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EDITORIAL   
Kopierschutz auf Kosten des Anwenders 

Liebe Leserin, lieber Leser, 

ein leidiges Thema auf dem Softwaremarkt ist der Kopierschutz. Bei Personal Computern, und zu diesen wird 
der Amiga bekanntlich gezählt, bewegt dies schon seit geraumer Zeit die Anwender. 

Die Problematik ist, daß Softwarehäuser wegen der Raubkopierer zu Recht um ihre Verkaufszahlen fürchten und 
deshalb gezwungen sind ihre Produkte vor unbefugter Vervielfältigung zu schützen. | 

Leider erweist sich ein solcher Schutz in der Praxis eher für die ehrlichen User als für die Raubkopierer als hinder- 
lich, denn meist hat die Crackerszene schon nach kurzer Zeit zugeschlagen und den Schutz entfernt. 

Diejenigen, die das Produkt käuflich erworben haben, plagen sich aber weiterhin mit dem Schutz herum. Ich 
spreche von plagen, weil inzwischen eine Vielzahl verschiedener, in meinen Augen sehr hinderliche, Kopierschutz- 
verfahren eingesetzt werden. So zum Beispiel diejenigen, die das Floppylaufwerk quälen und somit die Lebens- 
erwartung des Laufwerks und der Originaldiskette nicht gerade erhöhen. Weiterhin kann man solche Programme 
in der Regel nicht von einer Festplatte betreiben. 

Eine andere Art ist der sogenannte ’Dongle’-Stecker, der meist im Joystickport plaziert wird. Zwar r hindert er 
in keiner Weise die Programmbedienung und erlaubt auch ein Portieren des Programms auf die Festplatte, doch 
was ist, wenn man zwei ’Dongle-Programme’ gleichzeitig betreiben möchte — ein krasser Widerspruch zum 
Multitasking Betriebssystem des AMIGA. 

Eine andere, derzeit beliebte Methode ist das Abfragen eines bestimmten Wortes aus der Anleitung. Dies ist eine 

ganz akzeptable Lösung, denn man muß dazu nur einmal im Handbuch blättern, doch glaube ich kaum, daß 
eine solche Lösung im professionellen Bereich, in dem der AMIGA es ohnehin schon schwer genug hat, will- 
kommen ist. 

Man muß hier allerdings eine starke Unterscheidung zwischen Anwender- und Spielesoftware treffen. Bei letzte- 
rer ist eine Passwort-Abfrage durchaus als akzeptabel anzusehen. Bei der Anwendersoftware jedoch halte ich 
immer noch ein gutes Handbuch und vor allem einen guten Service für die beste Methode, die Anwender vom 
Raubkopiergebrauch abzuhalten. Solch ein ’guter Dienst am Kunden’ beinhaltet unter anderem einen Update- 
Service, mit dem der registrierte Benutzer die Möglichkeit erhält, neue, verbesserte und erweiterte Versionen zu 
beziehen. Sogar Anwenderzeitschriften und Clubs gibt es schon. 

Natürlich ist hier ein qualitativ hochwertiges Programm vorausgesetzt, denn nicht selten sind die Preise der 
momentan verfügbaren AMIGA Anwendersoftware zu hoch für das, was sie bieten. Vielleicht sollte generell 
mehr Zeit in die Software als in die Kopierschutz-Entwicklung gesteckt werden. 

er Po, H. Schneider 
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VIZAWRITE DESKTOP ist endlich da 

Wohl kaum ein Programm wurde vor derart langer Zeit 
angekundigt und mit so vielen VorschuBlorbeeren ver- 

sehen wie das Textverarbeitungsprogramm VIZAWRI- 

TE. Der Test soll klaren, ob sich die lange Wartezeit 

gelohnt hat, und was das Programm wirklich leistet. 

  
GRAFIK und ANIMATION vom FEINSTEN: 

Das Erstellen von räumlichen Figuren und Körpern nach 

dem RAY-TRACER-Verfahren ist mit SCULPT 3D 

kein Problem. Dagegen ist das Erstellen dreidimensiona- 

ler bewegter Körper mit dem DISNEY ANIMATOR 

(APPRENTICE). Nicht ganz so einfach, aber die Ani- 

. mationen sind überzeugend. DIGI PAINT ist nicht ir- 

gendein Malprogramm, sondern besonders dafür 

ausgelegt, digitalisierte s/w-Bilder nachträglich mit Far- 

be zu versehen. 
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Festplatten von C LTD, XEBEX und MOUTAIN . 67 

SPEICHERRIESEN 
Festplatten haben einen besonderen Reiz für den Com- 
puteranwender, da sie einerseits ein enormes Speicher- 
potential und andererseits eine schnelle Zugriffszeit 
besitzen. Wir haben uns für Sie umgesehen und Festplat- 
ten unter die Lupe genommen. 
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Einführung in INTUITION, Teil 5............... 29 

Hilfe die VIREN kommen!!!.................... 22 

MEGA PATCH fir interne Mega-Erweiterungen .. 29 
NEU: Der ASSEMBLER Kurs beginnt! .......... 49 

Freié Fahrt: AmigaBASIC Kurs, Tet s ee eis... 51 

CLI: Der Command Line Interpreter, Teil 5 ...... 96 

Tips & Tricks zu DPaint | 1 106 

  
Hilfe, die VIREN kommen 
Der erste Virus auf dem Amiga ist aufgetaucht. Unser 
Artikel soll Ihnen einen kleinen Einblick geben und Sie 
in die Lage versetzen, Ihren Rechner zu ’kurieren’. 
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Der VOKABELLEHRER hilft beim lästigen Lernen 40 

Luxuriöse KOMMANDO-OBERFLÄCHE: 
Eine Hilfe fiir genervte CLI-Benutzer ............ 56 

Erstellen Sie sich Ihre eigenen Filme 

mit dem MOVIEMAKER....................... 79 

  
MOVIEMAKER zum Abtippen | 
Beliebige geometrische Figuren werden mit diesem 

Programm-Listing in Bewegung versetzt. Die Einstellun- 

gen werden einfach mit der Maus vorgenommen und 

dann kann die Sequenz aufgenommen werden. Anschlie- 

Bend werden die Werte geändert, und schon geht es wei- 

ter. Am Ende der Arbeiten kann der ganze Film in Ruhe 

angesehen werden. 

RUBRIKEN: 

Rditorial:....... 0 0 eano en os en ns en nun nn nn 3 

NEWS 2.0... ccc eee oe ence eee e eens 6 

Messebericht ...........--. esse erence eee en 9 

Für einen guten Zweck: 

FUSSBALLTURNIER mit bekannten Firmen ...... 12 

PUBLIC DOMAIN SERVICE .................. 74 

Einkaufsführer ................ jab awieedgeeuvess 89 

| | | | } t | | m mm Mi EEE \ L 

TERRORPODS ........... cn. 99 

LURKING HORROR + STATIONFALL....... 100 

FANTASIE IT ..20 022. 102 

MISSION ELEVATOR.. 2.222222. 104 

LOUNGE LIZARD..... 2... [ 105 

SPIELE “ 

Gleich zwei Adventure-Spiele gibt es von INFOCOM: 

STATIONFALL Und LURKING HORROR. MIS- 

SION ELEVATOR ist die AMIGA-Version des bekann- 

ten Actionspiels. Nach BARBARIAN hat Pygnosis mit 

TERRORPODS ein neues spannendes Strategiespiel 

herausgebracht. FANTASIE III ist ein mausgesteuertes 

Grafik-Adventure, bei dem allerlei bösartige Wesen be- 

kämpft werden müssen. Das letzte Spiel ist LOUNGE 
LIZARD, das nicht ganz jugendfrei ist, denn der Held 

der Handlung hat nur eines im Kopf: Frauen... 

{N} 

Kleinanzeigen: :................ nano 103 

BEE ee coe ee wt ete tee ne bene e 110 

LESERBRIEFE .»%.:.............0o-c20cs22.2. 112 

Inserentenverzeichnis.................ee cee eeee 113 

INDIessunmi.... sun nen ernennen nen en 114 

Vorschau .. 1... lec ce eee eee eens 114 
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Co4 Emulator 

Ein Produkt, das sicher von vielen 

lange erwartet wurde, soll nun in 

Kürze lieferbar sein. Es handelt sich 
um GO-64! Ein Commodore 64 Emu- 

lator auf dem Amiga. 

Der in Kürze lieferbare Emulator 
besteht aus zwei Teilen. Der Hard- 

wareteil soll es dem Anwender er- 

möglichen, die C64 Laufwerke und 

Drucker über den gewohnten seriel- 

len Port anzuschließen. Der Herstel- 

ler gibt folgende Features für den 

Emulator an: 

@ Fast alle Basic- bzw. Assembler- 

Progrmame sind lauffahig. 

.@ Der serielle Port des C64 ist voll 

funktionsfähig. 

@ Joystick bzw. Maus sind verwend- 

bar. 

@ Der Ziffernblock des Amiga kann 

benutzt werden. 

e Alle Graphikmöglichkeiten des 
C64 sind vorhanden. | 

@ RGB und Composite Monitore 

werden unterstiitzt. 

@ Die bendtigte Hardware ist im 

Lieferumfang enthalten. 

@ C64 Gerate sind voll funktions- 
fahig (z. B. 1541). 

Der voraussichtliche Verkaufspreis 

in Deutschland wird bei 199,- DM 

liegen. 

| (GC) 
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GOLDRUNNER für Amiga 

  
Microdeals Renner GOLDRUNNER 

ist ab sofort auch für den Amiga er- 

hältlich. Die Umsetzung vom ATA- 

RI ST zum Amiga ist hervorragend 

gelungen. Der Spieler muß, wie so 

oft, wieder einmal die gute alte Erde 

retten. Die bösen Tritons gehen dies- 

mal der Menschheit an den Kragen. 

Dazu muß der Weg durch gefährliche 

Ringwelten freigeschossen werden. 

Das Ballerspiel zeichnet sich durch 

das enorm schnelle Scrolling und die 

  

gute Animation.der Sprites aus. Da- 

bei kann das Raumschiff nach Oben 

sowie Unten fliegen. Der Sound be- 

sticht nicht sonderlich. Eine Hinter- 

grund-Musik und Explosionen sind 

zu vernehmen. Gespielt wird mit 

Maus oder Trackball, der Joystick ist 

überflüssig. 

Anbieter: PDC, Tel. 06172/24748 

und gut sortierte Fachhändler 

(AK) 

Der Winterpelz für die Maus! 

  

Wie jeder weiß, geht es auf die kal- 

te Jahreszeit zu. Auch die Maus des 

Amigas fängt an zu frieren. Deshalb 

haben findige Entwickler ein Maus- 

haus auf den Markt gebracht. Es 

handelt sich dabei um einen Pelz, der 

über die Maus gestülpt wird. Vorbei 

ist das Frieren in der kalten Jahres- 

zeit. Die Maus läßt sich weiterhin gut 

bedienen, Schwierigkeiten beim Ver- 

schieben, sowie das Drücken der 

Knöpfe, treten nicht auf. Erhältlich 

ist der Pelz für 19,95 DM. 

PDC, Tel. 06172/24748 

F A CC, 

der Floppy- 

beschleuniger ' 

Wer jetzt eine Hardware-Erweite- 

rung erwartet, der die Floppy auf 

Trab bringt, wird enttäuscht sein. Es 

handelt sich um ein reines Software- 

produkt aus dem Hause ASDG In- 

corporated. FACC kann man am 

einfachsten mit einer automatischen 

RAM-Disk vergleichen, oder, wer es 

genauer wissen will, FACC legt einen 

Cache Speicher an (Zwischenspei- 

cher). Über diesen Speicher laufen al- 

le Daten der Laufwerke und werden 

dort auch gespeichert. Wird auf das 

Laufwerk zurückgegriffen, beispiels- 

weise ein erneutes Auflisten des Ver- 

zeichnisses wird zunächst im Cache 

Speicher überprüft, ob sich die Daten 

für das Verzeichnis noch dort befin- 

den. Wenn ja, listet das System das 

Verzeichnis, ohne einen Laufwerks- 

zugriff durchzuführen. Selbiges gilt 

auch für Programme. Voraussetzung 

ist jedoch ein genügend großer Cache 

Speicher. Die Dimensionierung er- 

folgt in einem Fenster, indem der 

Speicher beliebig groß gewählt wer- 

den kann, zusätzlich werden noch ei- 

nige allgemeine Informationen ange- 

zeigt. Ein sinnvolles Arbeiten mit 

FACC ist jedoch nur anzuraten, 

wenn der Arbeitsspeicher mindestens 

1 MByte beträgt. Bei kleineren Spei- 

cherdimensionen bringt FACC nicht 

den gewünschten Erfolg, da der Ca- 

che klein gehalten werden muß. Der 

AmigaDOS Befehl ’Addbuffers’ ist 

mit FACC zu vergleichen, bringt 

aber bei weitem nicht den Komfort 

von FACC. Nicht nur die Möglich- 

keit der Nutzung des FastRam bei 

FACC ist von Vorteil, auch andere 

Kriterien sind ausschlaggebend. Be- 

ziehen kann man FACC bei folgen- 

den Händlern: 

IM, Tel. 069/ 7071102 

DTM, Tel. 06121/560084 
und bei gut sortierten Fachhändlern 

Preis: 79,— DM (AK) 

LOGISTIX 
in deutscher Ausführung! 

Die integrierte Datenbank ist ab 

sofort in deutscher Ausführung er- 

hältlich. Einen ausführlichen Test 

von der englischsprachigen Version 

wurde in KICKSTART 8 (Juli/Au- 

gust) veröffentlicht. Trotzdem noch 

ein paar Informationen des Produk- 

tes: Tabellenkalkulation für numeri- 

sche Projektionen und Analysen, Ter- 

min- und Netzplanung für die zeit- 

abhängige Planung von Vorgängen 

und Resourcen, luxuriöse Datenbank,



—
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Grafikdarstellung zur Veranschauli- 

chung, Trendanalyse und vieles mehr. 

PDC, Tel. 062 72/2 47 48 
Preis: 340,— DM (AK) 

Mausersatz 

gewünscht? 
Trackball! 

Wer kennt die Probleme nicht? 

Der Bewegungsfreiraum der Maus 

reicht nicht aus. Zettel, Stifte, Dis- 

ketten usw. liegen im Weg, auf dem 

zu kleinen Schreibtisch. Abhilfe könn- 

te hier ein Trackball schaffen, der im 

Prinzip nur eine umgedrehte Maus 

darstellt. Der Vorteil eines Trackballs 

besteht darin, daß er einen festen Platz 

auf dem Schreibtisch einnimmt. Mit 

  

Hilfe einer Billardkugel wird der 

Mauszeiger über den Bildschirm be- 

wegt; die Umstellung von Maus auf 

Trackball ist gewöhnungsbedürftig, 

doch nach einer gewissen Einarbei- 

tungszeit treten keine Probleme mehr 

auf. Beziehen kann man den Track- 

ball bei nachstehenden Händlern: 

PDC, Tel. 06272/24748 

IM, Tel. 069/707 1102 

DTM, Tel. 06121/560084 

Preis: 79,90 DM (AK) 

Für alle Leute, die gerne basteln, 

bietet IM jetzt einen SCSI Controller 

an. Der Controller entspricht der 

Version, die auch für die CLtd. Fest- 

platten beliefert wird. Der Anwender 

erhält nun die Möglichkeit, mit eige- 

nen Platten bzw. beliebigen SCSI Ge- 
räten (z. B. CD-ROM!) zu experi- 

mentieren. Der Controller unterstützt 

mehrere Geräte und kostet in der 

Grundversion 495,— DM. Der für 

den Betrieb am Amiga 1000 nötige 

Host Adapter schlägt mit weiteren 

349,— DM zu Buche. Versionen für 

den A500 bzw. A2000 sind auf An- 

frage erhältlich. 

Intelligent Memory Frankfurt 

Tel. 069/707 1102 (GC) 

Ein neues Gesicht 

  
Seit kurzem gibt es einen neuen 

Monitor für den Amiga. Er trägt die 

Typenbezeichnung 1084. Der Moni- 

tor zeichnet sich durch ein brillantes 

Bild und eine mattierte Bildröhre 

aus. Das Arbeiten an. diesem Bild- 

schirm ist nun auch mit einer Text- 

verarbeitung auf längere Zeit mög- 

lich. Erste Exemplare sind ab 1.10. 

Football Fortunes 
Eine eigenwillige Variante bietet das 

englische Softwarehaus CDS Softwa- 

re LTD an. Es handelt sich dabei um 

ein ’Zwitter-Spiel’. Der Computer 

übernimmt die Schiedsrichterrolle, 

  

  

bei einigen ausgewählten Fachhänd- 

lern erhältlich. Mitgeliefert werden 

Anschlußkabel für den Amiga und 

den C128. Auch ein Schaltplan befin- 

det sich in der Packung. Der Preis 

liegt bei ca. 950 DM. Bei Commodo- 

re Fachhändlern. 

(GC) 

während die Spieler auf einem mitge- 

lieferten Spielbrett Figuren ziehen 

müssen. Das Fußball Simulations- 

spiel ist auf den Rechner angewiesen 

und umgekehrt. Ein eigenständiges 

y i 

‘ 
wee 

Bw | i 

Spielen ist nicht möglich. Der Com- 

puter übernimmt dabei das Würfeln 

der Spieler, die Berechnung der Er- 

gebnisse, Ausgabe der Tabelle und 

verschiedener Ereigniskarten etc. Das 

Hauptgeschehen findet auf dem Spiel- 

brett statt. Im Lieferumfang befindet 

sich eine Diskette, das Spielbrett, 

Geld, Spielfiguren, spezielle Fußball- 

karten und eine Anleitungsbroschü- 

re. Ziel des ’Computerbrettspiels’ ist 

es, seine Fußballmannschaft am En- 

de der Meisterschaft ganz oben zu 

wissen. Nachteilig bei diesem unge- 

wohnten Spielprinzip ist lediglich die 
englische Ausführung. Beziehen kann 

man das Spiel bei: 

IM, Tel. 069/ 7071102 

DTM, Tel. 061 21/5600 84 

und bei gut sortierten Fachhändlern 

(AK) 

chart „nerion 

Const 
set 

Klaus Juris Computer Grafik lie- 

fert ein interessantes Paket an Bil- 

dern und Brushes fiir DPaint. Der 

Anwender erhält hiermit eine Bilder- 

bibliothek, die es erlaubt, in kürze- 

ster Zeit eindrucksvolle Repräsenta- 

tionsgrafiken zu erstellen. Die Dis- 

kette enthält zahlreiche Bausteine, 

mit denen z. B. Balken- oder Ku- 

chendiagramme erstellt werden kön- 

nen. Ebenso sind zahlreiche Land- 

karten, Schriftarten, Flaggen und an- 

dere Objekte enthalten. Zum Betrieb 

ist allerdings ein DPaint Vorausset- 

zung. Die Diskette kostet 89,— DM. 

Klaus Juris Computer Grafik, 

Bahnhofstr. 106, 6392 Neu Ansbach, 

Tel. 06081/8590 

(GC) 
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Die Firma IM in Frankfurt hat den 

Preis fiir ihre 512 KByte Erweiterung 

für den A500 auf 249,— DM ge- 

senkt. Diese Erweiterung wird, wie 

das Original, von unten in das Ge- 

häuse eingesteckt und erweitert den 

Universell einsetzbare 

Neu auf dem Markt erschienen, ist 

eine 5,25-Zoll-Diskettenstation von 

PDC, Homburg. Farblich nicht ganz 

auf den AMIGA abgestimmt (Gehäu- 

se weiß, Front schwarz) kann sie im 

Alltagsbetrieb überzeugen. Weder als 

Zweit- oder Dritt(!)-Laufwerk am 

AMIGA noch an SIDECAR oder 

BRIDGEBOARD versagte das Lauf- 

werk seinen Dienst. Eine Besonderheit 

ist der Schalter für den 40- oder 80- 

Track-Betrieb. Dadurch wird es mög- 

lich, das Laufwerk als normales AMI- 

GA-Drive einzusetzen und MS-DOS- 

Standardformat zu lesen. Im AMI- 

8 KICKSTART 11/87 
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A500 auf ein Megabyte. Auch eine 

batteriegepufferte Echtzeituhr ist auf 

der Platine enthalten. 

Intelligent Memory, Ffm 

Tel. 069/707 1102 (GC) 

5,25’-Floppy 

GA-Betrieb wird das Diskchange- 

Signal nicht unterstützt. Der Floppy- 

Bus ist nicht durchgeschleift, wo- 

durch der Betrieb nur als Letztes 

Glied in der Laufwerkskette zulässig 

ist. Die Geräuschentwicklung ist an- 

genehm gering, etwas störend wirkt 

das Flackern der Betriebs-LED bei 

einem Diskettenzugriff. Der Preis 

der Floppy beziffert sich auf 557, — 

DM. Zu beziehen ist das Laufwerk 

bei: 

PDC, Bad Homburg 

Tel. 06172/24748 (chk) 
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The 10th PERSONAL COMPUTER WORLD SHOW 

London, 23. — 27. September 1987 

Das COMMODORE-VILLAGE bei 

der diesjährigen PCW wurde vom 

Chelsea Fußball Team und seinem 

Manager John Hollins feierlich er- 

öffnet. Wie Commodore bekannt- 

gab, wurde mit dem Club von Chel- 

sea ein Werbevertrag für drei Jahre 

abgeschlossen. Commodore zahlt da- 

für die Rekordsumme von 3.75 Mio 

DM - die bisher höchste Summe für 

einen Werbevertrag im britischen Fuß- 

ball. 

Damit ist neben Bayern München 

und Dynamo Kiew bereits der drit- 

te europäische Traditionsverein mit 

Commodore verbunden. Aber nicht 

nur die Fußballer, viele Sportfreunde 

haben von der neuen Werbestrategie 

Commodores profitiert. Sehr große 

Summen sind besonders in den Ama- 

teursport wie z. B. Leichtathletik und 

Radfahren geflossen. 

Profitiert hat natürlich auch Com- 

modore selbst. Wie auf der PCW be- 

kanntgegeben wurde, ist der Vorjah- 

| resverlust von 127,9 Mio US$ nicht 

nur aufgefangen, sondern in einen 

Nettogewinn von 28,6 Mio US$ ver- 

wandelt worden. Dies ist natürlich 

noch kein Grund in überschwengli- 

chen Jubel auszubrechen. Den Lö- 

wenanteil daran hat vor allem der 

deutsche Markt eingebracht. 

Entsprechend war auch die Be- 

reitschaft der im COMMODORE 

VILLAGE vertretenen Firmen mit 

‚uns zusammenzuarbeiten. Im Mo- 

ment schwimmen wir noch in einer 

Flut von Prospekten, Pressemappen, 

Vorankündigungen, Pressemitteilun- 

gen, Testexemplaren und eigenen No- 

tizen. Bis wir Land sehen, werden 

noch ein paar Tage vergehen. Der 

’ Redaktionsschlu8 war auch schon 

vor zwei Wochen, aber wir haben es 

immerhin geschafft fiir dieses Heft 

noch eine Ubersicht der wichtigsten 

Neuvorstellungen zusammenzutragen. 

Ausführlichere Informationen und 

erste Erfahrungsberichte zu den Pro- 

dukten bringen wir aber der nachsten 

Ausgabe. 

AACKOSOFT 

Aackosoft hat fiir dieses und nach- 

stes Jahr insgesamt 17 Amigatitel an- 

gekiindigt. Die ersten sind Flight 
Deck, Battle Chopper und Hype. 

Hype ist erst das 97. Weltraumschieß- 

spiel dieser Saison und unterscheidet 

sich nur unwesentlich von seinen 

Vorgängern. Flight Deck, ein Flug- 

zeugträger im Einsatz gegen Terrori- 

sten und Battle Chopper, eine Hub- 

schraubersimulation, bringen dage- 

gen neue Ideen auf den Amiga-Spiele- 

markt. Nur für MS-DOS Rechner 

sind vorläufig Police Academy 2 — 

das Spiel zum Film — und Indy 500 

— das klassische amerikanische Au- 

torennen um die 500 Meilen von In- 

dianapolis — erhältlich. Nicht nur 

fahrerisches Geschick, sondern auch 

Cleverness und Strategie sind gefragt, 

denn Anzahl und Zeitpunkt der Bo- 

xenstopps haben einen großen Ein- 

fluß auf den Ausgang des Rennens. 

AEGIS DEVELOPMENT 
INC. 

Aegis präsentierte die PAL-Ver- 

sion von Aegis Videoscape 3D — 

komplett mit deutschem Handbuch. 

Ebenfalls neu als PAL-Version Aegis 

Video Titler und Aegis Draw Plus. 
Alle registrierten Benutzer können 

die neuen Versionen gegen Erstat- 

tung der Versandgebühr kostenlos 

umtauschen. Die Firma SOFTWARE- 

LAND aus Zürich übernimmt übri- 

gens in Kürze eine Exklusivvertretung 

von AEGIS in Europa. 

ACTIVISION 

Mit Thexder, Police Quest, 3D 

Helicopter Simulator hat sich Activi- 

sion auf der PCW gemeldet. Thexder 

ist ein weiteres Weltraumschießspiel. 

Ziel ist es, einen Computer zu zerstö- 

ren, der irgendwelche Monster pro- 

duziert. Wo die Programmierer diese 

originellen Ideen immer nur her ha- 

ben? Bei Police Quest wurden die 

realen Erfahrungen eines amerikani- 

schen Polizisten bei seinem Einsatz 
als amerikanischer Rauschgiftfahn- 

der verarbeitet. Das genaue Gegenteil 

eines Musterknaben ist Leisuresuit 

Larry. Seine Abenteuer in Las Vegas 

sind nur für Erwachsene. Spielen, 

feiern, tanzen und flirten führen den 

Benutzer zu „...the most fun you 

ncan have with both hands on the 

keyboard!...“ (siehe Spieleteil) 

Die besondere Option des ange- 

kündigten Hubschrauber-Simulator 

ist die Zwei-Spieler Option im Com- 

bat-Modus. Ob er sich ansonsten we- 

sentlich von anderen, angekündigten 

Produkten unterscheidet, war nicht 

zu beurteilen. Activision hat von al- 

len angekündigten Produkten noch 

keine spielbaren Versionen vorgelegt. 

Ebenfalls angekündigt, jedoch nur 

für MS DOS: Star Rank Boxing II — 

mit verbesserter Animation. 

INFOCOM Adventures sind Kult- 

spiele. Die Firma ist inzwischen im 

Besitz von ACTIVISION. Drei neue 

Abenteuer werden demnächst das 

Licht der Kaufhäuser erblicken: 

ARTISAN 

  

  
Bejond Zork 

— die Fortsetzung des Millionenhits 

Plundered Hearts 

— ein spezielles Adventure für Frauen 

North and Bert 

— acht kurze Geschichten © 

D 
UROCARE F 

auf dem Burocare-Stand im Com- 

modore Village wurden erstmals die 

Elproma Data Switches vorgestellt. 
Damit können bis zu 12 Peripherie- 

geräte verbunden werden. Ebenfalls 

präsentiert wurde Artisan, eine Gra- 

phik & Video Arbeitsstation für Ami- 

ga 2000. Das Besondere daran für 

Genlock-Fans ist, daß man nicht nur 
Text auf Bilder, sondern beides belie- 

big gemischt auf den Bildschirm brin- 

gen kann. 

CAMERON 

Der bereits für andere Rechner 

sehr bekannte Handy Scanner ist 

jetzt auch als Hardwarescanner für 

Amiga 500/1000 erhältlich. 

Kickstar! 
Magazine 
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CATSPAW — 
NOAH SYSTEMS 

Mit Snobola4+ wurde eine an der 

Universität von San Antonio ent- 

wickelte Sprache jetzt auch für MS- 

Dos Rechner vorgestellt. Sie soll laut 

Aussagen ihrer Entwickler leicht zu 

lernen und elegant zu programmieren 

sein. Ob sie hält, was versprochen 

wird, muß sich allerdings noch 
zeigen. 

ELECTRONIC ARTS 

die Produktpalette von Electronic 

Arts war wie immer beeindruckend. 

Direkt erhältlich für den Amiga war 

jedoch keine der Neuankündigungen. 

Diesen Winter werden noch erschei- 

nen: Formula | Racing und Tau Ceti. 

Das Autorennen wurde bereits auf der 

CES in Chikago unter dem Arbeits- 

titel Ferrari Grand Prix vorgestellt, 

Tau Ceti ist die Umsetzung des be- 

reits bekannten Spiels fiir den Amiga. 

EPYX 

Auch bei Epyx wurden die auf der 

CES präsentierten Titel nochmals 

vorgestellt. Neu war dabei. Impossi- 

ble Mission II. Epyx wurde von US 

Gold präsentiert und war diesmal 

nicht mit einem eigenen Stand ver- 

treten. 

5 
ArTEX BE 
Memory Plus ist eine Multifunk- 

tionskarte fiir den Amiga 2000. Im 

Produkt-Uberblick wird sie wie folgt 
beschrieben: 1 parallel port standard, 

1 optional / 1 seriel port / Control 

logic & socket for 68881 math copro- 

cessor / Logic & sockets for 1 mega- 

byte of ram using 256k d-ram / 

suppoert software. Alle Informatio- 

nen dazu gibt es momentan nur in 

Englisch. Ebenfalls von Haitex vor- 

gestellt wurde Haicalc, ein Kalkula- 

tionssystem. Es soll laut Hersteller- 

angaben Multi-Tasking und Multi- 

Windowing voll unterstiitzen. 

HBMLE 

(HABE Systems & 

HB Marketing) 

Ein Textverarbeitungssystem wird 

von HBWL angeboten — Sunword. 

Auch hier ist der Hersteller überzeugt 

etwas ganz besonderes in puncto Be- 

nutzerfreundlichkeit und angebote- 

nen !Funktionen geschaffen zu ha- 

ben. Welche Vorzüge all die neu vor- 

gestellten Systeme zur Textverarbei- 
tung haben und für welchen Anwen- 

derkreis sie geeignet sind, werden wir 

nach einem Praxistest verraten. Rich- 

tig rund ging es bei der Präsentation 

von Firepower, dem neuesten Spiel 

von Microlllusions. Näheres dazu 
war bereits in unserer letzten Ausga- 

be zu lesen. 

BEN 

  
LEVEL 9 

Nach dem Erfolg von Knight Orc 

hatte sich Level 9 entschlossen, das 

  
KUMA 

Kuma hat fast die ganze Produkt- 

palette vom Atari ST jetzt auf den 

Amiga übertragen oder ist noch da- 

bei. Dies sind: K-Seka, K-Spread2, 

K-Graph2, K-Word2, K-Comm2, K- 

Spell, K-Data, K-Roget und K-Min- 

strel. Erhältlich für den PC ist auch 

.das K-Midi Interface Board. 
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MELBOURN 

neueste Adventure auf einem eigenen 

Stand vorzustellen. Gnome Ranger 

ist die Geschichte von Ingrid, der 

Gnomdame, die von ihrer Familie in 

die Wildnis geschickt wird — zum 

Pech der dort hausenden Monster. 

MASTERTRONIC 

Mastertronic kündigt für den Ami- 

ga drei Spiele an: Ninja Mission, 

Feud und Space Ranger. Mehr war 

noch nicht zu erfahren. 

Ebenfalls drei Spiele werden dem- 

nächst von Melbourne House erschei- 

nen. Roadwars ist das Rennen zweier 

Kugeln auf dem Space-Highway um 

den Mond von Armageddon; bei Me- 

tropolis begeben Sie sich auf die Su- 

che nach den verschwundenen Be- 

wohnern der von Robotern kontrol- 

lierten Stadt. Bestens bekannt ist 

Rockford, der Comic-Held. Er durch- 

stöbert die Caverns of Graymar auf 

der Suche nach den Äpfeln der ewi- 

gen Jugend. 

  

MICRO APL LTD 
Amiga APL - stellte die Umset- 

zung dieser Sprache für den Amiga 

vor. Zielgruppe sind Anwender, die 

Programme für Wirtschaft und Ver- 

waltung schreiben. Der Einführungs- 

preis wurde mit ca. 320 DM ange- 
geben. 

MICRODEAL 
Irgendwie war drei diesmal die ma- 

gische Zahl im Spielegeschäft. Mic- 

roDeal wurde somit seinen Verpflich- 

tungen gerecht. Die drei Neuvorstel- 

lungen: Airball — das von Atari ST 

bekannte Labyrinthspiel mit dem 

Ball, der immer wieder aufgepumpt 

werden will; Amiga Soccer — das er- 

ste Fußballspiel für den Amiga — Er- 
scheinungstermin: Winter — und 

Fright Night — ein Horrorspiel nur 

für Erwachsene. MicroDeal hat aber 

nicht alle neuen Projekte auf der 

Messe vorgestellt. Deshalb haben wir 

John Symes und seinem Team einen 

Besuch abgestattet. Mehr darüber im 

nächsten Heft. 

MIRRORSOFT 
präsentierte auf seinem Stand noch 

vier weitere Firmen: PSS, Spectrum- 

Holobytem Mindscape und FTL Ga- 

mes. Die Strategiespiele-Spezialisten 

PSS wurden von Mirrorsoft aufge- 

kauft. Spectrum-Holobyte ist eine 

Tochtergesellschaft von Mirrorsoft. 

Mindscape vertreibt seine Titel in 

Großbritannien exklusiv bei Mirror- 

soft, FTL hat sogar alle Europarech- 

te abgegeben. In der Bundesrepublik 

werden die Mindscape-Spiele bei 

Rushware vertrieben. 

Mirrorsoft: 

Bermuda Project — Adventure 

Strike Force Harrier — Flugsimulator 

PSS: 

Power Struggle — Simulation der 

Politik der Supermächte 

Mindscapeß Shadowgate, Nachfolger 

von Uninvited King of Chicago (von 

Cinemaware) 

Spectrum-Holobyte: 

Gato, der U-Boot-Simulator
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  AKTUELL „_ AKTUELL _ AKTUELL     

Für den PC noch angekündigt: Figh- 

ting Falcon. PT-109. 

Annals of Rome (PSS) sowie der 

Fleet Street Editor, das Art Studio 

und die Executive Picture Show. 

NINE TILES 

Netzwerke jetzt auch für den Ami- 

ga gab es bei Nine Tiles zu bestau- 

enn. CatenaNet werden wir dem- 

nächst einer genaueren Prüfung un- 

terziehen. 

NUCLEUS 
SOFTWARE 
SYSTEMS 

GEFIX - ist ein supervisory con- 

trol and data aquisitios (SCADA) sy- 

stem fiir den Amiga 2000 

OCEAN 

insgesamt 19 neue Titel hat Ocean 

auf der PCW vorgestellt. Drei davon 

werden demnächst für den Amiga 

verfügbar sein. Army Moves, ECO 

und Wizball. ECO - ist eine Art 

Spiel des Lebens. Sie beginnen im 

Stadium der Amöbe und machen den 

Weg bis zum Menschen, falls Sie 

nicht vorher das Zeitliche segnen. 

Wizball — Wiz und seine phantasti- 

sche Katze retten Wizworld. Ein 

Actionspiel um Magie und schnelle 

Reaktionen. Army Moves ist eine Si- 

mulation des taktischen Vorgehens 

der Landstreitkräfte in einem Vertei- 

digungsfall. Ein Nachfolgespiel mit 

dem Titel Navy Moves ist bereits ge- 

plant. Übrigens — in einer der näch- 
sten Ausgaben starten wir mit Ocean 

einen großen Wettbewerb, in dem es 

einen echten Spielhallenautomaten 

zu gewinnen gibt. 

PRECISION 
SOFTWARE 

Nach Superbase personal gibt es 

jetzt Superbase professional. Mehr 

Möglichkeiten und verbesserte Hand- 
habung geben diesem Programm 

durchaus Chancen im Bereich der 

professionellen Anwendung. Mit Di- 

gipic Frame Grabber kann man Vi- 

deobilder im IFF-Format abspeichern 

und somit fiir zahlreiche Malpro- 

gramm nutzen. 

PROSPERO 

Prospero Pascal for GEM und 

Prospero Fortran for GEM laufen 

jetzt auf jedem IBM oder kompati- 

blen Rechner. Die Pakete beinhalten 

u. a. Compiler, Linker, Symbolic 

Debugger etc. Insgesamt 750 Seiten 

Dokumentation werden ebenfalls mit- 

geliefert. Allein die Erstellung dieser 

Dokumentation hat übrigens beinahe 
ein Jahr gedauert. 

ROBTES 
Mit einem großen Verkaufsstand 

war diesmal auch Robtek anwesend. 

Unter den zahlreichen Neuankündi- 

gungen sind die 2.0 Megabyte RAM 

Erweiterung, Disk Library — ein Dis- 

kettenverwaltungsprogramm — und 

  
PSYGNOSIS 

Freunde der Eule werden diesmal 

mit dem neuesten Produkt aus dem 

Hause Psygnosis sicher zufrieden sein. 

Terrorpods ist ein Strategie- und Ak- 

tionspiel von sehr großer Komplexi- 

tät. Der Spieler muß nicht nur sich 

selbst und den Asteroiden Colian be- 

schützen. Zusätzlich gilt es Handel 

zu treiben, um genügend Gewinn zu 

erwirtschaften, damit die Verteidi- 

gungsanlagen sich die teuren Waffen 

auch leisten können. Graphik, Sound 

und SCROLLING hinterlassen einen 

sehr guten Eindruck. (siehe Spiele- 

teil) 

  

Extensor, die Olympiade des dritten 

Jahrtausends auf dem Mars sicher er- 

wähnenswert. Deutsche Distributoren 

wurden aber bei der PCW noch nicht 

genannt. Wir hoffen, daß wir dar- 

über bald mehr berichten können. 

Die erfolgreiche Serie der Adven- 

tures aus dem Lande Kerovnia wird 

mit Jinxter fortgesetzt. Das Nachfol- 

geadventure von Guild of Thieves 

beeindruckt wieder mit einer witzigen 

Spielidee und seiner guten Graphik. 

Carrier Command ist ein taktisches 

Kampfspiel im Stil von Balnace of 

Power. Es wird aber noch etwas 

Dauern bis die Amiga-Version fertig 

ist (Anfang 1988). 

Ein Aktionspiel im Zeichenstil ei- 

nes Comicheftes ist Dick Special. Die 

Sprites sind das größte, was der 

Amiga-Besitzer bisher auf seinem 

Rechner gesehen hat. Die vorgeführ- 

te Demo-Version war noch aus einem 

sehr frühen Stadium, so daß weitere 

Aussagen im Moment noch nicht 
möglich sind. Der bisherige Eindruck 

verspricht eine interessante Variante. 

Ein Sampler mit drei Adventures von 

Level 9 wird unter dem Titel Time 

and Magic angeboten. Stil und Gra- 

phik von Level 9 sind dabei unver- 

kennbar. 

Ein ebenfalls sehr interessantes 

Strategiespiel für MS Dos Rechner 

weird bereits ausgeliefert — Tracker. 

Das schöne dabei ist, daß der Com- 

puter erst anfängt Sie zu bekämpfen, 

wenn Sie ihn angreifen. 

SENTINEL 

Kaum ein anderes Textverarbei- 

tungsprogramm wurde so gespannt 

erwartet wie Wrod Perfect Amiga. In 

London vorgestellt, wird es jetzt zei- 

gen müssen, ob es hält, was sich die 

Käufer von Sentinel-Produkten ver- 

sprechen. 

STRATEGIC 
SIMULATIONS 
INC (SSD 

Nur ein einzelnes Fact-sheet war 

von SSI zu bekommen. Letzte Kon- 

frontation mit dem dunklen LORD 

heißt das Schlußadventure der Trilo- 
gie Phantasie. Nikademus, der dun- 

kle Lord droht in Phantasie II die 

Welt zu erobern. (siehe Spieleteil) 

SYSTEMS AR- 
CHITECTS 

Ein Architekturprogramm für Ami- 

ga 2000 stellte Systems Architects 

vor. Graphics Systems ist kein außer- 

gewöhnlicher Name, die zahlreichen 

Möglichkeiten, die dieses Programm 

dem professionellen Anwender bie- 

tet, sind es jedoch allemal. 

TAURUS 

Aquisition 1.3 — die neueste Ver- 

sion der Datenbank; XCAD-Desig- 

ner — ein schnelles CAD für Amiga 

und City-Desk — ein weiteres Desk- 

top Publishing Programm waren die 

Renner bei Taurus. Die Fähigkeiten 

von Aquisition haben wir bereits 

in der letzten Kickstart beschrieben. 

Besprechungen von XCAD-Designer 

und City-Desk werden noch folgen. 

TRIANGLE 
Ein Bonbon am Rande war Trian- 

gle TV — diese Firma präsentierte 

professionelle Anwendungen mit dem 

Amiga im TV-Bereich. 

TYNESOFT 
Alphabetisch, aber bestimmt nicht 

was die Qualität betrifft, am Ende 

steht Tynesoft. Recht überraschend 

für die Fachwelt präsentierte die 

mit MiocroValue verbundene Firma 

zwei Neuheiten für das Weihnachts- 

geschäft, von denen bisher noch 

nicht einmal gerüchteweise etwas zu 

hören war. Winter Olympics 88 holt 

den Medaillenregen in Calgary auf 

den heimischen Monitor und For- 

mual One Grand Prix wird eventuell 

doch noch das erste Autorennen für 

den Amiga, wenn sich die Konkur- 

renz mit den seit längerem angekün- 

digten Rennspielen weiter so viel Zeit 

läßt. (cpl) 
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Fiir einen guten Zweck 

Fußballturnier mit 

bekannten Computerfirmen 
Daß Comupterfirmen nicht nur 

mit Bits und Bytes jonglieren kön- 

nen, sondern auch Fußball spielen 

können, bewieß das von der Firma 
Preh ausgetragene Turnier. Um so 

erfreulicher war, daß die gesamte 

Aktion einem guten Zweck diente, 

der Lebenshilfe. 

In zwei Gruppen kämpften die, 

vorwiegend aus Hobbyfußballern be- 

stehenden Mannschaften, um den 

Einzug ins Finale. Dabei ging es 

durchweg fair zu, die Schiedsrichter 

konnten sich freuen. Der einzige Ver- 

letzte, auf Seiten COMMODORES, 
griff nach kurzem Arztbesuch, wenn 

Das Finale 

Nach Meinung der Zuschauer ging 

ATARI als Favorit in diese Begeg- 

nung. Dies resultierte auch daraus, 

daß diese Mannschaft neben den son- 

stigen Spielern zwei erfahrene Bun- 

desligaspieler in ihren Reihen hatten. 

terstützung fanden die vermeindli- 

chen Außenseiter aus ‚unverständli- 

chen‘ Gründen in der Anhängerschar 

von COMMODORE. 

In der Mitte der ersten Halbzeit 

fiel durch ein klassisches Abstauber- 

tor das 1:0 für ATARI. Zur Freude 

  
Die Endspielteilnehmer vor dem entscheiden- 

den Spiel. 

  
Von links nach rechts: H. Schneider, H. En- 

gel, M. Fabian + M. Mayer (Verantwortlich 

für unsere Titelbilder), G. Wiesner, T. Hüb- 

ner, M. Nerding und unten rechts C. Lippert. 

Der Hintergrund 

vor drei Jahren wurde diese Ver- 

anstaltung zu Gunsten der Lebenshil- 

fe ins Leben gerufen. Nach dem Leit- 

satz ‚Menschen helfen Menschen‘ 

traten 8 Mannschaften bekannter 

Computerfirmen an, um einen Wan- 

derpokal auszuspielen. Durch Spen- 

den und Verlosungen kamen als Rei- 

nerlös bis zum Abend dieses Tages 

5000 Dm zusammen, der der Lebens- 
hilfe für geistig Behinderte in Bad 

Neustadt/Saale zufloß. 

Das Turnier 

An dieser Veranstaltung beteiligten 

sich acht Mannschaften: 

PREH (Bad Neustadt, der Vorjah- 

ressieger) 
COMMODORE (Frankfurt) 

STAR (Eschborn) 

SIEMENS (Würzburg) 
HEWLETT PACKARD 

Homburg) 

ATARI (Raunheim) 

VOGEL-VERLAG (Würzburg) 

MERLIN Computer (Eschborn) 

(Bad 
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auch nicht mit dem Fuße, so doch 

mit lautstarker Stimme, kurze Zeit 

später wieder in das Spielgeschehen 

ein. 

Aus dieser recht stürmischen vor- 

runde gingen die Mannschaften 

von SIEMENS und ATARI als 

Gruppensieger hervor und be- 

stritten das Finale. Besser 

dran waren da die ausge- 

schiedenen Mannschaf- 

ten, darunter unser Team, 

die sich, anstatt noch 

weitere 30 Minuten auf 

dem Platz kämpfen zu 

müssen, genüßlich mit 

kühlen Getränken am 

Spielfeldrand von den Stra- 

pazen erholten. 

Die KICKSTART-Redak- 

tion, die einen großen Teil der 

MERLIN-Computer Mannschaft 

stellte, schlug sich tapfer, insbesonde- 

re unser Tormann, der so manche gu- 

te Chance vereitelte. Bei dieser 

Gelegenheit stellen wir uns auch ein- 

mal bildlich vor. 

Unser Torwart wurde schon beim Einschießen 

hart geprüft. 

Zum einen EX-Nationalspieler Lo- 

thar Emmerich und Horst Trimhold, 

ehemaliger Spieler vom FSV Frank- 

furt, die beide zur Zeit beim FC 

Rhein Main mit Bernd Hölzenbein & 

Co ihrer Leidenschaft nachgehen. 

Nicht ganz fair, denn dadurch kann 

eine gewisse Überlegenheit gegenüber 

den übrigen Mannschaften nicht ver- 

leugnet werden. 

Es bleibt zu hoffen, daß nächstes 

Jahr Commodore nicht seinen Wer- 

          

   

   

        

bepartner FC Bayern München zur 

Hilfe holt 

Den bekannten Namen trotzend 
stand das Publikum hinter dem 

Team von SIEMENS. Weitere Un- 

der Zuschauer gelang SIEMENS 

kurz vor der Pause durch einen Ge- 

waltschuß der Ausgleich, (in der 

Fachsprache könnte man den Schuß 
als Langwortpoke direkt unter die 

Basepage bezeichnen). 

In der zweiten Halbzeit kontrol- 

lierte ATARI das Spiel und schmu- 

gelte noch zwei Bälle zum Endstand 

von 3:1 in das Tor des wacker stand- 

haltenden Torwarts. 

Die Mannschaft 
von COMMODO- 
RE hat für das 
nächste Jahr schon 
jetzt Revanche an- 
gekündigt und will 
ATARI auf eige- 
nem Platz den Ti- 
tel streitig machen. 
Bis dann 

(HS) 

Geldspenden zur Unterstützung der 

Lebenshilfe können auf folgendes 

Konto vorgenommen werden. 

Sparkasse Bad Neustadt, 

Kto.-Nr. 4242 (BLZ 793 530 90) 

Stichwort: 

„PREH-Fußball-Turnier 5.9.1987‘



Der dritte Teil des C-Kurses be- 

schäftigst sich mit Kontrollstruktu- 

ren. Kontrollstrukturen sind Sprach- 

elemente mit deren Hilfe man ein 

Programm von bestimmten Einflüs- 

sen abhängig machen kann. Dies 

können äußere Ereignisse sein, wie 

z.B. ein bestimmter Tastendruck 

oder auch innere, wenn z.B. eine be- 

stimmte Uhrzeit erreicht ist. Die 

Sprachelemente, die wir hier bespre- 

chen wollen, erlauben es Ihnen Pro- 

grammteile in Abhängigkeit von sol- 

chen Ereignissen abzuarbeiten. Ein 

typisches Beispiel ist die Reaktion des 

Amiga Dos Editors ED, wenn nach 

dem Abändern eines Textes die Ta- 

sten SESC> Q gedrückt werden. In 

diesem Fall gibt das Programm fol- 

gende Meldung aus: Edits will be 

lost. Type y to confirm. Das Pro- 

gramm gibt Ihnen die Möglichkeit 

den nun folgenden Programmablauf 

von außen zu kontrollieren. Aus der 

Sicht des Programmes (des Program- 

mierers) sieht eine solche Entschei- 

dungsmöglichkeit folgendermaßen 

aus: 

wenn Ereignis 

dann mache ... 

( Programmteil für 

Ereignis eingetroffen ) 

andernfalls ... 

( Programmteil fiir 

Ereignis nicht 

eingetroffen ) 

Ein Sprachelement, das eine solche 

Entscheidung zuläßt ist die ’if? An- 

weisung, ein in fast allen Sprachen 
vorhandenes Element. Programmie- 

rer, die von Basic oder Pascal umstei- 

gen, werden starke Parallelitäten 

feststellen. 

Basic: 

50 if Passwort$ = ’’geheim’’ then 

goto 70 

60 new 

70 Rem Programmstart 

oder Pascal: 

if flag = true then begin 

end; 

Der Syntax fiir die ’if’ Anweisung 

in C entspricht fast der der Sprache 

Pascal. In einer etwas formalen 

Schreibweise sieht die ’if? Anweisung 

in C folgendermaßen aus: 

if(Ausdruck) 

Befehl A 

else 

Befehl B 

Wie Sie erkennen, verfügt auch C 

über ein ’else’. Diese Sprachkon- 

struktion erlaubt das oben abge- 

druckte ’andernfalls’. Das ’else’ ist, 
wie in vielen anderen Sprachen auch, 

ein optionales Sprachelement. Dies 

bedeutet, daß die ’else’ Anweisung 

nicht zwingend auf ein ’if’ folgen 

muß. Wir werden dies gleich noch 

näher besprechen. 

Gehen wir zuerst einmal auf die 

einfachste Form einer Programm- 

konstruktion ein, in der die ’if’ An- 

weisung verwendet wird. Nehmen 

wir an, wir wollen feststellen, wann 

der Wert der Variablen Namens ’’n’’ 

die Zahl fünf erreicht. Dieses Ereig- 

  
nis soll auf dem Bildschirm ausgege- 

ben werden. Ein Programmteil, der 

diese Aufgabe erfüllt, ist hier abge- 

druckt: 

if(n = = 5) 

printf(’’n ist jetzt 5 n’’); 

Innerhalb der nach ’if’ folgenden 

Klammern erfolgt eine Operation, 

die von ’if”? bewertet wird. Liefert 

diese Operation den logischen Wert 

wahr, wird die Anweisung nach der 

Klammer ausgeführt. 

Dem Programmierer stehen fol- 

gende Möglichkeiten zur Verfügung: 

a<b a kleiner b 

a>b a größer b 

a<=b akleiner gleich b 

a>=b a größer gleich b 

= = a gleich b 

a!=b a ungleich b 

Eine Besonderheit ist die Schreib- 

weise des ’gleich’ Operators mit 

’==?’, C unterscheidet hier durch 

das doppelte Gleichheitszeichen von 

der Wertzuweisung durch das einfa- 

che Gleichheitszeichen. 

Wenden wir uns nun einer Kon- 

struktion zu, die den optionalen 

’else’ Teil enthält. Wir erweitern da- 

zu die Anforderungen an das obige 

Programmstück und fordern nun ei- 

ne zusätzliche Meldung, wenn der 

Wert der Variablen ’’n’ ungleich 

fünf ist. Schreiben wir zunächst ein- 

mal einen Programmteil, der nur die 

’if’ Anweisung verwendet: 

if(n = = 5) 

printf(’’n ist jetzt fiinf\n’’); 

if(n! = 5) 

printf(’’n ist nicht fiinf\n’’); 
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Obwohl es klar scheint, das nicht 

beide Bedingungen auf einmal erfüllt 

werden können, muß der Rechner 

beide Vergleiche ausführen, um den 

Inhalt der runden Klammern mit ’if’ 

bewerten zu können. Eine solche Si- 

tuation innerhalb eines Programmes 

kann mit einer ’if? — ’else’ Kon- 

struktion eleganter gelöst werden: 

fn==s) © 

printf(’?’n ist 5\n’’); 

else 

printf(’’n ist nicht 5\n’’); 

Diese Art der Programmierung 

sieht nicht nur eleganter aus, sie spart 

auch noch Zeit, wenn nämlich die er- 

ste Bedingung erfüllt ist und somit 

weitere Abfragen entfallen. 

Eine besondere Art der ’if-else’ 

Programmierung ist die sogenannte 

’if-else’ Kette. In ihr werden beliebig 

viele ’if’ Anweisungen geschachtelt. 

Folgendes Beispiel soll diese Technik 

einmal verdeutlichen. 

main() 

{ 
char c: 

c = getchar(); 

if(c= =’0’) 

printf(’Null\n’’); 

else if(c= = ’1’) 

printf(’Eins\n’’); 

else if(c= = ’2’) 

printf(’’Zwei\n’’); 

else if(c = =’3’) 

printf(’’Drei\n’’); 

else if (C= =’4’) 

printf(’’ Vier\n’’); 

else if (C= =’5’) 

printf(’’Fiinf\n’’); 
else if(c= =’6’) 

printf(’’Sechs\n‘‘); 

else if(c = =’7’) 

printf(’’Sieben\n’’); 

else if(c= = ’8’) 

printf(’’ Acht\n’’); 

else if(c= =’9’) 

printf(,,Neun\n’’); 

Wenn Sie das Programm compi- 
liert haben und starten, müssen Sie 
eine beliebige Taste und <Return > 

drücken. Das Programm liest diese 

Taste über die Funktion getchar() 

ein. Anschließend wird beim Durch- 

lauf der ’if-else’ Kette überprüft, ob 
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das eingegebene Zeichen eine Ziffer 

von 0 bis 9 war. Das Ergebnis wird 

als Wort durch die Funktion printf() 

ausgegeben. 

Dieses Programm hat jedoch noch 
einen kleinen Fehler. Gibt der An- 

wender keine Ziffer ein, erhält er kei- 

ne Reaktion von Seiten des Program- 

mes. Abhilfe schafft ein weiteres ’el- 

se’, das hinter dem letzten ’else if’ 

eingefügt wird: 

else if(c = =9) 

printf(’’ Neun\n’’); 
else 

printf(’’Keine Ziffer\n’’); 

Man kann also das letzte ’else’ ver- 

wenden, um falsche Eingaben abzu- 

fangen oder Fehlermeldungen auszu- 

geben. Auch kann man über solche 

Konstruktionen bestimmte Unter- 

programme aufrufen: 

printf(’’ Hauptmenü 

n**); 
printf(’’ n’’); 

printf?’ <i> fir 

Unterprogramm1\n’’); 

printf’? <2> fir 

Unterprogramm2\n’’); 
printf?’ <3> für 

Unterprogramm3\n’’); 

printf(’’eine andere Taste fiir 
Ende\n’’); 

c = getchar(); 

if(c= = ’1”) 

unterprogramm1(); 

else if (C= = ’2’) 

unterprogramm2(); 

else if(c= =’3’) 

unterprogramm3(); 

else 

{ 
print f?’ Vielen Dank und 

Tschüß)’’); 

break; 

} 
} /* Ende for() */ 

}  /* Ende main() */ 

Die hier aufgetauchte Anweisung 

’break’ hat die Aufgabe die durch for 

(;;) als endlos programmierte Schlei- 

fe abzubrechen. Die ’break’ Anwei- 

sung unterbricht den momentan lau- 

fenden Programmteil. Im Beispiel 

oben veranlaßt die ’”break’ Anwei- 

sung das Programm, mit dem ersten 

Befehl nach der for6;;) {....} Schleife 

fortzufahren. (An dieser Stelle steht 

im Beispiel oben der Kommentar 

’Ende for ()’). 

Eine weitere Möglichkeit eine Aus- 

wahl aus mehreren zu treffen ist die 

switch’ Anweisung. Pascalprogram- 
mierer werden diese Konstruktion 

folgendermaßen in Erinnerung 

haben: | 

Pascal 

case c of 

’1’: writeln( Eins’); 

DD’: ... 

end 

Der Aufbau einer solchen Kon- 

struktion in C sieht so aus: 

switch(c) 

case ’1’: 

Aktion für c=1 

case ’2’: Aktion fiir c=2 

default: Aktion für c nicht 

1 oder 2 

} 

Die Option ’default’ verhält sich 

analog zum oben besprochenen ’else’ 

am Ende einer ’if-else’ Kette. Sie 

fängt den Programmablauf ab, für 

den Fall, daß kein ’case’ ausgeführt 

wurde. 

Nun unterscheidet sich die ’switch’ 

Anweisung in einigen Fällen von den 

’if-else’ Ketten. Im Gegensatz zu der 

Konstruktion mit ’if’ und ’else’, bei 
der der Programmierer die Variable 

auch mit Werten vergleichen kann, 

die erst während der Programmaus- 

führung festgelegt werden (z.B. an- 

dere Variablen), arbeitet die ’switch’ 

Anweisung nur mit Konstanten. D.h. 

die Werte nach denen der Program- 

mierer seine Entscheidungen im Pro- 

gramm treffen will, müssen vor dem 

Übersetzen feststehen. Schauen wir 
uns das obige Beispiel noch einmal in 

der Programmierung mit ’switch’ an: 

main() 

{ 
char c; 

c = getchar() 

switch(c) 

case ’0’: printf(’’Null\n’’); 

break; 

case 71°: printf(’’Eins\n’’);



—
 

break; 

case ’2’: printf(’’Zwei\n’"); 

break; 

case ’3’: printf(’’Drei\n‘‘); 

break; 

case ’4’: printf(’’ Vier\n’’); 
_break; 

case ’5’: printf(’’Fiinf\n’’); 

break 

case ’6’: printf(’’Sechs\n’’); 
break; 

case ’7’: printf(’’Sieben\n’’); 

com epreaks 

case ’8’: printf(’’Acht\n’’); 
| break: 

case ’9’: printf(’’?Neun\n’’); 
Bi break; 

default: printf(’Keine | 

| Ziffer\n’’); 
break; 

} /* Ende switch */ 

} /* Ende main */ 

Das explizite ’break’ nach jedem 
’printf’ veranlaßt das Programm (so- 

fort die ’switch’ Anweisung zu ver- 

lassen) nachdem das erste ’case’ zu- 

trifft. Man kann jedoch das ’break’ 

auch mit Absicht weglassen. Ein sol- 

ches Programm könnte folgermaßen 

aussehen: 

main() 

{ 
char c; 

c = getchar(); 

switch(c) 

case ’0’: 

case ’1’: 

case ’2’: 

- case 73’: 

case ’4’: 

case ’5’: 

case °6’: 

case ’7’: 

case ’8’: 

case ’9’: 

printf(’’?0—9\n’’); 
break; 

default: 

printf(’’Keine Ziffer\n’’); 
break; 

Wie Sie sehen, können so verschie- 

dene Fälle zusammengefaßt werden. 

Wichtigt ist jedoch auch hier das ex- 

plizite ’break’ am Ende eines jeweili- 

gen Entscheidungspfades. Dies liegt 

darin begründet, daß die durch ’case’ 

definierten Marken nur als Textmar- 

kierungen für den Compiler zu se- 

hensind. D.h. wenn die Variable den 

Wert ’2’ hat, ist mit der Program- 

mausführung ab der Textmarke ’case 

2’: fortzufahren: Dies schließt je- 

doch auch alle Anwendungen hinter 

späteren Marken ein. Ein analoges 
Beispiel ist die 

on a goto 50,60,70 

Anweisung in Basic. Auch dort wür- 

de nach einer Auswahl der Zeile 50 

mit ’on a goto’ die Zeile 60 mitabge- 

arbeitet werden. Soll dies vermieden 
werden, muß in Basic am Ende der 
Zeile z.B. ein ’goto 80° stehen, das 

die Programmausführung an dieser 
Stelle fortsetzt. 

 Befassen wir uns noch einmal mit 

der ’break’ Anweisung, sowie dem 

äußerst seltenen ’continue’. 

Eine ’break’ Anweisung verläßt 

immer die innerste Schleife, die sich 

gerade in der Bearbeitung befindet, 

also die Schleife in der auch die An- 

weisung steht: 

for(;;) 
for(i = 131i 1031+ +) 

{ 
c= getchar(); 

if(c= =’e’) break; 

} 
Das ’break’ wird in diesem Beispiel 

die innere ’for’ Schleife beenden, 

wenn der Anwender ’e’ eingibt. Die 

äußere ’for(;;)’ Schleife bleibt jedoch 

unbeeinflußt, so daß dieses Pro- 

gramm kein Ende finden wird. 

Die ’break’ Anweisung arbeitet 
mit folgenden Konstruktionen zu- 

sammen: 

for(...) 

{ 

break; 

—_—_ m um 2 a oe eee ee 

break; 

}while(. . .) 

switch(.. .) 

{ 

CASE: 255 lw 

break; 

} 

Die seltenere ’continue’ Anwei- 

sung bewirkt das Gegenteil der 

’break’ Anweisung. Anstatt eine 

Schleife zu verlassen, wird diese neu 

gestartet. Praktisch heißt dies, daß 
continue’ das Programm an der 

Stelle fortführt an der die Schleife 

beginnt in der ein ’continue’ ange- 

troffen wurde. Das folgende Beispiel 

liest fünf Zahlen ein. Ist eine dieser 

Zahlen größer als zehn, beginnt der 

Ablauf von vorne. 

for (i=0;i< 531+ +) 

{ 
if(a[i] >10) 

continue; 

} 

Die ’continue’ Anweisung arbeitet 

jedoch nur mit Schleifen zusammen. 
D.h. es können alle oben aufgeliste- 

ten Fälle auch für ’continue’ auftre- 
ten, außer in dem Fall mit ’switch’. 

Sie haben sicher die Variablenbe- 
zeichnung ’[i]’ im obigen Beispiel be- 
merkt. Diese Art der Variablen nennt 
man Arrays. Diejenigen unter Ihnen 

die schon in Basic oder Pascal Erfah- 
rung haben, werden diese Variable- 

nart sicher schon kennen. Wir wer- 

den dieses Thema in der nächsten 

Folge besprechen. Bis dahin wünsche 

ich Ihnen viel Erfolg. | 

(GC) 
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Malprogramme sind zweifellos eine 

der Domänen des Amiga, der zu al- 

len grafischen Anwendungen ja prä- 

destiniert ist. Eines dieser Program- 

me, das die Redaktion in letzter Zeit 

erreichte, nennt sich Digipaint. Es 

bietet genug interessante Features, 

um es einmal etwas eingehender zu 

behandeln. 

Bei Digipaint handelt es sich um 

ein recht neues Malprogramm, das 

im HAM-Modus ( also mit 4096 Far- 

ben ) arbeitet und sowohl in der Auf- 

lösung 320 #200 als auch 320 % 400 

(Interlaced) gefahren werden kann. 

Wie schon der Name suggeriert, bie- 

tet es besondere Möglichkeiten zum 

Bearbeiten digitalisierter Bilder. Zum 

Lieferumfang von Digipaint gehört 

außer einer Diskette ein knapp 60- 

seitiges Handbuch in englischer Spra- 

che, das sämtliche Optionen des Pro- 

gramms knapp, aber ausreichend und 

verständlich diskutiert und außerdem 

noch mit ein paar Anleitungen auf- 

wartet, mit deren Hilfe man die An- 

wendung verschiedener Funktionen 

von Digipaint schnell und anschau- 

lich erlernt. 

Startet man Digipaint, so erscheint 

nach kurzer Ladezeit zuerst einmal 

ein Fenster, das den Anwender dazu 
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Bild 1: 
Lady in 
Schwarz-weiß... 

auffordert, ein bestimmtes Wort aus 

einer zufällig gewählten Zeile und 

Seite des Handbuchs einzugeben. Die- 

se Art von Kopierschutz erscheint 

recht fragwürdig, und sie erweist sich 

für Anwender, die ihr Handbuch be- 

reits eingehend studiert und daher 

nicht unbedingt griffbereit haben, 

sogar als lästig. 

Die Funktionen von Digipaint 

Das eigentliche Programm meldet 

sich mit einem schwarzen Screen und 

der sogenannten Toolbox, die das 

untere Drittel des Bildschirms ein- 

nimmt. Sie besteht aus zwei Menue- 

leisten und einer Ansammlung von 

Bild 2: 
...und geschminkt in 
vielen Farben 

  
Gadgets, welche dem Anwender ver- 

schiedene Funktionen offerieren. Ne- 

ben den üblichen Standardfunktio- 

nen eines Malprogramms, als da wä- 

ren verschiedene Brushes, gefüllte 

Kreise und Rechtecke, Linien und 

auch ein Spraydoseneffekt, findet 

man hier eine Palette mit 16 Farben, 

die Digipaint ohne fließenden Über- 
gang darstellen kann, was ein beson- 

deres Feature im HAM-Modus dar- 

stellt, denn normalerweise können 

hierin keine scharfen Übergänge von 
einer Farbe zur anderen dargestellt 

werden. Dies gilt auch bei Digipaint 

für die 4080 verbleibenden Farben. 

Die Farben in der Palette sind übri- 

gens frei wählbar. Desweiteren findet 

man drei Colormenues, auf denen 

die möglichen Farbschattierungen zu 

sehen sind und aus denen man eine 

gewünschte Farbe direkt anwählen 

kann, und drei RGB-Schieber, mit- 

tels derer man seine Zeichenfarbe 

exakt justieren kann. 

Auf der Menueleiste finden sich 

anfangs verschiedene Gadgets, mit 

denen man die Funktionen PickCo- 

lor, Undo, Again, CopyColor, Clear 
und Fill anwählen kann. Mittels Pick- 

Color wählt man seine Zeichenfar- 

be, CopyColor dient zum Kopieren 

einer beliebigen Farbe in die Palette.
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Again erweist sich als sehr niitzlich, 

wenn man eine Operation wiederho- 

len möchte, nachdem man die Zei- 

chenfarbe gewechselt hat. Die ande- 

ren Funktionen erklären sich mit ih- 

ren Namen von selbst. Mit einem 

Klick auf den rechten Mausknopf of- 
fenbart sich dem Anwender ein Me- 

nue mit den Optionen Picture, Brush, 

Effect, Mode und Prefs. Mittels des 

Picture-Menues lassen sich Bilder la- 

den, speichern und ausdrucken. Au- 

Berdem steht die Option Swap zur 

Verfügung, die es ermöglicht, ein 

zweites, im Hintergrund liegendes Bild 

zu bearbeiten. Brush dient zum La- 

den und speichern von IFF-Brushes, 

die auch mit einem anderen Malpro- 

gramm erstellt worden sein können. 

Effects bietet dem Anwender Optio- 
nen wie Bildvergrößerung, Bildver- 

kleinerung, Spiegelungen und Weich- 

zeichnen eines Bildes. Das interessan- 

teste dieser Menues stellt jedoch das 

Mode-Menue dar. 

Schattierungen und Überlagerungen 

Seine große Stärke spielt Digipaint 

beim Einsatz verschiedener Fillmodi, 

von denen nicht weniger als 12 Stück 

existieren, aus. Sie erlauben die man- 

nigfaltigsten Arten der Farbüberlage- 

rung, indem auf verschiedene Art und 

Weise bereits gesetzte Farben und neu 

zu zeichnende miteinander verknüpft 

werden. So ist es zum Beispiel mög- 

lich, ein digitalisiertes Schwarzweiß- 

bild nachträglich einzufärben, wobei 

die Schattierungen des Originalbilds 

erhalten bleiben. Auf diese Art kön- 

nen faszinierend verfremdete oder 

auch sehr natürlich wirkende Bilder 

erstellt werden, was ganz dem An- 

wender überlassen bleibt. Es gibt die 

Möglichkeit, Farbwerte von Hinter- 
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Bild 3: Shadings in 
vielen Variationen 

grund- und Zeichenfarbe logisch zu 

verkniipfen, man kann sich aber 

auch einfach Mischfarben erzeugen 

lassen, die ganz nach Wunsch mehr 

zum Hintergrund oder mehr zur Zei- 

chenfarbe tendieren. Desweiteren las- 

sen sich Schattierungen in verschiede- 

nen Variationen erzeugen, womit man 

beispielsweise sehr realistische Kugel- 

effekte erzeugen kann. Auch der Ef- 
fekt der Verwischung läßt sich stufen- 

los einstellen, wodurch Schattierun- 

gen — je nach Einstellung — entwe- 

der scharf abgegrenzt oder aber als 

fließender Übergang dargestellt wer- 
den. Alles in allem sind die Möglich- 

keiten, die Digipaint mittels seiner 

Fillmodi bereitstellt, derart mannig- 

faltig, daß sie im einzelnen hier nicht 

genau erläutert werden können. In 

dieser Hinsicht ist Digipaint anderen 

Malprogrammen deutlich überlegen. 
Obwohl Digipaint nur in der niedri- 

gen horizontalen Auflösung von 320 

Pixeln arbeitet, ist es möglich, mit an- 

deren Malprogrammen im Hires-Mo- 

dus erstellte IFF-Bilder einzuladen. 

In diesem Falle konvertiert Digipaint 

diese Bilder, so daß sie ohne Verzer- 

rungen auf dem Bildschirm erschei- 

nen und nachbearbeitet werden kön- 

  Bild 4: Solche Farb- 
verläufe gibt es nur 
im HAM-Mode 
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nen. Dies ist sowohl mit 16- als auch 

mit 32farbigen Bildern möglich. 

- Digipaint kann sicher nicht mit 

derart vielen Features aufwarten, wie 

beispielsweise DeluxePaint das kann, 

aber das entspricht sicher auch nicht 

dem Gedanken, der hinter Digipaint 

steht. Wie schon zuvor erwähnt, lie- 

gen die besonderen Starken von Digi- 

paint in den vielfaltigen Fillmodi, die 

sich besonders beim Bearbeiten von 

digitalisierten Bildern als niitzlich er- 

weisen. Hier hat Digipaint eindeutig 

die Nase vorn. Aber auch bei ,,nor- 

malen“ Bildern sind diese Möglich- 

keiten nicht zu verachten, und es ist 

schon etwas anderes, mit 4096 Far- 

ben arbeiten zu können, denn hier er- 

geben sich Möglichkeiten der Bild- 

gestaltung, die mit anderen Program- 

men nicht oder nur mit sehr viel Mü- 

he zu verwirklichen sind. Außerdem 

erweist sich Digipaint als sehr einfach 

und komfortabel zu bedienen, was 

bei der Benutzung viel Freude macht. 

Anwender, die gerne einmal ein Mal- 

programm benutzen, sollten sich Di- 

gipaint daher auf jeden Fall ansehen. 

Recht erfreulich ist bei diesem Pro- 

gramm der — relativ — niedrige 

Preis: Digipaint wird empfohlener- 

maßen für ca. DM 198, — im Handel 

zu erhalten sein. 

(WD) 

Übersicht der Vor- und Nachteile 

  

Anbieter: DTM, IM, PDC 

Preis: ca. 198,- DM 
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Requester 
Requester sind eine weitere Intuitionskomponen- 
te, man kann diese als eine Art Menue bezeich- 
nen, jedoch nicht im herkömmlichen Sinne, oder 
gar im Vergleich zu Pull-Down Menues. Nein, 
Requester sind Felder in denen im Normalfall 
verschiedene Gadgets plaziert werden, man kann 
sie auch als Dialogfelder bezeichnen, welche 
dann vom Benutzer angewählt werden können. 
Eine gewisse Ähnlichkeit mit Fenstern ist durch- 
aus gegeben, aber Requester kann oder sollte 
man eher als eine bestimmte Weiterentwicklung 
von Fenstern sehen, in Bezug auf Dialogfelder 
versteht sich, ansonsten kommen Requester nicht 
an die Möglichkeiten von Fenstern heran. 
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Ruckblick 

Auch zu Beginn von diesem Kurs- 

teil möchte ich mit einem kleinen 

Rückblick starten. In der letzten 

Ausgabe von KICKSTART (Ausga- 
be 10) ging ich ausführlich auf die 

Programmierung von Pull-Down Me- 

nues ein. Davor waren die Kursthe- 

men Screens, Windows und Gadgets. 

Die Handhabung und die verschiede- 

nen Möglichkeiten der Programmie- 

rung waren in diesen Kapiteln der 

Inhalt. Dabei wurde zum Teil auf 

die Programmiersprache AmigaBA- 

SIC zurückgegriffen, hauptsächlich 

wurde aber ’C’ genutzt. Das Verwen- 

den dieser Sprache liegt klar auf der 

Hand, alle Intuitionskomponenten 

können in dieser Sprache in allen von 

Intuition bereitgestellten Eigenschaf- 

ten programmiert werden. In Amiga- 

BASIC ist das nicht der Fall. Die 

Requester Programmierung wurde in 

dem Befehlssatz gar nicht implemen- 

tiert. Komplizierte Wege müssen zur 

Nutzung von Requestern In Amiga- 

BASIC begangen werden. Der Intui- 

tion Kurs 5 greift nun Requester auf, 
deren Einsatzmöglichkeiten sowie de- 

ren Programmierung ich erklären 

werde. 

Alles über 

Requester 
Vorneweg, Intuition unterscheidet 

zwei Arten von Requestern, zum ei- 

nen die sogenannten Autorequester. 

Das Betriebssystem nutzt diese Art 
von Requestern zur Ausgabe von 

Fehlermeldungen. Sicherlich hat Ihr 

Amiga schon einmal in der linken 

oberen Ecke ein kleines Fenster ge- 

öffnet, in dem er Sie aufgefordert hat 

den Schreibschutz zu entfernen, oder 

eine bestimmte Diskette in das Lauf- 

werk zu legen. Unterhalb der Mel- 

dung waren immer zwei Gadgets 
plaziert, die ’Cancel’ oder ’Retry’ 

beinhalteten. Mit ’Cancel’ konnten 

Sie die Meldung unterbrechen und 

der Rechner brach die Durchführung 

seiner momentanen Aufgabe ab. Mit 

’Retry’ prüfte der Rechner ob der 

Fehler behoben ist, wenn ja, führt er 

die jeweilige Aufgabe weiter aus, 

wenn der Fehler nicht behoben wur- 

de, wird das selbe Requester (System- 

requester) erneut erzeugt. Die kleinen 

’Retry’ und ’Cancel’ Felder sind 

ubrigens Gadgets des Typs Boolean. 

Software Error, 

Finish all Disk 

aktivity... 

Solche Systemrequester sind in der 

Regel recht harmlos, anders Verhält 

es sich mit einem anderen. Erscheint 

ein Requester in der linken, oberen 

Ecke mit der Meldung ’Software Er- 

ror, Finish all Disk Aktivity...’ sind 

die Folgen schon schlimmer. Beim 

Anwählen des ’Cancel’ Gadgets stürzt‘ 

der Rechner ohne Erbarmen ab und 

es muß neu gestartet werden. Durch 

auswählen des ’Retry’ Gadgets ver- 

schwindet das Requester kurzzeitig 

und erscheint dann wieder. Bild 1 

  

  

    
zeigt ein Requesterwirrwarr auf dem 

Bildschirm, hierbei wurden einige 

Tasks zum Absturz bewegt. Doch zur 

Begründung: Diese Meldung wird 

vom System ausgegeben, wenn ein 

Task seinen Geist aufgegeben hat, 

was soviel bedeutet, daß ein irrepara- 

bler Fehler der Software diesen Task 

zum Absturz gebracht hat. Man muß 

jedoch nicht verzweifeln, hat man 

das Programm von der Workbench 

aus gestartet, also durch zweimaliges 

Anklicken mit dem Mauszeiger, kann 

der Benutzer die Meldung erst einmal 

ignorieren und ein anderes Programm 

starten, oder eine andere Aufgabe 

durchführen. Das liegt daran, wie 

schon erwähnt, daß nur ein Task 

nicht mehr seine Arbeit verrichtet, 

andere Tasks können aber durchaus 

noch genutzt werden. Um die Sache 

besser zu verstehen sollte man wis- 

sen, daß alle Programme, die von der 

  

Workbench aus gestartet werden als 

Task laufen. Von der CLI Oberflä- 

che (Befehlseingabe über die Tasta- 
tur) ist dies nicht der Fall. Die Aus- 

gabe eines solchen Requesters läßt 

nur eine Möglichkeit offen, das er- 

neute Booten. Kurze 

Die zweite Art von Requestern wird 
vom Betriebssystem überhaupt nicht 

verwendet, wird aber von vielen Pro- 

grammen gebraucht. Das Programm 

DPaint II benutzt Requester zum La- 
den von Bildern oder Brushes, aber © 

‘auch zum Einstellen der Bildschirm- 

auflösung, siehe dazu Bild 2 und 3. 

Es handelt sich hierbei um eine Art 

Fenster, in dem Gadgets und Bil- 

der plaziert werden können. Klar, 

das kann in einem Fenster auch ge- 

schehen, aber Requester haben ei- | 

nen besonderen Vorteil, in Hinblick 

zum Betriebsystem. Wird ein Reque- 

ster aufgerufen, unterbricht das Pro- 

Der am meisten ge- 
fiirchtete System 
Requester, hier in 
einer kleinen Spiele- 
rei. Es wurden dazu 
einige Tasks zum 
Absturz ’überredet’. 

gramm den Ablauf und wartet bis 
eine Eingabe gemacht ist, erst dann 

wird das Programm fortgesetzt. In 

einem Requester muß immer eine 

Eingabe erfolgen. Bei einem Pull- 

Down Menue braucht nicht unbe- 

dingt eine Eingabe gemacht zu wer- 

den. Requester sind beweglicher als 

Menues, sie können überall auf dem 

Bildschirm oder in einem Fenster pla- 
ziert werden, demnach direkt neben 

dem betroffenen Objekt. Kleine Un- 

stimmigkeiten treten auf, wie sie 

auch bei Pull-Down Menues des öfte- 

ren vorkommen. 

Double Menue 

Requester 

Schließlich existiert noch eine drit- 

te Art von Requestern, das Double 
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Menue Requester. Dieses ist in allen 

Belangen identisch mit allen anderen 

Requestern, bis auf eine Ausnahme. 

Es kann nur mit einem doppelten 

Anwählen der Maus aufgerufen wer- 
den. Ist ein solches Requester ausge- 

geben, besitzt es Priorität gegenüber 

allen anderen Requestern. 

  

. L, ge 

arent 

Seascape 
StencilSet 

Drawer 

File 
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Tre 

Number of 

Die Anwendung ei- 
nes Requesters im 
Programm DPaint 
H zeigt das Aus- 
wahlmenü der Bild- 
schirmauflösung. 

  

Requester 

Programmierung 

Da in AmigaBASIC keinerlei Be- 

fehle zu Requestern inplementiert 

sind, gehe ich ohne Umschweife gleich 

Eine weitere An- 
wendung von Re- 
questern, wiederum 
im Programm 
DPaint II. Diese 
Verwirklichung ei- 

nes Requesters be- 
zeichnet man gerne 
als Programm- 
Auswahl Box. 

auf die Programmierung in C über. 

Eines soll aber noch gesagt werden, 

Requester können in AmigaBASIC er- 

stellt werden, jedoch müssen Sie hier- 

zu die Systemaufrufe nutzen (nichts 

anderes wird auch in C gemacht). 

Auch an diser Stelle möchte ich 

wieder ein wenig Allgemeinwissen 

über C verbreiten. C ist eine Modul- 

sprache, d.h. daß Programme aus 

einzelnen Modulen bestehen. Dabei 

unterscheidet man grundsätzlich zwei 

verschiedene Modultypen. Das wich- 

tigere Modul ist sicher das ’main()’- 

Modul. Auch als Hauptmodul be- 

zeichnet. Ein C-Programm beginnt 

immer mit dem ersten Befehl dieses 

Moduls. Andere Module, meißtens 

Unterprogramme, können dann vom 

Hauptmodul angesprungen werden. 

Den Umfang eines Moduls wird im- 

mer von einem Klammernpaar be- 

stimmt. Ein typischer Modulaufbau 

sieht folgender Maßen aus: Modul- 

name() |... 

Ein weiteres Merkmal eines C Pro- 

grammes ist der sogenannte Pro- 

grammkopf, dieser existiert aber nicht 

immer. Der Programmkopf dient da- 

zu Dateien einzubinden, Variablen 

zu definieren oder allgemeine Zuwei- 

‘ sungen zu machen. 

Doch beginnen wir mit der Pro- 

grammierung von Requestern. Um 

ein Requester zu erzeugen, miissen 

folgende Schritte beachtet werden: 1. 

es muß eine Requester Struktur er- 

stellt werden. Strukturen sind Samm- 

lungen von verschiedenen Variablen, 

die zusammen eine ergeben. Das 

Aussehen und die Aufgaben eines 

Requesters werden von einer solchen 

Struktur bestimmt. Die Requester 

Struktur ist nebenstehend abgedruckt. 

Die Programmierung eines Reque- 

sters habe ich in Listing 1 nachvollzo- 

gen. Eine ausführliche Erklärung von 

Listing 1 habe ich am Ende des Arti- 

kels abgedruckt. 

Die Programmierung eines Auto- 

requesters ist sehr einfach und kurz, 

dementsprechend sind auch die Mög- 
lickeiten begrenzt. Autorequester wer- 

den immer in der linken, oberen Ecke 

des Bildschirms ausgegeben. Außer- 

dem erlauben sie nur das Erstellen 

von zwei Boolean Gadgets. Listing 2 

ruft ein Autorequester auf, Sie wer- 

den sehen wie einfach die Erstellung 
eines solchen Requesters gegenüber 

eines herkömmlichen ist. Ebenfalls 
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am Ende des Artikels wird auch die- 

ses Listing noch näher erläutert. 

Bevor ich auf die Erklärungen der 

Listings eingehen möchte, erkläre ich 

noch verschiedene Systemfunktionen, 
die sich mit Requestern befassen. 

Requester 

Funktionen 

Um ein Requester aufzurufen, also 

in einem Fenster sichtbar zu machen, 

muß die Funktion mit dem Syntax 

Request(Requester, Window) 

herangezogen werden. Die Funktion 

holt das Requester aus dem ’Unter- 

grund’ hervor. ’Requester’ ist hierbei 

ein Zeiger auf die jeweilige Requester 

Struktur, ”Window’ ein Zeiger auf 

das zugrundeliegende Fenster. Ein 

solches Requester verschwindet wie- 

der von der Anzeige wenn die Funk- 

tion mit dem Syntax 
@ 

EndRequest(Requester, Window) 

aufgerufen wird. Die Variablen in- 

nefhalb der Klammern besitzen die 

selbe Bedeutung wie bei der obigen 

Funktion beschrieben. 

Eine weitere Funktion ruft das so- 

genannte Double Menue Requester 

auf. Der Syntax dazu lautet: 

SetDMRequest(Window, Requester) 

Um ein solches wieder zu schlieBen 

wird die Funktion mit dem Syntax 

ClearDMRequest(Window, Requester) 

benötigt. Die Variablen ’Window’ 

sind hierbei wieder Zeiger auf das je- 

weilige Fenster, ’Requester’ auf die 

Requester Struktur. 

Ein Autorequester wird auch als 

einfaches ’Ja-Nein Requester’ bezeich- 

net. Der Syntax zum Aufrufen des 

Requesters lautet: | 

AutoRequest(Window, Bodytext, Posi- 

tivetext, Negativetext, Positiveflags, 

Negativeflags, Width, Height) 

Die nötigen Festlegungen werden 

bei diesem Requester gleich in der 

Funktion bestimmt. Dabei haben die 

Variablen folgende Bedeutung: ’Win- 

dow’ ist ein Zeiger auf eine Window 

Struktur, ’Bodytext’, ’Positivetext’ 

und ’Negativetext’ beinhalten Zeiger 

auf IntuiText Strukturen (Strukturen 

die die Ausgabeart des Textes bestim- 

men), ’Positiveflags’ und ’Negative- 

flags’ stehen für IDCMPort. ’Width’ 

und ’Height’ geben die Dimensionen 

des Requesters an. Angaben zur lin- 

ken, oberen Anfangskoordinate müs- 

sen nicht vorgenommen werden, da, 

wie schon erwähnt, ein Autoreque- 

ster immer in der linken, oberen Ecke 

ausgegeben wird. Diese Funktion lie- 

fert entweder einen TRUE oder FAL- 

SE Wert zurück. 

Programm- 

erläuterung 

Beginnen wir mit Listing 1. Es er- 

stellt ein Requester mit zwei Gadgets 

und einem Informationstext. Wie es 

fast immer in den Listings des Intui- 

tionskurses der Fall war, werden 

auch hier zwei Dateien eingebunden. 

Zum einen die Datei ’types.h’, die 

Variablen-Definitionen enthält, zum 

anderen die Datei ’intuition.h’. Diese 
besitzt schon einen höheren Informa- 

tionsanteil, hier sind alle Intuitions- 

strukturen abgelegt und die Defini- 

tion der verschiedenen Flags. Selbst- 

verständlich enthält sie auch die Struk- 

tur des Requesters. In den Zeilen- 

nummern 17-19 werden einzelne 

Strukturen mit einem Zeiger verse- 

hen. Die Zeiger werden im Haupt- 

programm benötigt. Zeile 23 defi- 

Softvare error - task held 
Finish ALL disk activity 

Select CANCEL to reset/debug 

Softvare error - task held 

Finish ALL disk activity 

niert die Library Nummer (29), es 

können auch höhere Nummern ein- 

gesetzt werden. Als nächstes folgt die 
NewWindow Struktur. Das Fenster, 

welches im Programm verwendet 

wird, bekommt in der Struktur seine 

Aufgabe und oder Aussehen verlie- 

hen. Nach ’SHORT paarel[]’ werden 

die Koordinaten für den zu zeichnen- 

den Rand festgelegt. Diese Aufgabe 

übernimmt die Border Struktur, die 

in Zeile 46 beginnt. Weiter geht es 

wieder mit Koordinaten, diesmal soll 

ein Rand um ein Gadget gezeichnet 

werden. Die nachfolgende Border 

Struktur übernimmt diese Aufgabe. 
Das gleiche Spiel beginnt noch ein- 

mal ab Zeilennummer 80, das zweite 

Gadget bekommt seinen Rand. Die 

nächsten Programmschritte sind die 

IntuiText Strukturen, die für den 

Text in den Gadget verantwortlich 

sind. Die Definitionen in Zeile 102 

und 118 sind nicht weiter von Bedeu- 

tung, sie dienen nur der besseren 

Orientierung. Doch es folgen zunächst 

die beiden Gadget Strukturen, die ab 

der Zeile 122 beginnen. Nach Beendi- 

gung der Gadget Strukturen begin- 

nen in Zeile 134 noch vier weitere 

IntuiText Strukturen, die für das Re- 

quester bestimmt sind. Jetzt beginnt 

die Requester Struktur, die, wie Sie 

wissen, für den globalen Requester- 

apparat verantwortlich ist. Mit der 

Requester Struktur ist der Programm- 

kopf beendet. Es beginnt das Haupt- 

programm ab Zeile 168. Zwei weitere 

Variablen werden als ULONG bzw. 

USHORT Wert deklariert, sie wer- 

den später zur Ereignisabfrage benö- 

tigt. Den selben Verwendungszweck 

erfüllt der Zeiger in Zeile 178. Der 

nächste Programmschritt erfolgt in 

a ernor - task held 
L disk activity 
RAR NT EFT, 

HET ARTEN 

Softuare error ~ task held 
Finish ALL disk activity 

Select CANCEL to reset/debug 

Listing 1 bewirkt 
das abgebildete 
Requester. 

- task held 

disk activity 
a; Pa usa N 

ii Select CANCEL to reset/dehug   
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/* Nariablen Definition fur die Gadget Struktur */ 

*define neingadget 2 

/* Es werden zwei Gadgets im Requester erzeugt * 
* Hierzu die beiden Gadget Strukturen xf 

struct Gadget gadget2 = 

{ 
NULL, 160, 119, 90. 11, 
GADGHCOMP. RELVERIFY : GADGIMMEDIATE. /* Nein Gadget */ 

BOOLGADGET : REQGADGET. 
(APTR)l&rand2, NULL, Stext3. 
0.,0.neingadget ,O 

13 

/* Neariablen Definition */ 

#define jagadget 1 

/* Zweite Gadget Struktur */ 

struct Gadget gadgetl = 

{ 
&gadget2. 30, 119. 90. 11, 

GADGHCOMP, 
GADGIMMEDIATE : RELVERIFY. 

BOOLGADGET : REOGADGET. 

(APTR)&rand2. NULL, &text2. 
0.0.jayadget,O 

1: 

/* Ja Gadget */ 

/* IntuiText Strukturen fur das Requester */ 

struct IntuiText TextR3 = 

{ 
1,0.JAM1.15.10.0."“**** Ein KICKSTART Requester ****".0 

i: 

struct IntuiText TextR2 = 
{ 
1.0.JAM1.15.70.0." das Requester beenden ? “.&TextR3 

struct IntuiText TextRi = 
{ : 

1,0,JAM1,15.60,0," Wollen Sie wirklich " &TextR2 

}; 

SUN URN UI NEUE NUN EN ER ER N IR N ENTER ERKENNEN 

* Die Requester Struktur * 
KEKRKKEREAEERKEE REE KERR RAKE RETR KERR EKER RARE EKER EEE EER ERR EH / 

struct Requester Requesterl = 

NULL, 

0, O. 

GO, OG, 

&gadgetl. 

&randl. &TextRi. 

GO, 2, 0, 
NULL, NULL 

}: 

300,150, 

[SURECRREDERERARERRSE RHEE EHH K ERA KA EKER REE KER OER Re 

* Beginn des Hauptprogrammes * 
OP 

main() 

{ 
/* Zuweisung von zwei Variablen als ULONG und USHORT * 
* Wert. Werden spater zur Ereignisabfrage benotigt.*/ 

ULONG NachrichtenArt: 

LRERRERERREERR EEE EER ERR ERE REE REE REDE REE ERE NKR ERR EERE RE 

* Erstellung eines Autorequesters * 
* Autor: Andreas Kramer : * 
* Copyright KICKSTART 11.87 “, 
EEE EEE / 

ee 

* Zwei 'include' Dateien werden eingebunden | * 
KEREKRKEARE REECE NEN TU UN TU ENT UN UN U U ER EURE UN) 

#include <exec/types.h> 
*include <Intuition/Intuition.h> 

/* Variablen Definition */ 

#define INTUITION_REV 29 

/* Zuweisung von zwei Strukturen mit einem m. * 
* Die Zeiger werden spater im Hauptprogramm 
* benotigt / 

struct IntuitionBase *IntuitionBase:; 
struct Window *Fenster: 

IRRE TEEN TE ET ENT TEN TUT EN N ENTE NE KEKE KEW RR Ow 

* Die IntuiText Strukturen sind notwendig fur die * 
* * Textausgabe im Autorequester 

AERA AEE AA EAS ERA AREA EMAAR RRS OR Re 

struct IntuiText Textl = 

{ 
0,1, JAM2,5.5.0.° "*** Bin KICKSTART Requester ***" ,0 

249 

USHORT code; 

/* Zusatzlicher Zeiger auf eine Struktur */ 

struct Message *GetMsg(): 

/* Offnen der Intuition Library */ 

IntuitionBase- (struct IntuitionBase *) 
OpenLibrary("intuition. library", INTUITION REV); 

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

/* Offnen des Fensters */ 

if ((Window=(struct Window *) 
OpenWindow(&Fenster) ) «-NULL) 

exit (FALSE) : 

er RE en Eee a eK u 

* Der Aufruf des Reqguesters ‘ * 
ETEK RE EERE ERE RHE EERE ENE REE KEKE ERE RRR / 

Request (&4Requesterl , Window) : 

/* Die Programmschleife fragt bestimmte Ereignisse ab */ 

for(:;) 

{ 
if(Nachricht=(struct IntuiMessage *) 
GetMsg (Window->UserPort)) 

{ 
NachrichtenArt-Nachricht ->Class; 
code#Nachricht—>Code: 

ReplyMsg (Nachricht) : 

switch (NachrichtenArt) 

case GADGETDOWN : Re_aktion(Nachricht. Window) : 
break; 

>} /* switch */ 

> f* if *7 

+ f* for */ 
return(0); 

> /* main */ 

ZENSUR ET EN IE RER I ER EUER EU UN IN U U EIN IN TFT EU NER RAU TR ER URN 

. Unterprogramm zum Gadget abfragen und zum beenden des * 
= * Requesters 

RECESS AAA ER AAA ERR RRA RE AA EAA AR A ee 

Re_aktion(Meldung, Fenster]) 

struct Window *"Fenster]; 
( 

struct Gadget *JNGadget: 

int gad; 

JNGadget=(struct Gadget *) Nachricht->IAddress; 

gad=JINGadget—>GadgetID: 

switch(gad) 

{ 

printft‘ NEIN = =="): 

break: 

case neingadget 

: EndRequest (&Requesteri ,Windon) : 

CloseWindow(Window) ; 

CloseLibrary(IntuitionBäse): 
printf (“Requester geschlossen\n"):; 

exit (TRUE): 
break; 

case jagadget 

} 
return (0): 

} /* Programmende */ 

}; 

/* Texte der Gadgets */ 

struct Intuilext Text2 = 

0.1, JAN2,7,3.0,"POSITIV", 0 

struct Intuifext Text3 = 

{ 
0,1,JAM2.7.3,0, "NEGATIV" DO 
}; : 

fC SEERA EEA ES OR RS OE ee ee Oe 

* Beginn des Hauptprogramms * 
EREAKREREEKCKRRAEA EERE EARNER EKA EE AERA A eK 

maint) 

/* Offnen der Intuition Library */ 

IntuitionBase=(struct IntuitionBase *) 
OpenLibrary (intuition. library”, 29): 

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

NIEREN TUN TU N KEE RRR ERE KEE ERE REE RK EK 

* Aufrufen des Requesters * 
KREEKKERKKKEKEKE BERR KEKE RE KER RAKE KE KEE KEKE RRR EKER / 

AutoRequest (Fenster  &Textl1 ,&Text2,8&Text3.0.0.319.60); 
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An alle Amiga Programmierer aaa dig F EUS 9 \ P AAA 0 & PER: N ß . o 4 
Wir suchen Amiga Programme aus allen Anwendungsgebieten \ ‘A ene a a 9 o fT \ N 
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ASTROLOGISCHES 
KOSMOGRAMM 

Schack (Horoskop-Daten mit 

mit Sonne und Mond. Für alle Be- 

— Nach Eingabe von Namen, Zur Trendbestimmung der Bio- 
Geburtsort (geografischer Lage) rhythmen und des seelisch-/ 
und Geburtszeit werden errech- geistig-/körperlichen 
net: Sternzeit, Aszendent, Me- wichts mit Druck des Kurvendia- 
dium Coeli, Gestirnestände im gramms von oben nach unten in 
Tierkreis, Häuser nach Dr. Koch/ beliebiger Länge. 

Ephemeriden. Außer dem Bild- Inder rechten Blatthälfte das Dia- 
schirmdisplay kann Ausdruck auf gramm, 
2 DIN A4-Seiten erfolgen: davon des Gesamtpotentials für jeden 
1/2 Seite allgemeines Persönlich- Tag. Werte für bestimmte Tage 
keitsbild mit Partnerschaftskrite- auch auf dem Bildschirm. Aus- 
rien und 1/2 Seite Tierkreisdia- führliche Beschreibung der wis- 
gramm (Horoskop). Alle Planeten senschaftlichen Grundlagen. 

BIOKURVEN Prg. für alle AMIGA-Modelle 
— Exzellent in Struktur, Grafik, Sound — alle Prg. in Deutsch — 

GELD KALORIEN-POLIZEI — Nach Einga- 
M Ählt mit der M be von Größe, Gewicht, Geschlecht, 

Gleichge- — Man wählt mit der Maus unter Arbeitsleistung erfolgt Bedarfsrech- 
25 Rechenroutinen in den Berei- nung und Vergleich m. d. tatsäch- 
chen: Anlage — Kapital — Ver- lichen Ernährung (Fett, Eiweiß, Koh- 
mögensbildung — Rentensparen lehydrate), Idealgewicht, Vitalstoffe, 
— Rendite — Lasten — Zinsen/ aufWunsch Ausdruck 58, - 

: Zinseszinsen — Kredit — Hypo- ADRESSEN ......ussssnsnnnnnannnennenne 66.— 
links eine Auswertung theken — Laufzeit — Amortisa- BIBLIOTHEK ..............ccsceseeees 86.— 

58, — 

tion — Ratenzahlung — Wertver- 

lust — Nominal und Effektivzin- 

sen — Ausdruck vollständiger Til- 
gungsraten — Diskontierung — 
Devisen/Sorten — 

rufs- und Hobby-Astrologen eine Ideal für Partnervergleiche. rung 

LAGERARTIKEL ................2000 86.— 

Konvertie- 

98, — 

  

Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1 
: Tel. 029 32/3 29 47 
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MCC PASCAL (Metacomco) — Pascal Compiler ISO 
7185 Standard. Single Pass Compiler, schnell u. effi- 
zient. Die AmigaDos Routinen können voll im Pascal 
eingebunden werden. MCC Pascal Prog. können mit 
MCC Assembler oder Lattice C gelinkt werden. 
Handbuch 200 Seiten............... DM 198,00 

MCC ASSEMBLER (Metacomco) —- Professioneller 
Makro Assembler, der den vollen Motorola 68000 In- 
struction Set unterstützt. Mit Editor, Linker und 
AmigaDOS-Routinen................ DM 168,00 

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

CAMBRIDGE LISP (Metacomco) —- Interpreter und 
Compiler mit dem Sprachumfang, den man von Groß- 
rechnern gewöhnt ist. Volle Real-Arithmetik 16 MByte 
Adressraum. Handbuch 330 S. ....... DM 448,00 

TOOLKIT (METACOMCO) — Sammlung von wichti- 
gen Utilities: Pipes, Librarian, Disassembler, Enlarge, 
Browse und Aux CLI................ DM 118,00 

SHELL (METACOMCO) - Erweiterung des CLI von 
Metacomco, dem Entwickler des AmigaDos. UNIX 
ahnliche Kommandos mit Anleitung ... DM 148,00 

PHILGERMA IHR SPEZIALIST FUR 
A MIG A COMPUTERSPRACHEN 
True BASIC (True Basic) — Modernes strukturiertes 
Basic m. Grafik. Handbuch 500 S. .... DM 398,00 

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

AZTEC C68k/am-p Professional (Manx) — Neueste 
Version 3.4 dieses bekannten C-Compilers. Er umfaßt 
optimierenden C-Compiler, Assembler, Linker, Biblio- 
theken und Beispiele. Unterstützung des 68020 und 
des 68881 Prozessors. 
Hervorragendes engl. Handbuch 400 S. DM 448,00 

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

AZTEC C68k/am-c Commercial (Manx) — Zusatzlich 
Z(vi)Editor, Quellcode Bibliotheken ... DM 1098,00 

AC/FORTRAN77 (absoft) — ANSI X3.9-78 Standard 
Fortran 77 Compiler fur 68000 Prozessoren. Zusatzli- 
che Optionen. Fließkommaarithmetik 16 Stellen nach 
IEEE Standard. Overlays, virtuelle Arrays und Debug- 
ger. Handbuch 300 S. .............. DM 598,00 

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

  

TEXTVERARBEITUNG MIT DEM AMIGA 
WORDPerfect Textverarbeitung engl. .. DM 790,00 
Wizawrite Textverarbeitung........... DM 198,00 
Textomat Textverarbeitung ........... DM 98,00 
Page Setter Desktopprogramm ....... DM 378,00 
Publisher 1000 Desktopprogramm..... DM 498,00 

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

NATURLICH HABEN WIR AUCH SPIELE 
Barbarian Abenteuerspiel DM 69,00; The Guild of 
Thieves DM 69,00; Karate Kid II DM 69,00; Gold Run- 
ner Geschicklichkeitsspiel DM 69,00; Faery Tale 
DM 119,00; Uninvited DM 79,00; Defender of the 
Crown DM 89,00; Sinbad Abenteuerspiel DM 89,00; 
Deja Vu Grafisches Krimispiel DM 89,00; Marble Mad- 
ness Geschicklichkeitsspiel DM 69,00; Starglider Ge- 
schicklichkeitsspiel DM 69,00; Pawn Text + Grafik- 
adventure DM 69,00; Terrorpods Abent. DM 69,00; 
Archon Geschicklichk. DM 69,00; Archon II DM 69,00; 
Chessmaster 2000 DM 99,00; Bureaucrazy Infoc. 
Textadventure DM 89,00; Emerald Mine DM 29,00; 
Portal SF DM 99,00; Bard’s Tale DM 119,00; Flight Il 
Sublogic DM 99,00 

MODULA Il Standard (TDI) — Diese umfangreiche 
Modula Implementierung vereinigt die Vorteile von 
Pascal mit maschinennahen Sprachelementen. Com- 
piler mit AmigaDOS Einbindung ...... DM 248,00 

MODULA Il Developer (TDI) -— Zusätzlich symboli- 
scher File Decoder, Cross Referencer, Modula CLI, 
Utilities für IFF und ILBN ............ DM 398,00 

MODULA II Commercial (TDI) — Zusätzlich alle Mo- 
dula Module im Quellkode ........... DM 648,00 

K-SEKA Assembler (KUMA) ......... DM 168,00 
GRABBIT Screen Dump Programm ... DM 68,00 
Superbase Dateiverwaltung deutsch... DM 248,00 
dBMAN (Versasoft) — Datenbank ..... DM 398,00 
Logistix Tabellenkalk. deutsch ....... DM 398,00 
Deluxe Paint Il Grafikprogramm ...... DM 278,00 
Deluxe Video Construction neu V1.2 . DM 278,00 
Sculpt 3D Animationsprogramm ...... DM 198,00 
VideoScape 3D Animationsprogramm . DM 398,00 
NEWIO Leiterplattenentflechtungspr..... DM 498,00 
Aegis Draw plus CAD Programm...... DM 578,00 

AUSZUG AUS UNSERER HARDWARE-LISTE 
Einzellaufwerk 3’5 720K mit Bus..... DM 398,00 
Doppellaufwerk 3’5 2%720K ........ DM 798,00 
Einzellaufwerk 5 1/2 40/80 Spuren ... DM 548,00 
Speichererweiterung extern 2MB-RAM DM 998,00 
Harddisk 20 MB Amiga 500/1000 .... DM 1298,00 
Harddisk 20 MB Amiga 500/1000 schnell DM 1698,00 
Harddisk 40 MB Amiga 500/1000 schnell DM 2598,00 
Digitalisier-System DIGI-VIEW V2.0... DM 398,00 
10 Disketten 3’5 2DD 1a Qualität .... DM 29,00 
  

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

PHILGERMA GmbH, Ungererstraße 42, 
8000 München 40, Tel: 0 89/39 55 51 

Bei Bestellungen unter DM 200 beträgt der Ver- 
sandkostenanteil DM 4,80. Nachnahme DM 3,20. 
Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse (Über- 
weisung o. Euroscheck) + DM 20 Versandkosten. 

Besuchen Sie unseren Softwareladen 
in der UngererstraBe 19.     Sie können alle Produkte anschauen und testen.   
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D ie bis jetzt arglosen Amigabesit- 

zer sollten aufhorchen und die- 

sen Artikel mit Aufmerksamkeit le- 

sen. Der erste Computervirus auf 

dem Amiga ist im Umlauf. Wir wol- 

len Ihnen helfen, diesen Virus zu er- 

kennen und so eventuellen Schaden 

von Ihren Disketten fernzuhalten. 

Grundsätzliches 

Was ist ein Virus? Unter einem Vi- 
rus versteht man ein Programm, das 

erstens sich selbst verbreitet (ver- 

gleichbar mit einem ’echten’ biologi- 

schen Virus) und zweitens zum Aus- 
bruch einer Krankheit fiihrt. Das die- 

se Krankheit nicht Grippe oder etwas 

ahnliches ist, sondern Datenverlust 

und Systemabsturz sind, miiBte jeder 

wissen. Der hier beschriebene Virus 

ist nur eine Form der vielen Möglich- 
keiten, ein solches Programm zu 

schreiben. Es. ist jedoch das erste 

Programm dieser Art, das bis jetzt 
aufgetreten ist. Die beschriebenen 
Maßnahmen gelten daher auch nur in 
beschränktem Maß für eventuell vor- 

handene andersartige Viren. Sie ge- 

ben dem Programmierer jedoch ei- 

nen Einblick in die Arbeitsweise sol- 

cher Programme und erlauben es so- 

mit, entsprechend geänderte Prüf- 

routinen für andere Viren, als den 

hier vorgestellten, zu entwerfen. 

Funktionsweise 

Der hier besprochene Virus ist in 

der Bootspur der Diskette abgelegt. 

Die Bootspur enthält bei einer gesun- 

den Diskette Informationen, die dem 
Starten des Amiga Dos dienen. Ist ei- 

ne Diskette infiziert, so enthält sie 

außerdem das Virusprogramm an 

dieser Stelle der Diskette. Dies be- 

deutet für den Systemstart mit einer 

solchen Diskette zweierlei. Erstens 

wird, nachdem der Rechner zum Ein- 
legen der Workbench auffordert, der 

Virus geladen und automatisch!! ge- 

startet. Zweitens läd der, nun fest im 

System installierte Virus, auf norma- 

le Weise das Amiga Dos nach. Diese 

Vorgänge spielen sich so schnell ab, 

das der Anwender von alledem nichts 

merkt. 

Die Vorgehensweise des Viruspro- 

gramms ist dabei folgende: 

1. Der Virus reserviert sich einen 

kleinen Speicherbereich von 1024 

Bytes ab der Adresse 7ec00 fiir 

sich selbst. | 
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kommen 
2. Der Virus kopiert sich selbst in 

diesen Speicherbereich. 

3. Der Virus setzt einen, vom System 

unbertihrten Vektor auf den Pro- 

grammanfang im reservierten 

Ram. 

4. Das Amiga Dos wird nun ganz 

normal gestartet. 

Bis zum jetzigen Zeitpunkt ist ei- 

gentlich noch nichts ’Schlimmes’ 

passiert. Die Diskette mit der Sie ge- 

startet haben, ist ’verseucht’. Das 

Hauptziel eines Virusprogramms je- 

doch ist die eigene Vermehrung. Hier 

liegt auch schon die Tiicke des hier 

behandelten Virus. Denn so unbe- 

rührt ist der unter Punkt 3. beschrie- 

bene Vektor nur in einer Weise. Er 

wird vom Betriebssystem nach einem 

Rest bzw. nach dem Einschalten des 

Rechners zwar nicht belegt, jedoch 

abgefragt und bei einem von Null 

verschiedenen Wert auch angesprun- 

gen. Direkt nach dem Einschalten ist 

dies für uns nicht wichtig, da der 

komplette Speicher getestet und ge- 

löscht wird (inklusive dieses 
Vektors). 

  

Betrachten wir jedoch die Vorgän- 

ge nach einem Reset (Amiga Amiga 

CTRL). In diesem Fall überprüft ei- 

ne kleine Routine den Zustand des 

Systems mit Hilfe mehrerer Prüfver- 

fahren (Prüfsummen und Adress- 

plausibilitätskontrollen) und startet 

bei einem positiven Abschluß das Sy- 

stem sofort, d.h. ohne erneutes Ini- 

tialisieren des Speichers und beim A 

1000, dem Laden der Kickstartsoft- 

ware von Diskette. 

In diesem Verhalten des Systems 

liegt nun beim Befehl, durch den hier 

besprochenen Virus der Grund, da 

der oben beschriebene Vektor bei 

dem nun weggefallenen Systemtest 

nicht mehr auf null gesetzt wird. 

Jetzt wirds ernst 

Das System kommt nun an die 

Stelle, an welcher der oben beschrie- 

bene Vektor überprüft wird. Da die 

Virusroutine hier ihren Startwert ab- 

gelegt hat, verzweigt das System zum 

Virus. Der Anwender muß nun mit 

großen Unannehmlichkeiten rech- 

nen. Während auf dem Bildschirm 

zum Einlegen der Workbench durch 

das altbekannte Bild aufgefordert 

wird, lauert im Rechner der Virus, 

um sich nach Einlegen einer nicht 

schreibgeschützten Diskette in deren 
Bootsektor zu kopieren. An dieser 
Stelle schließt sich der Teufelskreis 
und eine weitere Diskette ist infiziert. 

Erste Folgen 

Ungeachtet dessen, zu dem der Vi- 

rus fähig ist, werden allein durch den 

Kopiervorgang Disketten zerstört, 

die wichtige Daten auf der Bootspur 

abgelegt haben, wie z.B. einige teure 

Originaldisketten, wie das Spiel Bar- 

barian. 

Erkennen 

Da der hier vorliegende Virustyp in 

der Bootspur einer Diskette abgelegt 

ist, kann man ihn an dieser Stelle ein- 

fach aufspüren. Einen Diskettenmo- 

nitor sollten Sie jedoch besitzen. Ha- 

ben Sie keinen, wir haben einen für 

Sie auf der Public Domain Diskette 

Nr. 7. Stellen sie bei Ihrem Disket- 

tenmonitor folgende Werte ein: 

Spur (Cylinder/Track) 0 

Seite (Head) 0 

Sektor (Sector) 1



Wenn Sie nun das Anzeigenformat 

auf ASCII einstellen (Buchstaben- 
darstellung), können Sie auf einer 

verseuchten Diskette den Text aus 

Abbildung 1 wiederfinden. Bitte 

überprüfen Sie auf diese Weise alle 

Ihre Disketten auf das Vorhanden- 

sein des Virus. 

Behandeln 

Finden Sie bei sich eine oder meh- 

rere erkrankte Disketten, so können 

Sie diese noch retten. Nehmen Sie ei- 

ne unbefallene Workbench und 

schalten Sie den Rechner aus. War- 

ten Sie ca. 20 Sekunden um sicher zu 

gehen, daß der Speicher Ihres Rech- 

ners seinen Inhalt verliert. Schalten 

Sie den Rechner wieder ein und star- 
ten Sie das System mit dieser Work- 

bench. Nun können Sie aus dem CLI 

mit Hilfe des ’Install’ Befehls die 

Bootspur auf der versuchten Diskette 

übeschreiben und so den Virus ver- 

nichten. Vorgehensweise: 

1. CLI anklicken - 

2. copy c:install to ram: eingeben 

3. cd ram: eingeben 

4. Die kranke Diskette in dfO: einlegen 

5. install dfO: eingeben 

6. Mit dem Diskettenmonitor den Erfolg 

überprüfen. 

Waren Ihre Disketten von dem Vi- 
rus befallen und Sie haben sie nicht 

ohne Aufwand ’geheilt’, sind sie be- 

stimmt an einer vorbeugenden Maß- 

Listing 1: 

nahme in bezug auf resetfeste Viren 

interessiert. 

Vorbeugen 

Da der Virus über einen Vektor ak- 

tiv wird und dieser dazu die Start- 

adresse des Virusprogramms enthal- 

ten muß, kann ein kleines Programm 

z.B. diesen Vektor abfragen und ge- 

gebenenfalls Alarm schlagen. 

Im System existieren drei solcher 

Vektoren. Sie haben die Namen 

ColdCapture, CoolCapture und 

WarmCapture. Listing 1 zeigt ein 

kleines Maschinensprachprogramm, 

das diese drei Vektoren in die Re- 

gister dO, di und d2 lädt. Anschlie- 

Bend werden diese Vektoren durch 

ein logisches Oder im Register dO 

verknüpft und dieser Wert zurück- 

gegeben. Rufen Sie dieses Programm 

mit ’run checkvirus’ auf, gibt es 

einen Zahlenwert aus, wenn einer 

er drei Vektoren belegt ist. Sind alle 
drei Vektoren null, wird kein Wert 

ausgegeben. Kopieren Sie das Pro- 

gramm Checkvirus in das c: Ver- 

zeichnis Ihrer Workbench und fügen 

sieam Anfang der ’startup-sequence’ 

folgende zwei Zeilen ein: 

run checkvirus 

wait 5 

Sie erhalten nun nach jedem Sy- 

stemstart Meldung über einen even- 

tuell gesetzten Vektor und somit 

auch über einen vorhandenen Virus. 

Das Programm Checkvirus ist mit 

em Seka Assembler erstellt und 

kann auch von dort aus (writeobjekt) 

auf Diskette geschrieben werden. 

Haben Sie keinen Seka Assembler, 

reicht auch der abgedruckte Basic- 

lader aus. - 

Abschließendes 

Arbeiten Sie nur mit original Soft- 

ware, sind Sie relativ sicher vor sol- 

chen Killerprogrammen, die auch 

nicht davor zurückschrecken, einmal 

schnell die Festplatte zu löschen. Die 

größte Verbreitung findet ein Virus 
wohl über den Tausch vor raubko- 
pierter Software. Gerade Spiele sind 

ein geradezu idealer Nährboden für 

ein solches Programm. Wie oft wer- 

den bei Freunden die Spiele nur kurz 

gestartet und dann kopiert. Doch ge- 

rade dieses ’nur anstarten’, meist 

durch einen Reset, reicht dem hier 

vorgestellten Virusprogramm bereits, 

um sich auszubreiten. Wir bekamen 

den Hinweis auf die Existenz eines 
solchen Virus von einem Leser, bei 

welchem sich der Virus bereits auf 

die bevorzugte Workbench kopiert 

hatte. 

Ich möchte mich auch im Namen 

aller Leser bei diesem Herrn noch 

einmal bedanken und wünsche Ihnen 

viel Erfolg bei der Jagd auf den 

Virus. 

(GC) 
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start: move. 1 $00000004, a6 ; ExecBase nach a6 
move. | $2a(a6) ,d0 ; ColdCapture nach dQ 
move. | $2e(a6) ‚dl ; CoolCapture nach di 

move. 1 $32(a6) .GZ ; WarmCapture nach d2 
or. al,40 

or | d2,d0 ; Werte odern 
rts ; und an run ubergeben 

OPEN Checkvirus FOR OUIPUI AS #1 

  

FOR n=1 TO 88 

READ i 

j=jti 

PRINI #1,CHRS(1): 

NEXIn 

IF 3473375 [HEN PRINI Fehler in Datas 
CLOSE #1 
END 
DATA &h00,&h00,&h03,&hf3, &h00,&h00,&h00,&h00 
DATA &h00,&h00,&h00,&h02, &h00,&h00,&h00,&h00 
DATA &h00,&h00,&h00,&h01, &h00,&h00,&h00,&h07 
DAIA &h00,&h00,&h00,&h01, &h00,&h00,&h03,&he9 
DATA &h00,&h00,&h00,&h07, &h2c,&h79,&h00,&h00 
DATA &h00,&h04,&h20 ,&h2e, &h00,&h2a,&h22,&h2e 
DATA &h00 ,&h2e ,&h24,&h2e, &h00,&h32,&h80,&h81 
DATA &h80,&h82,&h4e,&h75, &h4a,&hac,She2,&hb2 
DATA &h00,&h00,&h03,&hec, &h00,&h00,&h00,&h00 
DATA &h00,&h00,&h03,&hf2, &h00,&h00,&h03,&heb 
DATA &h00,&h00,&h00,&h01, &h00,&h00,&h03,&hf2 

  

Listing 2: 

   

DAS AMIGA PROJEKT 
DER AUDIODIGITIZER DER LUXUSKLASSE 
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8 Monate Entwicklungszeit stecken in diesem SAMPLER! 

DSOUND V.2.2. PLUS für AMIGA 
1000 komplettes Gerät im Ge- 
häuse mit Anleitung, Steuersoft- 
ware und Demo-Sounds 

  

DE LUXE SOUND V.2.2. PLUS 
      STRING RELACER sucht und er- 

setzt ASCII-Strings schnell und 
komfortabel. Unser neuster GIG! 

nur 29,— DM Hier einige Features von DSound in Stichworten: nur 198,— DM BOOT-TITEL erzeugt einen Titel- 

: DSOUND V.2.2. PLUS für AMIGA vorspann in 4096 FARBEN !!! 
Erzeugen von SOUNDS im STANDARD-FORMAT 500 / AMIGA 2000 technische im Bootsektor mit diversen 
Erzeugen von SOUNDS im IFF-FORMAT 

Erzeugen von Instrumenten im IFF-FORMAT 

Erzeugen von perkussiven SONIX-INSTRUMENTS (Pauke., 

Becken etc) 

Erzeugen von nichtperkussiven SONIX-INSTRUMENTS 
(Trompete etc.) 

ECHO- und HALLEFFEKTE in STEREO mit fertigen SOUND- 
SAMPLES, DIGITIZER direkt als ECHO-GERÄT benutzen 
(ohne zu samplen!) 

EFFEKT-BOARD mit FM u. 

AM-Modulationsmöglichkeiten 

Einzelheiten und Lieferumpfang 
wie bei A 1000. (siehe Abbildung) 

nur 228,— DM 
DSOUND 2.2 DEMO-DISK mit 
derOrginal-Anleitung und 
DEMO-SOUNDS nur 10,~ OM 

MIC 600 passendes Dynamik- 
mikrofon fur DSound-Sampler 

nur 25,— DM 

AK 2 passendes 2m Adapter- 
kabel "DIN-5-STEREO auf CINCH” 

nur 7,— DM 

AMIGA-LAUFWERKE anschluß- 
fertig an AMIGA 500/1000/2 
mit Metallgehäuse (kunststoff- 
lackiert), Busdurchführung und 

DPAINT Brushes. nur 29,- DM 

PILBM mit diesem Epson kompa- 
tibelen Druckertreiber können 
Sie zBsp. DPAINT-PICS verzer- 
rungsfrei Ausdrucken zBsp. 
Layouts in Hires! nur 29,- DM 

CPCLO wandelt PCLO 3.0 Layouts 
in ILBM Hi-Res-Pics (DPAINT) ! 
Weiterverarbeitung mit DPAINT, 
Ausdruck ohne Plotter !! 
Ein nützliches Tool. 

nur 29,- DM 

Alle obigen Programme in 
Assembler! 

Preise für Rechner, Drucker 
Zubehör etc. etc. auf Anfrage!! 
  

    

PLAYBACK-Geschwindigken Driveabschalter! 
a 3,5’ Einzellauf nur 369,— DM hagenau wahrend der Wiedergabe 3,5’ Doppellauf nur 698,— DM computer 

2 5,25’Einzellauf nur 448,— DM rs ändern. 35/525’ Kombi nur 795 — DM MÜNSTERSTRASSE 202 
SAMPLING direkt auf DISK 
(anstatt ins RAM, SUPER- 
LONG-PLAY-DISK) 

Komplett in ASSEMBLER 

programmiert. 

Viele weitere Möglichkeiten! 
Skeptiker fordern unsere DEMO- 

DISK an. (Schutzgebühr DM 10,-)   
KICKSTART 11/87 

EASY-TITLE Superkurzer Titel- 
maker! Lädt ILBM LO-RES, MED- 
RES, HI-RES INTERLACED, PAL- 
FORMAT, DIGI-VIEW und HAM- 
Bilder sowie SOUNDFILES im 
DSOUND/FUTURESOUND-Format 

nur 29,— DM   D-4700 HAMM 5 
@ (023 81) 67 3165 
Die Lieferung erfolgt per Nach- 
nahme zzgl. Versandkosten. 

  

  

Händleranfragen willkommen 
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Das Problem mit internen Speicher- 

erweiterungen ist nicht allein auf die 

Lötarbeiten beschränkt. Nach dem 

handwerklichen Teil ist auch noch ei- 

ne Softwareanpassung vorzunehmen. 

Viele Anbieter solcher Erweiterungen 

verschweigen diese Tatsache. Was im 

ersten Moment der Euphorie über 

das gewonnene Mega nicht weiter 

stört, fällt dem bis dort ahnungslosen 

Anwender bald auf die Nerven. Eini- 

ge Programme laufen nicht mehr, 

andere mit zerstörter Grafik und 

schließlich das Merkwürdigste: Pro- 

gramme, die mit einem Megabyte ei- 

gentlich problemlos arbeiten (z. B. 

auf einem A2000 oder einem A500 mit 

Erweiterung) versagen ihren Dienst. 

Folgende Symptome sind keine Sel- 

tenheit: DPaint läßt den Anwender 

nach mühevoller Arbeit plötzlich vor 
einem schwarzen Bildschirm sitzen 

und verweigert jede weitere Kommu- 

ikation mit der Außenwelt oder 

aber der Rechner reagiert auf einen 

Kopierversuch in die Ramdisk mit ei- 

nem Software Error oder... Der ge- 

plagte Anwender kann sicher noch 

vielfältige Beispiele mit ähnlich gela- 

gerten Auswirkungen nennen. 

Ich will Ihnen nun nicht den Mut 

nehmen eine solche Erweiterung zu 

kaufen oder gar selbst zu bauen, 

denn diese Art der Erweiterung ist si- 

cherlich die Billigste, um zur begehr- 

ten Speichermillion zu kommen. Viel- 

mehr soll Ihnen dieser Artikel zeigen, 

wie man dieses Problem angehen und 

schließlich auch lösen kann. Der Ar- 

tikel geht dabei auf die Allgemeinhei- 

ten der Speichererkennung durch die 

Kickstart Software ein und zeigt dann 

im zweiten Teil, wie man mit Hilfe ei- 
nes Diskettenmonitors und des ge- 

u    

Softwareanpassung von 

internen 

Mega- 

erweiterungen 

wonnenen Knowhows selbst eine An- 

passung der Kickstartsoftware an die 

geänderten Speicherverhältnisse vor- 

nehmen kann. Ich werde dabei so- 

wohl auf die Erweiterung aus Heft 

9/87 eingehen als auch eine Anpas- 

sung der ’Konkurrenzerweiterung aus 

Heft 9/87 der 68000er beschreiben. 

Diese beiden Fälle sind stellvertre- 

tend für die Adressbereiche 080000 — 

100000 und 100000 — 180000 anzuse- 

hen. Sie können so auch für gekaufte 
Erweiterungen dieser Art einfach ein- 

gesetzt werden. 

Grundlagen 
Das Betriebssystem des Amiga 

kennt zwei Arten von Arbeitsspei- 

chern. Diese sind mit Chipmem und 

Fastmem benannt. Der erste Teil des 

Arbeitsspeichers ist das Chipmem. 

Der physikalische Adressbereich die- 

ser Speicherart liegt von null bis 

einem halben Megabyte (000000 — 

080000). Der Name Chipmem ist 

hierbei jedoch nicht willkürlich ge- 

wählt. Beide Arten von Arbeitsspei- 

cher sind ja durch Speicherchips 

aufgebaut. Die ersten 512 KByte sind 
jdoch nur von den Spezialbausteinen 

des Amiga adressierbar. Diese Bau- 

steine sind unter anderem für den 

Grafikaufbau, Sound und Disketten- 

operationen zuständig. Die Tatsache, 

daß nur dieser Teil des Speichers von 

den Spezialchips angesprochen wer- 

den kann, hat zu der Speicherbe- 
zeichnung Chipmem geführt. 

Jede weitere Art von Arbeitsspei- 

cher wird als Fastmem bezeichnet. 

Der Prozessor des Amiga hat als ein- 

ziger die Möglichkeit auf diesen Spei- 

cher zuzugreifen. Der Zugriff auf 

eine Speicherzelle im Fastmem kann 
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nicht durch die Spezialchips behin- 

dert werden. Dadurch ist dieser Teil 

des Arbeitsspeichers bei Zugriffen 

durch den Prozessor schneller als das 

Chipmem, auf das auch noch die an- 

deren Bausteine zugreifen können. 

Auf Grund dieses Geschwindigkeits- 

vorteils wurde dieser Teil des Ar- 

beitsspeichers von den Entwicklern 

des Amigasystems mit Fastmem be- 

zeichnet. 

Alle Programme die nun mit gra- 

fischen Objekten arbeiten, müssen 

diese innerhalb des Adressbereiches 

der Spezialbausteine ablegen. Das 

Betriebssystem trägt dieser Forderung 

Rechnung und stellt eine Routine be- 
reit, die es dem sauberen Program- 

mierer erlaubt Chipmem für solche 

Aufgabem explizit anzufordern. Dies 

geschieht über ein Flag, das beim 

Aufruf der Speicherreservierungsrou- 

tine den Wert "MEMF__CHIP’ er- 

halt. Dieser Wert ist als Konstante in 
den jeweiligen Includedateien der ver- 

schiedenen Sprachen definiert. Wird 

dieses Flag nicht gesetzt, versucht das 

Betriebssystem zuerst Fastmem zu re- 

servieren, da es bestrebt ist, mög- 

lichst viel Speicherplatz für Grafik 

freizuhalten. 

Für Programme, die auf einem Sy- 

stem mit 512 KByte entwickelt wur- 

den, ist dieser Automatismus der 

erste Fallstrick. Während auf einem 

kleinen System das ’vergessene ?’ 

Flag keine Auswirkungen zeigt, da 

das Programm sowieso in den dann 

nur vorhandenen unteren 512 KByte 

arbeitet, sieht dies auf einem Rechner 
mit mehr wie einem halben Megabyte 

anders aus. Hier liegt sowohl der 

Programmtext mit seinen statischen 

Variablen sowie aller, ohne das ge- 

setzte Chipmemflag dynamisch ange- 

forderter Speicher, außerhalb des 

Adressbereichs der oben. erwähnten 

Bausteine. Für den reinen Programm- 

kode ist dies nicht von Bedeutung, da 

dieser ja vom Prozessor ausgeführt 

wird (im Fastmem sogar schneller). 

Sind jedoch Grafikobjekte im Pro- 

grammkode abgelegt oder Disketten- 

puffer definiert, auf die diese Bau- 

steine zugreifen müssen, läuft das 

Programm im günstigsten Fall nicht. 

Ein weniger günstiger Fall führt je- 

doch meist zum Systemabsturz. 

Verzwickt 

Nun könnte man ja die zusätzliche 
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Erweiterung abschalten oder aus dem 

System entfernen, um dieses Manko 

zu beheben. Doch dies scheitert meist 

an der Art des Einbaus (huckepack- 

gelötet oder zumindest einige Drähte 

fest verbunden). Ich werde jedoch 

gleich auf eine Änderung der Be- 
triebssystemsoftware kommen, die 

dieses Problem löst. Da jedoch sol- 

che Programme in nächster Zeit hof- 

fentlich aussterben werden, ist diese 
Änderung nicht der Hauptpunkt die- 
ses Artikels. 

Das wirkliche Problem liegt bei 

Programmen, die vermeindlich mit 

einem Megabyte kooperieren bzw. 

dieses mindestens benötigen, um mit 

allen Optionen arbeiten zu können. 
Diese Programme haben dies auch 

auf anderen Rechnern mit mehr als 

512 Kbyte gezeigt, vielleicht sogar bei 

einem Freund, der eine externe Er- 

weiterung oder einen A2000 besitzt. 

Um dieses scheinbare Paradoxon 

zu lösen, muß man sich schon etwas 

näher mit den Vorgängen der Spei- 

chererkennung und _Initialisierung 

nach dem Starten des Rechners be- 

schäftigen. 

In Abbildung 1. ist die Kaltstart- 

routine der Kickstartsoftware abge- 

bildet. Dieses Unterprogramm wird 

nach dem Laden der Kickstart von 

Diskette und einigen vorausgehenden 

Testroutinen angesprungen. Die erste 

interessante Stelle beginnt ab Offset 

01D6. Hier wird der Start- und End- 

bereich eines Adressbereichs festge- 

legt in dem das System nach einer 

externen Speichererweiterung sucht. 

Wird eine solche Erweiterung gefun- 

den, wird ab Offset 01EE dieser Be- 

reich gelöscht und später als Fast- 

mem eingebunden. An dieser Stelle 

scheint es schon den ersten Konflikt 
mit der oben genannten Art von 

Speichererweiterung zu geben, denn 

diese liegen ja nicht in dem überprüf- 

ten Adressbereich und werden daher 

auch von dieser Routine nicht er- 

kannt. Eigentlich ist dies nicht weiter 

schlimm, da die Einbindung von sol- 

chem Speicher noch nach dem Sy- 

stemstart mit Hilfe des Befehls Add- 

Mem eingefügt werden kann. Doch 

ist es Ihnen sicherlich aufgefallen, 

daß einige Erweiterungen doch vom 

System anerkannt werden müssen, da 

auf der Workbenchleiste ca. 900 000 

Bytes frei gemeldet werden. Für die- 

ses Verhalten des Betriebssystems ist 

der Programmteil ab Offset 0208 ver- 

antwortlich. Er überprüft den Ar- 

beitsspeicher von unten her bis an 

eine Grenze von 2 Megabyte auf vor- 

handenes Ram und merkt sich später 

die gefundene Obergrenze als Aus- 

bauwert für das vorhandene Chip- 
mem. An dieser Stelle tritt nun der 

größte Fehler bei der Speicherein- 

bindung auf. Es wird nämlich ohne 

Rücksicht auf die physikalische 512 

KByte Adressgrenze der Spezialchips 

dieser gefundene Wert als logischer 

Maximalwert für das vorhandene 

Chipmem eingetragen. Diese Tatsa- 

che können Sie z.B. durch den Auf- 

ruf des Programmes Avail vom CLI 

aus leicht überprüfen. Es wird in ei- 

nem solchen System 1 Megabyte 

Chipmem melden. 

Geleimt | 

Fordert nun ein Programm oder so- 

gar das Betriebssystem selbst tiber die 

Speicherreservierungsroutinen einen 

Speicherbereich mit MEMF__CHIP 

an, kann es sein, daß es einen Bereich 

zugeordnet bekommt, der trotz ge- 

setztem MEMF__CHIP Flag zwar 

logisch im Chipmem liegt, physika- 

lisch jedoch außerhalb der Adressie- 

rungsmöglichkeiten der Spezialchips. 

Das Programm inclusive Betriebssy- 

tem werden so regelrecht verladen. 

Unvorhersagbare Ereignisse bis hin 

zum Systemabsturz sind die Folgen. 

Abhilfe | 

Dieses eben beschriebene Problem 

läßt sich nun durch eine kleine Ände- 
rung im Programmkode der Kaltstart- 

routine beheben. An der Stelle mit 

dem Offset 020C wird der Wert 

200000 als Startwert fiir das anschlie- 

Bend aufgerufene Unterprogramm in 

das Register al geladen. Der Rechner 

testet nun von Adresse 000000 bis zu 

diesem Wert auf kontinuierlich vor- 

handenen Speicher. Trifft er auf eine 

Liicke oder eine defekte Speicherstel- 

le, so gibt er den bis zu diesem Zeit- 

punkt geprüften Adressbereich über 

das Register a3 zurück. Dieser Wert 

wird dann bei Offset 021A auf einen 

Minimalwert von 256 kByte getestet 

(minimal möglicher Speicher). Än- 
dert man nun den oben angesproche- 

nen Wert von 200000 auf 080000, 

prüft das Unterprogramm nur noch 

den Speicher von 000000 bis 080000. 

Dieser Wert entspricht nun genau
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den physikalisch adressierbaren 512 
KByte Chipmem. Um diese Ande- 
rung vorzunehmen muß man nun 
nicht gleich die gesamte Kickstart- 

| software disassemblieren oder viel 

von 68000 Maschinenkode verstehen. 

Solche kleinen nachträglichen Ände- 
rungen kann man leicht am fertigen 
Programm vornehmen. Der Profi 

nennt dies patchen (vom englichen 

flicken). Sie benötigen für die folgen- 

den Schritte einen Diskettenmonitor 

| (z.B SmartDisk oder DiskZap). 

1. Diskettenmonitor laden. 

2. Kickstart Diskette V1.2 oder Rom 

Version in df0: einlegen. 

3. Mit dem Diskettenmonitor die Spur 

0, Sektor 2,Kopf 0 einlesen. 

4. Da die Kickstartsoftware ab Sek- 

tor 1 auf der Diskette gespeichert 

ist, muB die Lange dieses ersten 

Blocks auf den vom Diskettenmo- 

| nitor angezeigten Offset addiert 

| werden. Die Länge eines Sektors 

| ist genau 200. In der Praxis heißt 
| das das das erste angezeigte Byte 
) im Sektor 2 den Offset 0 + 200 = 
| 200 hat. Das Zweite 1 + 200 = 

| 201 usw. . Zum Vergleich ob Sie 

| richtig sind, ist die angesprochene 

Stelle in Abbildung 2. noch einmal 

| ausgedruckt. Die zu ändernde Stel- 

le ist hier unterstrichen. 

Ändern Sie den Wert entsprechend 
der Abbildung. 

Schreiben Sie den geänderten Sek- 

| tor auf Diskette zurück. Lassen 

Sie AUF KEINEN FALL die 

| Prüfsumme neu berechnen, da 
| diese im Gegensatz zu ’normalen’ 

| Disketten im Datenbereich liegt 
| | und beim Zurückschreiben 

| den Programmkode 
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Die so geänderte Kickstart muß 

sich nach dem Einlegen ganz normal 

verhalten und die Workbench anfor- 
dern. Die Menüleiste der Workbench 

muß nach dieser Änderung ca. 450 000 
Byte frei anzeigen. Die Erweiterung 

kann nun mit dem Programm Add- 
mem auf korrekte Weise als Fast- 

mem eingebunden werden. 

Komfortabler 

Nun ist es natürlich nicht sehr an- 

genehm den AddMem Befehl nach 

jedem Hochfahren des Systems ein- 

zugeben. Auch sind manche Disket- 

ten schon so weit gefüllt, daß kein 

Platz für weitere Programme auf ihr 

ist, oder die Diskette ist gar durch ei- 

nen Kopierschutz gesichert, der es 

nicht erlaubt zusätzliche Programme 

darauf zu überspielen. In einem sol- 

chen Fall greift nun der zweite Patch, 

den ich hier beschreiben möchte. 

Dieser Patch wird ab dem Offset 

01D6 und 01DC durchgeführt. Da an 

dieser Stelle der Suchbereich für Fast- 

mem festgelegt ist, kann man die ori- 

ginalen Werte C00000 und DC0000 

durch eigene ersetzen. Wählt man 

nun für diese Werte den Adressbe- 
reich der eingebauten Erweiterung, 

wird diese beim Hochfahren des Sy- 
stems automatisch erkannt. Abbil- 

dung 3 zeigt die zu ändernden Werte. 

Es ist jeweils ein Beispiel für die Er- 

weiterung aus Kickstart 9/87 und 
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68000er 9/87 angegeben. Es kann je- 
doch auch eine beliebige, an eigene 

Erweiterungen angepaßte Adressen- 

kombination eingesetzt werden. Ha- 

ben Sie die richtigen Adressen ein- 

gesetzt sollte sich der Rechner mit 

einem Megabyte melden. Das Pro- 

gramm Avail muß nun die richtige 

Speicherbelegung anzeigen. Dies ist 

in der hier besprochenen Ausbaustu- 

fe je 512 KByte Chipmem und 512 

KByte Fastmem. 
Einen kleinen Nachteil hat die- 

se eben beschriebene Änderung der 
Suchgrenzen für das Fastmem. Die- 

ser soll nicht verschwiegen werden. 

Speichererweiterungen die mit der 

original Kickstartsoftware sogenann- 
te autokonfigurating Eigenschaften 

haben, werden nur an der Adresse 

C00000 korrekt erkannt. Ändern Sie 
nun wie im Absatz oben beschrieben 
diese Adresse auf die Startadresse 

Ihrer Speichererweiterung, wird ei- 

ne andere, am Expansionsport ange- 

schlossene, nicht mehr automatisch 

erkannt. D. h., Sie können nur ei- 

nen Adressbereich durch die Kick- 

startsoftware automatisch einbinden 

lassen. 

Schonheitsfehler 

Die hier beschriebenen Anderungen 

haben bis jetzt leider einen Schönheits- 

fehler. Der Rechner verlangt nach je- 

dem Reset nicht wie bisher die Work- 
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Abb. 2: 

So muß der zu än- 
dernde Sektor 
aussehen   

bench, sondern erneut die Kickstart. 

Dieses Problem ist in einer Prüfrouti- 

ne der Systemsoftware verborgen. 

Dieses Unterprogramm überprüft die 

Summe alle Langworte im Kickstart- 

bereich und testet das Ergebnis auf 

eine bestimmte Prüfsumme. Da die 

geänderte Kickstart jedoch eine an- 

dere Prüfsumme liefert, schließt das 

Programm auf eine beschädigte Sy- 
stemsoftware und lädt deshalb diese 

von Diskette nach. Um die geänderte 

Kickstart in der Prüfsumme auf den 

verlangten Wert anzupassen ist erst 

einmal der Korrekturwert festzustel- 

len. Diese Aufgabe kann jedoch der 

Rechner für uns übernehmen. Listing 

l und la enthalten jeweils ein Pro- 

gramm für den Seka Assembler und 

den Lattice C Compiler. Das Seka 

Programm ist nur innerhalb des As- 

semblers lauffähig (assemblieren mit 

A und dann G für go) und zeigt die 

neue Prüfsumme in Register dO an. 

Das Programm in Lattice C gibt die 

Prüfsumme auf dem Bildschirm aus. 

Haben Sie auf eine der beiden 

Möglichkeiten die neue Prüfsumme 

ermittelt, ist diese am Offset 0034 auf 
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der Diskette einzutragen. Der Offset 

bezieht sich ab dem Anfang von Spur 

0, Sektor 1, Kopf 0. Dies ist der selbe 

Sektor in dem auch der erste Patch 

gemacht werden muß. Abbildung 3 

zeigt noch einmal die richtige Stelle. 

Der Originalwert ist FFFFFFFF. 

Die beschriebenen Änderungen gel- 
ten nur für die Version 1.2 und die 

Rom Version (die es für A1000 Besit- 

zer auch auf Diskette gibt). Arbeiten 

Sie bitte nur an einer KOPIE Ihrer 

Original-Software. Alle Sektoren, die 
Sie mit Hilfe des Diskettenmonitors 

zurückschreiben, dürfen unter kei- 

nen Umständen eine neue Prüfsum- 

me erhalten. Fragt der Disketten- 

monitor ’recalculate checksum’ ist 

dies immer zu verneinen. 

Ansonsten kann ich Ihnen nur viel 

Erfolg bei eigenen Änderungen an 
der Kickstart wünschen. Für solche 

unter Ihnen, die sich die beschriebe- 

nen Änderungen nicht zutrauen oder 

deren Kickstart dann nicht mehr 

läuft, möchte ich auf die Public Do- 

main Diskette 37 verweisen. Diese 

Diskette enthält ein Programm, das 

die beschriebenen Änderungen auto- 

matisch auf der Diskette vornimmt. 
Desweiteren enthält diese Diskette 
ein Programm, das die ersten Sekto- 

ren der Kickstart von Diskette liest 

und in ein Format umwandelt, das 

von einem Disassembler verarbeitet 

werden kann. Auch das Checksum 

Programm ist auf dieser Diskette ent- 

halten. 

(GC)



11114EF9 
002100BD 
31383920 
290DOA00 
20524F4D 
79737465 
6965730D 
43292031 
72692D41 
416C6C20 
7669642E 
22617279 
00210978 
4E704FF9 
6EFCAIFA 
ABFAOOOC 
000300BF 
OODFFOOO 
39400096 
397C0444 
046C20C9 
08000000 
720041 EE 
665C202E 
OO2ZA4ED0 
BOAE0014 
622CB7FC 
67000086 
0000650A 
O4009CFC 
QOOO4BFA 
00C00000 

OOFCOOD2 
PFFEREFEEE 
28333020 
PEEPEEFE 
204F 7065 
6D20616E 
OA436F70 
393635 2C 
6D696761 
92696768 
ODOA0O000 
DODOAAFC 
DOFCOOAB 
00040000 
FFIC43F9 
OCOiilit 
E2ClisrFc 
BUSC/FEF 
397C0200 
0180307C 
DLCOPFEC 
66782C40 
00227018 
002A670C 
08790001 
6638266E 
00040000 
BOFCOODC 
200C0280 
FD8SA41F9 
00066000 
9CFCFDS8A 

DOOOFFFF 
65786563 
93657020 
ODOAOA41 
72617469 
64204069 
79726967 
20436F6D 
2C20496E 
74732052 
65786563 
OOFCOOB6 
OOFCO018 
203C0002 
OOFO0000 
66044EE9 
000200BF 
3940009A 
0100397C 
0008323C 
60002FSE 
DOAE0026 
D2989 108 
20404BFA 
OOBFEOOI 
DOIEBFFC 
6524286E 
00006212 
DOOSFFFF 
QOCO0000 
042A200C 
200C41F9 

002100A6 
2033332E 
31393836 
4D494741 
6E672053 
62726172 
68742028 
6D6F646F 
632E0DOA 
65736572 
2E6C6962 
00FC321E 
OOFCOOD2 
00005380 
B1C9670E 
000213FC 
E£00149F9 
3940009C 
00000110 
002D43FA 
20380004 
4680666E 
FFFC4641 
000842AE 
203AFE82 
00080000 
004E200C 
B9FCOOC4 
676A4DF8 
43F900DC 
671A2C7C 
00C00000 

Hier müssen folgende Werte geändert werden 

Für die Erweiterung aus Kickstart Heft 9/87 

0030: 290DOA0D XXXXXXXX ODOAUA41 40494741 

i... exec 33 

189 (30 Sep 1986 

>... .. AMIGA 

ROM Operating 5 

ystem and Librar 

ies..Copyright ( 

C) 1985, Commodo 

re Amiga, inc... 

All Rights Reser 

ved..... exec.lib 

rary... .... ss. 2 

N nee 

Noo... < = 

nA. ¢.... ss g 

K NN... 

ee ee i. 

_.0<..96. 96._ 

Se 9... 9. 

S,.)..0. 26 .-C. 

| 0... f, 6 . 

_.. f*.@.. GF fn 

Yr A. Pp AO OFA 

ft.  *c. Ge 4s. 
*N y...... - | 

_  f86n >  ._.. 
DD... .. e$(n.N 
een D.. . 
u . g3M 

ern B....... 
K . sono 

een A... 

An der Stelle XXXXXXXX ist die Zahl einzusetzen die das 

Prüfsummenprogramm liefert. 

01DO: 

DIEFD. 

Für Gie Erweiterung aus 66000er Hert 9/387 

0030: 2Z90D0A00 XXXXXXXX ODOADA41 4D494741 

O4009CFC FD8A41F9 00080000 43F90010 

00080000 9CFCFD8A 200C41F9 00080000 

An der Stelle XXXXXXXX ist die Zahl einzusetzen die das 

Prufsummenprogramm liefert. 

O1D0: 04009CFC FD8A41F9 00100000 A3F90018 

O1FO: 

Fur Lattice C€C : 

checksum.c: 

extern unsigned long checksum(): 

main() 

{ 

unsigned long cs: 

cs = checksum(): 

printf ("“Checksumme der monentanen Kickstart ist 

return(0):; 

} 

cksum.asm: 

CSECT text 

XDEF _checksum 

_checksum lea $fcO0000, a0 
move.l #$10000,di 

move.l d1,d2 

swap d2 

eir.l d0 

00100000 9CFCFD8A 200C41F9 00100000 

t+ %x1l\n',cs); 

bra.s 

add. 1 

bee.s 

addi .j 

dbra 

dbra 

not. ] 

rts 

END 

labl 

lab2 

Anleitung : 

Abb. 3: 
Die Anderungen für 
automatische Er- 
kennung 

lab2 

(a0) +,d0 

lab2 

#1,d0 

di,labi 

d2,labl 

ao 

Beide Teile getrennt eintippen. 

Dann ‘Le checksum' eingeben. 

"Asm cksum.asm' eingeben. 

"Blink from lib:c.o,checksum.o,cksum.o to checksum 

lib lib: lc.lib, lib:amiga. lib' 

Der Aufruf von Blink muß bei Ihnen in einer Zeile 
erfolgen. 

Checksum aufrufen. Das Ergebniss wird auf dem 

Bildschirm angezeigt. 

Für SEKA 

checksum.s: 
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Kopiergebühr incl. Disc DM 8, — je Disk 

zuzügl. Porto/Bearbeitungsgebühr 

DM 5, - je Lieferung bei Vorauskasse 
unabhängig von der Anzahl der Disket- 
ten, DM 10, — bei Nachnahme. 

  PUBLIC DOMAIN-Liste 
gegen Rückporto 0,80 DM 
(in Briefmarken) anfordern 

Digi-View V2.0 ...... DM 379, — 
PUBLIC DOMAIN SOFTWARE olem-2MB-Rambox ..... DM 949, _ 

. | migos-3.5’’-Laufw. ...... DM 349, —- 
180 Disketten fur AMIGA ztec C V3.4 Prof........ DM 399, - 

ublic Domain ....... ab DM 5,50 

  3,5” Leerdisketten 

Spitzenqualitat 10 St. 29,- DM 
100 St. 270,- DM 

  Zweitlaufwerk 

anschlußfertig) für AMIGA 360, - DM 

  Kopierservice Public-Domain Software 
I.-Betriebswirt Chr. Bellingrath 

Programmers Handbook.. DM 45, - 
DM 294,95 Modula Il V3.0 Dev. ..... 

MCC-Makroassembl. ..... DM 149, —- 
Metacomco Pascal ...... DM 175, - 

Lattice C V3.1 | 
mit Textutilities.......... DM 329, — 

MCC-Shell ............. DM 99,95 
...... DM 69, - Silent Service..... 

Amiga 2000 mit IBM-Karte 
Copy Il-Option Board V4.3 
— Hard- u. Software zum Kopieren 
von 3.5”-Amiga und 5.25/3.5”-Disk. 
fur IBM. Kontinuierliche Up-Dates 
sind durch uns erhältlich . DM 219, - 
urbo Prolog V1.1....... DM 199, - 

ONE 49° co-C-Compiler .... 

ostenlose Prospekte, auch fur Atari ST 

Computerversand CWTG 

Cure   Joachim Tiede 
Bergstraße 13 - 7109 Roigheim 

% 062 98/30 98 von 17-19 Uhr sonst Anrufbeantw. 
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!     Ip 

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

AMIGA - Floppy ab DM 299.-- 
- Garantiert kompatibel - anschlußfertig - leise und zuverlässig - farblich 

passendes, formschönes professionelles Metallgehäuse - geschirmtes Ka- 

bel - Laufwerk: NEC FD1035LP - ohne Ausgangsbuchse - abschaltbar 

als Fertiggerät nur DM 349.-- als Bausatz nur DM 299.--, 

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

Dipl. Ing. Gerhard Trumpp 

Mitterlängstr. 7, 8039 Puchheim 
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„... Wirklich hervorragend. Keine derzeit auf dem AMIG A-Markt erhältliche Text- 
verarbeitung kann Vergleichbares bieten. Man darf deshalb gespannt auf die ,Profi- 
version‘ (BECKERtext) warten, die bald zu einem Preis von DM 199,- erhältlich sein 
wird und mit einer Vielzahl zusätzlicher Features aufwarten soll.“ 
Soweit die Zeitschrift KICKSTART (9/87) über unsere Textverarbeitung 
TEXTOMAT Amiga. 

Nun - der angekündigte Textprofi ist jetzt erhältlich. Und neben all den leistungs- 
starken Features von TEXTOMAT Amiga wie Direktformatierung mit allen Text- 
attributen am Bildschirm (WYSIWYG), Verknüpfung von Text und Grafik, Short- 
cuts und einfache Druckeranpassung bietet BECKERtext Amiga dann auch Dinge, 
die den Zusatz „Profiversion“ rechtfertigen. 

Komfortables Rechnen im Text z.B. - unterstützt durch Dezimaltabulatoren 
können Sie nicht nur spalten-, sondern auch zeilenweise rechnen. Mehrspaltige 
Druckausgabe mit bis zu 5 Spalten, ein ONLINE-Lexikon, das wahlweise während 
des Schreibens oder nachträglich Ihre Texte auf Rechtschreibung überprüft und 
individuell erweiterbar ist, bis zu 999 Zeichen pro Zeile bei horizontalem Scrolling 
und Formulare als nicht überschreibbare Eingabemaske sowie Datenaustausch mit 
anderen Programmen über Clipboard sind weitere, hervorstechende Features. 
Empfohlen wird Amiga mit 1 MByte RAM. | 

BECKERtext Amiga - Professionalitat zum unglaublichen Preis DM 199,- 

     

  
   
    

DATA BECKER 
Merowingerstr. 30 - 4000 Dusseldorf - Tel. (0211) 310010
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~Baukastenprinzip 

TDI MODULA-2 
Auf dem Markt der Programmier- 

sprachen gibt es einen völlig neuen 

Kandidaten: Modula-2. Das Lei- 

stungsvermögen und die Konkur- 

renzfähigkeit dieser Sprache sollen in 

diesem Text beurteilt werden. 

Niklaus Wirth, Professor an der 

Züricher ETH, der 1971 die Sprache 
PASCAL definierte, scheint mit sei- 

nem ersten Produkt nicht vollauf zu- 

frieden gewesen zu sein, da er An- 

fang der achtziger Jahre eine neue 

Programmiersprache „erfand“. In die- 

ser Sprache sollte die Strukturierung 

des Programmierens noch verstärkt 

werden. Das machte schließlich das 

Besondere an dieser Programmier- 

sprache aus und brachte ihr auch den 

Namen ein: Die Modularisierung der 

Programme. In Modula (MODUlar 

LAnguage) wird ein Problem in sehr 

kleine Teilprobleme zerlégt. Diese 

Bruchstücke können sehr viel einfa- 
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cher gelöst werden und haben zudem 

folgenden Vorteil: Hat man nach ei- 

ner gewissen Programmierzeit einen 

Grundstock an Lösungen für Teil- 

aufgaben gesammelt, kann man durch 

ihre Verwendung in neuen Program- 

men viel einfacher arbeiten. Anson- 

sten ist die Sprache dem PASCAL 

sehr ähnlich, was sicher kein Nachteil 

ist. 

Seit Kurzem liegt nun eine Imple- 

mentation für den Amiga vor. Sie 
stammt von der Modula-2 Software 

Ltd. aus England. Derzeit sind drei 

verschiedene Ausführungen auf dem 

Markt: Die einfachste und zugleich 

billigste ist die Standard-Version. Sie 

stellt nur das Grundsystem zur Ver- 

fügung. Im Lieferumfang enthalten 

sind zwei Disketten und das Hand- 

buch. Auf den Disketten findet man 

Editor, Compiler, Linker und die ex- 

ternen Module. Außerdem werden 

noch viele Demo-Programme und die 

Definition-Module mitgeliefert. Spe- 

ziell die Demo-Programme sind für 

den Anfänger recht nützlich, um ei- 

nen Einblick in Modula gewinnen zu 

können. Eine weitere Variante ist die 

„Developer-Version“. Auf der drit- 

ten Diskette, die hier mitgeliefert 

wird, befinden sich neben weiteren 

Demos auch die Entwickler-Utilities. 

Sie dienen zum Analysieren von Mo- 

dulen. Schließlich gibt es die kom- 

merzielle Version, die zusätzlich noch 

die Implementations-Module bein- 

haltet. Unserem Test stand die Deve- 

loper-Version zur Verfügung. Eine 

Besonderheit des MODULA von Soft- 

ware Ltd. ist der vollständige Durch- 

griff auf die Betriebssystemebene. 

Dadurch ist eine wesentlich beque- 

mere Programmierung als in „C“ 

möglich. 

Das Handbuch 

Das mitgelieferte Handbuch erweist 

sich mit 400 Seiten schon als richtig 

dicker Brocken. Es ist, wie meist üb- 

lich, in Englisch gehalten, der An- 

wender hat also am Anfang mit zwei 

Problemen zu kämpfen: Der neuen 

(Programmier-)Sprache und der frem- 

den Sprache. Als Lehrbuch (MODU- 

LA für „blutige Laien“) ist das Hand- 

buch ohnehin ungeeignet. Ein kurzer 

Abschnitt am Anfang des Buches 

geht auf die Besonderheiten von MO- 

DULA-2 ein. Bei mir erweckte das 

Handbuch den Eindruck, als ginge 

man davon aus, daß alle Käufer per- 
fekte PASCAL-Programmierer sei- 

en. Wer in PASCAL firm ist, kann es 

auch mal ohne MODULA-Lehrbuch 

versuchen. Allen anderen kann nur 

geraten werden, sich ein Lehrbuch 

anzuschaffen. 

Man wird sich nun fragen, womit 

die 400 Seiten gefüllt wurden. 85 

Prozent des Handbuches sind mit 

den Listings der Definition-Module 

belegt. Diese Listings findet man 

auch auf der zweiten Diskette wieder.
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Der Editor 

MODULA-2 wird mit einem eige- 

nen Editor ausgeliefert, mit dem 

man vollständig mausgesteuert arbei- 

ten kann. Zusätzlich stehen für man- 

chen Befehl auch <AMIGA>-Ta- 

stenkombinationen zur Verfügung. 

Die Auswahl der Editierbefehle ist 

für den praktischen Einsatz völlig 

ausreichend. Positiv fällt die Mög- 

lichkeit auf, mit der Maus Marken zu 

setzen und diese dann beliebig anzu- 

springen. Außerdem werden Fehler, 

die beim Compilieren auftraten, an- 

gezeigt. Auf diese Weise wird das Be- 

heben der Fehler stark vereinfacht. 

Ein Manko des Editors darf jedoch 

nicht verschwiegen werden: Wenn 

man den Programmtext auf die RAM- 

Disk speichern will, wird man sich 

schwertun. Der Editor meldet sich 

dann mit der Meldung „Not enough 

room on disc to write new file“. Ein 

Effekt, der wohl auf der automati- 

schen Dimensionierung der RAM- 

  

sind auch Quelltexte bei der Pro- 

grammierarbeit), auf die RAM-Disk 

legen wollen. Dies ist beim MODU- 

LA-Editor nicht möglich. Ansonsten 

ist es zu begrüßen, daß man nicht, 

wie andere Sprachen, auf den DOS- 

eigenen ED zurückgreift, der ja auch 

seine Eigenheiten hat. 

Der Compiler 

Beim MODULA-Compiler handelt 

es sich um einen 5-Pass-Compiler. 

Im ersten Durchlauf wird eine Im- 

portliste erstellt. Dies bedeutet, daß 

der Compiler alle Module, die in das 

zu compilierende Programm impor- 

tiert werden sollen, in eine Liste ge- 

schrieben werden, um beim späteren 

Linken die richtigen Dateien anlin- 

ken zu können. Nächster Pass ist die 

Syntax-Analyse, in der überprüft 

wird, ob das Programm auch die 

Sprachvereinbarung einhält. Im drit- 

ten Durchgang werden Deklaratio- 

nen überprüft, im darauffolgenden 

übergeben wird. Außerdem erzeugt 

der Compiler bei auftretenden Feh- 

lern im Quelltext eine .erm-Datei, die 

der Editor zur Fehleranzeige benö- 

tigt. 

Die Compilierzeiten sind eher mä- 

Big, was wohl darauf zurückzufüh- 

ren ist, daß der Compiler etliche 

Diskettenzugriffe durchführt, um auf 

die externen Module zugreifen zu 

können. Wer nun alle zum Compilie- 

ren benötigten Files auf die RAM- 

Disk kopieren will, sollte mindestens 

ein MegaByte RAM besitzen, da 

schon bei einem 512k-AMIGA das 

Starten des Compilers (wegen des zu 

geringen Speicherplatzes) unmöglich 

ist, wenn man ihn gleichzeitig in der 

RAMDisk hat. Selbst bei einem Me- 

gabyte wird es eng, wenn man alle ex- 

ternen Module ins RAM laden will. 

Da die meisten AMIGAs wohl mit 

512k betrieben werden, sind die Com- 

pilierzeiten auf einem 512k-1000er 

mit zwei Floppys ermittelt worden. 

Beim Testen erwies sich der Compiler 

als etwas eigensinnig. Mancher Ab- 

sturz wurde ohne erkennbaren Grund 

produziert. Bei anderen Compilier- 

versuchen, die mit Fehlern abgebro- 

chen wurden, konnten anschließend 

bestimmte Dateien nicht benutzt wer- 

den, da sie vom Compiler nicht mehr 

freigegeben wurden. Dabei geht es 

hauptsächlich um zwei temporäre 

Dateien (ill.tmp und il2.tmp), die 

vom Compiler selbst erzeugt werden. 

Startet man einen zweiten Compilier- 

versuch, so kann dieser nicht durch- 

geführt werden, da diese Dateien vor 

dem Zugriff (was ein Überschreiben 
der Datei ja auch ist) geschützt ist. 

Gelöscht werden können die Dateien 

ebenfalls nicht, da sich der AMIGA 

mit der Meldung „Object in use“ be- 

harrlich weigert. In diesem Falle hilft 

nur ein Reset. Des weiteren war es 

uns unmöglich, ein auf der Diskette 

gespeichertes Implementations-Modul 

zu compilieren. Der Compiler läuft 

zwar am Anfang problemlos, hört 

aber mitten in der Statement-Analyse 

auf und der CLI meldet sich mit sei- 

nem Prompt. Dabei wird zwar kein 

Link-File erzeugt, dafür aber einige 

schwarze Striche auf dem Bildschirm 

— wohl als Trostpflaster, da bei 60 

Sekunden Compilierzeit sonst gar 

nichts erzeugt würde. Normale Pro- 

gramme und Definition-Module wur- 

den relativ problemlos compiliert. 

Pass eine Überprüfung der Aussagen 

auf Richtigkeit durchgeführt. Der 

letzte Teil des Compilers erzeugt den 

Code, der danach an den Linker 

Disk beruht, der aber keineswegs 

unvermeidbar ist. Da der AMIGA 

bei Diskettenzugriffen wirklich nicht 

gerade schnell ist, wird man Dateien, 
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Die beschriebenen Fehler sollten je- 

doch nicht überbewertet werden, da 

man davon ausgehen kann, daß es 

sich um Bugs handelt, die wohl 

schnellstens entfernt werden. Man 

sollte aber beim Kauf darauf achten, 

daß man eine Version ohne diese 

Fehler erwirbt, da sie das Arbeiten 

erschweren. 

Auftrumpfen kann MODULA-2 

bei den Ausführungszeiten. Die fer- 

tigen Programme laufen alle sehr 

schnell und brauchen den Vergleich 

mit anderen Hochsprachen nicht zu 

scheuen. 

Der Linker... 

...bewegt sıcn in seinem Tempo 

auf derselben Ebene wie der Compi- 

ler, da auch er viele Diskettenzugriffe 

benötigt. Er muß ja alle Module an 

das Programm anbinden und so das 

lauffähige Programm erzeugen. Da- 

bei bietet er zwei Optionen. Einmal 

die DT-Option, durch die der Linker 

Informationen für den Debugger an- 

hängt. Daneben gibt es die o-Option: 

Ruft man den Linker etwa in der 

Form „link progname 0“ auf, so ver- 

anlaßt ihn dies alle Routinen, die 

nicht benötigt werden, nicht anzulin- 

ken. In den importierten Modulen 

sind ja meist Prozeduren enthalten, 

die das Programm zwar nicht benö- 

tigt, die aber normalerweise ebenfalls 

angelinkt werden. Erstaunlicherweise 

ist die Link-Zeit trotz des zusätzli- 

chen Aufwandes kürzer. 

Das Developerpaket 

MODULA-2 von Modula Softwa- 

re Ltd. hat auch einen Post-Mortem- 

Debugger zu bieten. Post-Mortem 

bedeutet, daß man dem Programm- 

fehler erst nach dem Absturz zu Lei- 

be rückt. Um ein Programm debug- 

gen zu können, muß man ins Pro- 

gramm den Trapper importieren, das 

Programm mit der DT-Option linken 

und — das Programm muß natürlich 

abstürzen. Dann werden mit dem De- 

bugger aber einige sehr nützliche Hil- 

fen zur Seite gestellt. 

Außerdem gehören zum Entwick- 

lerpaket noch einige Decoder, die die 

von MODULA2 erzeugten Files ent- 

schlüsseln können. Die Quelldateien 

können zwar nicht wieder erzeugt 

werden, aber alle nur erdenklichen 

Informationen werden zur Verfügung 
gestellt. Für Programmentwickler sind 

diese Programme eine sehr große 

  

  

  

  

  

      

MODULA 2 | MODULA 2* MCC-Pascal 

Lange sieve | 12564 Byte 4028 Byte 8354 Byte 

Lange hello 5508 Byte 1444 Byte 1444 Byte 

Compilierz. 42 sec 42 sec 19 sec 

Linkzeit | 101 sec 88 sec 81 sec 

Ausfuhrungz. 7 sec 7 sec 65 sec         

Die mit * gekennzeichneten Spalte zeigt die Werte mit 

o-Option beim Linken. 
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Hilfe. Man sollte aber schon Grund- 

kentnisse in Assembler besitzen, da 

ein groBer Teil der Informationen als 

Assemblerlisting angeboten wird. 

Fazit 

MODULA-? verdient es, auf dem 

AMIGA Beachtung zu finden. Insge- 

samt kann man mit der Implementa- 

tion von Modula-2 Software Ltd. 

zufrieden sein, die Bugs werden si- 

cher behoben, oder sind es schon. Für 

Programmierer, die vom PC mit der 

Haussprache Pascal kommen, ist es 

die beste Möglichkeit, auf dem AMI- 

GA einzusteigen, da MODULA-2 

von Software Ltd. ja vollen Zugriff 

auf das Betriebssystem erlaubt, was 
bei den Pascaldialekten für den AMI- 

GA nur schwer möglich ist. Zudem ist 
die Geschwindigkeit so hoch, daß Pro- 

grammierer, die kurze Programmlauf- 

zeiten wünschen, zur Zeit keine andere 

Hochsprache mit dieser Leistung fin- 

den werden. 

(chk) 

     
   

+ Guter Editor, viele Beispielpro- 
mame, Durch rift auf Br Be-    

    

  

  

  

   
| | “getesteten Version nicht 
fehlerfrei, Editor arbeitet ment 

__mitder RAM-Disk. 

  

    

Preise: 
MODULA-2 (Standard V2.0) 298 DM 

(Developer V2.0) 448 DM 

(Commercial V2.0) 848 DM 

Philgerma GmbH 

Ungererstraße 42 

8000 München 40
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3-D-Grafik auf dem Amiga - hier ist 
der Schlüssel zu dieser faszinieren- 
den Welt. In diesem Buch werden 
Grafikalgorithmen beschrieben und 
erläutert, die es in sich haben. Mit 

ihnen können Sie absolut realistisch 
gestaltete Bilder erstellen: Die ein- 
zelnen Komponenten eines Bildes 
lassen sich dabei mit einem Editor 
problemlos eingeben und solange 
durch die Wahl verschiedener Mate- 
rialien, Farben, Lichtquellen und 
Spiegelungen verfeinern, bis sie eine 
absolut naturgetreue Darstellung 
erreicht haben. Die Berechnung des 
Bildes übernimmt das Programm 
automatisch, in allen Auflösungen 
mit bis zu 4096 Farben. 3-D-Grafik- 
programmierung - ein Muß für alle, 
die Spaß an tollen Grafiken haben. 
Amiga 3-D-Grafikprogrammierung 
Hardcover, 283 Seiten 
inkl. Diskette, DM 59, - 

DATA BECKER 

    

Jahrelang haben Sie mit dem 
Commodore 64 gearbeitet. Nun end- 
lich - der Traum ist erfüllt: Der 

Amiga steht auf Ihrem Schreibtisch. 
Doch nun? Wieder ganz von vorn 
anfangen? Diese Arbeit können Sie 
sich sparen mit dem Aufsteigerbuch. 
Hier finden Sie Schritt für Schritt 
einen schnellen Einstieg im Umgang 
mit der Workbench, dem CLI und 
dem Multitasking. Ob AmigaBASIC. 
C oder 68000 Assembler - eine effi- 
ziente Einführung dieser Sprachen 
hilft Ihnen, sich für die richtige zu 
entscheiden. Alles immer im Ver- 
gleich zu Ihrem alten Rechner. Auch 
die vorhandene Hardware läßt sich 
sinnvoll einsetzen. Der gute alte C64 
mit seinem Drucker als 60 KByte 
großer Druckerpuffer beispielsweise. 
Außerdem enthält das Buch für den 
eigentlichen Daten-Transfer von 
Texten, Bildern, Dateien und BASIC- 
Programmen fertige Konvertierungs- 
programme. Was will ein Umsteiger 

mehr? 
Amiga Aufsteigerbuch 
ca. 350 Seiten, DM 39,- 
erscheint ca. 10/87 

  

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

    

Der Amiga ist das ideale Werkzeug 
für Kreative - aber einen Film mit 
ihm erstellen? Warum nicht? Dieses 
Buch hilft Ihnen dabei. Vom Dreh- 
buch bis zum fertigen Drei-Minuten- 
Film. Mit allem, was dazu gehört: 
Grafik, Sound, Animation und und 
und. Dabei arbeiten Sie mit den ver- 
schiedenen DeLuxe-Programmen - 
auch mit DeLuxe-Video 1.2 und 
DeLuxe-Paint II, lernen deren fanta- 
stische Möglichkeiten und Anwen- 
dungsgebiete kennen. Da Sie als 
angehender Filmemacher auch mit 
Videorecorder und Sounddigitizer 
professionell umgehen müssen, wird 
das nötige Know-how gleich mitgelie- 
fert. Wann dürfen wir zu Ihrem 
ersten Oskar gratulieren? 

Amiga - Der Film 
Hardcover, ca. 400 Seiten 
DM 49,- 
erscheint ca. 
Ende 11/87 

    

   

          

  



nn ln a ee EEE zs mu 

  

  

Viele Schüler tun sich schwer mit 
dem Lernen von Vokabeln. Oft ist 

auch keine Person zur Hand, die ei- 

nen Schüler die gerade gelernten 

Wörter abfragt. Das Programm Vo- 

cablecraft schafft hier Abhilfe. Egal, 

ob Englisch, Französich oder Spa- 

nisch gelernt wird — das Programm 

bewältigt alle Sprachen problemlos. 

Der Programmierer hat sich sehr viel 

Mühe mit dem Programm gegeben 

und es so flexibel wie möglich ge- 

halten. 

Das Programm Vocablecraft V1.1 

ist für den Commodore Amiga mit 

512 KByte in AmigaBasic geschrie- 

ben. Es handelt sich um ein Vokabel- 

Lernprogramm, in das man die Vo- 

kabeln lektionsweise eingibt und dann 

auf Diskette sichert. Die Vokabeln 

können angesehen, abgefragt und 

ausgedruckt werden. Das Programm 

wird über eine grafische Benutzer- 

oberfläche mit Pull-Down-Menus und 

Windows gesteuert. Auf der Datendis- 

kette wird ein ’Quickdir’ (= Schnell- 

Directory) angelegt, so daß das Vo- 

kabelverzeichnis nach einem extrem 

kurzen Zeitraum zur Verfügung steht. 

Bedienungsanleitung 

Disk-Menu: Im Disk-Menu findet 

man an erster Stelle den Menupunkt 

’Alles löschen’ 
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Das heißt, das Programm wird neu 

gestartet, vorhandene Vokabeln wer- 

den aus dem RAM gelöscht und die 

Uhr läuft nach den Werten der inne- 

ren Uhr weiter. Wählt man den 

Punkt 

’Datei laden’, 

so werden die auf der Diskette gesi- 

cherten Daten aufgelistet und man 

kann durch einen Mausklick mit der 

linken Maustaste eine Datei auswäh- 

len und einladen. Danach wird zu 

dem Menupunkt 

’Dateı ändern’ 

aus den Datei Menu verzweigt. Der 

nächste ist 

  

  
Datei speichern’. 

Nach der Anwahl dieses Menu- 

punktes werden die im RAM enthal- 

tenen Daten unter dem aktuellen 

Namen auf der Diskette gesichert. 

Haben die Daten noch keinen Na- 

men, so wird nach 

’Datei mit Namen speichern’ 

verzweigt. Hier werden die im RAM 

gespeicherten Daten nach Eingabe 

des Dateinamens auf der Diskette 

festgehalten. 

Mit 

’Datei löschen’ 

Eine komfortable 
Auswahlbox für die 
verschiedenen Lek- 
tionen        



kann eine Datei natürlich auch wie- 

der von der Diskette verbannt wer- 

den. Man darf eine Datei allerdings 

nicht vom CLI aus löschen, da sie 

dann im Quickdir noch aufgeführt 

wird. Dem Programm macht man 

mit 

’Programmende’ 

ein vorläufiges Ende. Man kann auch 

mit 

’Datei drucken’ 

sich die aktuelle Datei schwarz auf 

weiß ausgeben lassen, um sich den Vo- 

kabeln intensiver widmen zu können. 

Datei Menu: Nach der Auswahl des 

Punktes 

"Datei erstellen’, bzw. ’erweitern’ 

werden neue Vokabeln eingegeben. 

Wenn schon Vokabeln im RAM ent- 

halten sind, werden die Eingaben an 

die im RAM enthaltenen angehängt. 

Nach dem Verlassen des Menupunk- 

tes, durch ein Drücken der ESC- 

Taste, wird zum Menupunkt 

deutung neu eingegeben oder geän- 

dert werden. Wenn eine Änderung 
erfolgt, d. h. nur <Return> ge- 

drückt wird, bleibt die Vokabel bzw. 

die Bedeutung unverändert. Ähnlich 
verhält es sich mit dem Menupunkt 

’Dateiteile ändern’, 

genauer gesagt, ist bis auf den Druck 

auf die Help-Taste alles gleich. Nach 

diesem Druck wird auch eine Voka- 

belnummer verlangt, diese Vokabel 

wird allerdings nicht geändert, son- 

dern ganz gelöscht. 

Programm-Menu: An erster Stelle 

dieses Menupunktes steht der Punkt 

’Test Vokabeln’. 

Die Vokabeln werden durch den 

Zufallsgenerator abgefragt, und zwar 

wird die Bedeutung angezeigt und die 

Vokabel wird abgefragt. Wenn dabei 

eine falsche Eingabe erfolgt, so wird 

die richtige Vokabel kurz angezeigt 

und die Abfrage weitergeführt. Das 

Programm merkt sich den Fehler und 

mischt die falsche Vokabel unter die 

anderen Vokabeln. Bei richtiger Ein- 
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verzweigt, um die Eingabe noch ein- 

mal kontrollieren zu können. Dann 

werden die im RAM vorhandenen 

Daten auf dem Bildschirm angezeigt. 

Da nur 20 Vokabeln untereinander 
Platz finden, kann man durch einen 

Druck auf die Taste (+ ) bzw. (—) 20 

Vokabeln vor- bzw. zurückblättern. 

Nach einem Druck auf die HELP- 
Taste und Eingabe der Vokabelnum- 

mer kann eine Vokabel und die Be- 

gabe wird diese Vokabel nicht mehr 

abgefragt. Am Schluß, wenn alle Vo- 

kabeln abgefragt und nach dem ge- 

nannten System aussortiert worden 

sind, wird eine Statistik der Fehler- 

quote in Prozent angezeigt. Ein vor- 

zeitiges Abbrechen der Abfrage ist 

mit der ESC-Taste möglich. Der 
zweite und letzte Punkt aus diesen 

Menu ähnelt auf den ersten Blick 

wieder den vorangegangenen. Er heißt 

Test Bedeutungen’. 

EI 

  

Er unterscheidet sich nur darin von 

dem vorangegangenen, daß jetzt die 

Bedeutung gefragt und die Vokabel 

angezeigt wird. 

Sprache-Menu: Nach der Anwahl 

von 

’An’ 

(Sprache an), schaltet man die eng- 

lische Sprache ein. Es werden beim 

Testen nur die Vokabeln ausgespro- 

chen, nicht die Bedeutungen. Es emp- 

fiehlt sich aber, diesen Menupunkt 

nur anzuwählen, wenn englische Vo- 

kabeln im Speicher sind, aber das 

wird sich wohl jeder denken können. 

Übrigens passen 600 Vokabeln inclu- 
sive Bedeutungen in den Speicher. 

Der soeben beschriebene Zustand 

kann durch die Anwahl des Punktes 

’Aus’ 

(Sprache aus) wieder rückgängig 

gemacht werden. 

Uhr-Menu: Auch hier ist der Punkt 

’An’ 

an erster Stelle im Pull-Down- 

Menu. Die Uhr wird, falls sie inaktiv 

sein sollte, wieder aktiviert. Ausge- 

schaltet wird die Uhr, wenn man den 

nächsten Punkt anwählt. Es erscheint 

in der rechten oberen Ecke nicht 

mehr die aktuelle Uhrzeit, sondern 

die Meldung ’Uhr aus’. Mit 

’Uhrzeit setzen’ 

kann man gegebenenfalls die Uhrzeit 

korrigieren. Die Uhr wird dann auch 

wieder aktiviert. Im allgemeinen rich- 

tet sich die programmeigene Uhr 

nach den Werten der Systemuhr. 

Dies war eine Bedienungsanleitung 

des Programms, die (hoffentlich!) 

keine Fragen mehr offen läßt. Ein 

sehr wichtiges Merkmal für die Lei- 

stungsfähigkeit des Programms ist 

meiner Meinung nach, daß man durch 

Umklappen des Vocablecraftscreens 

wieder auf den Workbenchscreen ge- 
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langt und dort anderen Dingen nach- 

gehen kann. Diese Möglichkeit ver- 

misse ich oft bei anderen (auch pro- 

fessionellen) Programmen. Die Mul- 

titaskingfähigkeiten werden nicht aus- 

genutzt. Des weiteren bietet Voca- 

blecraft die Möglichkeit, nicht nur 

englische, sondern auch französiche 

und spanische Vokabeln einzugeben, 

da durch die Funktionstasten-Bele- 

gung (Fl1-F10) ein erweiterter Zei- 

chensatz entsteht. Deutsche Umlaute 

sind selbstverständlich. Aus techni- 

schen Gründen muß jedoch auf eine 

Abtrennung zweier Wörter durch 

Kommata verzichtet werden. 
Ein mbefindet sich unmittelbar ne- 

ben der Taste [BACK SPACE. Ein 

umgedrehtes Ausrufezeichen erscheint 
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Die Neubelegung 

e F3 
e F8 

Fl a F2 
F6 =a F7 

nach einem Druck auf die Taste un- 

ter der ESC-Taste und ein ebenfalls 

umgedrehtes Fragezeichen wird dann 

erscheinen, wenn man vergeblich auf 

ein Komma hofft. 

Die deutschen Zeichen ü/Ü, ö/Ö 
und ä/Ä findet man dort, wo sie 
auch bei einer echten deutschen Ta- 

statur gewohnt ist. Dadurch mußten 

natürlich die Zeichen ’ und ” ihre 

Position andern. Sie sind nun auf 

den Tasten ], / und | zu entdecken. 

Das ebenfalls im deutschen Zeichen- 

{ 
i 

der Tastatur ergiebt sich wie folgt: 

I er
 6 F5 

0 F10 = u 
F4 
F9 

satz vorhandene ß ist links neben dem 

Zeichen plaziert. Das Ypsilon befin- 

det sich allerdings noch an der Stelle 

der amerikanischen Tastatur, da ich 

persönlich die amerikanische Tastatur 

nicht mit zu leicht verrutschenden Ta- 
staturaufklebern verschandeln möch- 

te. Doch jeder eingefleischte Compu- 

teruser wird genügend Basic-Kennt- 

nisse besitzen, um diese Umgebung 

in dem Unterprogramm Wortholen 

selbst vorzunehmen. 

Andreas Kuhnert 
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finden Sie die Antwort. Unabhängig 

  

      

    

      

DAS KÖNNEN 

AMIGA 
900 & 2000 

WE nak 
a       

Ein DATA BECKER Buch 

AMIGA 
Wahlen Sie gleich den richtigen Einstieg 
zu Ihrem Amiga 500. Denn das Hand- 
buch läßt Sie dabei völlig allein. Ver- 
suchen Sie es lieber gleich mit 
Amiga 500 für Einsteiger. Hier heißt es: 
Anschließen und loslegen. Verständlich 
für jedermann zeigt Ihnen dieses Buch: 
Workbench, AmigaBASIC, CLI und 
AmigaDOS. Locker aufbereitet bietet 
es Ihnen alles Wissenswerte. Bis hin zu 
den beim Amiga 500 mitgelieferten 

EIN DATA BECKER BUCH             

Was leisten die neuen Amigas? Hier 

davon, ob Sie den Amiga schon haben 
oder den Kauf planen. Dieses Buch 
bietet Ihnen Entscheidungshilfen, tech- 
nische Details und jede Menge von 
dem, was man mit Amiga 500 & 2000 
so alles anstellen kann. Eben Informa- 
tionen, die man braucht, wenn man sich 
für die neuen Amigas interessiert. Auf- 
bereitet nach einem völlig neuartigen 
didaktischen Konzept, in einer Sprache, Zusatzprogrammen. 
die zum Amiga paßt. Amiga 500 für Einsteiger 
Das können Amiga 500 & 2000 343 Seiten, DM 39,- 
190 Seiten, DM 29,- 

  

Ein DATA BECKER Buch 

AMIGA 
C an einem Wochenende? Durchaus 
möglich! Mit C für Einsteiger. Ein Einfüh- 
rungskurs, der Ihnen schnell und einfach 
die wichtigsten Grundlagen dieser 
Sprache vermittelt. Vom ersten Pro- 
gramm bis hin zu den Routinen in den 
Bibliotheken. Mit dem gesamten 
Sprachumfang und den besonderen 
Features von C. Zahlreiche Tips & Tricks 
zur Programmierung und eine Beschrei- 
bung der beiden Compiler Lattice C 
und Aztek runden das Ganze ab. 

    

    

AMIGA         

Schreiben Sie Ihre Programme in 
Maschinensprache - und Sie werden 
sehen, wie schnell ein Amiga sein kann. 
Das nötige Know-how liefert Ihnen 
dieses Buch: Grundlagen des 68000, 

_ das Amiga-Betriebssystem, Druckeran- 
steuerung, Diskettenoperationen, 

Sprachausgabe, Windows, Screens, 
Register, Pull-Down-Menüs ... Und 

können, werden die wichtigsten 
Assembler vorgestellt. 

Amiga C fiir Einsteiger Amiga Maschinensprache 
254 Seiten, DM 39,- Hardcover, 282 Seiten 

DM 49,— 

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

  
damit Sie auch gleich praktisch arbeiten 

      

Rügheimer - Spanik 

  

Ein DATA BECKER Buch AMIGA 
BASIC 

EIN DATA BECKER BUCH AMIGA 
Amiga Tips & Tricks. Ein Buch, das voller 
Uberraschungen steckt: 64 Farben 
gleichzeitig auf dem Amiga. Von BASIC 
aus Zugriff auf die Libraries. Benutzung 
verschiedener Zeichensätze in BASIC. 
Sinnvoller Einsatz von Windows, 

        

Das erfolgreiche Buch zu Amiga-BASIC 
- jetzt in Neuauflage! Erweitert um 
Kickstart 1.2, neuer Workbench und 
Amiga 500 & 2000. Mit allem, was 
BASIC-Programmierern Spaß macht: 
Grafik und Sound, Laden und Spei- 
chern von Graficraft-Bildern in BASIC- Screens und Menüs. Tips zu einzelnen 
Programme, sequentielle und relative Grafikbefehlen, Programm- und 
Dateien, Business-Grafik, Computeran- AmigaDOS-Routinen! Greifen Sie in die 
mation, Windows, Umgang mit IFF-Bil- _Trickkiste, und schon sind Dinge mög- 
dern, Sprachausgabe und, und, und. lich, die man gar nicht gedacht hätte. 
Das Buch für Einsteiger, Aufsteiger und Amiga Tips & Tricks 
Profis. Hardcover, 364 Seiten, DM 49,- 
AmigaBASIC 
Hardcover, 774 Seiten, DM 59,- 

Regelmäßig in der 
DATA WELT: Amiga 

Window - das Forum für 
den engagierten Amiga- 

Anwender. Mit kreativen Pro- 
jekten, Interviews, Software- 

Tests und wichtigen News. 
Und: Auch was sich sonst so in der 

Computerszene tut, erfährt der Amiga- 
Anwender. Die DATA WELT - das 

aktuelle Computermagazin. Monat für 
Monat überall da, wo es Zeitschriften gibt. 

     
Der DATA BECKER Führer 

ee cadens 

ROÖLLENSPIELE 

    

                        

    

Alles auf einen Blick 

Hier die unverzichtbare Hilfe für jeden 
Adventure-Freak. 20 der besten, aktu- 
ellen Infocom-Adventures, weitere Top- 
Adventures sowie die besten Rollen- 
spiele lassen sich nun problemlos lösen. 
Aber Sie können diesen DATA BECKER 
Führer auch ganz gezielt befragen: 
Nach bestimmten Lösungen oder nach 
entsprechenden Plänen. Der Spielspaß 
bleibt dabei immer garantiert. 
Der DATA BECKER Führer 
Adventures & Rollenspiele 
196 Seiten, DM 19,80



: 7 “IF st(pq)>0 THEN stage-l: zst=zst#l: nesnerl: 1:0070 

=== sh IF an THEN risritl: zst=zst4l: aa: GOTO   
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AMIGA 
INTERN. 

Die Intern-Bücher von DATA 
BECKER haben für den Computer- 
Profi schon seit jeher einen ganz 
besonderen Stellenwert. So kann 
man beispielsweise C64 Intern selbst 
in den Reparaturwerkstätten von 
COMMODORE finden. Ein weite- 
rer, überaus erfolgreicher Intern- 
band - ATARI Intern - dient ver- 
schiedenen, amerikanischen Soft- 
warehäusern bei der Entwicklung 
ihrer Software als unverzichtbare 
Informationsquelle. Fakten, die 
deutlich machen, was Sie von 
AMIGA Intern erwarten können. 
Eben ein Buch vollgepackt mit 
Informationen, die nur in einem’ 
Intern-Buch zu finden sind. 
AMIGA Intern hilft Ihnen, 
Ihren Superrechner von Grund 
auf zu verstehen. Hier werfen 
Sie quasi einen Blick auf die 
Innereien Ihres AMIGAs. 
Unter Anleitung von abso- 
luten Experten versteht sich. 
Wie sehr Sie hier bis ins 
kleinste Detail vordringen, 
verrät bereits ein kurzer 
Blick ins Inhaltsverzeichnis: 
Die Hardware des AMIGA 
mit ausführlicher Beschrei- 
bung des 68000-Prozes- 
sors, der CIAS, der Co- 
stumchips und der Schnitt- 
stellen, die Programmierung der 
Hardware in Assembler mit Speicher- 
belegung, Interrupts, Grafik und Sound. 
Doch AMIGA Intern würde diesen 
Namen nicht verdienen, wenn es zusätz- 
lich nicht noch jede Menge Fakten und 
Details zum Betriebssystem liefern 
würde. So erfahren Sie alles Wissens- 
werte zur EXEC: die wichtigsten Struk- 
turen, Funktion und Arbeitsweise des 
Multitasking, 1W/O-Handhabung und 
Verwaltung der Ressources, EXEC- 
Base, resetfeste Programme und Struk- 
turen. Fehlt nur noch das AmigaDOS. 
Auch hierzu nur einige Stichworte: 
Funktionen, Parameterübergabe, Feh- 
lermeldungen, Bootvorgang, Aufbau 

DATA BECKER 
Merowingerstr. 30 - 4000 Dusseldorf - Tel. (02 11) 310010 

   

                                        

   

  

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

    

  

    

   

  

AMIGA Intern 
Hardcover, 639 Seiten, DM 69,—



| CN au 

  
  

HARDWARE + USERSOFTWARE 
finden Sie in unserer Preisliste 

  DAST Computer + Software 
Ronald Danne + Ingo Streitner GbR 
Ulmenweg 4a » 4057 Brüggen 1 

Public Domain Service je Disk 8,00 DM 
Markendisk, ab 5 Stck. portofrei, Inhalt siehe diese Ausgabe. 
ab 10 Stck. 7,00 DM - ab 20 Stck. 6,00 DM 

    
Weitere Public Domain. Derzeit 119 Disks aus 25 Bereichen 
Katalog auf Diskette DM 5, - 

  
  Auslandslieferung nur gegen Vorkasse. Telefonische Bestellung unter 0 21 571 30 53 
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Frinzip des Stapelspeichers (’Last In First Out’) 

      

Assembler, ein Wort, das viele in 

Panik versetzt und an sich selbst 
zweifeln läßt. Jene suchen dann Zu- 

flucht in Hochsprachen wie C, Pas- 

caloder Basic. Dieser Kurs soll Hem- 

mungen überwinden helfen und zei- 

gen, daß sich jeder Assemblerkennt- 

nisse aneignen kann, wenn er nicht 

gleich bei der ersten Guru Meditation 

aufgibt. Er soll dem Anfänger die er- 

sten Schritte in Maschinensprache er- 

leichtern, und Hilfestellungen für die 

Praxis geben. Bevor wir uns frischen 

Mutes in die Programmierung unse- 

res Prozessors stürzen, sei hier noch 

kurz erwähnt, daß wir für die Bei- 

spielprogramme den Seka-Assembler 

von KUMA verwenden werden; ei- 

nen Assembler, der sich durch seinen 

niedrigen Preis und seine Vielfältig- 

keit ohne Nachladen auszeichnet. 

Die einzigen Voraussetzungen, die 

‘Sie für diesen Kurs benötigen, sind 

Kenntnisse in der computerinternen 

Zahlenverarbeitung, das heißt, Sie 

sollten wissen, was Bits und Bytes 

sind und wie diese gehandhabt wer- 

den. Wir arbeiten mit dem Hexadezi- 

malsystem, das — anders als das De- 

zimalsystem, mit dem wir normaler- 

weise rechnen — die Zahl 16 als Basis 

hat. Das System kennt die Zeichen 

dg—F, was bedeutet, dal? zum 
Beispiel die dezimale Zahl 10 hexade- 
zimal als $¢A dargestellt wird. Das 

Stringzeichen ($) weist den Assem- 
bler auf die Hexadezimalschreibwei- 

se hin. Rechnet man zum Beispiel im 

Binärsystem mit Zweierpotenzen, so 

rechnet man im Hexadezimalsystem 

mit den Potenzen von 16. So ergibt 

die hexadezimale Zahl $E3AC umge- 

rechnet in das Dezimalsystem den 

Wert 58284 (14*16 3+3*16 2+ 10* 
16 1+12*16 0). Andersherum ist es 
schwieriger: 

58284:16 3 = 14 (Ganzzahlwert) 
58284— (16 3*14) = 940 
940:16 2 = 3 (Ganzzahlwert) 
940—(16 2*3) = 172 

172:16 1 = 10 (Ganzzahlwert) 
172—- (16 1*10) = 12 
14=$¢E; 1d=$fA; 12=$4C, daraus 

folgt ... SEZAC 

Man geht, will man 58284 in 

$E3AC umrechnen, folgendermaßen 
vor. Man nimmt die Ausgangszahl, 

teilt sie durch die höchste Potenz von 

16 (in diesem Falle 3), die ein Ergeb- 

nis über Null ergibt und erhält einen 

Bruch, dessen Integerwert die erste 

Hexadezimalstelle ergibt ($OE). Nun 
multipliziert man diesen mit der 16’er 

Potenz und berechnet daraus eine 

neue Basiszahl, die man dann durch 

die nächsttiefere Potenz teilt, und so 

weiter ...). Der Motorola 68000 

Microprozessor, der ein 16/32 Bit 

Prozessor ist, unterscheidet zwischen 

Bytes, Worten (Words) und Lang- 

worten (Longwords). Ein Byte um- 

faßt 8 Bits, ein Word 16 und ein 

Longword 32 Bits. Dies bedeutet, 

daß man innerhalb eines Bytes die 
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Zahlen bis 255 ($FF), in einem Word 
die Zahlen bis $FFFF und in einem 
Longword dié Zahlen bis $FFFFFF 

darstellen kann. In der Assembler- 

syntax werden diese Datenlängen 

durch das Anhängen der Kürzel .b 

(Byte), .w (Word), .| (Longword) an 

den jeweiligen Befehl unterschieden. 
Wir wenden uns jetzt den Registern 
zu. Der 68000’er unterscheidet zwi- 

schen acht Daten- und sieben Adress- 

registern (dO— d7 bzw. a0— a6). Man 

kann sich diese Register wie BASIC- 

Variablen vorstellen. So kann man 

sie verändern, ihre Inhalte unterein- 

ander vertauschen und mit ihnen Re- 
chenoperationen durchführen. Dies 
kann man mit: speziellen Befehlen er- 

reichen, auf die wir später näher ein- 

gehen werden. Die Daten-, und 

Adressregister unterscheiden sich 

durch ihre Anwendung. 

Adressregister werden (wie der Na- 

me schon sagt) vorwiegend für die 

Verarbeitung und Zwischenspeiche- 

rung von Adressen benutzt, mit ih- 

nen sind jedoch nur Word oder 

Londwordoperationen zulässig. Da- 
tenregister werden im allgemeinen 

zum Ablegen von Werten gebraucht, 

die später weiterverarbeitet werden 

und keinen RAM Speicher belegen 

sollen. Jedoch können Adressregister 

auch als Datenregister fungieren, so 

daß 15 Datenregister zur Verfügung 

stehen. Außerdem besitzt der AMI- 

GA 68000 ein Statusregister (SR), 

zwei Stapelzeiger (USP/SSP), und 

den Adresszähler (PC). Das Statusre- 

gister ist ein Word, das sich aus 2 By- 

tes, dem Userbyte (untere 8 Bit) und 

dem Systembyte (obere 8 Bit) zusam- 

mensetzt. Wir werden uns aber im 

Anfangsteil unseres Kurses nur mit 
dem Userbyte befassen. Im Statusre- 

gister sind die augenblicklichen Zu- 

stände verschiedener Flags festgehal- 

ten. Flags sind Bits, die durch ihren 

momentanen Wert 

(gelöscht = 0/gesetzt=1) das Ergeb- 

nis einer Rechnung genauer spezifi- 

zieren, oder durch Verändern ihres 

Wertes eine bestimmte (interne) Ope- 

ration auslösen. Tritt zum Beispiel 

im Laufe einer Rechnung ein negati- 

ves Ergebnis auf, so wird das 3. Bit 

des Statusregisters gesetzt. Flags wer- 

den vorwiegend zu Vergleichsopera- 

tionen benutzt (auf negativ prüfen, 

...). Doch nun zurück zur Bitbele- 

gung des Statusregisters: 
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Hexadezinalsysten     
  

Out’’). Auf ihm kann man Wert zwi- 

schenspeichern, was vor allem das 

Betriebssystem ausnützt, um die 

Werte der Register nicht zu verän- 

dern. Hat man einen Wert auf den 

Stapel ’geschoben’, so kann man auf 

diesen auch als erstes wieder zurück- 

greifen. Der Stapelzeiger hat nun die 

Funktion, das obere Ende des Stapels 
zu markieren. Der Programmzeiger 

(Programcounter) zeigt auf die ak- 

tuelle Adresse, an der das Programm 

steht, das heißt, er bezeichnet die An- 

weisung, die gerade ausgeführt wird. 

  

  
  

[765432180] [76543216 
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Bitbelegung des Statusregisters   
  

4 Extendedbit 

5 unbenutzt 

6 unbenutzt 

7 unbenutzt 

0 C Carrybit 

1 V Overflowbit 

2 Z Null/Zerobit 

3 N Negativbit 

Das Carrybit (C) ist das sogenann- 

te Übertragsbit, es wird gesetzt, wenn 

bei einer Operation ein Überlauf auf- 
getreten ist. Ein Überlauf tritt dann 
auf, wenn man zum Beispiel bei einer 

Rechnung die Zahlengrenzen einer 

Datenlänge überschritten hat, das 

heißt, wenn man beispielsweise ver- 

sucht, mit einem Byte in größeren 

Werten als 255 zu rechnen. Das Car- 
rybit stellt dann das fehlende Bit dar. 

Das Overflowbit (V) zeigt an, wenn © 

sich bei einer Operation das Vorzei- 

chen geändert hat. Das Zerobit (Z) 

erhält den Wert 1, wenn das Ergebnis 

einer Rechnung Null beträgt, woge- 

gen das Negativbit (N) gesetzt wird, 

wenn das Ergebnis unter Null liegt. 

Es hat bei der Vorzeichenänderung 

+/-— die gleiche Funktion wie das 

 Overflowbit. Das Extendedbit ver- 

hält sich in Bezug auf die Darstellung 

eines fehlenden Bits ähnlich, wie das 
Carrybit. 

Verlassen wir nun das Statusregi- 

ster und wenden wir uns dem Stapel- 

speicher zu. Man kann ihn sich wie 

einen Stapel Bücher vorstellen. Das 

System des Zugriffs ist das gleiche. 
Denn, wenn man ein Buch haben 

will, muß man zuerst die Oberen her- 

unternehmen. Nach dem selben Prin- 

zip arbeitet der Stapel (’’Last in First 

So, genug für’s erste Mal. Im 

nächsten Teil werden wir endlich mit 

den Assemblerbefehlen beginnen und 

eine Kurzanleitung des SEKA As- 

semblers vorstellen. Aber bis dahin 

haben Sie noch vier Wochen Zeit, um 

das heute gelernte zu vertiefen. Aber 

keine Angst, haben Sie diesen Teil 

des Kurses verstanden, sind Sie über 

das Schwerste hinweg... 

Oliver Siebenhaar 

Sven Stillich 

Ralf Görlach 

  

       



FRE! 
AMIGA-BASIC-KURS 
Teil 3 

Auch in diesem Teil wollen wir 

versuchen ein Gebiet der Basicpro- 

grammierung verstandlich darzule- 

gen. Wir hoffen, daß bei all denjeni- 

gen, die noch nicht selbst program- 

mieren, ein wenig Interesse geweckt 

wird, um sich mit dem Rechner näher 

auseinanderzusetzen. 

In diesem Teil wollen wir uns ein 

wenig mit Zeichenketten beschäfti- 

gen. Zeichenketten, im Program- 

miermund auch als Strings bekannt, 

sind Variablen, die Zeichen enthalten 

können. Da ein Beispiel mehr sagt, 

als viele Worte, werfen Sie bitte einen 

Blick auf folgende Zeilen. 

A$="’Guten Tag’’ 

Bee$ = ’’ Wachholderbusch’’ 

C2$=”9*klug”’ 
Name$ =’’Kalle Wirsch’’ 

Das ist nichts Neues. Nur, um 

noch einmal kurz zu wiederholen: es 

ist äußerst einfach. Damit sind wir 

noch lange nicht am Ende. Mit String 

kann man nämlich ziemlich viel an- 

fangen. 

Aus eins macht zwei 

Beginnen wir mit dem Verknüpfen 

von Strings. Dazu nehmen wir einen 

Neuen und schreiben den Inhalt von 

zwei Anderen hinein. 

grAHRT 

Neu$= A$ +Name$ 

Um uns vom Ergebnis tiberzeugen 

zu kölnnen, lassen wir uns den Inhalt 

von Neu$ auf dem Bildschirm 

ausgeben. 

PRINT Neu$ 

Auf dem Bildschirm erscheint fol- 

gende Zeile: 

Guten TagKalle Wirsch 

Wie wir sehen, tut der Rechner 

das, was wir von ihm verlangen. Nur 
vergaßen wir zwischen dem ersten 

und dem zweiten String ein Leer- 

zeichen einzufügen. Dies müssen wir 

noch nachholen: 

Neu$= A$+’” ’?’+ Name$ 

PRINT Neu$ 

Im Prinzip funktioniert alles wie 

im Scrabble. Zuerst nimmt der Rech- 

ner den Inhalt von A$, legt dahinter 

ein Leerzeichen und danach schlieB- 

lich den Inhalt von Name$. Dies 

ergibt: 

Guten Tag Kalle Wirsch 

Vom Ergebnis tiberzeugen Sie sich 

bitte direkt am Rechner. 
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Die Schere 

Nach der einfachen Addition meh- 

rerer Strings wollen wir uns nun eini- 

ge Befehle zum Ausscheiden be- 

stimmter Stringteile vornehmen. Zu- 

erst ein Beispiel: 

A$=’’Guten Tag’’ 

PRINT LEFT$(A$,5) 

ergibt 

Guten 

Der Befehl LEFT$ schneidet eine 

bestimmte Anzahl von Zeichen aus 

einem String heraus und fängt dabei 

von links an. Ebenso der Befehl 

RIGHTS. Er schneidet, wie wir jetzt 

schon kombinieren können, eine be- 

stimmte Anzahl von Zeichen ab dem 

rechten Ende des Strings heraus. Da- 

zu wieder einmal ein Beispiel: 

A$ =’’Guten Tag”’ 

PRINT RIGHTS(A$,3) 

ergibt 

Tag 

Das alles ist nicht schwer. Wie 

wichtig diese Befehle wirklich sind, 

zeigt sich erst im Einsatz. 
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Aus dem Reich der Mitte 

Test$ = ”Rotbarschfilet’”’ 

PRINT MID$(Test$,5,5) 

Wir verzichten hier auf die Präsen- 

tation des Ergebnisses. 

Rotation ist angesagt 

Nun ist es Zeit, diese Befehle in ei- 

nem größeren Beispiel anzuwenden. 

Dazu haben wir eine kleine Routine 
gewählt, die eine Zeichenkette über 

den Bildschirm laufen läßt. Das 

funktioniert folgendermaßen. Aus 

dem zu rollenden String wird zuerst 

ein Ausschnitt herausgenommen und 

auf den Bildschirm gebracht. Beim 

nächsten Durchlauf der Hauptschlei- 

fe wird dieser Ausschnitt um eine Po- 

sition nach rechts versetzt und wieder 

an die gleiche Stelle gedruckt. Wie 

sich schon vermuten läßt, eignet sich 

der MID$-Befehl prächtig dazu. Um 

einen sich nach rechts verschieben- 
den Ausschnitt zu bekommen, muß 

man einfach den mittleren Parameter 

in einer Schleife hochzählen lassen. 

Um die Routine flexibel und univer- 

sell einsetzbar zu machen, wurde sie 

in eine Prozedur gelegt, die nur noch 

folgendermaßen aufgerufen wird. 

LAUFSCHRIFT X,Y,Test$,Laenge 

Alle Parameter können dadurch 

frei gewählt und die Routine mehr- 

fach aufgerufen werden. 
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Beim Durchsehen des Listings 

stellt man fest, daß sich ein weiterer 

String-Befehl eingeschlichen hat; 

'LEN’, Er gibt nichts anderes als die 

Länge eines Strings zurück, was im 

praktischen Einsatz von Wichtigkeit 

ist. Dazu ein kleines Beispiel. Wir 

wollen einen String zentriert auf dem 

Bildschirm ausgeben. Dazu brauchen 

wir zwei Informationen. Erstens wie 

breit ist der Bildschirm? und zweitens 

wie breit ist mein auszugebender 

Text? Nehmen wir an, wir befinden 

uns in der mittleren Auflösung. Der 

Bildschirm ist folglich 80 Zeichen 

breit. Wenn wir den Text ’’Oh wie 

wunderschön ist eine Bootsfahrt zu 

zweit’’ in die Bildschirmmitte printen 

wollen, so müssen wir die Anzahl der 

Leerzeichen vom linken Rand errech- 

nen. Da dieser Text 47 Zeichen breit 

ist, müssen wir 16 oder 17 Zeichen 

einrücken ([80—47]/2 = 16.5). Als 

Listing sähe das folgendermaßen 

aus: 

Text$=’’Oh wie wunderschön ist ei- 

ne Bootsfahrt zu zweit” — 

Breite = 80 

PRINT TAB ( (Breite-LEN(Text$) ) 

/2);Text$ 

Ahnlich dem obigen Beispiel soll- 
ten Sie nun einmal versuchen, das 

ganze in eine Prozedur zu verwan- 

deln, die sich mit folgendem Aufruf 

aufrufen läßt. 

Zentriere (Text$) 

Her mit den Zeichen 

Um die Palette der String-Befehle 

fortzuführen, wollen wir hier noch 

einen weiteren vorstellen ’INSTR’. 

Er sucht eine Zeichenkette in einer 

anderen. Praktische Anwendung fin- 

det dieser Befehl vor allem in der Da- 

teiverwaltung und zwar dann, wenn 

man nach einem bestimmten Namen 

sucht. INSTR schaut nach, ob der 

Suchstring enthalten ist und gibt so- 

dann die Position desselben aus. 

Nehmen wir folgendes Beispiel: Wir 

haben in unserer Datei fünf Personen 

gespeichert. In Wirklichkeit können 

dies natürlich auch 500 sein. 

In diesem Beispiel werden die obi- 

gen Daten durchsucht, nach einer 

Person, von der man nur ein Bruch- 

stück des Namens kennt. Ist dieses 

Bruchstück enthalten (in unserem 

Fall ’mann’, so liefert die Funktion 

eine Position größer als Null, ist er 
nicht enthalten, ist der Rückgabewert 

Nuil. Deshalb erfolgt die Abfrage 

auf ’Größer Null’. War die Suche er- 

folgreich, so erscheinen alle passen- 

den Namen auf dem Bildschirm. In 

der Datenverwaltung wäre diese eine 

Routine zum Suchen. Trotz ihrer 

Kürze ist diese Routine sehr 
zweckmäßig. (siehe Listing 2) 

Lies die Daten 

Auch hier haben sich wieder zwei 

neue Befehle eingschlichen, ’DATA’ 

und ’READ’. Der Befehl READ 

macht nichts anderes, als die Daten 

hinter den Befehlen DATA in eine 

Variable einzulesen. Das Programm 

wird nicht durch die Platzierung der 

Datas gestört. Hauptsache ist das 

Vorhandensein der Datas. 

Die erste READ-Anweisung holt 

sich in unserem Beispiel die Zeichen- 

kette ”’Alfons Schortz’’ und liest sie 

in die Variable D$ ein. Beim näch- 

sten READ-Befehl wird die nächste 

Zeichenkette eingelesen, und zwar 

ebenfalls in D$, ganz nach belieben. 

Der Inhalt von D$ lautet dann ’’Uwe 

Berddels’’. Dies geht solange, bis kei- 
ne DATAS mehr da sind. In unserem 

Fall wird dieser Fall abgefangen 

(’XXX’), damit der Basic- 

Interpreter nicht mit einer Fehlermel- 

dung stehen bleibt. 

Natürlich kann man mit DATAS 

nicht nur Zeichen, sondern auch



Listing 2: Sag mir wo die Manner sind 

Zahlen einlesen. Werfen Sie dazu 

doch einmal einen Blick in das 

Handbuch. 

Groß oder klein? 

Einen kleinen Haken hat die Ab- 

frage noch, sie findet nur zwei Na- 

men, obwohl dreimal das Bruchstück 

'mann’ enthalten ist. Doch halt, da 

ist ein Unterschied. Der eine Name 

beginnt mit einem großen ’M’. Da 

liegt des Rätsels Lösung. Da Rechner 

bekanntlich dumm sind, unterschei- 

den Sie die Klein- und Großbuchsta- 

ben. Also muß etwas geschehen. 

Gesagt getippt, man befiehlt seinem 

kleinen grauen „Schreibtischfüller“ 

keine Rücksicht auf Klein- und Groß- 

schrift zu nehmen. Dazu neh- 

men wir den Befehl UCASE$ zur 

Hilfe. UCASE$ wandelt einen String 
in Großbuchstaben um. 

A$=’’MERLIN-Computer GmbH”? 
B$ = UCASE$(A$) 
PRINT B$ 

Als Ergebnis erhält man A$ in 
Großbuchstaben, nämlich 

MERLIN-COMPU TER GMBH 

Wir setzen diesen Befehl in unsere 
Suchroutine ein: 

Nun findet der Rechner auch Frau 
Petra Mann. 
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Listing 3: Die abgeänderte Abfrage 
     

Soviel zu den String-Befehlen. Wie 

in jedem Teil darf auch in diesem die 

Mahnung an die Basic-Einsteiger 

nicht fehlen, stark zu üben, da dies 

der einzige Weg ist, den Rechner zu 

beherrschen. Wenn Sie Spaß daran 

gefunden haben, ist diese Mahnung 

natürlich überflüssig und Sie werden 
diese Serie sicher bald überholen. Al- 

so dann ans Werk. 

(HS) 
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AMIGA SPIELE 
A Mind Forever Voyaging 
Adventure Construction Set 
Alien Fires 
Archon Il 
Articfox 
Balance of Power 
Barbarien 
City Defence 
Championsshio Football 
Chessmaster 2000 
Crimson Crown 
Cruncher Factory 
Deep Space 
Defender of the Crown 
Deja Vu 
Demolotion 
Dr. Fruit 
Emerald Mine 

S.D.l. 86, — 
129,- Shanghai 86, — 
86,— Sindbad 86, — 
89,- Sorcerer 89, — 
89,- Space Battle 29,95 
89,-—  Starcross 89, - 
98,- Starglider 86, — 
79,-  Stationfall 98, - 
29,95 Strip Poker 29,95 
86,-— Swooper 49,- 

129,- Turbo Car 69, - 
89,-  Terrorpods 86, - 
29,95 The Guids of Thieves 86, — 
96,- The Hally Project 79, - 
86,- The Pawn 79, - 
89,- Ultima Ill 86, — 
29,95 Uninvited 89, - 
29,95 Winnie the Poo 79,- 
29,95 Willy the Kid 29,95 
  

PREISHITS DES MONATS   

  

PHANTASIE Ill 69,- TYPHOON 49, - 
OGRE 79,- KAMPFGRUPPE 96, - 
GUNSHIP 86,— VIZAWRITEAMIGA _ 198, - 
Fortress Underground 29,95 AMIGA ANWENDER 
Farytale 119,- Aegis Images 98, — 
Gokart Racing 29,95 Aegis Artpack 86, — 
Garrision 69,- Aegis Impact 439, - 
Gold Runner 86,-— Aegis Sonix 198, - 
Knight Orc 69,-  Gismoz(Kalkulation + Datenbank) 198, — 
Karate Kid Il 86,- K-Seka (68000 Assembler) 249, - 
Karate King 49,95 Marauder Il 128, - 
Leather Godess 96,- Metacomco Cambridge Lisp 498, - 
Marble Madness 86,- Modula Il Compiler Dev 449, - 
Mindshadow 86,- Page Setter (Desktop) 399, — 
Portal 119,- Prism (Malprg. 4096 Farben) 179, - 
Rodwar 2000 86,- Superbase (Deutsch) 249, - 
Racter (Sprachversion) 84,—  Videoscape 3D 498, - 
Rocket Attack 29,95 Digi-View (Videodigitizer) 498, - 

* * Public Domain Liste anfordern «%* = %* * Preisänderungen vorbehalten # * 
  

SORT ENNNER TEE   _4 CSJ COMPUTERSOFT JONIGK * Handleranfragen erwinscht 
\ I N An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1 - Tel. Bestellservice (0511) 88 63 83 
A 4 Riesenauswahl an Software - sofort CSJ NEWS anfordern (Computertyp angeben) 

Versand Inland: Vorkasse + 2,50 DM (Euroscheck in DM), per Nachnahme +7,—- DM 
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GO AMIGA! 
|Seit gut einem Jahr vertreiben wir Software und Hardware fuer den Amiga Computer, und sind 
seitdem einer immer groesser werdenden Anzahl von Anwendern ein Begriff geworden. Bei dem 
Verkauf von hochwertiger Software ist es nicht nur wichtig, die entsprechende Software moeglichst 
schnell auf den deutschen Markt zu bringen, sondern auch immer einen moeglichst optimalen 
Kundendienst zu gewaehren. In diesem Sinne haben wir unseren Dienstleistungsbereich ganz 
erheblich ausgebaut, zu Ihrem Vorteil. 

  

  

Sehr geehrter Kunde, 

Herzlichst, 

  SOFTWARELAND AG ZUERICH 

  

  

  

UPDATE-SERVICE: Auf alle SORTIMENT: Softwareland ist einer der 
Amiga-Anwenderprogramme, die mehr als DM ersten Adressen fuer Amiga-Software und 
100.00 kosten, gewaehren wir ein Jahr ab Hardware. Die DataWelt schreibt in Ausgabe 
Rechnungsdatum einen internen 9/87: "Was die Aktualitaet betrifft ist nach 
Update-Service. Senden Sie daher Ihre wie vor Softwareland in der Schweiz .. am 
Orginalregistrierkarte einfach an uns. Alles zuverlaessigsten." 
weitere erledigen wir. Wir informieren Sie 
jeweils schriftlich ueber ein Update, was es LAGER: Ein staendiges DM 100'000.00 Lager 
eventuel kostet usw. garantiert optimale Auslieferungszeiten. 

INFORMATIONSDIENST: Wir erstellen ein PRODUKTKONTROLLE: Laufende 
Prospektverzeichnis ueber erhaeltliche Ueberwachungen ermoeglichen ein Minimum 
Testberichte und Produktkurzinformationen. an defekter Ware. Zudem wird unsere 
Anhand dieser Liste koennen Sie sich, gegen Software staendig auf den neusten 
einen frankierten und rueckadressierten DIN Versionsstand gebracht, und damit alte 
AS Briefumschlag, diese Informationen Versionen gar nicht ausgeliefert. 
zusenden lassen. | 

|PUBLIC DOMAIN: Wie fuehren ein grosses 
UEBERSETZUNGSDIENST: Deutschsprachige Public Domain Angebot und informieren Sie 
Anleitungen werden fuer ausgewaehlte mittels ausfuehrlichen, deutschsprachigen 
Anwenderprogramme durch uns erstellt. Gesamtlisten. 
Lieferbare Anleitungen sind in unseren 
Preislisten einzeln aufgefuehrt. LIEFERUNG: Auslieferung versteuert und 

| verzollt ab Lager BRD. 
DEMODIENST: Demonstrationsdisketten 
erhalten Sie gegen eine Schutzgebuehr inkl. | PREISE: 90-Tage Preisgarantie, damit Sie 
Testberichte oder Produktkurzinformationen. niemals fuer das gleiche Produkt am 
Lieferbare Demos sind in unseren Preislisten naechsten Tag weniger bezahlen muessten. 
einzeln aufgefuehrt.        
  

  

  

Bestel Iservice: 1000-123, 1330-1830 Uhr, auBer montags, softwa rela nd 
a.: 10.00-16.00 Uhr. BRD: 0041-1-3115959  vauanı, - FranklinstraBe27 

CH: 01-3115959 Visa Card, Master Card) 22g DM7.- Pore,  CH-8050 Zürich (Schweiz) 
  

  

* = Lieferbar nach Verfügbarkeit. Ä Preisänderungen vorbehalten. 
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TEXTVERARBEITUNG Sculpt 3D... ; Scenery Disk I1 ......... Alegra 0,5 M RAM 732 
und DESKTOP Video Wizard ........ 116 Scenery Europa......... aA Alegra Expansion 58 
PUPLISHING CAD BASIC Insider 1 M RAM 714 
GoAmiga Text. ..... aA Draw plus _..... 502 AC Basic 377 Alegra 2 M RAM 1446 
Prowrite dtsch 272 Logicworks —....... 193 True Basic ........... 193 Cage 2MB RAM 1349 
Fälker u... 135 Dynamic CAD ........ 965 True Runtime ......... 290 Cage 4MB RAM 2505 
Dynamic Word ...... a.A MUSIK SOFTWARE True Developers ...... 97 HARDDISK 
Word Perfect dtsch a.A SOMIK:  Suisieserierese 155 True 3D Graphics ..... 97 C Ltd. 22 M ..... 1930 
Shakespeare... 435 Deluxe Musik 2.0 ... 193 Basic Professional.... 386 ‘| Supra 20 M ..uu..... 1921 
Pagesetter profess. 765 Musik Data | ........... 58 ODU C64 EMULATOR 
Publisher wc... 386 Pro Studio... 288 Modula 2 - Dev ... 290 Go G4 ee eeee eee a.A 
City Desk ........... 290 Musik X en a.A Modula 2 - Kermit 58 H A RD W A RE 
Zuma Fonts... ceeeeee 68 Audiomaster _........ a.A Modula 2 - Examples 49 ALLGEMEIN 
Fast Fonts oe... 78 FETC Sampleware ..... a.A Modula 2 - Editor 97 Kickstart Eliminat 251 
Font Set I aaa. 68 3 Modula 2 - Grid 97 Kwikstart —...... 327 

Future Sound ..... 338 Modula 2 dtsch~..... 270. Diskmappe fuer 3,5" 19 
GoAmiga Datei 199 ECE Midi 1000 .. 116 PASCAL | . . '|MousePad klein ... 10 
Microfiche Filer 192 ECE Midi 500/2000 116 Pascal Prof. ........ 386 MousePad gross... 20 
Organize ws... 193 GOL Midi Interface 153 MCC Pascal ............ 193 Flickermaster _....... 35 
Acquisition u... 579 MIM Midi Interface 95 C Kabel parallel ...... 35 

Sampler 1000 . 192 Lattice C + TxUt . 450 Kabel RS 232 m/w 29 
T-. Sampler 500/2000 192 Manx C - Dev ..... 578 Kabel RS 232 m/m ...29 

ION N SUN Sound Sampler 174 Manx C - Com ..... 963 Kabel Midi _....... 25 
Analyze 2.0 ...... 290 SPIELE FORTRAN CHE iLISC 
Haicale ww. L16 Accolade AC Fortran ....... 570 Amiga DOS Manual . 49 
Maxiplan plus 385 Mean 18 Golf. ......... 39 ASSEMBLER User Guide Graphics 37 
Maxiplan 500 _..... 288 Activision | MCC Assembler .... 193 The Amiga System . 31 
INTEGRIERTE Hacker 1 een. 39 MCC Toolkit ...... 97 Microsoft Amiga .. 39 
SOFTWARE Aegis Development KOPIERP ROG : ZC SC 
Logistix wc. 290 Arazoks Tomb _..... 97 Mirror cn. 97 Handbuch Flight 2 . 30 
VIP Professional 290 Baudville Marauder 2 _....... 78 Handbuch DPaint 2 a.A 

VWEBERT J Video Vegas _...... 68 W. INCH + C ROM Kommentiert ... 69 
| D)T + 155 Classic Image DOS Express .......... 58 SITS CH TE 
Online essen 135 Diablo nee. 49 Zing englisch ........ 155 
Bulletin Board Sys 193 Dark Horse CLI Mate 1.2 engl..... 68 Amazing Computing . 7 

j IK SOFTWA Chessmate —........... 58 MCC Shell ............ 135 AMIGA MAGAZINE 
Images oes 78 Kings Quest. ......... 78 DIENSTPROGRAMME Jumpdisk cn... 10 
Impact eee 174 Ogre ieseeeeceeeeseeee 58 Floppy Accelerator 68 PUBLIC DOMAIN 
Brushworks 1,2.3 je 58 Finally Software Transfer Atari-AM 107 FAUG Hot Mix je . 12 
Butcher 2.0 ac. 79 Dr. Xes nen 97 Transfer IBM- AM 135 FRED FISH je ...... 12 
Deluxe Paint 2 ... 225 Infinity Software Transfer C64-AM 97 AMICUS je cn... 12 
Deluxe Data 1-3 je 58 Galileo eee ee 97 Hacker Pack ......... 97 MOL "I IEN 
Prism essen 135 ISM Explorer een. 97 Demo TV Text ...... 15 
Express Paint ........ 155 Surgeon a... 97 Drive Alignment ....... 578 Demo Zing _......... 15 
Analytic Art u 116 Jagware Zing Keys englisch 97 Demo GoAmiga Datei 15 
Digi Paint dtsch 146 Alien Fires... 78 TXED Texteditor .. 78 Demo Perfect Sound 15 
DCS Apokalypse ... 98 Micro Illusions Disk Pro plus ... 58 Demo Zuma Fonts ... 15 
DCS Starbird .... 98 Fairy Tale Advent 97 Custom Screens ... 135 Demo Animator ..... 15 
3RAF WARE Land of Legends ...... 97 Power Windows .... 174 Demo Draw a... 15 

Digi View _........ 386 Fire Power ........... 49 Diskettenverwalter 99 Demo True Basic ... 15 
Adapter AM 500/2000 49 Turbo en. 49 Harddisk Backup .. 139 Demo Pagesetter ... 15 
Genlock PAL .......... 386 Galactic Invasion... 49 Encore essen a.A 
Easel 1000 ana... 963 Miles Computing WOW een a.A MINDESTBESTELLWE- 
Easel 500/2000 a.A Quintettes _...... 87 Key Genie ~........... 97 R[__DM __ 50.00 pro 
VIDEO Mindscape PRODUKTIVITAET Auftrag. 
Animator/Images 271 Shadowgate _...... 97 Gizmos 2.0 .......... 135 LFF Gueltig ab 1.10. 87 
Deluxe Video 1.2 225 Sinbad & Falcon . 78 GRABBER | 
EF/X ee 570 Brataccas _....... 39 Grabbit beauesewas 58 Diese Preisliste ist nur ein 
Videoscape3D dtsch 386 Psygnosis DBuddy wow. @.A kleiner Auszug aus 
GoAmiga Titel 99 ÄTENG .: Wessesessonsuusee 39 ASTROLOGIE unserem Gesamtsortiment. 
Videotitler _...... a.A Sublogic Programm d. Lebens 149 Sie erhalten unsere 
Animator Apprent. aA Flight 2 deutsch... 127 SPEICHERWEITERUN- aktuelle Liste mit vielen 
TV Text no. 193 Interkabel zu FS2 10 attraktiven Angeboten 
Forms in Flight 155 Scenery Disk 7 ....... kostenlos. Preise DM.   

GO AMIGA! 
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

        

  

    

    

  

     
    

   
   

     

     

  

    

    

  

   

     

   
    

    
    

   

   

    

  

    

     

   

  

    

  

   

  

  

  

Geschaftszeiten: Bestellservice: 

BRD: 0041-1-3115959 
CH: 01-3115959 

10.00-12.30, 13.30-18.30 Uhr, außer montags, 
Sa.: 10.00- 16.00 Uhr. 

Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar, 
Visa Card, Master Card) zzgl. DM 7,- Porto. 

softwareland 
Franklinstraße 27 

CH-8050 Zürich (Schweiz) 
  

  

* = Lieferbar nach Verfügbarkeit. Lieferungen ins Ausland sind zu deklarieren. Preisänderungen vorbehalten. 
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Wer mit dem CLI gelegentlich zu 

tun hat, weiß, wie nervenaufreibend 

die Arbeit sein kann. Kleinste Tipp- 

fehler zwingen oftmals dazu, lange 

Kommandos wieder zu löschen, sei es 

nur wegen eines kleinen Fehlers im 

ersten Wort. Vor allem die Handha- 

bung von Compilersystemen mit vie- 

len Optionen erwächst mitunter zum 

Chaos. Dieses Programm soll Abhil- 

fe schaffen für alle jene, die nicht | SURSOR LINKS. - eicht _ 
schon Besitzer einer Shell geworden | U 17 Zeiche 1 nach rechts . 

sind. [C1 /RUNTER> Se durch die 10, “letzten 
7 Command :  . 

      

Lö echt 2 eichen rechts v i vom Cursor. 

 Löscht it Wort ı rechts vom ee 

   
   

    

  

Zum Ersten ermöglicht es die Edie- 
rung der Kommandozeile mit neben- 
stehenden Befehlen. 

  

Die Funktionstasten sind beliebig 

belegbar in Zusammenhang mit 

<ALT> <CTRL>SHIFT> u.a., 

genaugenommen mit einem Mehrfa- 

chen von zehn Möglichkeiten. 

Einige Tasten sind für die Bedie- 

nung des Aztec-C belegt. Hier kön- 

nen Optionen und ein aktueller Ar- 

beitsfile angegeben werden, der auf 

<F2> mit den eingestellten und 

dann auch angezeigten Optionen 

compiliert und gelinkt wird. 

Die schon belegten Tasten und ihre 

Funktionen lauten wie folgt: 

     

  

ee ein stellten Sourcefile . 

   

Sour namen | aaa  SYS2: Ge | 
eiche t sind, werden s sie beim Shell Neustart 
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Um diese Belegung zu benutzen, 

müßte es einen ’PATH’ über die 

Quelltext- und Compiler- 

/Linkerkommando-Directories ge- 

ben. Die Quelltext-Directory sollte 

die aktuelle Directory sein, da die Er- 

gebnisse in diesem abgelegt werden. 

Es ist auch leicht möglich, die Ta- 

stenbelegungen selbst zu realisieren. 

Im Quelltext muß an der Stelle, die 

eine Funktionstaste abfragt, ein 

String aufgebaut werden, der ein gül- 

tiges AmigaDOS Kommando dar- 

stellt. Ein Pointer auf das erste Zei- 

chen des Strings muß dann an die 

  
das Ausgabefenster ist, in dessen 

’Titlebar’ immer der letzte ausge- 

führte Befehl angezeigt wird. Dieses 

Fenster war vorher das ’CLI’, wel- 

ches lahmgelegt wurde. 

Das kleine Fenster beinhaltet die 
Eingabezeile und eine Anzeige der 

Namen und Optionen für den Com- 

piler. Die Art des Fensters kann, mit 

etwas Wissen über Window Struktu- 

ren im INTUITION, leicht geändert 

werden. (Siehe INTUITION-Kurs 

KickStart Erstausgabe) 

Die Hauptschleife des Programms 

wartet auf den Druck einer Taste, 

  

  

  

  

Funktion commando (); übergeben 
werden. Dies kann für eine Funk- 

tionstaste beliebig oft geschehen, wo- 

durch ganze BATCH-Files in das 
Programm integriert werden können. 

-Dies hat gegenüber dem Amiga-Dos 

Kommando ’EXECUTE’ 

zu verwechseln mit der aus ’C’ aufge- 

rufenen Funktion Execute ();) zum 

Vorteil, daß kein temporärer File 

aufgebaut werden muß. 

Das Programm präsentiert sich mit 

zwei Fenstern, deren Großes Oberes 

(nicht 

  
stellt fest, ob diese ein Schriftzeichen 

wie ”abc+ — d*/” etc. ist, oder eine 

Steuertaste wie 

<SHIFT>, <RETURN>, <F6> 

etc. 

Ist es ein Schriftzeichen, so wird 

mit diesem ein String aufgebaut, der 

über Steuertasten manipuliert, d.h. 

ediert werden kann. 

Von gewissen Eigenständigen Be- 

fehlskonsequenzen, wie z.B. dem 

Compilieren und Linken eines Pro- 

grammes. Die Arbeitsweise des Pro- 

grammes, und dessen Steuervaria- 

blen ist in ’Remarks’ dem Listing an- 

gemerkt. 

Natürlich müssen und sollten die 

Remarks, ebenso wie die Zeilennum- 

mern, nicht mit abgetippt werden. 

Beim Benutzen dieser Shell muß 

folgendes beachtet werden: 

Befehle, die die Dateihierarchie be- | 

einflussen, dürfen nicht mit RUN ge- 

startet werden. (CD, ASSIGN, 

PATH). Ebenso dürfen diese Befehle 

nicht umgelenkt werden, was aller- 

dings auch keinen Sinn ergäbe. 
Einen zweiten Task dieser Shell zu 

fahren, ist nur begrenzt sinnvoll. Al- 

lerdings ist ein neues ’CLI’ wie ge- 

wohnt zu starten, um sich z.B. in des- 

sen Window ein Directory zeigen zu 

lassen, an dem man mit der Shell ar- 

beiten will. Einen zweiten Task’ der 

Shell, könnte man nur von einem neu 

geöffneten ’CLI’aus, sinnvoll fah- 

ren, da ansonsten zwei Eingabefen- 

ster ein Ausgabefenster besäßen. 

Bei der Eingabe der Optionen für 

Compiler und Linker, wird der File- 

name nicht mitangegeben, da dieser 

automatisch angehängt wird. 

Die Kommandceingabe erfolgt 

ausschließlich in Kleis vuchstaben. 

<SHIFT>, <CTRL> etc. müs- 
sen jedesmal, wenn sie wirksam sein 

sollen, neu gedruckt werden. Sie gel- 

ten nur für das nächste Zeichen. 

Das Programm wurde mit dem 

Aztec-C Compiler Version 3.40a ’cc 

c-shell.c’ und dem Linker ’In c- 

shell.o -Ic’erstellt. 

Zur Benutzung der Version 3.20 

unter KickStart 1.1 muß der Befehl 

ActivateWindow (windowname): 
durch 

IntuitionBase-> ActiveWindow =_ 

windowname; RemakeDisplay (); 
ersetzt werden. Bitte dafür die ent- 
sprechenden Hinweise im Listing be- 

achten. 

(A.D.) 
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Wermingser StraBe 45 (Marktpassage) - 5860 Iserlohn 
  

  

Oo 
gc-Druc 

N Ec-Drucker ps 
Color" 
nec-MultisV 

Disketten ’ b 4 

Goldrunner M MW 220 a 
* mit deutsch, Stationfall 
42 Monaten Typhoon 

Roadwar 2000 

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

Bei Softwarebestellungen ab DM 300,- kostenfreier Versand.   
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Zwei amerikanische DFÜ- 
Programme in deutschen Telefon- 

drähten 

    

Die bundesrepublikanischen Post- 

leitungen sind am glühen. Der 

Grund: In Zeiten, wo selbst ein Mini- 

ster Kommissionen einsetzt, um an 

dem festen Gefüge der vielen Kupfer- 

drähtchen zu rütteln und von der Ge- 

genseite kräftig ins gelbe Posthörn- 

chen gestoßen wird, entdecken auch 

hierzulande immer mehr Computer- 

begeisterte die Datenferniibertra- 

gung. Das diese Art der Kommunika- 

tion auch mit einem Amiga geht, hat 
nicht zuletzt Aegis Terminalpro- 

gramm DIGA! bewiesen. In Punkto 

Bedienerfreundlichkeit, Zuverläßig- 

keit der Datenübertragung und 

Schnelligkeit wurden hier Maßstäbe 

gesetzt. Doch Konkurrenz ist bereits 

in Sicht. Felsina Software aus Kali- 

fornien und Micro-Systems aus Flo- 

rida versuchen sich ebenfalls mit ih- 

ren DFÜ-Programmen A-TALK 
PLUS und ONLINE! 2.0 auf diesem 

zukunftsträchtigen Markt zu etablie- 

ren. Mit den an die deutsche Bild- 

norm angepaßten Terminalprogram- 

men stehen ihre Chancen gut. So- 
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  Komfortable Telefon- 

nummereingabe mit 

ONLINE! 2.0 

wohl ONLINE! als auch A-TALK 

PLUS bieten hier jeden Komfort. So 

stehen dem ONLINE!-Benutzer in 

der höchsten Auflösung 71 Zeilen 

mal 132 Zeichen zur Verfügung. Der 

kleinste verwendbare Zeichensatz hat 

eine 5*8 Pixelmatrix. A-TALK 

PLUS arbeitet hingegen mit 5*6 Pi- 

xelgroßen Zeichensätzen.und erreicht 

dadurch 80 Zeilen mit jeweils 132 

Zeichen. Die Größe des sichbtbaren 

Die Anpassung ver- 

schiedener Modem- 

typen geschieht mittels 

Steuerungscodes 

Bildschirms kann variabel bis zu ei- 

ner Breite von 704 Bildpunkten ein- 

gestellt werden. Vertikal ist die Gren- 

ze erst bei 582 Pixel erreicht. Hier 

dürfte so mancher billige Amiga- 

Monitor auf der Strecke bleiben. 

Auch in Bezug auf Geschwindigkeit 

muß man kaum Einschränkungen 

hinnehmen. Bei ONLINE! lassen 

sich Baudraten von 300, 600, 1200 

bis zu 19200 anwählen. A-TALK 

PLUS erreicht hier die gleichen 

Übertragungsraten. Die wenig ver- 

breitete 600 Baudrate fehlt hingegen. 

Beide Programme arbeiten über 

Pulldown-Menüs. Fin komfortables 

Fast-Menü a la Aeg'!s DIGA! über 

das alle Voreinstellungen festgelegt 

werden, gibt es nicht. Dadurch ge- 

staltet sich das Festlegen der Default- 

Werte recht langwierig. Eine nötige 

Parametereinstellung hat man 

schnell übersehen. Allein bei A- 

TALK PLUS stehen dem Benutzer 

neben den Übertragungsprotokollen 

XModem und Kermit, 11 verschiede- 

ne Modemanpassungen zur Verfü- 

gung. Zudem kann man über Steuer- 

codes eigene Modemansteuerungen 

erstellen. Der ONLINE!-Besitzer hat 

Redial Count: J 
Redial Delay: an Paice 
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ebenfalls vielfältigste Möglichkeiten. 

An Protokollen gibt es hier XMo- 
dem, B-Protokoll, YModem, Kermit 

und ZModem. Für die Kommunika- 

tion mit den verbreitetsten Klein- und 

Großrechner ist ebenfalls gesorgt. So 

gibt es Emulationen der DEC- 

Terminals VT52, VT100 und VT102. 

Neben dem normalen Dump- 

Terminal TTY läßt sich sogar der 

voll grafikfähige Tektronix 4010/14 

emulieren. A-TALK PLUS verstän- 

digt sich auf Wunsch auch mit einem 

zwar nicht grafik-, dafür aber farbfä- 
higen ANSI-Terminal. Am meisten 

bietet hier jedoch das Tektronix- 

Terminal. Selbst komplexe Grafiken 

lassen sich hier über eine Superbit- 

map darstellen. Dabei wird in einer 
Auflösung von 1024*768 Pixel gear- 

beitet. Einen Haken gibt es jedoch 

bei dieser Darstellungsart. Nur Besit- 

zer eines Amigas mit mindestens ei- 

nem Megabyte ist der Anblick dieser 

Superbitmap vergönnt. Bei 512 KBy- 

te Amigas bekommt man lediglich 

die lapidare Meldung ,,Low on Me- 

mory‘‘. Wie bei Aegis DIGA! lassen 

sich die tibertragenen High-Res Gra- 

fiken beliebig vergrößern und in ver- 

schiedenen Formaten abspeichern. 

Neben dem A-Talk eigenen 

Plot-10-Format gibt es noch Weiter- 

verarbeitungsmöglichkeiten mit 

DPaint II und Aegis Draw. Bei ON- 

LINE! muß man auf diese nützlichen 

Zusatzfunktionen verzichten. Ledig- 

lich das Aegis Draw-Format wird 

hier unterstützt. Dafür gibt es die 

Möglichkeit, sich eingehende oder zu 

sendende Texte mit Hilfe der Amiga- 

Sprachphoneme vorlesen zu lassen. 

Deutsche Texte klingen hier jedoch 

reichlich merkwürdig. Beide Pro- 

gramme lassen den Betrieb in 

Halbduplex-Modus zu. Bei der Da- 

tenübertragung von einem Rechner 
zum anderen, ist diese Echofunktion 

unerläßlich. Einen Chat-Modus be- 

sitzen beide Programme. Hierbei 

wird der Bildschirm in zwei verschie- 

dene Fenster aufgeteilt. In einem 

Window tippt man seine Nachricht 

ein und im anderen erscheinen alle 

empfangenen Mitteilungen. Für Te- 

lefonkonferenzen ist dies eine uner- 

läßliche Voraussetzung. Das gleich- 

zeitige Senden und Empfangen von 

Daten wie im Doubletalk-Modus von 

DIGA! ist damit leider nicht mög- 

lich. Für das Protokollieren einer 

oa ——— = a A a ee 8s | fl el | 

  

Tektronix-Emulation 

in höchster Auflösung 

— kein Problem für 

A-TALK PLUS 

Verbindung ist sowohl bei ONLINE! 
als auch bei A-TALK PLUS bestens 

gesorgt. Man arbeitet dabei aus Ge- 

schwindigkeitsgründen mit einem 

Pufferbereich. Die Größe dieses 

Speichers kann vom Benutzer defi- 

niert werden. Ist der Puffer voll, wer- 

den entweder die alten Daten im 

Schleifenmodus überschrieben, oder 

die Verbindung beendet. Textzeilen 

können zwar markiert, gelöscht, ver- 

schoben und kopiert werden, ein ein- 

gebauter Texteditor fehlt jedoch bei- 

den Programmen. So muß man für 

das Erstellen eigener Datenfiles ent- 

weder den Ed, oder eine entsprechen- 

de Textverarbeitung benutzen. Zum 

Anloggen an eine Mailbox ist meist 

eine ganze Prozedur von Befehlen 

und Paßwörtern nötig. ONLINE! 

nimmt mit einer eigens für diesen 

Zweck entwickelten Scriptsprache, 

dem geplagten User so manche Ar- 

beit ab. Mit komfortablen Befehlen 

lassen sich so — ähnlich einem Basic- 

programm — ganze Scriptsequenzen 

erstellen. Mit Hilfe der integrierten 
Uhr kann der Amiga dann über 

  
Nacht mehrere Telefonnummern an- 

wählen und damit kostengünstig 

Meldungen von Mailboxen abrufen. 

Bei A-TALK PLUS ist diese Script- 

sprache wesentlich bescheidener aus- 

gefallen. Hier funktioniert das Ganze 

über eine Art Telefonbuch, das je- 

doch keine längeren Scriptsequenzen 

zuläßt. Bei beiden Programmen las- 

sen sich zudem 20 Funktionstasten 

mit Textmakros bis zu einer Länge 

von 80 Zeichen belegen. Diese nützli- 
che Automatisieruizsfunktion der 

Scriptsprache kommt leider nur den 

Modembesitzern zugute. Wegen der 

noch hohen Kosten beim Betrieb ei- 

nes postzugelassenen Modems, kom- 

men wohl nur wenige in den Genuß 

dieser Zusatzfunktion. Nach der erst 

kürzlich in Bremen durchgeführten 

Beschlagnahmungsaktion von illegal 

betriebenen Modems, ist vom Betrieb 

eines solchen nur dringendst abzura- 

ten. Hierbei wird meist recht rigoros 

durchgegriffen. Selbst vor einer — 

zumindest zeitweilgien — Sicherstel- 

lung der gesamten Computeranlage 

schreckt man nicht zurück. Zu einem 

  

  

  

  

  

Bei A-TALK PLUS 
  

erspart das Telefon- 

buch umständliche 

Anwählprozeduren. 
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gutem Terminalprogramm gehört 

selbstverständlich auch eine entspre- 

chende Anleitung. Bei ONLINE! be- 

kommt man ein 128-seitiges Ring- 

buch in englischer Sprache. Neben ei- 

nem Einführungsteil ist Anfängern in 

der Datenfernübertragung ein eige- 

nes Kapitel gewidmet, in dem die er- 

forderlichen Grundkenntnisse aus- 

führlich erklärt werden. Aber auch 

die Profis werden nicht vernachläs- 

sigt. Die Programmierung der Script- 

sprache wird anhand von Beispielen 

ausführlich behandelt. Der anschlie- 

Bende Referenzteil gibt nochmals ei- 

nen Überblick aller verfügbaren 
Möglichkeiten. Bei A-TALK PLUS 

ist die Programmbeschreibung mit 32 

Seiten wohl doch etwas kurz ausge- 

fallen. 

Es gibt zwar detaillierte Beschrei- 

bungen aller emulierten Terminalty- 

pen mit den jeweiligen Tastenbele- 

gungen und bereits fertige Anlogpro- 

zeduren fiir UNIX-Rechner. Ohne 

das nötige Grundwissen werden Ein- 
steiger jedoch recht alleingelassen. 

Ein Stichwortverzeichnis wie bei ON- 

LINE! fehlt hier gänzlich. Auch auf 

die verfügbare Scriptsprache wird 

nur kurz eingegangen. Was man bei- 

den Programmen hoch anrechnen 

muß, ist der Verzicht auf jeglichen 

Kopierschutz. Weder Hardware- 

Dongle noch Disketten-Kopierschutz 

behindern die Installation auf der 

Festplatte. 

Fazit: 

Sowohl ONLINE! als auch A- 

TALK PLUS unterstützen die deut- 
sche PAL-Auflösung. Beiden Pro- 
grammen fehlt jedoch der dringend 

benötigte Texteditor. Auch eine Art 

Doubletalk-Modus wäre wünschens- 

wert. Was man jedoch hauptsächlich 

vermißt, ist die Geschwindigkeit und 

Übersichtlichkeit der DIGA!-Menüs. 
Ansonsten gibt es außer der, bei allen 

amerikanischen Programmen nicht 

integrierten BTX-Funktion, nichts zu 

beanstanden. Jedes der zwei Termi- 

nalprogramme zeigte im Test sowohl 

Schwächen, als auch große Stärken. 

Wobei ONLINE!, wegen der hervor- 

ragenden Anleitung für Einsteiger, 

vorzuziehen ist. A TALK PLUS war 

zum Zeitpunkt des Tests noch nicht 

auf dem deutschen Markt erhältlich. 

Bei Erscheinen der KICKSTART 

wird es aber auch bei deutschen 

Händlern zu haben sein. Ansonsten 

muß ich auf die amerikanische Be- 

zugsadresse verweisen. 

(ROS) 

q 

ONLINE! 2.0 

  
Philgerma, Tel.: 0 89/39 55 51 

Preis DM 198, — 

A-TALK PLUS 

  
PDC, 06272/24748 

Preis ca. DM 180, — 

  

  

IHR COMMODORE AMIGA-VERSTAND SAGT: Deja Vu 
  

90,00 

  

NEHMEN SIE DEN P D 

HARDWARE 
AMIGA 500 mit Tutor 

512 KB Erw. f. A 500 
1.198,00 
278,00 

Flicker Master 

Mous Hous 

Monitor 1081 
TV Modulator 

Mous Pad 

Trackball f. AMIGA 

51/4” LW (40/80) 

SOFTWARE 
Bad Cat 
Goldrunner 

Leisure Suit Larry 
Emerald Mine 
Gerision 

35,00 
19,00 

800,00 
50,00 
14,50 
90,00 

550,00 

59,95 
79,95 
95,00 
29,00 
69,95 

C - VERSAND 

Amiga Karate 
Dynamic Drums 
Animation: Apprentice 

Scuipt 3D 
Video Scape 3D 
Analytic Art 
Logistix (deutsch) 
Fortress Underground 
Adventure Const. Set 
Alien Fires 
Archon Ii: Adept 
Balance of Power 
Babarian 
Bards Tale 

Chessnaster 2000 
Diabolo Game 
Deep Space 

69,95 
170,00 
535,00 
190,00 
385,00 
110,00 
335,00 
29,00 
70,00 
90,00 
70,00 
90,00 
70,00 
85,00 
70,00 
72,00 
70,00 

Express Paint 
Faery Tale Adventure 
Financial Time Machine 
Facc Flopy Beschleuniger 
Guild of Thieves 
Halley Project 

145,00 
80,00 
80,00 
90,00 
80,00 
80,00 

Karate King 
Kings Quest I-Ill 
Leather Goddesses of P. 
Mindshadow 
Portal 

Roadwar 2000 
S.D.l. 
Sinbad 
Starglider 
Starfleet I 100,00 
Strip Poker 55,00 
Take 2 (Arena + Brataccas) 70,00 
Tass Times in Tonetown 80,00 

49,00 
90,00 
70,00 
80,00 
80,00 
85,00 
80,00 
80,00 
65,00 

AN 
    PDC 
6380 Bad Homburg 
Ladenpassage Alter Bahnhof 
Tel. 0 61 72 -2 47 48 u. 207 99 

A
D
V
E
R
S
A
 

Nachnahme 6.- DM 

Vorkasse 4.- DM 

Auslandsversand 

nurgegenVorkasse 
und 10.- DM Porto   
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Festplatten ım Test für den 

Amiga 1000 und eine Filecard für den 

Amiga 2000 
Festplatten haben ihren Reiz, bie- 

ten sie zum Einen einen enormen 

Speicherplatz und zum anderen eine 

schnellere Zugriffszeit gegenüber 

normalen Floppystationen. 

Durch diese, nicht zu unterschät- 

zenden Eigenschaften, haben Fest- 

platten für Anwender einen hohen 

Wert. Besonders Programme, die oft 

auf ein Speichermedium zugreifen, 

ist die Nutzung einer Festplatte rat- 

sam. User werden es der Festplatte 

danken. 

Leider ist es nicht möglich, alle an- 

gebotene Software auf einer Festplat- 

te zu installieren, ein Kopierschutz 

vereitelt meistens einen Versuch der 

Installation. Glücklicherweise brin- 

gen immer mehr Softwarehäuser ihre 

Produkte ohne Kopierschutz auf den 

Markt, was natürlich für den Fest- 

plattengebrauch von großem Nutzen 

ist. 

Schau her ! 

20 Mbyte 

Die Festplatte aus dem Hause XE- 

BEC hat ein eigenwilliges Design (sie- 

he Bild 1). Der hochkantstehende 

Aufbau benötigt wenig Platz auf 

dem schon sehr strapazierten Ar- 

beitstisch. Außerhalb des Festplat- 

tengehäuses befindet sich der Kon- 

verter, der es ermöglicht, die Fest- 

platte zu betreiben und direkt am Ex- 
pansionsport des Amigas seinen 

Platz findet. Über ein Kabel ist er mit 
der Platte verbunden. Leider besitzt 

der Konverter keinen durchgeschleif- 

ten Bus, sodaß keine weitere Periphe- 

rie angeschlossen werden kann. Die 

Speicherkapazität der XEBEC Fest- 

platte liegt bei 20 MByte. Ebenfalls 

ist die Festplatte Autoparking, was 

soviel bedeutet, daß beim Ausschal- 

ten der Platte die Köpfe (4 bei der 

XEBEX) festgesetzt werden. Da- 

durch wird ein Aufschlagen auf der 

Plattenoberfläche beim Transport 

oder ähnlichem vermieden, was zur 

Zerstörung einzelner Sektoren füh- 

ren kann. Als Speichermedium dient 

eine 5 1/4’ Winchester Platte. Die 

Arbeitsgeräusche sind gering; ledig- 

lich beim Einschalten (hochfahren 

der Platte) vernimmt man etwas lau- 

tere Schallwellen vom Gerät. Die Ar- 

Bild 1: Die 20 MByte 
XEBEC Festplatte hat 

ein eigenwilliges 

Design. 

beitsgeschwindigkeit der XEBEC 

Platte können Sie in der übersichtli- 

chen Tabelle nachlesen. 

Im Lieferumfang befindet sich ne- 

ben dem Kontroller und der Festplat- 

te eine Workbench Diskette auf der 

sich ein Programm für das Parken 

der Platte befindet, welches nicht be- 

nötigt wird, ein Backup Programm, 

das den Inhalt der Festplatte auf Dis- 

kette sichert, sowie zwei Programme 

für die Hardformatierung und Soft- 

formatierung, sowie ein Manual. Be- 

treffend der Formatierung sollte man 

wissen, daß Festplatten vor Benut- 

zung zweimal formatiert werden 

müssen. Zunächst die Hardformatie- 

rung (manchmal vom Hersteller 

schon vorgenommen), die für den 

Kontroller bestimmt ist und danach 

die Softformatierung, welche die 
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Platte erst im eigentlichen Amiga- 

DOS Format beschreibt. Danach 

können Programme auf die Festplat- 

te kopiert und von dort aus aufgeru- 
fen werden. Ein solcher Formatie- 

rungsvorgang braucht Zeit (etwa 1 

Std.), bedenkt man, daß etwa 600 

Zylinder (je nach Festplattengröße) 
formatiert werden müssen. Eine Dis- 

kette hingegen besitzt nur 80 Zylin- 
der. Der Preis der XEBEC Festplatte 

liegt bei 1385,— DM und ist damit 

für Amiga Platten recht günstig. 

Beziehen kann man die XEBEX 

Festplatte bei folgendem Händler: 

CAS, Tel. 069 /842013 

Plus-, Minuskasten der 

XEBEX Festplatte 

    
33 MByte ! 

Eine 50 MByte Festplatte aus dem 

Hause C.Ltd stand uns weiterhin 
zum Test zur Verfügung (siehe Bild 

2). Hingegen älteren Modellen hat 

sich das Aussehen der Festplatte ver- 

ändert. Etwas kompakter ist das Ge- 

rät verpackt, wobei das alte Metall- 

gehäuse durch ein stabiles Plastikge- 

häuse ersetzt worden ist. Die Arbeit 

verrichtet, wie in der XEBEC Fest- 

platte, ein 5 1/4” Laufwerk. Der 

Konverter ist ebenfalls ausgelagert 

und wird am Expansionsport ange- 

schlossen. Beim C.Ltd Kovnerter ist 

der Bus durchgeschleift, dadurch 

können weitere Festplatten, Speiche- 

rerweiterungen oder anderweitige Pe- 

ripherie noch angeschlossen werden. 

Falls Sie den Expanionssport noch 

für andere Peripherie nutzen wollen, 

müssen Sie beim Kauf auf einen 

durchgeführten Bus achten, unange- 

nehmes Umstöpseln kann vermieden 

werden. Ebenfalls ist zu beachten, 

daß die Stromversorgung am Port 

ausreicht, um alle Peripherie zu be- 
treiben. Ein Test beim Händler kann 
Gewissheit bringen. 

Der Geräuschpegel der C.Ldt Fest- 

platte ist gering und stört nicht son- 

derlich bei der Arbeit. Die Arbeitsge- 
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et 

as 

Bild 2: Die 50 MByte 

CLTD Festplatte ist 

gegeniiber der 

XEBEC Platte flach 

gehalten. 

schwindigkeit kann ebenfalls der ab- 

gedruckten Tabelle entnommen wer- 

den. Ebenfalls ist die Platte mit Au- 

toparking ausgerüstet, was vor 

Zerstörung einzelner Sektoren schüt- 

zen kann. Weiterhin besteht die 

Möglichkeit, 14 weitere Festplatten 

anzusteuern. 

Im Lieferumfang befindet sich ne- 
ben dem Gerät und dem Kontroller 

eine Boot-Diskette, auf der sich die 

Programme zum Formatieren der 

Festplatte befinden. Außerdem sind 

noch etliche Textfiles über den Ge- 

brauch und Handhabung des Spei- 

cherriesen auf der Diskette enthalten. 

Der Preis für die 33 MByte Festplatte 

liegt bei 1895,— DM und ist bei 

nachstehenden Händlern zu be- 

ziehen. 

IM, Tel.: 069/7071102 und 

DTM, Tel.:06121/560084 

Die Firma C.Ltd vertreibt den Fest- 

platen Kontroller auch einzeln, unter 

selbigem Handler wie die Platte, ist 

der 4000A Kontroller fiir 295,— DM 

zu beziehen. Im Angebot von C Ltd 

stehen noch weitere Festplatten mit 

20 MByte und 50 MByte, wobei die 

50 MByte Platte eine High Perfor- 

mance 3 1/2’’ Platte mit einer Zu- 

griffszeit von 28 ms ist. 

Plus- Minus-Kasten der 
C.Ltd Festplatte 

  
MS-DOS und AmigaDOS 

Die dritte Festplatte in unseren 

Test ist fiir den Einbau in den Amiga 

2000, bzw. der Sidecar des Amiga 

1000 bestimmt, allerdings muß beim 

2000er eine PC-Karte zum Betrieb 

vorhanden sein. Die Filecard mit 50 

MByte Speicherkapazität stammt aus 

dem Hause Moutain (siehe Bild 3) 

und wird einfach in einen leeren Slot 

des Amigas bzw. der Sidecar gesteckt 

und fertig ist der Einbau. Bei unse- 

rem Testgerät mußte man etwas her- 

umhebeln beim Einbau in den Amiga 
2000, bis der Speicherriese fest veran- 

kert im Slot steckte. Doch das stellte 

kein größeres Problem dar. Ebenfalls 

verdeckt die Platte noch 1 1/2 freie 

Slots, sodaß diese nicht mehr genutzt 

werden können, was sich allerdings 

nicht vermeiden läßt. 

Die Besonderheit der Filecard be- 

steht nun darin, daß sie sowohl von 

AmigaDOS, als auch von MS-DOS 

aus genutzt werden kann. Besitzt 

man also ein Bridgeboard (PC- 

Platine) oder ein Sidecar, ist es még- 

lich, die Festplatte in zwei Partitio- 

nen aufzuteilen, eine fiir AmigaDOS 

und die andere fiir MS-DOS. Unsere 

Filecard wurde so formatiert, daB 

dem Benutzer 30MByte von Amiga- 

DOS und 20 MByte von MS-DOS zur 

Verfügung standen. 

Die Mountain Filecard gibt kaum 

Arbeitsgeräusche von sich. Autopar- 
king ist die Platte ebenfalls, sodaß 

keine Beschädigungen beim Tran- 

sport unterlaufen können. 

Die Zugriffszeiten sind zwischen 

den beiden Betriebssystemen unter- 

schiedlich, beispielsweise benötigt die 

Filecard für das 100 KByte lange 

AmigaBASIC 5 Sekunden, hingegen



  
im Betrieb unter MS-DOS vergehen 2 
Sekunden für ein gleichgroßes Pro- 

gramm. Diese Zeitunterschiede lie- 

gen darin begründet, daß die Amiga- 

daten erst einen Umweg über eine 
Emulator Karte machen müssen, was 

einige Zeit in Anspruch nimmt. Um 

die schnellste Zugriffszeit unter Ami- 

gaDOS zu erreichen, mußte der Be- 

fehl ’Addbuffers’ herangezogen wer- 

den. Dieser vergrößert den Puffer 

über den die Daten wandern. Mit 

’Addbuffers jh0:30° wurde die 

schnellste Zugriffszeit gemessen. 

’jh0’ stellt die Geräteadresse dar, ’30’ 

gibt hierbei die Größe des zusätzli- 

chen Puffers an, wobei es sich jeweils 

um Sektoren (512 Byte) handelt, 

demnach um eine Erweiterung um 30 

Sektoren. Wenn Sie diesen Befehl 

jetzt in Ihrem AmigaDOS Handbuch 

suchen, werden Sie keinen Erfolg ha- 

ben, denn dieses Kommando ist ein 

neu hinzugekommener Befehl unter 

der Version 1.2. Leider sind diese Be- 

fehle im Handbuch noch nicht aufge- 

führt. Mitlerweile ist ein engli- 

schsprachiges Werk mit den neuen 

AmigaDOS Befehlen erschienen. 

Selbstverständlich ist es möglich, 

auch die andere Festplatte mit dem 

’Addbuffers’ Befehl etwas zu be- 

schleunigen. Da die Mountain Platte 

eigentlich nur für den PC Bereich 

entwickelt wurde, befindet sich ne- 

ben der Filecard nur ein Manual, das 

auf den Betrieb im PC Bereich ausge- 

legt ist. Erklärungen über den Amiga 

Betrieb wurden gänzlich vergessen. 

Der Händler sollte hier zu Rate gezo- 

gen werden, da ein Laie Schwierig- 
keiten bekommen wird, die Filecard 

ohne Handbuch zu initialisieren. 

Die Filecard spricht nicht, wie die 

Festplatten von XEBEC und CLTD, 

auf den Gerätenamen ’dh0’ an, son- 

Bild 3: 50 MByte be- 

sitzt die Mountain 

Filecard. 

dern nur auf ’jh0’. Der Unterschied 

zwischen den beiden Namen besteht 

darin, daß ’jh0’ über die PC-Karte 

arbeitet, was eine längere Hochlauf- 

zeit nach sich zieht. ’jhmount’ bindet 

die Filecard, ’mount dhO’ die XE- 

BEC und C.Ltd an den Amiga. Diese 

letztere Form der Einbindung geht 

schneller vonstatten. 

Ein Augenmerk sollte man auch 

darauf werfen, daß der Kontroller 

der Filecard es erlaubt, zwei Platen 

anzusprechen. Eine weitere braucht 

deshalb keinen Kontroller zu besit- 

zen, was sich kann diese Platte 

wärmstens empfohlen werden. Unter 

AmigaDOS liegen die Zugriffszeiten 

höher, was aber generell am Amiga- 

DOS liegt. Trotzdem kann sie auch 

für den Gebrauch unter AmigaDOS 

empfohlen werden. Ein gleichzeitiges 

Nutzen unter beiden Systemen ist 

möglich, was die Sache sehr interes- 

sant gestaltet. 

Der Preis liegt mit 2100,— DM für 

die 50 MByte Filecard recht günstig. 

Folgender Händler hat diese File- 

card in seinem Verkaufssortiment: 

PDC, Tel.: 06172/24748 

  
Geschwindigkeit ! 

Die Geschwindigkeiten der Platten 

in Bezug auf die RAM-Disk und ei- 

ner normalen Diskette können Sie 

der abgedruckten Tabelle entneh- 

men. Hierbei wurden verschiedenen 

Verfahren verwendet. Die erste Zeit- 

messung wurde beim Kopieren von 

AmigaBASIC (101 KByte) vorge- 

nommen und zwar von der RAM- 

Disk zur Festplatte, die zweite Mes- 

sung kopiert AmigaBASIC von der 

Platte zur RAM-Disk. Weiterhin 

wurde die Ladezeit des BASICs ge- 

stopt und die Ausgabe des Inhaltes 

einer Amiga 2000 Workbench von 

der grafikorientierten Oberfläche, 

der Workbench. 

Zusätzlich wurde noch eine Zeit 

der Mountain Filecard im Betrieb un- 

ter MS-DOS gemessen. 

Fazit: 

Festplatten haben ohne Frage ihren 

Reiz, durch den schnelleren Zugriff 

ist das Arbeiten beispielsweise mit 

Compilern ein Genuß. Auch die gro- 

Be Speicherkapazität ist das zweite 

große Plus, wer viele Daten verwal- 

ten muß, kommt um den Gebrauch 

einer Festplatte nicht herum. 

(AK) 
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Das Apprentice-Konzept 

Normalerweise erwartet man bei 

einem Animationsprogramm, zumin- 

dest auf Mikrocomputern, Darstel- 

lungen streng geometrischer Objekte. 

Hier tanzt der Apprentice Animator 

aus der Reihe. Seine Zielsetzung be- 

steht im Animieren von Trickfiguren, 

die als dreidimensionale Modelle er- 

stellt werden, was der Autor Martin 

Hash als „organische Animation“ be- 

zeichnet, im Gegensatz zu herkömm- 

lichen „mechanischen Animationen“. 

So ist es mit diesem Programm mög- 

lich, eine Figur (beispielsweise einen 

Mensch oder eine Fantasiefigur) zu 

erstellen und anschließend die unter- 

schiedlichsten Bewegungen vollfüh- 

ren zu lassen, die um so natürlicher 

wirken, je differenzierter man seine 

Figur gestaltet hat. In dieser Hinsicht 
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bietet es von anderen Animations- 

programmen ungekannte Möglichkei- 

ten, dafür aber Einschränkungen bei 

der Animation einfacher geometri- 

scher Objekte. 

Zum Lieferumfang von Apprenti- 

ce gehören in der vorliegenden Ver- 

sion drei Disketten und ein englisch- 

sprachiges Handbuch, welches — um 

dies vorwegzunehmen - leider etwas 

knapp gehalten wurde und mit Bei- 

spielen geizt. Bei den drei Disketten 

handelt es sich um die MasterDisk, 

die DataDisk und die MatteDisk. Die 

MasterDisk enthält sieben einzelne 

Module, mittels derer man seine Cha- 

raktere und Choreographien schritt- 

weise erstellt. Die DataDisk dient 

zum Ablegen der verschieden Daten- 

files, die man mit den Modulen als 

Zwischenschritte erstellt, und auf der 

Laß die Puppen 
tanzen: Ein Strich- 
männchen wird an- 
imiert 

ıMatteDisk liegen die sogenannten 

Mattes, bei denen es sich um IFF- 

Bilder handelt und die das Modul 

Sculpt zur Oberflächengestaltung der 

Figuren heranzieht. Zusätzlich muß 

man sich, um einen Film zu erzeu- 

gen, eine FramesDisk formatieren. 

Diskettenwechsel bleiben also auch 

den Besitzern von zwei Floppylauf- 

werken nicht erspart. Auch gibt sich 

Apprentice nicht mit 512 Kb zufrie- 

den; ein Megabyte Speicher ist zu sei- 

nem Betrieb Mindestvoraussetzung. 

Wer das Programm intensiv nutzen 

möchte, sollte jedoch über 1,5 Mb 

oder mehr und zwei Laufwerke ver- 
fügen. 

Schritt für Schritt... 

.. geht es bei der Erstellung einer 

Animation mit Apprentice durch die 

Module Charakter, Action, Director 

und Rehearsal. Charakter dient zum 

Erstellen einer Grundstruktur einer 

Figur. Hierbei werden einzelne Kör- 

perteile als „Bones“ definiert und in 

einer speziellen Ordnung zusammen- 

gesetzt, die die Abhängigkeit eines 

Körperteils von einem oder mehreren 

anderen festlegt, wie z.B. die Abhän- 

gigkeit der Oberarme eines Menschen 

vom Torso, der Unterarme von den 

Oberarmen usw. Charakter bietet 

hierbei viele Edierfunktionen, die 

man auch intensiv nutzen muß, bis 

das gewünschte Ergebnis vorliegt,



welches auf der DataDisk abgelegt 

und im nächsten Schritt in das Modul 

Action eingeladen wird. Dieses dient 

zur Erstellung einer Bewegung. Der 

Anwender hat die Möglichkeit, sei- 

ner Figur, die als Strichmännchen zu 

sehen ist, die mannigfaltigsten Bewe- 

gungen „beizubringen“. Action ar- 

beitet sehr komfortabel; es interpo- 

liertt Bewegungen, d. h., man muß 

nur den Start- und den Endpunkt ei- 

ner Bewegung und die gewünschte 

Anzahl der dazwischenliegenden Bil- 

der eingeben, es versorgt den Anwen- 

der für jedes Körperteil seiner Figur 

mit einer Action List, in welcher die 

bis dahin festgelegten Bewegungen 

festgehalten werden, und verwöhnt 

mit Delete-, Insert- und Modifyfunk- 

tionen. Auch verfügt es über Ease- 

Funktionen für sanftes, natürlich wir- 

kendes Ein- und Ausschwingen von 

Bewegungen. In Action wird auch 

die in Charakter festgelegte Ordnung 

einer Figur sehr anschaulich; läßt 

man einen Mensch beispielsweise die 

Oberarme schwingen, so bewegen 

sich Unterarme und Hände mit die- 

sen, können aber auch für sich noch 

Bewegungen ausführen (wie z. B. 

ein Anwinkeln der Unterarme beim | 

Schwingen der Oberarme ). Man er- 

stellt die Bewegung einer ganzen Fi- 

gur, indem man nacheinander die 

Bewegungsschritte der einzelnen Kör- 

perteile definiert. Hat man einen ge- 

wünschten Bewegungsablauf gestaltet, 

wird dieser auf Disk gespeichert, und 

ab geht es in das Modul Director. 

Hier darf man Regisseur sein, sei- 

ne „Darsteller“ plazieren, ihnen Be- 

wegungsabläufe diktieren, Szenenab- 
läufe festlegen, Kamerafahrten defi- 

nieren, die Beleuchtung einer Szene 

arrangieren und vieles mehr. Den 

Auswahl- und Gestaltungsmöglichkei- 

ten einer Szene sind hierbei kaum 

Grenzen gesetzt, und wie schon im 

Modul Action erweist sich die Bedie- 

nung — nach kurzem Studium des 

Handbuchs und ein paar Versuchen 

— als ausgesprochen komfortabel. 
Ein paar kleine Wermutstropfen in 

der Bedienung sind lediglich die et- 

was einfachen Requester, bei denen 

man oftmals gezwungen ist, sowohl 

die Tastatur als auch die Maus zu be- 

nutzen, was ein bißchen umständlich 

ist; hier hätte sich der Entwickler bes- 

ser auf reine Maus- oder Tastaturein- 

gabe festlegen sollen, was sowohl für 

  

  
Action als auch für Director gilt. 

Das Ergebnis seiner Arbeit mit Di- 

rector speichert man als Choreogra- 

phie. Diese kann man im letzten 

Schritt in das Modul Rehearsal einla- 

den und abspielen lassen, wobei die 

komplette Szene aus der Kamerasicht 

abläuft, allerdings noch nicht mit ei- 

ner gestalteten Figur, sondern nur 

mit deren „Skelett“, also einer Strich- 

figur. Dennoch ist Rehearsal eine 

sehr gute Möglichkeit, zu überprü- 

fen, ob die Szene auch wirklich den 

geplanten Verlauf nimmt. Mit den 

drei Modulen Charakter, Action und 

Director kann man übrigens auch be- 

reits früher gestaltete Figuren, Bewe- 

gungsabläufe oder Choreographien 

einladen und modifizieren. 

Zeichenkünstler gefragt... 

...heißt es beim Objekteditor Sculpt 

(dieser hat nichts zu tun mit dem 

gleichnamigen Ray-Tracing-Pro- 

gramm). In diesem Modul wird die 

eigentliche Gestaltung einer Figur 

vorgenommen. Diese Arbeit erweist 

sich allerdings als nicht so einfach 

wie das Arbeiten mit den vorher er- 

wähnten Modulen. Sculpt bezieht die 

Information für die Oberflächenge- 

staltung eines Körperteils nämlich 

aus Bildern im IFF-Format, soge- 

nannten Mattes, die man vor der 

Konstruktion selbst erstellen muß, 

was voraussetzt, daß man über ein 

Malprogramm verfügt, das seine Bil- 

der IFF-Format ablegt, wie zum Bei- 

spiel DeluxePaint oder auch Digi- 

View. Will man bespielsweise den 

Kopf eines Menschen gestalten, so 

steht man vor der Aufgabe, diesen in 

allen Ansichten zu zeichnen, also von 

vorne, hinten, links, rechts, oben 

und unten, wobei man genau darauf 

Im Modul Director: 
Eine Bühnenanwei- 

sung für den „Dar- 
steller“ 

achten muß, daß der Kopf sowohl in 

Vorder-, Hinten- und Seitenansicht 

genau die gleiche Höhe in Pixeln hat, 

genauso muß sich aus der Seitenan- 

sicht und der Draufsicht die gleiche 

Tiefe des Körpers ergeben. Diese Ar- 

beit ist recht langwierig und kompli- 

ziert. Zusätzlich benötigt man noch 

die deckungsgleichen Profile- und 

Visage-Mattes, aus denen Sculpt erst 

einmal die dreidimensionale Form 

eines Körpers erzeugt, über die da- 

nach die Mattes der verschiedenen 

Ansichten gespannt werden. Die drei- 

dimensionale Form des Objekts setzt 

sich aus übereinanderliegenden Quer- 

schnitten, sogenannten „Slices“, zu- 

sammen, welche aus vielen, kleinen 

Flächen bestehen. Diese Slices kann 

man von Hand modifizieren. Auch 

bietet Sculpt eine Funktion namens 

Autosculpt, die sehr hilfreich beim 

Erstellen bestimmter Formen ist, aber 

nur begrenzte Möglichkeiten bietet. 

Daneben existiert eine Anzahl Hilfs- 

funktionen zur Perfektionierung und 

zum Ausgleich eventuell auftretender 

Ungenauigkeiten. Man hat mit dem 

in Sculpt angewandten Verfahren 

und seinen Funktionen zwar sehr 

weitreichende Gestaltungsmöglichkei- 

ten, muß sich aber auch eingehend 

damit beschäftigen. Aufgrund der 

Komplexität des Gestaltungsprinzips 

ist es praktisch unmöglich, einen 

Körper „mal eben auf die Schnelle“ 

zu entwerfen; so ist es mir während 

der Testzeit nicht gelungen, eine rela- 

tiv einfache Figur annehmbar zu ge- 

stalten. Wer eine komplexe Figur 

erzeugen möchte, beispielsweise ei- 

nen Mensch mit bis ins Detail ausge- 

führten Gliedmaßen (einzelne Fin- 

ger, beweglicher Mund, Augenlieder 

etc.), der sollte sich doch zumindest 
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einen Tag dafiir frei nehmen. Das 

sollte den wirklich interessierten An- 

wender aber nicht abschrecken, denn 

die Resultate sind dann auch wirklich 

überzeugend. 
  

  

Dem Regissör ist nichts zu schwör: 

Auch Kamerafahrten werden in Director 

festgelegt 

Achtung, Aufnahme! 

Ein derart beschriftetes Schild soll- 

te man sich zulegen, will man vermei- 
den, daß wohlmeinende Mitbewohner 

im Glauben, man habe vergessen, 

den Amiga abzuschalten, das Modul 

Record durch Abschalten des Rech- 

ners in der Arbeit unterbrechen, denn 

es ist ratsam, die Aufnahme eines 

Films in Abwesenheit durchzufüh- 

ren. Berechnungen einzelner Bilder 

erfordern zwischen 5 und 20 Minuten 

Rechenzeit, und da man sehr schnell 

einmal auf 80 oder 100 Bilder für ei- 

ne Sequenz kommt, kann das für den 

Rechner in eine lange Nacht ausar- 

ten. Grund dafür ist, daß die Objek- 

te, wie schon vorher erwähnt, aus 

sehr vielen winzigen Rechtecken be- 

stehen, die bisweilen bis auf Pixel- 

größe reduziert sind. Dadurch wird 

allerdings auch eine sehr echt wirken- 

de Schattierung der Objekte ermög- 

licht, die man optional aktivieren 

kann. Etwas lästig ist, daß Record 

während der mehrstündigen Arbeit 

fast ununterbrochen auf die Data-- 

Disk zugreift; wer ausreichend Spei- 

cher zur Verfügung hat, sollte sich 

also im RAM eine Directory „Data“ 

anlegen, den Inhalt der DataDisk 

hineinkopieren und den Zugriff des 

Programms mittels Assign umlenken, 

was allerdings etwas CLI-Arbeit für 

den Anwender bedeutet. Wer nurein 

Laufwerk besitzt, muß, da. Record 

nach jedem Bild auf die FramesDisk 

zugreift, so vorgehen, oder während 

der Aufnahme anwesend sein und 

nach jedem Bild die Disks wechseln. 

Ist die Animation schließlich er- 
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stellt, kann man sie mittels des Mo- 

duls Display abspielen. Display spielt 

die Filme vor- und rückwärts ab, in 

verschiedenen Geschwindigkeiten und 

wahlweise im Einzelbildmodus. Hier- 

bei bleiben dann auch keine weiteren 

Wünsche offen. 

Licht und Schatten... 

...bietet der Apprentice Animator, 

womit an dieser Stelle nicht die Bild- 

effekte gemeint sind. Ohne Zweifel 

ist das Konzept des Apprentice — zu- 

mindest auf Mikrocomputern — neu- 

und einzigartig; es bietet Möglichkei- 

ten, die mit anderen Animationspro- 

grammen nicht zu verwirklichen sind, 

die erreichbaren Ergebnisse sind fas- 

zinierend, sowohl von der Art der 

Animation her gesehen als auch von 

der Ablaufgeschwindigkeit. Dies un- 

terstreicht den semiprofessionellen 

  
Anspruch dieses Programmpakets. 

Das Prinzip der Bilderzeugung ist 

sehr gelungen; durch die angewandte 

Technik und die Unterteilung der Fi- 

guren in äußerst kleine Flächen ent- 
stehen sehr genaue Licht-, Schatten- 
und Pespektiveffekte, die teilweise in 

ihrer Qualität an Ray-Tracing-Bilder 

erinnern, allerdings bedeutend weni- 

ger Rechenzeit in Anspruch nehmen. 

Man muß allerdings auch bereit sein, 

viel Zeit in intensive Arbeit zu inve- 

stieren, um selbst gestaltend und 

kreativ tätig zu werden. Ein gravie- 

render Nachteil, der die Möglichkei- 

ten für wirklich professionelle Ani- 

mation stark einschränkt, ist die 

Festlegung des Programms auf die 

niedrige Auflösung ohne Interlace, 

was zwar freie Farbauswahl bis hin 

zum HAM-Modus erlaubt, des öfte- 

ren aber doch die Feinheiten einer 

Animation in der Bildschirmauflö- 

sung untergehen läßt. 

Laut Auskunft des deutschen Ver- 

triebs ist inzwischen eine größere An- 

zahl DataDisks mit bereits erstellten 

Figuren erhältlich; auch eine umfan- 

greiche deutsche Anleitung ist in 

Vorbereitung. Da der Preis des Ap- 

prentice Animators mit 595,—- DM 

recht hoch angesiedelt ist, und auch 

die DataDisks mit 79, — bis 89,— DM 

zu Buche schlagen, ist dieses Pro- 

gramm wohl eher fiir ambitionierte 

Anwender, die sich mit semiprofes- 

sioneller Computeranimation und/ 

oder Videoproduktion beschäftigen, 

geeignet, weniger aber für den An- 

wender, der sich ein Programm „just 
for fun“ zulegen möchte. Ob die nie- 

drige Grafikauflösung für interes- 

sierte Anwender einen bedeutenden 

Mangel darstellt, sollten diese vor : 

dem Kauf prüfen, was, in Anbe- 

Das Ergebnis: Im 

Laufschritt hechtet 
unser Mann über 
den Bildschirm 

tracht der Auskunft des Vertriebs, 

daß bereits zahlreiche Demodisketten 

mit erstellten Animationen zur Ver- 

fügung stehen, kein Problem darstel- 

len sollte. 

(WD) 

  

    
Preis: 595, — 

Anbieter: DTM
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Fiir den AMIGA gibt es schon eine 
Unmenge von Public-Domain-Pro- 
grammen; manche Anbieter haben 

über 100 Disketten in Ihrem Pro- 
gramm. Die verschiedenen Samm- 

lungen sind jedoch zum Teil nicht 

sortiert und in sich sehr uniibersicht- 

lich. Die Disketten wurden meist in 
den USA zusammengestellt (z.B. die 
’Fish-Disks’), andere stammen aus 

den unterschiedlichsten Quellen. Dies 
hat dazu geführt, daß sich einige Pro- 

gramme auf mehreren Disketten wie- 

. derfinden. Hinzu kommt eine Viel- 
zahl von Updates, also verbesserten 

Programmversionen, die die alten 

überflüssig machen. Ein weiterer Kri- 
tikpunkt an den meisten bestehenden 

Sammlungen ist die fehlende oder 

unzureichende Dokumentation, mit 
denen die Programmsammlungen an- 
geboten werden. In den Listen steht 

oft nur eine Sammlung von Namen, 
deren Bedeutung jedoch nur selten 

deutlich wird. Fast immer fehlen An- . 

gaben über die Programmiersprache, 

den verwendeten Compiler und die 
notwendige Kickstartversion. 

Aus diesem Dilemma soll Ihnen 
der Public-Domain-Service der KICK- 

START helfen. Die Disketten enthal- 
ten ausschließlich auf ihre Funktions- 
tüchtigkeit getestete Programme. Die 
einzelnen Disketten werden nach fe- 

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

C-Programme, Spiele, u. ä.). Außer- 
dem werden Angaben über die Pro- 
grammiersprache, den verwendeten 

Interpreter oder Compiler usw. ge- 

macht. 

Diese Aktion, die uns einige schlaf- 

lose Nächt gekostet hat, soll Ordnung 

in die bestehende Public-Domain- 
Software bringen, damit Sie den 
größtmöglichen Nutzen daraus zie- 
hen können. Wir hoffen, daß Sie mit 

der Einteilung und dem Ergebnis zu- 
frieden sind und würden uns über Ih- 

re Anregungen zu diesem Thema sehr 

freuen. Schreiben Sie uns, wenn Sie 
einen Verbesserungsvorschlag machen 
wollen! Wir haben dafür ein offenes 

Ohr und werden sicher einige dieser 
Vorschläge umsetzen. 

Die Programme der Disketten 1 — 
20 laufen auf allen AMIGA-Com- 

putern mit Kickstart/Workbench 1.2. 

Allerdings sollten 512k Speicher vor- 
handen sein. Sollten dennoch irgend- 
welche Einschränkungen gelten, wer- 

den wir dies bei den betreffenden 
Programmen angeben. 
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Das 
aktuelle 
Angebot 
PUBLIC DOMAIN SERVICE 

Diskette 1: 

C SOURCE 

Eine Progı mmlung, die beson- 

ders dem Anfänger zeigt, wie man 
Intuition programmiert. Die Beispie- 

le liegen als C-Quellcode und auch 
als fertige Programme vor, die sofort 
gestartet werden können. 

Diskette 2: Spiele 

— YachtC 

(Würfelspiel für 4 Personen) 

— Puzzle 

— Missile 

(verteidigen Sie Ihre Stadt, 
starker Sound) 

— TriClops (sehr schönes 3D-Spiel) 

— Breakout (3D-Effekt mit Brille) 
— Trek73 

(bekannte Star Trek Variante) 

Diskette 3: Spiele 

  

HACK: Das bekannte Textadventure, 

das urspriinglich auf UNIX-Rechnern 
erstellt wurde, liegt hier als spezielle 

Grafikversion fiir den Amiga vor. 

Diskette 4: Terminal- 

Programme 

KERMIT: Bekanntes, luxuridses Ter- 
minalprogramm (drei verschiedenen 
Versionen, mit Source-Code in C). 

Diskette 5: Terminal- 

Programme 

— WOMBAT (VT102/52 Emulator, 
XModem, Autodial) 

— VT100 (grafikfähig, Source in C) 

— TermPlus (XModem, Source in C) 

— DG210 

(Data General D-210 Emulator) 

— Ahost (XModem, Kermit) 

— TeK4010 (XModem, VT100) 

Diskette 6: Terminal- 

Programme 

— Speech Term 

(spricht den empfangenen Text, 

XModem) 

— StarTerm, 

- (mit Phone, Duplex, XModem) 

— Argo Term 

— PD Term (Source in C) 

— AmigaDisplay 
— Kermit 

Diskette 7: UTILITIES 

QuickCopy 
(gutes Kopierprogramm) 

— DirUtil (File-Copy) 

— FileZap (File-Monitor) 

— DiskZap (Disk-Monitor) 

— DiskSalv (Diskettenretter) 

— System-Monitor 

— CSH (UNIX-ähnlicher Shell) 

Diskette 8: Spiele 

  

Monopoly: Sehr schöne Grafik, ein- 

fache Mausbedienung (Source in A- 
BasiC). 

Diskette 9: Grafik-Show 

— Grafik-Show mit bekannten Car- 

toons 

Diskette 10: Grafik-Show 

JUGGLER DEMO: Ein bewegliches 
Männchen jongliert mit drei verspie- 
gelten Kugeln, sehr schöne Demo. 

Diskette 11: Grafik-Show 

  

RAY TRACERS: Wunderschöne 

räumliche Bilder, die auf einer VAX 

PUBLIC DOMAIN SERVICE 
berechnet und auf den AMIGA iiber- 

tragen wurden. 

  

Diskette 12: Grafik 

— Digitalisierte Bilder mit erstaun- 
licher Qualitat (IFF-Format) 

Diskette 13: Grafik 

— Sehr schöne Bilder-Show 

(IFF-Format) 

Diskette 14: EDITOR 

Bekannter Texteditor MICROEMACS 

Version 30. Viele Features: Search/ 

Replace/Copy. 

Diskette 15: Grafik-Animation 

Verschiedene Filme, die mit dem 

AEGIS-ANIMATOR erstellt wurden, 

incl. PLAYER zum Abspielen der 
Filme. INFO: Einige Filme benötigen 
auf dem AMIGA 1000 mehr als 512 
KB Speicher. Bei AMIGA 500/2000 
mit 1 MB Speicher muß vorher ’No- 

FastMem’ gestartet werden! 

Diskette 16: Sprachen 

XLISP 1.7 (neueste Version) mit aus- 
führlicher Anleitung (über 50k) 

Diskette 17: Sprachen 

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

kleineren Beispielprogrammen, die 
als Source-Code vorliegen. 

Diskette 18: Grafik 

er re re ee Far 

EXPLORER 

we Ko or 4 ac 
bd Cre? 

a = ET 

  

MANDELBROT



Diskette 19: Grafik-Show 

  

— Sehr schöne digitalisierte H.A.M.- 
Bilder 

Diskette 20: Grafik-Show 

’Fred the Baker und Rose’s Flower 
Shop’: COMIC-Film, der die Multi- 
tasking-Fähigkeiten des AMIGA er- 

klärt. 

Diskette 21: AMIGA -Tutor 

Einführung in die Bedienung des 
AMIGA 500. Ein farbenfroher Lehr- 
gang, der ganz am Anfang beginnt 

ünd mit vielen Bildern und Grafiken 
die Grundbegriffe des AMIGA er- 
klärt (für Anfänger, komplett in 
Deutsch). 

Diskette 22: Sprachen 

MVP-FORTH und C-FORTH 
C-Forth ist ein recht leistungsfähiger 
FORTH-Interpreter, der auch als 

Quelltext vorliegt. 

Diskette 23: Grafik-Show 

Viele abwechslungsreiche Motive in 
verschiedenen Auflösungen, verpackt 
in einer Grafik-Show (startet auto- 
matisch!) 

Diskette 24: Grafik-Show 

Sehr schöne digitalisierte Frauenge- 
sichter (startet automatisch!) 

Diskette 25: UTILITIES 

CLOCK, PORTAR, MACView, 
Kickbench, Disassembler, Tracker, 

Checkmodem, POPCLI (nur Kick- 
Start 1.1) und vieles mehr 

Diskette 26/27: GRAFIK-SHOW 

Auf zwei randvollen Disketten erle- 
ben Sie eine einmalige Dia-Show mit 
hervorragend digitalisierten futuristi- 
schen Bildern in voller PAL-Auf- 
lösung. Dazu gibt es stimmungsvolle, 

sphärische Musik. 

Diskette 28: Editoren 

Auf dieser Diskette befinden sich ei- 
nige schöne Editoren (UEDIT, MED, 
BLITZ) mit dazugehörigen Zeichen- 
satz-Utilities (UeTurbo, Blitzfonts, 

Pearlfonts). 

Diskette 29: UTILITIES 

PrtDrvGen: erstellt Drucker-Treiber 
DropShadow: jedes Fenster bekommt 

einen Schatten 
MemClear: löscht den Speicher 

ScreenSave: speichert den Bildschirm 
auf Diskette 

Compress: komprimiert Programme 

Diskette 30: Sound-Demos 

Changing Minds, Joan Lui, Miami 

Vice II, Respectable, Holiday 

Diskette 31: SOUND-DEMO 

Dieses Programm erzeugt naturge- 

treue Geräusche, die über die Tasta- 
tur, wie auf einem Klavier angespielt 
werden können. 

Diskette 32: SOUND-DEMOS 

Mit einer Demo-Version von Sound- 

Scape können digitalisierte Musik- 
stücke abgespielt werden. Die Qualität 
ist wirklich erstaunlich! 

Diskete 33: GRAFIK-SHOW. 

  

Einige sehr gute, mit Deluxe Video er- 
stellte Filme. Der Benötigte PLAYER 
befindet sich mit auf der Diskette. 
INFO: bei AMIGA 500/2000 mit 
1 MB Speicher erst ’NoFastMem’ 
starten! 

Diskette 34: SPIELE 

  

TUNNEL VISION: werden Sie den 
Weg durch das Labyrinth finden? 
REVERSI: eine spielstarke Version 
des bekannten Brettspiels 
KLONDIKE: ein Patience-Kartenspiel 

Diskette 35: UTILITES 

AHA-Copy V1.0 (Nibble- u. Parame- 
ter-Copy, IBM-Format, Track 0— 81) 

ASDG (resetfeste RAM-Disk) 
FixDisk, ErrorCk (zur Fehlersuche 

auf der Diskette) 
DiskCat (erstellt eine Ubersicht tiber 
die Programme Ihrer Disketten) 

PUBLIC DOMAIN SERVICE 
Diskette 36: CAD 

mCAD ist ein wirklich gut gemach- 

tes CAD-Programm, daß jedoch nur 
im Interlace-Modus läuft. Es bietet 

die einfachen Zeichenfunktionen und 

Features wie Zoom, Group, Ungroup, 
Grid, Move, Rotate). Auf der Dis- 

kette befinden sich mehrere Doku- 

mente, die das Programm erklären. 

Diskette 37: UTILITES 

neue Helfer für Programmierer 

Diskette 38: GRAFIK 

Ein neuer Mandelbrotgenerator 

Diskette 39: GRAFIK-SHOW 

neue Bilder 

Diskette 40: GRAFIK-DEMOS 

verschiedene gute Beispiele für be- 
wegte Grafiken 
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Die Graphischen Fähigkeiten des 

Amiga ermöglichen eine neue Gene- 

ration von Anwender-Software, die 

bisher nur auf wesentlich größeren 

und vor allem teureren Systemen im- 

plementiert waren. 

Ein Beispiel dafür ist ’Sculpt-3D’ 

aus dem Hause ’Byte by Byte’. Sculpt- 

3D ist ein sogenanntes ’ray-tracing’ 

Programm. Ray-trace heißt, bei der 

Erstellung eines Bildes aus 3-Dimen- 

sionalen Objekten, wird jeder einzel- 

ne Lichtstrahl berechnet, was zu sehr 

naturalistischen Grafiken führt. Die 

dafür erforderliche Rechenzeit ist 

lang, daher sei vorab gesagt, daß die- 

ses Programm nicht zu schnellen Er- 

gebnissen führt. Vielmehr ist es für 

jene gedacht, die sich schon ärgerten, 

daß Ihr Amiga während des Schla- 

  
fens oder bei Abwesenheit untätig 

ist, denn die Berechnung eines Bildes 

kann viele Stunden dauern. Ray-Trace 

Demo Bilder gibt es auf Public-Do- 

main Disketten u. a. auch über die 

KICKSTART. Diese meist auf Digi- 

tal VAX Systemen berechneten Bil- 

der benötigen auch auf jenem legen- 

dären Grafik-System stundenlange 

Berechnungsphasen. Sculpt-3D prä- 

sentiert sich in nicht allzu aufwendi- 

ger Aufmachung. In der vorliegen- 

den Version 1.05, befindet sich im 

ca. 100seitigen DIN AS Handbuch, 

welches nicht aus dem Englischen 

Ubersetzt wurde, eine nahezu volle 
Diskette, und ein Warnschildchen 

mit der Aufschrift „CAUTION RAY 

TRACE IN PROCESS“. Damit kann 

man sich und andere vor dem Benut- 

zen des Amigas warnen, während 

dieser die ’rays traced’. Die Diskette 

beinhaltet keine WorkBench, daher 

muß Sculpt-3D mit einer eigenen 

WorkBench gestartet werden. Die 
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Workbench Diskette sollte nach dem 
Programmstart in Reichweite blei- 

ben, da diverse ’libs’ immer wieder 

nachgeladen werden muß. 

Die Anzahl der Zugriffe auf die 

Programm Diskette hält sich danach 

zwar im Rahmen, dennoch sind zwei 

Laufwerke anzuraten, da weder eine 

komplette WorkBench noch die 

Sculpt-3D Diskette ausreichend Platz 

zum Speichern der eigenen Werke lie- 

fert. Dieser kleine Nachteil und das 

knapp gehaltene Handbuch, welches 

  
zwar alle Funktionen gut dokumen- 

tiert, aber kein zusammenhängendes 

Beispiel für den recht komplexen Ar- 

beitsvorgang liefert, sollen den Preis 

senken, der in Deutschland bei 198, — 

DM liegen wird. 

Sculpt-3D wird nahezu vollständig 

mit der Maus bedient, nur die Disket- 

tenoperationen, wie Speichern und 

Laden, erfordern die Tastatur zur 
Eingabe der Fillnames. 

Nach dem Programmstart befindet 

man sich im ’TRI-VIEW’, einem 

3-dimensionalen Object-Editor. Das 

Problem der 3D Objekt Erstellung 

wurde hier sehr komfortabel gelöst, 

wenngleich es auch nicht einfach ist. 
  

SCULPT 3-D: Version 1.85 — =o) 
  Are DO 

Der 3D Object- 
Editor TRI-VIEW 

Oy 
Zar EEE) 
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Der TRI-VIEW besteht aus drei Win- 

dows, wobei jedes die Ansicht auf ei- 

ner der drei Raumachsen darstellt. 

Die Blickrichtung eines jeden der drei 

Windows, ist als dessen Name stän- 

dig angezeigt. Die Fenster lassen sich 

vergrößern, verkleinern und verschie- 

ben. Außerdem sind im Fensterrah- 

men zahlreiche Gadgets vorhanden, 

die zur Edierung dienen. Verände- 

rungen aus einer Sichtachse werden 

korrekt auf die Sichtachsen der ande- 

ren Windows umgerechnet, so daß 

  
man immer die aktuelle Lage der Ob- 

jekte aus allen Ansichten vor Augen 

hat. Die Objekte müssen immer aus 
Dreiecken zusammengesetzt werden. 

Die Darstellung der Objekte er- 

folgt im TRI-VIEW als Gitter-Mo- 

dell, wobei nichts verdeckt wird. 
Um mit der Erstellung eines Objec- 

tes zu beginnen, gibt es mehrere 

Möglichkeiten. Entweder man lädt 

eine vorhandene ’Scene’, bedient sich 

des Menüpunktes ’Edit/Add’, um ei- 

nen geometrischen Körper zu erzeu- 

gen, oder man baut mit ”Tools/Curve’ 

sein erstes Dreieck. Um die vorhande- 

nen geometrischen Körper, wie z. B. 

Halb-, Kugel, Kreis, Scheibe, Zylin- 

der etc., zu positionieren, klickt man 

mit der Maus auf eine gewünschte 

Stelle in einem Fenster. Jetzt liegt das 

im Fenster vorhandene Fadenkreuz 

an dieser Stelle. Es ist darauf zu ach- 

ten, daß das Fadenkreuz auch in den 

anderen Fenstern positioniert wird. 

Jetzt kann man ’Edit/Add’ aufru- 

fen, und nach einer Abfrage für die 

Auflösung des Körpers, wird dieser 

an die markierte Stelle gezeichnet. 

Um den Körper nun zu verändern, 

sind die zu verändernden Gitterpunk- 

as ee eee eee mm GER m um ME m En | | 
a 
a 

te zu selektieren. Man kann jeden 

Punkt einzeln, durch Anklicken mit 

der Maus, oder alle Punkte im Sicht- 

bereich durch Anklicken des entspre- 

chenden Gadgets selektieren. Hat 
man einen einzelnen Punkt selektiert, 
kann man die mit ihm zusammen- 

hängenden über das Menü mitselek- 
tieren.Ein anderer Menüpunkt öffnet 

ein kleines Viereck in den Fenstern. 

Bei Mausklick werden alle Punkte in- 

nerhalb des Fensters selektiert. 

Selektierte Punkte werden anders- 

Die Dimensionen 
des Werkes lassen 
sich als WIREFRA- 
ME schnell dar- 
stellen 

farbig dargestellt, und können mit 

den fast gleichen Methoden wieder 

deselektiert werden. 
Mit den selektierten Punkten kann 

man nun einiges erreichen. Verschie- 

ben, vergrößern, drehen etc.. Natür- 

lich kann man auch bestimmte Punkte 

eines Körpers selektieren und diese 

dann etwa aus dem Körper herauszie- 

hen. Die Verbindungslinien werden 

dann entsprechend geändert. Nach- 

dem die gewünschten Objekte erstellt 

sind, kann man deren Oberflächen 

mit Farben und Struktur, z. B. matt, 

spiegelnd , gläsern etc., versehen. 

  Im PAINTING 
werden auch die 
Farben sichtbar 

a ae a a GENE AI EEE DEE BL Emm BL m 
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Nun ist im Scenario noch der Stand- . 

punkt des Beobachters und dessen 

’Blickziel’(= freie Übersetzung von 
Target) festzulegen. Genauso die Po- 

sition der Lichtquellen, deren Farben 

und Helligkeit. 

Eine Auswahl an Hintergrundkon- 

figurationen steht nun noch zur Ver- 

fügung. Vor der Bildberechnung kann 

man noch Kameradaten, Bildschirm- 

auflösung, Farbanzahl und andere 

Daten für das eigentliche Bild festle- 

gen. Mit der Auswahl der Daten soll- 

te vorsichtig umgegangen werden, da 

die Routinen zum Speichern und La- 

den nicht problemlos funktionieren. 

Die im Test vorliegende Version 1.05 

war nicht in der Lage, eigene Bilder 

nach dem Speichern korrekt zu la- 

den. Verschiebungen und auch Strei- 

fen im geladenen Bild machen dieses 

unbrauchbar. Auch die auf der Dis- 

kette vorhandenen Bilder sind immer 

nach unten verschoben, so daß die 

obere Bildschirmkante freibleibt und 

darunterliegende Screens zu sehen 

sind. Es bleibt zu hoffen, daß dieses 

Problem schnell gelöst wird. | 
Zu jedem Zeitpunkt dieser Erstel- 

lung kann man die edierte Gittergra- 

phik in ein Bild umrechnen lassen. 

Dafür gibt es vier Qualitätsstufen: 

l. WIREFRAME zeigt innerhalb kur- 

zer Zeit das eigentliche Bild als 

Gitterkonstruktion, wobei das Ar- 

rangement des Beobachters und 

der Objekte kontrolliert werden 

kann. 

2. PAINTING füllt die Flächen aus, 

zeigt deren Farben und die Ein- 

flüsse der Lichtquellen. Die Aus- 

führunszeit ist noch relativ gering, 

in wenigen Minuten hat man eine 

weitgehende Kontrolle über sein 

Werk. 
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3. SNAPSHOT rechnet die Licht- 

strahlen schon etwas weiter, aber 

noch nicht in voller Qualität. Die 

Ausführungszeit wird schon be- 

deutender, und liegt teilweise schon 

jenseits der 60 min Grenze. Je- 

doch ist es empfehlenswert, kom- 

plizierte Arrangements hier noch- 

mals auf die eigenen Vorstellun- 

gen hin zu überprüfen, bevor man 

mit 

4. PHOTO einen gewaltigen Rechen- 

prozeß in Gange setzt, der schon 

meist eine ganze Nacht benötigt, 

und bei großzügigem Umgang mit 

Lichtquellen, Spiegelfächen und 

Gitterpunkten beliebig in die Län- 

ge gezogen werden kann. Der 

gleichzeitige Betrieb anderer multi- 

taskingfähiger Programme gestal- 

tet sich schwierig, auch wenn genug 

Speicher vorhanden sind. Jedoch 

kann nach einer kurzen intensiven 

Rechenphase der TRI-VIEW wie- 

der benutzt werden. 

Nach der ’Photo’ Berechnung er- 

hält man Bilder, in denen Licht und 

Schatten und der räumliche Zusam- 

menhang der Objekte exakt berech- 

net sind. 

Als letzte Zugabe kann man meh- 

rere komplette Arbeitsvorgänge als 

’Script’ definieren, was in etwa ei- 

nem Batch entspricht. 

Alle Befehle des Editors und des 

Berechnungsteils stehen zur Verfü- 

gung. Somit können ohne das Zutun 

des Anwenders, komplette Bildfol- 

gen erstellt werden. Wegen der lan- 
gen Rechenzeiten stellt sich jedoch 

die Frage nach dem Sinn, obwohl 

nun das Problem „Was macht mein 

  
Zwei Laufwerke sind angebracht, 

jedoch auch ein Laufwerk und ein 

Diskjockey sollten ausreichen. Wäh- 

rend der langwierigen Berechnungs- 

phase sind allerdings keine zwei Lauf- 
werke nötig. 

Der ansonsten zumindest semipro- 

fessionelle Anspruch des Program- 

mes wird durch die Probleme der 

Kurzbewertung: 

  

  

+ sehr gut gelöste 3d-Ob- 
 jekt Edierung. | 
+ neue, ungewohnt gute 

Graphikqualität für den 
Amiga. = 

+ relativ günstiger Preis. 
+ gute Kontrolle des Ob- 

jekt Arrangements   + Sauberer HAM-Modus 

  

— dadurch jedoch auch In- 

Amiga wenn ich im Urlaub bin“ ge- | Standard. = 
löst scheint. | _ — beschränkte Anzahl von 

_ Oberflachenstrukturen 
Mindestanforderungen an den Amiga: 

Die Speicherkapazität muß minde- 

stens 512 KByte betragen. Jedoch 

nur mit einem MegaByte kann man _ — fehlerhafte Bildladerou- 
hohe Auflösungen mit vielen Farben a _ 
fahren. 
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   — keine Möglichkeit diese 

_ — lange Berechnungszeiten. 

  

       
     en 

   
  

  

Bild 4: 
Nach vielen Stun- 
den, das End- 
produkt 

Lade-Routinen getrübt. Die Paint 

und Wire Bilder können problemlos 

mit DeluxePaint geladen werden. 

Da für den HAM-Modus ein be- 

sonderes Verfahren benutzt wird, das 

die üblichen Übergangsfarben besei- 
tigt, war es nur mit dem HAM-Mal- 

programm DIGIPAINT möglich, ge- 

speicherte Bilder korrekt zu laden. 

(A. Diebold) 

Hersteller: BYTE by BYTE 

Preis: DM 195, — 

Vertrieb: 

IM 069/7071102 |/ 
DTM 06121/560084 —_ 
PDC 062 72/247 48 — 

INN 

      

   

 



    

Leider hat die Verdffentlichung 

dieses Programms etwas auf sich 

warten lassen, da es den vorgesehe- 

nen Rahmen gesprengt hat. Ur- 

sprünglich waren ja nur erweiternde 

Funktionen zum Animator vorgese- 

hen, doch dieses Konzept ließ sich in 

Anbetracht einiger dabei entstehen- 

der Komplikationen und dem Zwang 

zu teilweise noch wesentlichen Ände- 

rungen nicht verwirklichen; aus die- 

sem Grund wird der Moviemaker als 

eigenständiges Programm abge- 

druckt. Dennoch lassen sich einige 

Routinen aus dem Animator — mit 

geringfügigen Änderungen — wie- 

derverwenden, was Ihnen einige Tip- 

parbeit ersparen sollte. So können 

Sie die Funktionen object_ 

drawer(), init_trig(), ausstieg(), 

write _int() und lies__int() unter Be- 

achtung und Einfügung einiger Ver- 

änderungen übernehmen. 

Das Programm 

Wie angekündigt, wartet der Mo- 

viemaker mit einigen Features auf, 

die Ihnen neue Möglichkeiten er- 

schließen. So können Sie mit ihm Fil- 

me Ihrer 3D-Objekte aufzeichnen 

und abspeichern, um Sie sich später 

jederzeit wieder zu betrachten. Auch 

verfügt der MM über erweiterte Be- 

wegungsmöglichkeiten der Objekte 

und eine Routine zur korrekten per- 

spektivischen Projektion. In der Be- 

rechnung ist er zwar langsamer als 

der Animator, dafür laufen die Filme 

mit höherer Geschwindigkeit ab. Der 

MM ist komplett mausgesteuert (mit 

Ausnahme der Filenamen, die über 

Tastatur eingegeben werden müssen) 

und bietet zur übersichtlichen Einga- 

be ein spezielles ControlWindow. 

Nach dem Start meldet sich das 

Programm mit eben diesem Control- 

Window. Vor sich sehen Sie im lin- 

ken Teil des Fensters die verschiede- 

nen Bewegungsmöglichkeiten, dahin- 

ter die Gadgets zur Einstellung selbi- 

ger und den eingestellten Wert je- 
weils zwischen dem Plus- und dem 

Minusgadget. Im unteren Bereich be- 

finden sich zwei Stringgadgets, das 

Obere für Projektnamen, das Untere 

  
Das Auswahlmenue 

von Moviemaker er- 

laubt eine Vielzahl 

von Optionen anzu- 

wählen. 

für Filmnamen. Um diese Gadgets 

herum sind die Gadgets für Lade-und 
Speicheranweisungen angeordnet. 

Im rechten Teil des ControlWindows 

finden Sie eine Leiste mit mehreren 

Gadgets, die Funktionen aufrufen, 

welche Ihnen das Erstellen eines 

Films erheblich erleichtern. 

Die Bedienung 

Die drei obersten Bewegungsmö- 

glichkeiten im ControlWindow des 

MM entsprechen, wie schon die 

Drehbewegungen beim Animator, ei- 

ner Drehung Ihres Objekts um die 

drei Raumachsen und um den Mittel- 

punkt des Koordinatensystems des 

Ojbekts, der im Objektdatensatz 

durch die x-, y- und z-Koordinaten 

0,0,0 repräsentiert wird. Darunter 

folgen die drei Möglichkeiten xmove, 

ymove und zmove. Hierbei handelt 

es sich um geradlinige Bewegungen 

im Raum auf der jeweiligen Rau- 

machse. Die nächsten drei Bewegun- 

gen stellen eine Drehung um die x-, y- 

oder z-Achse und um den Mittel- 

punkt des Weltkoordinatensystems 

dar. Dieser und der Mittelpunkt des 

Qbjektkoordinatensystems sind nach 

dem Laden eines Objektes deckungs- 

gleich, so daß eine Zentraldrehung 
erst einmal den gleichen Effekt hat, 

wie eine normale Drehung. Dies än- 

dert sich aber, wenn Sie Ihr Objekt 

mittels x-, y-oder z-move aus dem 

Mittelpunkt des Weltkoordinatensy- 

stems herausbewegen. Es beginnt 

dann, um diesen zu Kreisen, während 
es sich unabhängig davon noch um 

seine eigene Achsen drehen kann. 
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Der Zoom verschiebt ihre Sichtpo- 

sition auf das Objekt zu bzw. davon 

weg. Die letzte Eingabe in der Leiste 

gibt die Anzahl der Bilder an, die der 

MM fiir die nachste Sequenz berech- 

nen soll. 

. Der MM ist so ausgelegt, daß Sie 

Ihre Animationen sequenzweise er- 
stellen. Als erstes müssen Sie ihr ge- 
wünschtes Objekt einladen. Klicken 

Sie hierzu mit der Maus das obere 

Stringgadget an; der Cursor er- 

scheint, und Sie können den Namen 

des Objekts eingeben. Klicken Sie 

nun das LOADOBJ-Gadget an, und 

der MM lädt das gewünschte Objekt 

(sollte er es in der aktuellen oder an- 

gegebenen Directory nicht finden, 

teilt er Ihnen das über einen Reque- 

ster mit). Wie schon beim Animator, 

müssen sie die Extension ( .3d) nicht 

eingeben. Nun können Sie über die 

Plus- und Minusgadgets die ge- 

wünschten Bewegungen und die An- 

zahl der Bilder für diese Sequenz ein- 

geben. Ein Klick auf das DOIT- 

Gadget, und der MM berechnet die 

Sequenz. Hat er alle Bilder abgear- 

beitet, so erscheint wieder das Con- 

trolWindwo. Nun haben sie die ver- 

schiedensten Möglichkeiten, fortzu- 

fahren. Die Einfachste ist, wenn die 
erste Sequenz Ihren Vorstellungen 

entspricht, neue Werte einzugeben 

  
und den MM weiterrechnen zu las- 

sen. Was aber, wenn die Bewegungen 

nicht so ausgefallen sind, wie man 

das erwartet hat? Kein Problem, 

hierfür gibt es auf der rechten Seite 

das DELSEQ-Gadget. Wenn sie die- 

ses Anklicken, wird die jeweils letzte 

berechnete Sequenz gelöscht. Diese 

Funktion ist sehr nützlich, vor allem, 

wenn man bereits einen längeren 
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Film erstellt hat, und die letzte Se- 

quenz, das Objekt, auf einmal ruck- 

artig, oder in die falsche Richtung 

bewegt hat. DELSEQ setzt das Ob- 

jekt auch auf die Raumposition zu- 

rück, auf der es sich vor der Sequenz 

befunden hat. Zum Löschen eines 

ganzen Films steht das Gadget 

RSTMOV zur Verfügung, das beim 

Anklicken den programminternen 

Bildzähler zurücksetzt. Dadurch 

wird das bis dahin bewegte Objekt al- 

lerdings nicht auf den Startpunkt zu- 

rückgesetzt; dies eröffnet Ihnen die 

Möglichkeit, ein Objekt an einen be- 

liebigen Punkt zu bewegen, den Bild- 

zähler zurückzusetzen und an der 

neuen Position Ihren Film zu begin- 

nen: möchten Sie das Objekt auf den 

Startpunkt (also die 0,0,0-Position 

im Weltkoordinatensystem) zurück- 

setzen, betätigen sie einfach das 

RSTVAL-Gadget, woraufhin alle 

eingestellten Dreh-und Verschie- 

bungswerte auf Null gebracht wer- 

den. Das RSTINP-Gadget dient da- 

zu, die aktuell eingestellten Eingaben 

im ControlWindow auf Null zurück- 

zusetzen, was bisweilen viel Zeit 

spart, wenn man z.B. noch verschie- 

dene hohe Werte eingestellt hat, nun 

aber neu beginnen will. Mittels 

SHOWMOV können Sie sich jeder- 

zeit den bereits erstellten (oder auch 

Das KICKSTART Lo- 

go beginnt seinen Be- 

wegungsablauf. 

einen nachgeladenen Film) abspielen 

lassen. Um einen Film zu laden oder 

zu speichern, klicken sie bitte das un- 

tere Stringgadget an, geben den Na- 

men (ohne Extension) ein und betäti- 

gen dann das betreffende Gadget. 

Zur Übersicht während der Erstel- 
lung eines Films stehen die Namen 

des aktuellen Films immer in den 

Stringgadgets, es sei denn, Sie haben 

noch keinen Filmnamen eingegeben. 

Dies ist dann nützlich, wenn man Fil- 

me nachbearbeiten will, denn mit 

dem MM können sie einen schon frü- 

her erstellten Film laden und neue Se- 

quenzen anhängen, vorausgesetzt, 

das Filmarray ist noch nicht voll. Da- 

bei sind Sie nicht gezwungen, das 

gleiche Objekt weiterzuverwenden. 

Es ist auch möglich, bei der Erstel- 

lung eines Films ein neues Objekt zu 

laden und an der aktuellen Position 

fortzufahren, d.h. mit den eingestell- 

ten Bewegungen von der letzten Posi- 

tion aus, wodurch im Film interes- 

sante Effekte erzeugt werden kön- 

nen. Der MM bietet Ihnen also einige 

Kombinationsmöglichkeiten seiner 

Funktionen; andererseits ist wegen 

dieser getrennten Auslegung der 

Funktionen darauf zu achten, daß 

zum Beispiel bei einem gewünschten 

Neubeginn sowohl der Filmzähler als 

auch die Drehwerte eines Objekts zu- 

rückgesetzt werden. Im großen und 

ganzen ist die Bedienung aber kinder- 

leicht, und nach ein paar Versuchen 

kennt man sich mit den Möglichkei- 

ten ausreichend aus, um jedes mit 

dem MM erreichbare Ergebnis zu 

verwirklichen. 

Ein kleiner Hinweis noch zu den 

Bewegungsmöglichkeiten: Ein Ob- 

jekt ist im MM beliebig verschiebbar, 

der Zoom und die Verschiebungen 

kennen keine, die Drehwinkel nur die 

359-Grad-pro-Bild-Limitierung. 

Auch dürfen Ihre Objekte hier belie- 

big groß sein bzw. werden, aber es sei 
dennoch zu etwas Vorsicht geraten, 

denn der MM zeichnet zwar auch 

Objekte, die wesentlich größer als 

der Bildschirm sind, wofür extra ein 

überdimensioniertes Raster zur Ver- 

fügung steht, und hat sich in vielen 

Probeläufen als sehr absturzsicher 

erwiesen; trotzdem verabschiedete er 

sich bei zwei oder drei Tests mit ei- 

nem Not-Enough-Memory-Guru. 

Dies allerdings läßt sich ganz sicher 

vermeiden, wenn man auf unkontrol- 

lierte Bewegungen, gigantische Ob- 

jekte oder Durchflüge durch den 

Mittelpunkt eines Objekts verzichtet. 

Die Funktionen 

Die meisten Funktionen des MM 

sind alte Bekannte aus dem Anima- 

tor, wenn auch einige Modifikatio- 

nen eingefügt sind. So dient trans-
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form() weiterhin dem Berechnen ei- 

nes neuen Bildes, durchläuft aber 

jetzt nicht mehr nur eine Transfor- 

mationsmatrix, sondern verschiebt 

nach der Ersten das Objekt um die x- 

‚ y- und z-Movewerte und führt da- 

nach die Transformationsmatrix für 

die Zentraldrehung aus. Da auch die 

Sichtbarkeitsberechnung etwas kom- 

plexer ausgeführt wird, um korrekte 

perspektivischen Transformation zu 

gewährleisten, ist es erforderlich, daß 

transform() mit Float-Variablen ar- 

beitet, statt mit Longs. Außerdem 

werden in transform(), die als sicht- 

bar erkannten Flächen in das Filmar- 

ray eingetragen. Transform() bricht 

ab, wenn entweder alle Bilder berech- 

net sind oder das Filmarray vorher 

voll ist, und gibt letztere Information 

an object__drawer() weiter, der in 

diesem Fall auch abbricht. 

Neu dazu gekommen ist die Funk- 

tion input(), die eigentlich nichts wei- 

ter zu tun hat, als Ihre Eingaben zu 

verwalten und die verschiedenen Un- 

terroutinen aufzurufen. 

Die Funktionen film__save() und 

film__loader() speichern bzw. laden 

einen Film. Hierzu werden die 

Amiga-Betriebssystemroutinen ein- 

gesetzt, welche die maximal knapp 80 

Kbyte Daten in weniger als 20 Sekun- 

den speichern und weniger als 10 Se- 

kunden laden. Film_save() eröffnet 

vor Ausführung einen Requester mit 

Exit-Option, was sehr nützlich ist, 

falls Sie diese Funktion einmal verse- 

hentlich aufgerufen haben. Ebenso 

meldet film__loader() über einen Re- 

quester, wenn der gewünschte File 

nicht gefunden werden kann. 

Movie() ist eine einfache Zeichen- 

routine, welche die Filme aus dem 

Datenarray abspielt. Vor dem Start 

  

  
und nach dem Ende des Films stoppt 

movie() für jeweils eine Sekunde, was 

unter anderem auch notwendig ist, 

um einen sauberen refresh des Con- 

trolWindows zu gewährleisten. Die- 

ser wird von der Funktion 

inti__control() eingeführt. 

Die Funktionen reset__val(), 

reset _inp() und deleter() werden (in 

dieser Reihenfolge) bei Betätigen der 

Gadgets RSTVAL, RSTINP oder 

DELSEQ aufgerufen; ihre Auswir- 

kungen sind bereits weiter oben auf- 

geführt. 

Was noch zu beachten wäre 

Wie schon der Animator, wurde 

dieses Programm mit dem Aztec 3.4a 

Compiler erzeugt. Um es zu compi- 

lieren, muß man allerdings die Com- 

pilervoreinstellung auf < +ff -E200 

> ändern, da der Compiler sonst 

vom Compilieren nicht genug Platz 

für Variablenlisten einräumt. Sollte 

dieses Problem auf dem Lattice auf- 

treten, muß der Anwender die ent- 

sprechende Einstellung vornehmen. 

Da alle Routinen für Diskettenzu- 

...ein bischen Zoom 

und den ’z’ Vektor 

verschoben, läßt das 

Logo räumlich er- 

scheinen. 

Noch ist keine Ebene 

verschoben, aber ... 

griffe die Betriebssyemroutinen des 

Amiga verwenden, ist in den Aufru- 

fen peinlich genau darauf zu achten, 

daß Long-Werte übergeben werden. 

Vergißt man nämlich nur einmal das 

groß L, kann dies unangenehme Fol- 

gen haben (so hätte bei einem frühen 

Testlauf der Versuch, 10 Megabyte 

auf Diskette zu schreiben, beinahe zu 

einer fatalen Datenvernichtung ge- 

führt; glücklicherweise konnte der 

Schaden auf 16 Read/Write-Errors 

eingedämmt werden). 

Das Format der Objektdatensätze 

hat sich übrigens um eine Kleinigkeit 

geändert: Am Ende des Datensatzes 

müssen jetzt zwei statt einer Farbliste 

„stehen. Der Grund dafür ist, daß Sie 

so die Möglichkeit haben, die Füll- 

farbe einer Fläche und deren Umran- 

dungsfarbe getrennt zu bestimmen. 

Die erste Farbliste gibt die Füllfarben 

der Flächen an, die Zweite ist für die 

Umrandung zuständig. Diese Ände- 
rung bringt nicht viel Mühe mit sich, 

aber achten Sie darauf, daß Sie nicht 

etwa Objekte mit dem alten und dem 

neuen Datenformat durcheinander 

bringen. 

Leider hat der Moviemaker, zu- 

mindest für ein Listing zum abtip- 

pen, doch recht umfangreiche Di- 

mensionen angenommen. Es wäre 

zwar möglich gewesen, ihn noch um 

ca. 100 Zeilen zu kürzen, aber davon 

wurde abgesehen, da dieser Kürzung 

gerade die sehr angenehmen Hilfs- 

funktionen und Requester, die Feh- 

leingaben abfangen, zum Opfer ge- 

fallen wären, und die Kürzung hätte 

dennoch nur einen Tropfen auf den 

heißen Stein bedeutet. Viel Anteil an 

der Länge tragen auch die zur Initia- 
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lisierung der Gadgets notwendigen 

Strukturen bei, aber hierbei können 

Sie immerhin die (hoffentlich in Ih- 

rem Editor vorhandene) Kopierfunk- 

tion zu Hilfe nehmen, da sich die 
Strukturen nur in Einzelheiten unter- 

scheiden. Eins sei versprochen, für 

den grafikinteressiertten Anwender 

lohnt sich das Abtippen auf jeden 

Fall. Und wer das Programm gerne 

nutzen möchte, aber dennoch die 

Punkte 
Flaec 

Tipparbeit vermeiden will, der sei 

hier auf den KICKSTART- 

Diskettenservice verwiesen. Nun ja, 

wie auch immer Sie sich entscheiden, 

auf jeden Fall wünsche ich Ihnen 

recht viel Spaß mit dem Moviema- 

ker. Und sollten Sie Anregungen 

oder Kritik, Änderungs- oder Ver- 
besserungsvorschläge haben, so 

schreiben Sie an die Redaktion; es 

sind bisher zwar keine weiteren Pro- 

° max. Anzahl Punkte pro 
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grammteile und/oder -funktionen 

vorgesehen (man muß das Thema 

3D-Grafik ja nicht überstrapazie- 

ren), aber wer weiß, vielleicht 

kommt, bei entsprechender Reso- 

nanz, noch etwas nach (wie wär’s 

denn z.B. mit einem mausgesteuerten 

Objekteditor .. .). 

(WD) 
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Delay(50L) ; 
P 45:  BltClear(rp_2->BitMap->Planes [0] ,8000L,0L); 

:  BltClear(rp_2->BitMap->Planes [1] , 8000L.   KICKSTART 11/87



  

  

  

e= RUNOW 
==" Büroelektronik 

KeithstraBe 26 - 1000 Berlin 30 

“> 26111 26       

Bit Computer Shop 
Osterstraße 173 - 2000 Hamburg 20 
Telefon: 0407494400 1 

4 Cy 
Computer Hard & Software 
Bramfelder Chaussee 300 - 2000 Hamburg 71 
Telefon Sa. Nr. 040/6415091 

  

  

Gerhard u. Bernd Waller GbR 

Computer & Zubehor-Shop 

Kieler StraBe 623 

2000 Hamburg 54 

‘= 040/5706007 +5705275   
  

Systemhändler 
Wandsbeker Chaussee 58 
2000 Hamburg 76 

  

    
  

  

Hardware » Apt - Zubehor 

2000 Hamburg 1 ® 
Tel. 040/33 

SYSTEMSHOP 

Lilienstraße 32 
(beim Mönckebergbrunnen) 

  

      

  
  

| GSECLFONIE 
J coyrnoytes SMM OUCES 

—— - fader ong 
Norderstr. 94-96 D-2390 Flensburg 

- (0461) 28181 & 28193 

  

  

      

Berthge & Strutz KG 

St.-Jürgen-Straße 46 — 50 

2800 Bremen 1 

Tel. 0421- 700057-59       

  

  

Radio Tiemann 
Commodore-Systemfachhandler 

Markstr. 52 

2940 Wilhelmshaven 

Telefon 04421-26145 

FRANZ-JOSEF KIRFEL 

      

  

  

GEORGSWALL 18a 

2960 AURICH 1 

TELEFON 04941-62355 

[3000 Hannover 1 

COM DATA 
Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1 

Telefon 05 11 - 32 67 36 

Witte Burotechnik 
Inh. Günther Kessels 

Deisterstr. 53 

3250 Hameln 1 

Tel. 05151-12022/120 23 

    
  

  

    
  

  

      
    | 

  

Schidlack + Sohn KG 

Am Markt 8 - 3470 Höxter 

Telefon 052 71- 7929/2929       

  

  

Hermann Fischer GmbH 
Commodore-Systemfachhändler 

Rudolf-Schwander-Str. 5-13 

3500 Kassel w 

Tel. (0561) 700000 Bi         

  

CCS Commodore 
Computer Schule GmbH 

Immermannstr. 65 

4000 Düsseldorf 1 

Tel. 02 11- 35 32 15     
  

  

Hier könnte 

Ihre Anzeige 
erscheinen 

Anruf genügt: Heim - Verlag 
Tel.0 61 51-56057 

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

      

  

Nohlstraße 76 - 4200 Oberhausen 1 

Telefon 02 08/80 90 14       

    

    Computershop 

| Auf get | 
Im Sinus-Elektrofachmarkt 

Niedersachsenstr. 9 
4504 GM-Hütte 

Tel. 05401/4544] 

Elektronik 

Computer 
Fachliteratur 

: AMIGA-Software 

  

  

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

  

city-elektroni 

Lomtlrou 
Hard- und Software, Literatur 

Bauteile, Service, Versand 

GroB- und Einzelhandel 
Poststr 15 : 4650 Gelsenkirchen-Horst 

Tel. 0209/52572 

  

      

OT TINTE ET 

  

In der Famila-Passage 
Senator-Schwartz-Ring 24 

4770 Soest - Tel. 02921/63803 
  

KICKSTART 11/87 89



|     

  
CSF COMPUTER & SOFTWARE GMBH 

Heeper Straße 106 — 108 

4800 Bielefeld 1 

Tel. (0521) 61663 

    

hardware C S FE 
software 

g 

organisation 
Wh 

nerves ‘BOro-Computer + Organisations GmbH 

Cx Commodore Ihr Partner, 
wenn es um TOSHIBA 

AATARI OKDAA Computer geht 

Zurn 

    

Georg Steinmetz oHG 

Neumarkt 4 + 10 - 6520 Worms 

Telefon 0 62 41-68 68   
  e

m
i
 

er
e       

  
6000 FRANKFURT/M. 1, Oeder Weg 7-9, 2 069/55 04 56/57 

  
    

  

2
 

. 

% 

     HINEN 

  

Henneveld KG 

  

Shop 64 
Computer GmbH 

Saarbrücken * Saarlouis 
Homburg * St. Ingbert 

Neunkirchen 
06824/23713 

Commodore Systemhändler   
  

  

BÜR 

5000 a 1 1Z GmbH Schossbergstr. 21 

RICHARD-WAGNER-STR. 39 rn 
RUF: 0221/ 219171 el. - 

Poststraße 25 =>   
  

  

  

  

Computer Center 
Buchholzstraße 1 

5060 Bergisch-Gladbach 
Telefon 02202-35053   

6200 Wiesbaden-Bierstadt 

(06121) 560084 

fax (06121) 563643 

AUT 
COMMODORE 

SYSTEM-HANDLER 

                                                            

Werbung und EDV GmbH 

C= 
Commodore 

ORISIERTER   
  

  

  

  
  

  

  

  

Computer Center 
LuisenstraBe 26 

5200 Siegburg 

wir 

    Telefon 0 22 41/668 54 

  

  

  

  

  

sGrecéntes 

LEHR 
Guterstr. 82 - 5500 Trier 

@ 0651-25044 

Fordern Sie unsere Zubehör-Liste an   
  

. . 

‘ 

. 

. 

burosysteme vertriebs gmbh     diezer strasse 10 

6250 limburg 
tel. 064 31-200 30   
  

  PDC cmoH 
Produkte u. Details Computerverbund 

Louisenstr. 115 
Ladenpassage Alter Bahnhof 

6380 Bad-Homburg 

GAUCHH+SIURA\ 
Computersysteme + Textsysteme 

6800 Mannheim 24 
Casterfeldstraße 74-76 

(0621) 850040 - Teletex 6211912 

| Computer-Center 
am Hauptbahnhof GmbH 

SS | 

L 14, 16-17 

6800 Mannheim 1 

Tel. (06 21) 209 83/84 

    
  

      Tel. 061 72-247 48   Bad-Homburgs erster Commodore Computerladen 

  

  C.S.C. 
Computer & Software-Center 

Hauptstr. 2 - 5768 Sundern 
Telefon 029 33-20 46     
  

  
GESELLSCHAFT FUR EDV UNO SOFTWARE m 

Filiale Hanau 

6000 Frankfurt 60 6450 Hanau 
Tel.: (069) 46 20 41   

GES-COMPUTER 
Filiale Frankfurt 

Hartmann-Ibach-Str. 63 Steinheimer Str. 22 

  Landolt-Computer 
Beratung - Service - Verkauf - Leasing 

C= Autorisierter Commodore-Handler 

Wingertstr. 112 - 6457 Maintal/Dörnigheim 
Telefon 06181-45293   

  

a 
Computershop    

Im Famila-Center 
Hertzstrafse 1 - 6900 Heidelberg 

Tel. 062 21/3024 37   

  

  

dacor   Henneveld KG 

Münsterstr. 15 

6500 Mainz 

    Tel.: (06181) 24826 
Tel. 06131-2401 

Computershop 

  

Im Mult-Zentrum 
Berliner Platz 1 - 6940 Weinheim 

Tel. 06201/600189   
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Büro- u. Datensysteme GmbH 

Ettmannsdorfer Str. 8 

8460 Schwandorf 

Tel. (09431) 204 78/418 43       
  

Orgaplus Datenverwaltung 
G. Gailer KG 

Further Str. 54 — 56 
8500 Nurnberg 80 

GY 0911-270620 

rae hed 

Tel.0951/27808 

      

  

      

  

  

  

Am Kranen 
8600 Bamberg °     
  

  

| | 

N 
il 

N
 

| | 

Hardware - Software 
Service - Schulung 

computer center 
am Dominikanerplatz 

Ruf (0931) 504 88   
  

  

Langstrasse 3] 
Postfach 

CH-8021 Zürich 
Tel. 01/ 2417373 

Telex 814193 seco     
Wir sind 

Amiga-Freaks. 
Unsere Öffnungszeiten: 
Von Dienstag bis Freitag 

9.30 - 12.30 und 14.00 - 18.30 und 
am Samstag 9.30 - 16.00 

  
[c/o|m/P[U/T/E RENEE 

Basel: Tel. 061/39 25 25 - Holeestrasse 87 : 4054 Basel 
Aarau Tel. 064/22 63 33 - Kasernenstrasse 26 - 5000 Aarau 

   
   

  

»If AMIGA, go to Schreiber« 
Stuttgart’s starker Computer-Laden. 

SCHREIBER 
COMPUTER 

Alte Poststraße 2 | Neu: Neu - Neu - Neu 
7000 Stuttgart-1 | Im SUBWAY 

Tel. 0711/22 7099 | BREUNINGER City       

  

  

BDT 
BÜRO-DATEN-TECHNIK-VERTRIEBS GMBH 

Kurfürstenstraße 18 - 7140 Ludwigsburg 
Telefon 07141-25074       

  

  

MCT 
Ges. f. Microcomputer 

Troilingerstr. 3 - 7500 Karlsruhe 41 

Tel. 0721/472795       

  

  

Schellhammer GmbH 

Freibühlstr 21 + 23 

7700 Singen 

G 07731/8202-00       

  

\ 

  

inettler-dalea 
service gmbh 

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

Systemhaus: 
EDV-Systeme Frauenstr. 28 

Software- 7900 Ulm/Donau 
erstellung Tel. 07 31/280 76 RB 

Schulung Telex 712973 csulm-d compute 

   
         

  

Das Buro 

Kastorstr. 11 

7920 Heidenheim/Brenz 

G 07321-44015     

  

KUMATRONIK Datentechnik 

Schwabstr. 19 

7990 Friedrichshafen 

Telefon 07541-72041       

  

   COMPUTER + BUROTECHNIK 

COMPUTER. SOFTWARE - PERIPHERIE 
BERATUNG - TECHN. KUNDENDIENST 
INGOLSTÄDTER STR. 62L 
EURO-INDUSTRIE-PARK : 8000 MÜNCHEN 45 
TELEFON 089/ 3113066 - TELETEX 898341 

  

      

  

  

COMPUTER STUDIO 
HUTTER GMBH 

MÜNCHNER STR. 12 - 8120 WEILHEIM 
TELEFON 08 81/ 12 23       
  

Computer-Centrum 
R. Lanfermann 

SchellenbruckstraBe 6 
8330 Eggenfelden 
Telefon 0 87 21/65 73 

Innstraße 4 

ce Altöttinger Straße 2 
G 8265 Neuötting 

Telefon 0 86 71/7 1610 

8341 Simbach 

Telefon 085 71/4410       

  

Zimmermann 

eicktroland 
8390 Passau 

Kohlbruck 2a 

= 0851/52007 

  

      
  

Computer-Laden 
Karl Steinmetz 

Gewerbepark C 62 + 8400 Regensburg 
Telefon 0941-48299 
  

  

Zimmermann 

elecktroland 

8400 Regensburg 
Dr.-Gessler-Str. 8 

= 0941/95085 
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Es ist da! 

VW 

Der erste Eindruck 

Nach dem Starten erscheint die 

Textverarbeitung in angenehmen 

Farben, aber ansonsten in der vom 

AMIGA gewohnten Weise, mit Fen- 
stern und einer Menüleiste. Auffällig 

ist die Kopfleiste, die ähnlich gestal- 

tet ist, wie bei TEXTCRAFT, der 

Textverarbeitung von Commodore 

und zeigt die Ausrichtung des Textes 

und die Tabulatoren. Außerdem ent- 
hält sie eine Skala, die im ersten Mo- 

ment als Spaltenlineal gedeutet wer- 

den könnte, das nur 50 Zeichen zu- 

ließ. Doch zum Ersten ist es eine Ein- 

teilung in Inches, und zum Zweiten 

benutzt VIZAWRITE auch auf dem 

Bildschirm Proportionalschrift und 

somit kann keine Aussage über die 

Anzahl der Buchstaben, die in eine 

Bildschirmzeile passen, gemacht wer- 

den. Im Schnitt sind es um die 80 Zei- 

chen, die sich damit darstellen lassen. 

Textverarbeitung 

Weil es nicht fehlen darf, werden 

an dieser Stelle die ’Standardfunktio- 

nen’ vorgestellt, die mehr oder weni- 

ger zu jeder brauchbaren Textverar- 

beitung dazugehören. Standardmä- 

Big wird jeder Text zwischen den 

zwei äußeren Tabulatormarken 

linksbündig angeordnet. Mit einem 

Tastendruck ist aber auch Zentrie- 

ren, die Ausrichtung nach rechts, 

oder der, besonders im Zusammen- 

spiel mit der Proportionalschrift, 

professionalle Blocksatz. Diese Tex- 

tausrichtung wird auch dann noch 

eingehalten, wenn mitten in einen 

Absatz etwas eingefügt wird. Der 

nachfolgende Text wird immer in die 

nachfolgenden Zeilen geschoben, so 

92 KICKSTART 11/87 

Schon vor Monaten wurde von 

dem englischen Softwarehaus VIZA 

ein neues Textverarbeitungspro- 

gramm für den AMIGA angekün- 

digt, doch der interessierte Kunde 

sollte sich noch einige Zeit gedulden 

können. Die Firma VIZA SOFTWA- 

RE ist vielen Homecomputerbesit- 

zern schon bekannt, denn vor einigen 

Jahren hatten Sie das beliebte VI- 

ZAWRITE für den COMMODORE 

64 herausgebracht. Diese Textverar- 
beitung war und ist immer noch, eine 

der Besten für diesen Computer. 

Nicht zuletzt deswegen, wurde in das 

neue Produkt für den AMIGA die 

größten Erwartungen gesteckt — die 

Werbung tat ein übriges. Doch jetzt 

muß sie beweisen, welchen Wert sie 

hat. 

daß keine überlangen Zeilen entste- 

hen können. 
In der bereits erwähnten Format- 

zeile, die beliebig oft in einem Text 

auftreten kann, werden auch die Ta- 

bulatoren eingestellt. Es gibt mehrere 

Arten von Tabulatoren. Rechts, Mit- 

te und Links ordnen den Text ent- 

sprechend ihrer Position an. Der De- 

zimaltabulator setzt bei Zahlen den 

Dezimalpunkt untereinander. 

Obwohl nicht jeder vom Einsatz 

einer Maus bei der Textverarbeitung 

angetan ist, so ist sie doch hervorra- 

gend geeignet, um Bereiche zu mar- 

kieren. Ein Doppelklick, und schon 

ist eine ganze Zeile angewählt. Zu- 

sammen mit einer weiteren Taste 

kann diese Funktion auch auf Sätze, 

Abschnitte und sogar das ganze Do- 

kument angewendet werden. Ein sol- 

cher Bereich ist schnell kopiert, ver-     

schoben oder aber gelöscht. Sehr 

wichtig ist auch die Möglichkeit, die 

Schriftart, oder den Zeichensatz in- 

nerhalb dieser Markierung zu ver- 

ändern. 

Wer schon einmal in einem länge- 

ren Text nach einem Wort gesucht 

hat, das fälschlicherweise falsch ge- 

schrieben wurde, der wrid es zu 

schätzen wissen, wenn ihm eine 

Funktion zum Suchen und Ersetzen 

zur Verfügung steht. Die Arbeit wird 

dann, auf Wunsch auch mit einer 

Rückfrage, selbständig erledigt, wo- 

bei der Fehler hoffentlich beseitigt 

wurde, ohne einen Neuen einzubauen 

Nicht alltäglich ist die Möglich- 

keit, Texte mit einem Passwort zu 

versehen. Dies ist unter Umständen 

eine nützliche Angelegenheit, wobei 

man das Passwort nicht vergessen 

sollte denn sonst ... 

Wer innerhalb eines Textes häufig 

ein bestimmtes Wort oder einen Aus- 

druck benötigt, der kann diesen als 

Baustein ablegen. Auch Bilder kön- 

nen in diese Datei übernommen wer- 

den. Um einen Baustein in den mo- 

mentanen Text zu übernehmen, muß 

man diesen Menüpunkt anwählen, 

oder sein Fenster hervorholen und 

das enstprechende Objekt anklicken. 

Desktop Publishing 

Der Begriff Desktop Publishing 

wird im Handbuch des öfteren er- 

wähnt, allerdings sollte man von VI- 

ZAWRITE auf diesem Gebiet nicht 

allzu viel erwarten, letztlich erfüllen 

selbst spezielle Desktop Publisher 

auf dem AMIGA nicht zufriedenstel- 

lend die Wünsche der Anwender. 

Sicherlich hat VIZAWRITE ein



paar Funktionen, die in diese Rich- 

tung gehen, aber es fehlen doch Din- 

ge wie Mehrspaltenverarbeitung und 

Textdarstellung neben eingebunde- 

nen Grafiken. Gerade für die, in 

punkto Grafik, verwöhnten 

AMIGA-Besitzer ist die Einbindung 

von Bildern und deren Ausdruck in- 

mitten von Text, eine interessante 

Angelegenheit. VIZAWRITE erlaubt 

es in diesem Zusammenhang auch, 

Bilder horizontal oder vertikal zu 

stauchen bzw. zu dehnen. Die Bilder 

müssen mit einem IFF-kompatiblen 

Grafikprogramm erstellt werden, 

wobei man allerdings auf die Ver- 

wendung von farbig ausgefüllten Flä- 

chen verzichten sollte, da diese nicht 

in Grauwerte, sondern lediglich in 

Schwarz umgewandelt werden. Hof- 

fentlich findet sich in diesem Zusam- 

menhang bald jemand, der ein gutes 

Konvertierprogramm für Farbbilder 

in Schwarzweiß erstellt. 

Eine ebenfalls sehr schöne Option, 

ist die Fähigkeit von VIZAWRITE, 
jeden Zeichensatz des AMIGA dar- 

zustellen und zu verarbeiten. Auf der 

Diskette sind sieben verschiedene 

Fonts mit zwei bis drei Größen ent- 

halten. Die Größen reichen dabei von 

8 bis 20 Punkten, wobei aber auch 

größere denkbar sind. Mit diesen 

Zeichensätzen können, zusammen 

mit den verschiedenen Schriftarten 

(fett, kursiv, unterstrichen, hoch- 

und tiefgestellt), schon gute und ab- 

wechslungsreiche Gestaltungen vor- 

genommen werden. Besonders die 

verschlungenen Schriftarten eignen 

sich hervorragend dafür, sie für Ein- 

ladungen oder Informationsschriften 

zu verwenden. 

Ausdruck 

Die Möglichkeiten, einen Aus- 

druck des erstellten Schriftstücks zu 

erhalten, sind sehr vielfältig. Drei 

Arten werden dabei prinzipiell unter- 
schieden: mit einer bestimmten 

Schriftbreite, proportional oder di- 

rekt vom Bildschirm. Die ersten bei- 

den Arten haben zur Folge, daß Tex- 

te in Normalschrift oder NLQ ausge- 

druckt werden und Bilder entspre- 

chend im Grafikmodus. Die verschie- 

denen Zeichensätze des AMIGA 

verschwinden auf diese Weise genau- 

so, wie die Aufteilung des Bild- 

schirms. Grafik und Text des Aus- 
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am mm ____ um m_____ u m_______ in 0 a 
am mm mn un BE un oe 2 ees 
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A MEER. i os as Se ae Le m EL LE m ee 
eT oF ee SS eee EEE 

a eS 
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VizaNrite: 1,02 (¢ 198? Viza Software 

  

  

Lange hat man darauf gewartet: VIZAHRITE DESKIOP ist endlich fertig und 
was noch besser ist, es wird bereits in Deutschland ausgeliefert, 
Sicherlich hatte der ein oder andere die Hoffnung schon aufgegeben, 
dieses Progamm jemals in Händen zu halten, 

  

  

  

      
Seite 1 CI [> 

VIZAWRITE, die Textverarbei tung 

Es geht auch größer 
Außerdem stehen die systemzeichensätze Zur 
VverfüzunT 
auch klein ist 25 fein 
nallo hier bin ich 
ich bin winzig 

{ler kann dag noch lesen ? 
So, jetzt ist aber Schluß nit den Test... 

   

a
 

Mh 

    

r
e
 

Lange hat man darauf gewartet: VIZAHRITE DESKTOP ist endlich fertig und 
was noch besser ist, es wird bereits in Deutschland ausgeliefert. 
Sicherlich hatte der ein oder andere die Hoffnung schon aufgegeben, 
dieses Proganm jemals in Händen zu halten. 

   
KICKSTART 11/87 93



a Rg EEE ME Sum 
oe ee ee a a AM zug 

ome 
as 

a A Ühnnnmmmmmmmmennen Mh u ME _ Mg 
a El A a EM a a La i 2 a 
AM SERIEN Gi. a | a a ek a 
Ss ————__20 PE Ra e 

a gg 
kk a er 

Sh a a | a 
ee AL m GE __ Mu 

—___——_2 3 MM Mi Mi Ai GEN Em GEL m u ME 2 GE m m 
Bm Mil ME dB Mi AED a eee 6 EEE m ME u 

eee eee eee MEN AM ee MA ee 

drucks, sind allerdings entsprechend 

den Qualitäten der verwendeten 

Druckers recht sauber. Doch vor al- 

lem überrascht die hohe Geschwin- 

digkeit des Ausdrucks. Der eigentlich 

wichtigste Ausdruck wird mit der 

Option ’Bildschirm’ erreicht. Hierbei 

wird alles so ausgegeben, wie es auch 

auf dem Bildschirm zu sehen ist. Da- 

bei kommen sowohl die kunstvollen 

Schriftarten, als auch die Grafiken 

zur Geltung. Auch dieser Ausdruck 

benötigt nur wenig Zeit, so daß bei 

einem NEC P6 ein Probeausdruck in 

einer geringeren Qualität keinen 
merklichen Zeitgewinn bringt. 

Für die Gestaltung des Ausdrucks 

sind neben den grafischen Elementen 
auch noch die Kopf- und Fußzeilen 

zuständig. Ein dort eingegebener 

Text erscheint auf jeder Seite des 

Ausdrucks und beinhaltet deshalb 

Daten, wie Seitennummer, Autoren- 

name und ähnliches. Das Seitenfor- 

mat, also in erster Linie die Papier- 

länge und die Breite der Ränder, wird 

in einem separaten Menü festgelegt. 

Im eigentlichen Druckmenü be- 

stimmt man dann nur noch den Sei- 

tenbereich, die Anzahl der Kopien 

und die Druckqualität. 

Eine sehr leistungsstarke Fähigkeit 

von VIZAWRITE ist der Ausdruck 

von Serienbriefen (Mail Merge). Dies 

bedeutet, daß ein .Brief mit verschie- 

denen Adressen, die aus einer 

Adressdatei stammen, ausgedruckt 

wird. Dieser Vorgang geschieht, nach 

der Vorbereitung des Briefes und der 

Datei, vorllautomatisch und erspart 

dadurch viel Arbeit und Zeit. 

VIZAWRITE 

VIZAWRITE DESKTOP gehört 

mit seinen Fähigkeiten sicherlich zu 

den zur Zeit besten Textverarbei- 

tungsprogrammen. Besonders die 

Kombination Blocksatz mit Propor- 

tionalschrift prägt den guten Stan- 

dard des Programms. Ein wichtiger 

Punkt sind auch die verschiedenen 

Systemzeichensätze und die Fähig- 

keit, Bilder und Grafiken in den Text 

zu integrieren. Für Firmen und Ver- 

eine ist die Serienbriefschreibung ein 

hilfreicher Punkt, der einiges an Zeit 

und Arbeit sparen hilft. Leider hat 

VIZAWRITE keine Silbentrennung, 

was jedoch weitgehend durch die 

Proportionalschrift ausgeglichen 

wird, weil bei entstehenden Lücken 

aufgerückt wird. Die Bedienung der 

gesamten Textverarbeitung ist ein- 

  

  

fach, die Funktionen sind übersicht- 

lich in Menüs zusammengefaßt und 

gestatten somit ein einfaches Anwäh- 

len. Der leichte Einstieg in das Sy- 

stem wird auch durch die Anleitung 

unterstützt, die übersichtlich geglie- 

dert und sehr flüssig ins Deutsche 

übersetzt wurde. Dabei zeigt sich, 

daß es durchaus möglich ist, gleich- 

zeitig mit der Einführung in den 

deutschen Markt, sowohl eine gute 

deutsche Anleitung mitzuliefern, als 

auch die Texte des Programms zu 

übersetzen. 

(MN) 
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Eprommer für alle Amigas 
lieferbar 

Brennt 2716 - 27011 mit Standard und Fast Algorithmus 
  

Software mit Kabel.................. DM 98, - Multifunktionskarte 

Eprommer komplett ................. DM 298, — - fe frei programmierbare I O Leitungen 
— batteriegepufferte Echtzeituhr 
— Experimentierfeld 

MTR 512 | - beliebig anreihbar ............... ab DM 98, - 
- 512 KByte statische Ram/Epromkarte 
- in 64 KB Schritten aufrüstbar Software 
— durchgeschleifter Bus 

  
rw Ye MY MMe we we we we Ye we ew 

New CLI Mate DM 76, - 

a
 

     

  

     
     
    

   

   

- Adressbereich beliebig einstellbar Profimat DM 99, - % Bi 
Der Preis.....:: como. ab DM 98, - Superbase DM 228, - “ % 

| Beckertext DM 198,- D , © 
Zweitlaufwerke für alle Amigas .... ab DM 270,- | Textomat DM 99,- X Computer 

  

  

Bald lieferbar: 512 KB Karte mit Uhr fur Amiga 500 

      

  

Ralf Tröps wiozeszrisocsine eros 

PADERCOMP — Walter Ladz 

  

Erzbergerstr. 27 - 4790 Paderborn - Tel. 052 51-363 96 

FLOPPYSTATIONEN ZUBEHOR 

PADERCOMP FL 1....................005: 398, — —_‘ FL-1 Adapter, zum AnschiuB von 2 FL-1................ 49,- 
3.5”, 1 Mb, eingeb. Netzteil, NEC-Laufwerk, Abm. 240x105x40 mm, . . . 
anschluBfertig, graues Metallgeh. Testbericht ATARI-Magazin 2/87, Multimataic, Cut Sheet Feeder fir P6.................. 998, — 
Seite 70 Dataphon $21d-2, 300 Baud, FTZ-Nr................0- 238, - 

PADERCOMP FL 2....................005- 698,—  Dataphon $21/23, 300 bzw. 1200/75 Baud, BTX........ 319, - 
Doppellaufwerk übereinander, sonst wie FL 1 . ! 

348 Disk Box SS-50, f. 50 3.5” Disketten .................. 19,90 

PADERCOMP FL 3....................008 = ni Zweitlaufwerk für Amiga ? Media Box 1, f. 150 St. 3.5” Disketten.................. 34,90 

Druckerkabel ST ................0. 0c ccc cece cee eee 34,90 
NEC FD 1036 A 3.5”, ı MB, 32 mm Bauhöhe ... 225, — ; | 
neuestes Modell, keine Modifizierung für ATARIST erforderlich. Monitor-Ständer dreh-, schwenk- und kippbar ........... 25, - 
Industrie Floppystecker ........ 2222220 ee onen nn 7,90 Joy-Star, Super Joystick mit 6 Microschaltern ............ 17,90 

ST Kabel an Shugart-Bus 3.5” ..............-.5005. 29,90 Preisliste... nenn kostenlos 
Monitorstecker ........... 0.00 cece ee eee tenes 6,90 

Die aktuellen Preise erfragen Sie unter der PCB-Mailbox Tel. 05252-3413 (300 Bd., 8N1) 

DRUCKER MONIT ORE 

STAR NL 10 incl. Interface, Dt. Handbuch ........... 575,- EIZO Flexscan 8060 S, alle Aufl., kein nachjustiere 
NEC P6. 24 Nadeln. 216 Zis. DIN A 4 114g, — 220x620 Punkte, 0.28 dot pitch.........2444o22eennnee- 1548, - 

’ i as ’ NEC Multisync, alle drei Auflösungen .............. 1398, - 
NEC P7, 24 Nadein, 216 Z/s, DINA3................ 1498,- Mitsubishi Freescan, Modell 1471 .............. 1598, - 
STAR NB 24/15, 24 Nadeln, 216 Z/s, DINA3...... 1798,- Kabel EIZO/NEC an ATARIST.............00000005. 75, - 
Seikosha SL-80Al, 24 Nadeln, 135 Zis, A4......... 848,-— Monitor-Umschaltbox ........................... 47, - 

Bestellungen per Nachnahme oder Vorkasse ab 30 DM. Auslandslieferungen nur gegen Vorkasse. Eingetragenes Warenzeichen: ATARI ST. Die Preise können günstiger liegen. Rufen Sie an! Händieranfragen erwünscht. 
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  CLI     

  

  
unter Kontrolle 

    

Immer weiter geht es mit dem 

Kurs, immerhin haben wir schon das 

5. Kapitel erreicht und noch immer 

kein Ende vorauszusehen. Teil 4 hat 

sogenannte Datei-Befehle aufgegrif- 

fen. In dieser KICKSTART-Ausgabe 

möchten wir auf Befehle der CLI- 

Steuerung näher eingehen. 

Befehle der CLI-Steuerung 

Befehle der CLI-Steuerung haben 

immer eine bestimmte Auswirkung 

auf das CLI. Ändern des Prompts, 
oder des Stacks gehören, ebenso da- 

zu, wie das Starten eines neuen 

Tasks. Aufgreifen möchen wir in 

Kurs 5 die Befehle ’break’, ’cd’, 

’endcli’, ”newcli’, ”prompt’, ’run’, 

‚stack’, ’status’ und ’why’. 

Fangen wir ohne große Worte 

gleich an. 

Break 

Was bewirkt der ’break’ Befehl? 

Er setzt Unterbrechungskennungen 

in einem Task. Mit Hilfe von ’break’ 

kann in einem parallel laufenden 

Task ein AmigaDOS Bedienungs-In- 

terrupt aufgerufen werden. Als Ami- 

gaDOS Bedeinungs-Interrupt stehen 

dem Benutzer gleich vier zur Verfü- 

gung, die durch die Tastenkombina- 

tionen CTRL-C, CTRL-D, CTRL-E 

und CTRL-F erzeugt werden kön- 

nen. CTRL-C unterbricht hierbei die 

AmigaDOS Befehle, CTRL-D Sta- 

peldateien (mit dem Befehl ’execute’ 
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gestartet), CTRL-E und CLTR-F 

werden nur selten bei speziellen Be- 

fehlen benötigt und müssen nicht 

weiter erläutert werden. 

Der Syntax von ’break’ ist wie 

folgt festgelegt: 

break Task [all][c][d}lel[f] 

’Task’ repräsentiert hierbei den 

entsprechenden Prozeß, ‚all’wird ge- 

setzt, wenn alle Interrupts erzeugt 

werden sollen ’c’, ’d’, ’e’ und ’f’ für 

den bestimmten Interrupt. 

Ein Beispiel: 

In einem zweiten Task wird gerade 

eine Stapeldatei abgearbeitet, jetzt 

wollen Sie diesen Ablauf vom ersten 

Task aus unterbrechen, dazu geben 

Sie einfach 

break 2 d 

ein und die Stapeldatei wird abgebro- 

chen. Die gleiche Auswirkung wird 

erzielt, wenn Sie mit dem Mauszeiger 

den entsprechenden Task anwählen 

und CTRL-D drücken. ’break’ er- 

möglicht es lediglich, von einem an- 

deren Task den Ablauf zu unter- 

brechen. 

Weiter mit dem ’cd’-Befehl 

Change Direcotry, cd 

Es soll kein Zugriff auf eine Com- 

pact Disk (CD) vorgenommen wer- 

den, sondern das Verzeichnis ge- 

wechselt werden. Zum Syntax: 

cd [Verzeichnis] 

Verzeichnis’ stellt hier das Unter- 

verzeichnis, in das gesprungen wer- 

den soll, dar. Befinden Sie sich bei- 

spielsweise im Hauptdirectory der 

Workbench-Diskette und geben 

cd ec 

ein, so wird das ’c’-Verzeichnis zum 

Aktuellen, welches dann mit dem Be- 

fehl ’dir’ aufgelistet werden kann. 

Ebenso ist es möglich, im Anschluß 

den Verzeichnisbaum weiter herunter 

zu klettern. 

cd devs/printers 

bewirkt, wenn man sich im Haupt- 

verzeichnis der Workbench-Diskette 

befindet, daß man sich nun im Ver- 

zeichnis ’printers’ befindet. Dieser 

Befehlsausdruck ist aber nur vom 

Hauptdirectory aus möglich. Befin- 

det man sich jedoch beispielsweise im 

’c’-Verzeichnis der Workbench und 

möchte in das ’printers’-Verzeichnis, 

stehen dem Benutzer zwei Möglich- 
keiten, um sein Ziel zu erreichen zur 

Auswahl. Erstens, durch die Be- 

fehlsfolge 

cd / 

cd devs/printers 

’cd /’ bewirkt jeweils ein Zurückkeh- 

ren in das nächst höhere Verzeichnis 

der Hierarchie vom momentan Ak- 

tuellen aus. Durch Setzen von zwei 

oder drei Schrägstrichen (/) springt 

man dementsprechend höher in der 

Hierarchie. 

In unserem Beispiel, also in der 

Haupt- oder Rootdirecotry. Von da 

aus wird erst in das ’printers’ Direc- 

tory verzweigt. Der zweite, kürzere 

Weg, ergibt sich folgendermaßen: 

cd df0:devs/printers 

Sicherlich haben Sie bemerkt, daß ei- 

ne Laufwerksbezeichnung in dem Be- 

fehl aufgetaucht ist. Mit der Angabe 

des gewünschten Laufwerks entfällt 

der ’cd /’ Befehl. Der Befehlsaus- 

druck kann in jedem Verzeichnis 

durchgeführt werden, egal wie tief 

man sich im Verzeichnis-Baum befin- 

det, man ’findet’ sich nach Eingabe 

immer im Verzeichnis ’printers’ 

wieder.



cd dfl: 

wechselt immer auf das zweite 

Laufwerk. 

cd ram: 

in auf die RAM-Disk. 

cd dh0: 

oder 

cd jh0: 

Auf die Festplatte. Beachten Sie, daß 

immer der Doppelpunkt (:) hinter 

den Laufwerken stehen muß: 

’cd’ ohne eine Verzweigungsanga- 

be gibt immer den Pfad des aktuellen 
Directories aus. 

Neuer CLI-Task 

Der CLI-Befehl ’newcli’ gestattet 

es, einen weiteren CLI Task zu star- 

ten und öffnet dabei ein neues Fen- 

ster. Zum Syntax: 

newcli 

he/[Titel]] 

[con:x/y/Breite/H6- 

Mit dem Ausdruck ’con:x/y/Brei- 

te/Höhe’ kann die Dimensionierung 

des neuen Fensters festgelegt werden. 

’x’ und ’y’ bestimmen hierbei die 

neuen, oberen Fenster Koordinaten, 

’Breite‘ und ’Höhe’ die Abmessun- 

gen. Alle Angaben erfolgen in Pixel- 
werten. 

Titel‘ beschreibt einen neuen Na- 

men des CLI-Fensters, der im Fen- 

sterbalken ausgegeben wird. 

Ohne Angabe einer Dimensionie- 

rung wird der neue CLI Task in ei- 

nem Standart Fenster erzeugt. 

newcli con:0/10/400/100/ 

erzeugt ein Fenster mit der Anfang- 

sposition 0,10 und der Breite von 400 
Bildpunkten und der Höhe von 100 

Bildpunkten. 

newcli con:0/10/400/100/CL12 

erzeugt ein Fenster mit den selben 

Abmessungen wie oben beschrieben, 

nur mit der zusätzlichen Ausgabe ei- 

nes neuen Namens, in unserem Bei- 

spiel ’CLI2’. 

Se 

Man sollte noch erwähnen, daß 

mit dem Befehl ’newcli’ aufgerufene 

Tasks, vollkommen unabhängig zu 

anderen Tasks arbeiten, so wie alle 

Tasks des Amigas. Also kein Zusam- 

menhang vom Aufgerufenen besteht. 

Das neue CLI-Fenster kann genauso 

gehandhabt werden, wie das alte 

CLI-Fenster. Um nun von einem 

Fenster in das andere zu wechseln, 

müssen Sie mit dem Mauszeiger das 

gewünschte Fenster anwählen, was 

dadurch in aktiven Zustand gesetzt 

wird. Ein aktives Fenster erkennen 

Sie immer daran, daß der Titel deut- 

lich zu lesen ist. Beim inaktiven Fen- 

ster ist der Titelbalken ’ghostet’ dar- 

gestellt. Ein CLI Fenster kann wieder 

geschlossen werden, dafiir steht der 

’endcli’ Befehl zur Verfügung. Des- 

sen Syntax ist recht einfach: 

endcli 

Der gleiche Ausdruck bewirkt ein 

Beenden des CLI Tasks, in dem man 

sich gerade befindet. Vorsicht ist mit 

dem Befehl geboten. Existiert kein 

weiterer CLI Task und die Work- 

bench ist nicht geladen (lodwb), darf 

der Befehl auf keinen Fall durchge- 

führt werden. Ansonsten steht der 

Benutzer alleine dar, keinerlei Einga- 

ben können mehr gemacht werden 

und nur ein Ausweg bleibt offen. Das 

erneute Booten ist unumgänglich. 

Eigene Zeilenmarke! 

Eine eigene Zeilenmarke kann man 

sich mit dem Befehl ’prompt’ erstel- 

len. Dieser sehr einfache Befehl ohne 

komplexe Optionen besitzt nachste- 

henden Syntax: 

prompt [Zeilenmarke] 

’Zeilenmarke’ stellt hierbei die neue 

Marke dar. Beim Öffnen des CLIs ist 
die Marke immer gleich, nämlich 

’1 >’. ’]’ repräsentiert die Numer des 

CLI Tasks. Bei jedem weiteren Auf- 

rufen eines CLI Tasks mit dem 

’newcli’ Befehl, wird aus der ’1’ eine 

’2’ usw. 

prompt Marke 

bewirkt eine Änderung der Zeilen- 

marke von ’1>’zu ’Marke’, dement- 

sprechend 

ABER MB ME ER BEE. IE BO EEE 

prompt? 

Das hat eine Besonderheit. Nach die- 

ser Eingabe wird ’PROMPT:’ auf 

den Bildschirm ausgegeben. Der 

Rechner erwartet jetzt die neue Ein- 

gabe der Zeilenmarke. Geben Sie nur 

Prompt 

ein, wird die Marke immer auf ’>’ 

gesetzt. Wollen Sie Zeichenketten 

mit Leerzeichen als Marke verwen- 

den, miissen Sie die Zeichen nach 

dem ’prompt’ in Anführungsstriche 

setzen. Beispiel: 

prompt ’’*KICKSTART, die Amiga 

Zeitschrift’’ 

Ansonsten wird die Marke mit die- 

sem Ausdruck vertauscht. Als Letz- 

tes möchte ich noch erwähnen, daß 

es möglich ist, auch die neue Marke 

mit einer Tasknummer zu versehen, 

dazu geben Sie lediglich den Aus- 

druck ’%n?’ zusätzlich mit ein. 

prompt Yon - 

ändert die Zeilenmarke des ersten 

CLI TASKS auf ’1— —’. 

Programme im Hintergrund! 

Mit Hilfe des ’run’Befehls ist es 

möglich, Programme als Task im 

Hintergrund ablaufen zu lassen. Im 

Gegensatz zur Workbench, wo alle 

gestarteten Programme als Task ar- 

beiten, macht es das CLI nicht. Im 

CLI laufen alle Programme im sel- 

ben Task, wenn man nicht den ’run’ 

Befehl zu Hilfe nimmt. 

Der Syntax: 

run Befehl[ + 

Befehl + 

Befehl] 

’Befehl’ steht hierbei entweder wür 

ein Programm, oder aber für ein 

CLI-Kommando. Mit ’ + ist es mög- 

lich, weitere Befehle anzuhängen, die 

ebenfalls als Hintergrund ablaufen. 

Die höchste Priorität besitzt immer 

der Grundtask, demnach Task 1. Ge- 

ben Sie während der Abarbeitung ei- 

nen weiteren Befehl ein, wird dieser 
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sofort ausgeführt. Nach Beendigung 

des Befehls oder Programms schließt 

sich der Text automatisch wieder. 

Keine weiteren Befehle sind not- 

wendig. 

Beispiel: 

run copy Dateil to ram: quiet + 

cd ram: + 

dir 

’Dateil’ wird auf die RAM-Disk ko- 

piert, ohne eine Kopierangabe (qui- 

et), danach wird das Verzeichnis ge- 

wechselt und aufgelistet. Das ganze 

läuft als Hintergrundtask ab, und der 

Benutzer kann sich anderen Aufga- 

ben widmen. 

Das war’s 

Mit dem ’run’ Befehl möchte ich 

den CLI-Kurs Teil 5 beenden. Ich 

hoffe, Sie haben neue Einblicke ge- 

wonnen. In der nächsten KICK- 

START-Ausgabe möchte ich Befehle 

aufgreifen, die nicht im AmigaDOS 

Handbuch aufgegriffen werden. Es 

handelt sich dabei um Befehle, die 

mit der Workbench Diskette Version 

1.2 in Umlauf gekommen sind. Ein 

sicherlich hochinteressanter Teil, da 

wenig Informationen über diese Be- 

fehle im Umlauf sind. 

Bis zur nächsten KICKSTART- 

Ausgabe. 

(AK) 

  

Videoscape 384, — 
Das Nonplusultra an Ani- 
mationsprogrammen. 
Demo-Disk 15,— 

Erstellen 

  

Sculpt 3D 

Tracing-Bilder von be- 
stechender Brillanz. 

NUR VOM FEINSTEN: 
Arazoks Tomb 89,— 
Das Horror Adventure von 
Aegis. Nur für Erwachsene. 

1 94, a 

Sie 3D-Ray- 

    

fliegen. 

FORMS IN FLIGHT 

A 2D DRAWING ANO ANIMATION PROGRAM 
FOR AMIGA* : 

  

iG) COPYRIGHT 1987 

Formsi. Flight 165,— 

auf und lassen Sie Stereo- 
Grafiken aus dem Bildschirm 

  

REQUIRES: 

coe te 

«1B RAM 

  

Se 
te ne a Sees 

Disney 3D Anim. 595,— 
Setzen Sie die rot-griin-Brille Der fantastische  Trickfilm- 

Generator mit HAM-Modus! 
Demo-Disk 20, — 

Basaltstr. 58 

  

    

  

  
  

Poststr. 25, 6200 Wiesbaden 6000 Frankfurt 
® 061 21/5600 84 ® 069/707 1102 

V TT S ft & Hard AMIGA-Laufwerke Alle Laufwerke mit 12 Monaten Garantie! Diga Kommunikationsprg. .......... 125, — 
esa la 0 VLW-1 3,5” Laufwerk (TEAC FD 35 FN) Keine Wartezeiten — tägliche Auslieferung Grabbit... 72,- 

i 2 j Amiga-farbenes Metallgeh. abschaltbar 299, — Flow Idea Processor............... 169, - Entwicklung Produktion VLW-2 3.5” Laufwerk (TEAC FD 35 FN) Amiga Speichererweiterungen Logistix Tabellenkalk. u. Grafik ...... 255, — 

Amiga und Amiga-Zubehör Amiga-farbenes Metallgehäuse, abschaltbar 512 KB für Amiga 500 mit Uhr ..... 249, — Master CAD 3D Cad Programm ..... 219, — 

Amiga 500 oo. 1098, - mit durchgeführtem Floppybus ...... 319, - Gleiche Karte abschaltbar..... on 259, - Frage baa ee I 
Farbmonitor Amiga 1081 VLW-3 3,5” Slimline-Laufwerk (NEC 1036) 2 MB Golem RAM-Box für Amiga 10 00: Page Setter (Umiaute).. 238 — 
mit Monitorkabel.................. 729, - Amiga-farbenes Metallgehäuse, abschaltbar autokonfigurierend, Amiga-farbenes Metallge- Superbase. 227 
Farbmonitor Philips CM 8833 farblich passende Blende........... 329,- _ häuse, durchgeführter Systembus, Ein-/Aus- Fa aa a 
mit Stereoton u. Kopfhörerbuchse, VLW-4 3,5” Slimline-Laufwerk (NEC 1036 A) Schalter, erweiterbar............... ‘Sculpt 3D zum erstl. von 3D Bildern  183,— 
RGB analog, > 12 MHz Bandbreite .. 729, — abschaltbar, mit durchgeführtem Floppybus, Textomat a 

; Amiga-farbenes Metallgehäuse, Software Auszug tan eo ’ 
Monitorverbindung (RGB analog) ..... 27,- Videoscape 3D................... 322, - farblich passende Blende ........... 349, — BeckerText....... 2.0... 199, - : ; 
Druckerverbindung Turbocopy V 2.1 neu für alle Laufwerke 49, — 

_ VLW-5 3,5” Doppel-Slimline (2 x 1036 A) Butcher... 72,- ite Liahtni ve ei _ Amiga 500 u. 2000 ................ 27, . , White Lightning neu fiir ein Laufwerk . 49, 
Amiga 1000 27,— inzeln abschaltbar, Amiga-farbenes Metallge- = gagtga 68,- Word Perfect 4 Disketten 739, — ge ee häuse, farblich passende Blenden.... 628, — Veen ee ee ee a PO 
Midi INTERFACE 500/2000 .......... 9, — VLW-6 Mit durchgeführten Floppybus 648, — Bootblock Generator mit Sound ...... 49, — Händleranfragen erwünscht 

Midi INTERFACE 1000.............. 98, - VLW-7 3,5” Slimline-Lautwerk (NEC 1036 n Calligrapher Schriftengestaltung ..... 179, - 7 

Sound Sampler. ....... 196, — helle Blende, mit Zubehör und Einbauanleitung, Datamat......... ee. 99, - Vesalia-Ver sand 
Sound Scape Sampler mit Software . 249, — one en als internes ee Deluxe Music 1.2................. 185, — G. Does - Marienweg 40 - 4230 Wesel 
a nae m mn .... 379,- vw 3 505 La we k.(TEAC FD 55 FR) , Deluxe Paintll................... 239, — Tel. 0281/65466 u. 62205 
EA eichentablett für -8 5,25” Laufwer . 
arbeitet z. B. mit Page-Setter, Deluxe Paint I, Amiga-farb. Metallgehäuse, abschaltbar, farblich Deluxe Video 1.2................. 185, - Ladenverkauf: 
AEGIS-Images ..................-. 839, — passende Blende, durchgeführter Bus. 449, — Digi Paint deutsche Version ........ 117, - Kornmarkt 23 - Rathauspassage   
  

  

COMPUTER SERVICE GbR 
Michael & Joachim Maier - Abt. MA - Postfach 1304 - 7913 Senden - Tel. 0 7307-62 30 
  

TERRORPODS (D) 65,- 
ROADWAR 2000 (D) 65,- 
KNIGHT ORC (D) 59,- 
AROZAKS TOMB (D) 89,- 
DEJA VU (D) 79,- 
DEMOLITION (D) 25,- 
FLIP FLOP (D) 25,- 
JEWELS OF DARKNESS (D) 55,-   

GARRISON (D) 65,- 
PORTAL (D) 79,- 

SINDBAD AND THE THRONE OF FALCON (D) 79,- 
$.D.I D) 65 

UNINVIDTED 
CHESSMASTER 2000 
PORTAL 
DEFENDER OF THE CROWN 

TASS TIMES IN TONE TOWN (D) 69,- LEATHER GODDES OF PHOBOS 
THE PAWN (D) 65,- SHANGHAI 
HARDBALL (D) 65,- STARGLIDER 
BARBARIAN (D) 65,- SUPER HUEY     

(D) 69,- FLIGHT SIMULATOR Il (D) 119,- 
(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 II (D) 65,- 
{D) 65,-- Katalog mit Prog beschreib 
(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 Zubehör bitte gesondert anfragen. 
Telefonische Bestellungen sind auch abends und an den Wochenenden möglich (Anrufbeantworter)     
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AMIGA ZEITSCHRIFT. 

  

    

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

Vorname/Name 

  

Straße/Nr. 

  

PLZ/Ort   

  

      

Bitte 

mit 

60 Pf. 

frankieren 

Postkarte 

de! m-Verlag 

Heidelberger Landstr. 194 

6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 0 6151/56057 

  

  

  

  

Einzelheft- u. 
Monatsdisketten 
Bestellung 

  

  

Einzelheft- u. 
Disketten Service     

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

Vorname/Name 

  

Straße/Nr. 

  

PLZ/Ort _   

  

Bitte 

mit 

60 Pf. 

frankieren       

Postkarte 

Heim-Verlag 
Heidelberger Landstr. 194 

6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 06151/56057 

  

  
  

    | K/’CK 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

  

Kleinanzeigen 

  

  

      Kleinanzeigen 

Absender 
(Bi itte deutlich schreiben) 

  

Vorname/Name 

  

Straße/Nr. 

    PLZ/Ort   

  

      

Bitte 

mit 

60 Pf. 

frankieren 

Postkarte 

fie? m-Verlag 

Heidelberger Landstr. 194 

6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 0 6151/56057



  

TA: RT Abonnement 
  

Ja, bitte senden Sie mir die Amiga-Computer Fachzeitschrift ab   
für mindestens 1 Jahr (11 Hefte) zum ermäßigsten Preis von jährlich DM 70,— frei Haus. 
(Ausland: Nur gegen Scheck-Voreinsendung DM 90,— Normalpost.) 
Der Bezugszeitraum verlängert sich nur dann um ein Jahr, wenn nicht 6 Wochen vor Ablauf des Abonnements gekün- 

  

  

  

    
  

  

  

digt wird. 

Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen 

U) Bequem und bargeldlos durch Bankeinzug 

Name | | | 
Konto-Nr. BLZ 

Vorname 

Institut Ort 

Straße/Nr. . 
“es (J Ein Verrechnungsscheck über DM 

liegt bei. 

| OD) Vorauskasse per 
17 On Post-Einzahlung (Zahlkarte) 

Garantie: 
Diese Bestellung kann ich schriftlich innerhalb einer 
Woche (rechtzeitige Absendung genügt) widerrufen. 
Dies bestätige ich durch meine 2. Unterschrift. 

Datum Unterschrift Datum Unterschrift 

  

K/CK 
START 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

ABO 

      

  

ne og 

KCK’ Einzelheft- 
4 7 F1 rrscurrer’ 

5 TART u. Monatsdisketten Bestellung 
  

KICKSTART können Sie direkt beim HEIM-VERLAG zum Einzelheft-Preis von DM 7, — (zuzüg- 
lich Gebühr für Porto und Verpackung) nachbestellen. Bearbeitung nur gegen beigefügten Scheck 
über den entsprechenden Betrag (keine Überweisung). 
  

Jan. | Febr. | März | April| Mai | Juni | Juli/Aug. | Sept. | Okt. | Nov. | Dez.     

  

  

  

              

  

1987 = DM 

1988 = DM 

+ Gebühr für Porto u. Verp. = DM 

[_] scheck in Höhe zus. DM liegt bei 

Disketten Service 
Alle Programme, die in KICKSTART veröffentlicht wurden, sind auf Disketten erhältlich. Die Disketten 
enthalten die Programme von jeweils 2 KICKSTART-Ausgaben. Bestellen Sie durch ankreuzen die ge- 
wünschten Disketten 

  

Preis je Jul /Aug. | Sept./Okt. | Nov./Dez. | Jan./Febr. | März/ Apr. 

Diskette 87 87 87 88 88 
19,- DM 

  

                
Lieferung: gegen beigefiigten Scheck zuziigl. 5,- DM Versandkosten 

  

    K/CK 
START 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

  

      

Einzelheft- u. 
Monatsdisketten 
Bestellung 

  

  

  
K/CK 

    
AMIGA ZEITSCHRIFT 
START| Kleinanzeigen-Auftrag 

Bitte veröffentlichen Sie für mich folgende Kleinanzeige in der angekreuzten Rubrik 

Biete an (|) Hardware Ich suche U) Hardware U Tausch U] Verschiedenes 

U Software . U Software (1 Kontakte DI 

30 Buchstaben je Standardzeile — inci. Satzzeichen und Wortzwischenraume. 
Groß- und Kleinbuchstaben verwenden, fettgedruckte Wörter unterstreichen. 

i L 4 i i i i l i i 4 i 4. 4. 4 i 4 i i i 4 1 4 4 i i i 

1 L i L i l 1 l L 1 l l 1 l L i 1 L i l i i L i l 1 i 

i i i I 1 L 1 i 4 4 l l L 1 4 1 1 1 1 1 l 1 1 l l i l 

1 1 1 1 l 1 l i L l l 1 1 L l 1 l 1 L L 1 1 L l i i i 

i l 7 1 1 l l | L l l 1 l l l l 1 1 i l l L 1 1 l i L 

Bearbeitung nur gegen Vorausscheck über den entsprechenden Betrag (keine Überweisung) 

  U privat = DM 7, - je Zeile incl. MwSt. U] Scheck über DM 
U gewerblich = DM 15, - je Zeile + MwSt. ist beigefügt 

U Chiffregebühr = DM 10, - 
  

Bei Angeboten: Ich bestätige, daß ich alle 
Rechte an den angebotenen Sachen besitze. 

      Datum Unterschrift 
  

Absenderangaben auf der Rückseite nicht vergessen   
  

K/CK 
START 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

      

Kleinanzeigen      



     

    

  

    

  

  

  

  

    

  

      

  

  

  

  

  

  

  

   
    

  

  

      

  

uf ws 
K’CK K’CK 5 
START START romachen 

eT ETT ETT SCWEIFT GMTGA ZEITSCHRIFT Kontaktkarte Postkarte 

Bitte Adresse der Firma, bei der Sie Informatio- 
Kontaktkarte nen, oder etwas bestellen möchten, auf der 

rechten Seite eintragen —— — — — —- - —- - — 

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

Vorname/Name Firma 

Beruf 

Straße/Nr. Straße/Postfach 

PLZ/Ort 

Telefon Vorwahl/Rufnummer PLZ Ort 

uf . 
K/CK K/CK u 
START START freimachen 
ares ZEITSCHRIFT AMIGA ZEITSCHRIFT Meinungskarte Postkarte 

Meinungskarte 

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

  

    

      

Merlin Computer GmbH 

  

    
  
| 
| 
| 
| 
bas 

© 

a 
TART     

AMIGA ZEITSCHRIFT 

PD Bestellung 

    

=“ KICKSTART Redaktion 
Sera Industriestraße 26 

6236 Eschborn 

a 

K/CK 
STAR 
ware: AKT PD Bestellung       

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

Vorname/ Name 

  

Straße/Nr. 

    PLZ/Ort   

Bitte 

freimachen 

Postkarte       

Merlin Computer GmbH 
KICKSTART Redaktıon 

Industriestraße 26 

6236 Eschborn



  
@ Ll Ich bitte um weitere Informationen 

a CK LJ Ich gebe folgende Bestellung auf 

START 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

  

in Bezug auf Ihre Anzeige in Kickstart Heft_____ Seite       

Menge Produkt/Bestellnummer 

  
  

Datum, Unterschrift (fiir Jugendliche unter 18 Jahren der Erziehungsberechtigte) 

  

  

Abgesandt am: Ne 

START   

  

    
AMIGA ZEITSCHRIFT 

  

Firma: 

  

Bemerkungen: 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

° . 

An KICK inde ich toll/nicht so toll: xX us 
Du K/CK 

START 

Meinungskarte 

ann 

K/CK 
START PUBLIC DOMAIN SERVICE 
Ich bestelle folgende PD-Disketten: 
(Siehe PD Service in dieser Ausgabe) 

  

Zahlung erfolgt: 

U] per Scheck 

  

  

U] per Nachnahme 

  

  

  

Je Diskette fügen Sie bitte einen Betrag von DM 10,- bei, 
für Porto und Verpackung je Sendung DM 5,— (Ausland DM 10,-) 

  
  

Datum Unterschrift 

>
<
 

  
  

      | 8 

K/CK 
START     
AMIGA ZEITSCHRIFT 

PD Bestellung 

  

  

  

  

  

  

  

  

    
  

Datum



  

Nach dem erfolgreichen Barbarian 

veröffentlicht Psygnosis jetzt Terror- 

pods. Ein erwarteter Abglatsch von 

Barbarian ist es nicht geworden, son- 

dern eine völlig andere Idee liegt Ter- 

rorpods zugrunde. Das Geschehen 

des Aktion-Strategie Games spielt 

sich auf dem fernen Planeten Colian 

ab, große Temperaturunterschiede 

machen das Wohnen dort ungemüt- 

lich, aber wegen des enormen Reich- 

tums an Bodenschätzen ist der Planet 

von unschätzbarem Wert. Dement- 

sprechend sind die Industrieanlagen 

zahlreich, neben Minen existieren 

Aufbereitungsanlagen, Warenlager, 

Pumpstationen, und etliches mehr. 

Die Aufgabe des Spielers besteht nun 

darin, die feindlich gesinnten Terror- 

pods zu eliminieren, welche leider die 

Industrieanlagen zerstören, doch das 

ist leichter gesagt als getan, die Feu- 

erkraft des Fahrzeugs, mit dem Sie 

über den Planeten streifen, ist be- 

grenzt, ebenfalls die Brennelemente, 

die das Gefährt vorwärts bewegen. 

Außerdem genügt eine Salve nicht 

die Terrorpods zu vernichten, man 

vertreibt sie nur. Eine stärkere Waffe 

muß dazu herangezogen werden, 

doch die benötigt viel Energie. Wäh- 

rend man sich die unliebsamen Ter- 

rorpods vom Leibe hält, müssen 

immer wieder Warenlager, Fabriken 

und Tankstellen angefahren werden, 

um seinen Energiehaushalt aufzufri- 

schen. Dazu dient übrigens ein klei- 

nes Roboterfahrzeug, das vom 

Mutterschiff ausgesetzt wird, um die 

verschiedenen Stützpunkte anzulau- 

fen. Nicht nur die Terrorpods wer- 

den einem gefährlich, sondern auch 

ab un dzu auftauchende Torpedos, 

denen man aber wegen Energieer- 

sparnis ausweichen sollte, was übri- 

gens sehr leicht geht. 

Terrorpods besticht durch die Viel- 

zahl von Möglichkeiten, eine Karte 

kann zur besseren Orientierung her- 

angezogen oder zerstörte Anlagen 

wieder aufgebaut werden. Doch dmit 

nicht genug, neben dem komplexen 

Spiel stimmt auch das drumherum. 

Das Spiel kann abgespeichert und zu 

einem späteren Zeitpunkt fortgesetzt 

  
werden, ebenso kann der Schwierig- 

keitsgrad zwischen sechs Stufen ge- 

wählt werden. Der Highscore wird 

natürlich auch abgespeichert. Zu Be- 

ginn des Spiels kann man unter ver- 

schiedenen Nationalitäten wählen, 

dementsprechend sind auch die Kom- 

mentare während des Spiels in der je- 

weiligen Landessprache. Die 

deutschen Kommentare sind zwar 

zum Teil etwas holprig, was aber 
nicht sonderlich stört. Das Scrolling 

ist gut, bedenkt man, daß der Hinter- 

grund langsamer scrollt als der Vor- 

dergrund. 

Lediglich der Sound ist etwas zu 

  

  

    

    

   S12 3 4 5 67 8 9 1 
ua luathanduntunnbenutunu.nnuhundundendnden nti hutundunmn      

TERRORPODS 

Nur mit einer speziel- 
len Zielvorrichtung 
können die Terror- 
pods endgültig ver- 
nichtet werden, leider 
geht die Energie für 
diese Aktion des öfte- 
ren aus. 

kurz gekommen, was aber bei diesem 

Spiel nicht sonderlich ins Gewicht 

fällt. Zum Lieferumfang gehört ne- 

ben der Diskette, ein Anleitungsbo- 

gen und ein Poster, welche die 

Terrorpods in Aktion zeigt. 

Fazit: 

Wer nicht nur ballern will, sondern 

auch Strategieelemente liebt, dem 

kann zu diesem Spiel nur angeraten 

werden. Die ausgezeichnete Grafik 

sowie die Spielmotivation sprechen 

nur für das Spiel. Psygnosis hat mit 

Terrorpods wieder einen Hit gelandet 

der sicher seinen Weg in der Amiga- 

welt machen wird. 

DEFCON-3, jetzt 
wird es schon langsam 
gefährlich für den 
Terrorpods Jäger. 

Vertrieb: 

DTM, Tel. 0 61 21/5600 84 
IM, Tel. 069/ 7071102 

  

Preis: 79,— DM 
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ADVENTURES 
The Lurking Horror und Stationfall im Test 
Nach Douglas Adams \ 

geradezu genialen ’Bu- 
reaucracy’ sind ’The Lur- 
king Horror und 
’Stationfall’ die nächsten, 
wirklich sehr guten und 

  

Mit ’The Lurking Horror’ hat In- 
focom endlich dem Wunsch vieler 

Fans nachgegeben und ein Horror- 
Adventure geschaffen. Ort der Hand- 
lung sind die Gebäude der fiktiven 
G.U.E. Universität. Draußen wütet 
ein entsetzlicher Schneesturm und. 

der Spieler ist mehr oder weniger ein- 

gesperrt, was nicht von Nachteil ist, 

da man noch 20 Seiten für eine wich- 
tige Klausur zu schreiben hat. Kaum 
hat man sich jedoch an seinen Termi- 

nal gesetzt und hat, nach Eingabe des 

Codewortes, das nur im Handbuch 
steht (Der beste Kopierschutz für die 
nicht geschützen Programme von In- 
focom sind immer noch die Handbü- 

cher.), angefangen den bisher getipp- 

ten Text zu lesen, geht der Horror 

auch schon los. 

Auf dem Bildschirm finden sich 

Daten aus einem Alchemisten Labor 

in der Uni ein. Da geht es um Geister- 

100° KICKSTART 11/87 

-anspruchsvollen Text-Ad- 
ventures aus dem Hause 
se Infocom. Dieser Name 
‚steht schon seit der legen- 
dären Zork-Trilogie für 
Text-Adventure an Spit- 

  
beschwörung und schwarze Magie. 
Geheimnisvolle Kräfte zwingen den 
Studenten den Text zu lesen, bis er 

schließlich in einen erschreckend rea- 
~ listischen Alptraum fällt. Nach dem 

er aufgewacht ist, sind alle Daten ge- 

löscht und er muß sich erneut auf die 

_ Suche danach machen. Von einem 
Hacker bekommt er einen wertvollen 

Tip. Der Spieler muß jetzt in die Kel- 

ler der Uni vorstoßen, in die er sich 

bisher noch nie gewagt hat, da sich 

allerhand merkwürdige Geschichten 

darüber erzählt werden. Aber nicht 
nur im Keller lernt man das Gruseln. 
Ein Mann der eine Bodenwachsma- 

schine in einem der Korridore fährt, 

stellt sich bei genauerer Untersuchung 

als Zombie heraus. Aber auch hier 

setzt sich das relativ gewaltlose Prin- 

zip von Infocom durch, es hat wenig 

Sinn zu versuchen, den Zombie mit 

roher Gewalt umzubringen. 

zenklasse. Auch mit den 
beiden Neuerscheinungen 
zeigt sich, daß dieser Ruf 
gerechtfertigt ist. 

Wenn man das Spiel länger spielt, 

breitet sich eine gruselige Atmosphä- 

re aus, die bei dem Grusel-Adventure 

’Moonmist’ nicht so recht aufkom- 
men wollte. Leute mit schwachen 

Nerven sollten ’The lurking Horror’ 

also nicht zu später Stunde spielen. 

Der Author Dave Lebling hat ein 

Programm geschaffen, das einen Eh- 
renplatz in seiner bisherigen Erfolgs- 

liste einnehmen kann. Er schuf Hits 

wie ’Spellbreaker’,’Starcross’ und 
’Suspect’. An der Zork-Trilogie war 

er als Co-Author beteiligt. 
Die üblichen Nachteile bei Spielen 

von Infocom, Preis und Sprache sind 

auch hier wieder gegeben. Der Preis 

ist vielleicht durch das neue Design 

der Verpackung und die Zugaben in 

der Packung (außer Anleitung und 

Diskette) zu entschuldigen. Die Spra- 

che, recht anspruchsvolles Englisch, 

gehört ebenfalls dazu und ist schon 

fast ein Markenzeichen. Aber mit 

durchschnittlichen Englischkenntnis- 

sen und einem dicken Wörterbuch 

läßt sich ’The lurking Horror’ wie 

auch alle anderen. Infocom-Adven- 

ture recht flüssig spielen. Außerdem, 

und das sei an die Adresse der Schü- 

ler gerichtet, lernt man, wenn man 

mehrere Infocom-Adventures spielt, 

geradezu spielend Englisch. 
Möchte man etwas Anspruchsvol- 

les auf den Bildschirm bekommen , 

dem sei ’The lurking Horror’ wie 

auch jedes andere Infocom-Adven- 

ture empfohlen. 

Zum Abschluß noch ein paar Tips 
für die Anfänger:



n
e
 
e
e
 

— Der Hacker riickt den entschei- 

denden Schliissel nur raus, wenn 

er etwas vernünftiges zu Essen 

bekommt. 

— Der Zombie hat Schwierigkeiten 

auf gewachstem Boden zu laufen. 

— Cola ist koffein-haltig. Und das 

hat aufmunternde Wirkung. 

— Das Monster, welches die Hand 

begiert, hat Angst vor dem Stein. 
— Die Ratten ’beruhigt’ man, indem 

man das Ventil am Rohr im richti- 

gen Augenblick aufschlägt. 

— Den Abschiedsbrief des Studen- 

ten zeigt man dem Professor. 

Auch mit ’Stationfall’ hat Info- 

com bzw. Steve E. Meretzky einen 

langersehnten Wunsch der großen 

Fangemeinde von ’Planetfall’ erfüllt. 

Vor vier Jahren brachte Infocom das 

Science Fiction Adventure ’Planet- 

fall’ heraus. Nicht nur wegen des 

sehr guten Begleitcharachters, der je 

in einem Adventure von Infocom 

vorkam, nämlich dem genial kindi- 

schen, verspielten und urkomischen 

Roboter Floyd, forderten die Fans 

schon bald einen Nachfolger. Die 

lange Wartezeit hat jetzt ein Ende. 

Nachdem sie den Planeten Resida 

in ’Plantfall’ vor dem Untergang ge- 

rettet haben, sind sie bis zum Leut- 

nant erster Klasse befördert worden. 

Das Leben sollte jetzt aufregender 

werden, als es bisher als Raum(schiff)- 
pfleger war. Aber sie haben nur eine 

dieser Arbeiten gegen eine andere 

eingetauscht. 

Jetzt müssen sie Schreibtischarbeit 
verrichten, bei der es das Aufregend- 
ste ist, wenn sie einen Ausflug zur 
Raumstation Gamma Delta Gamma 
777-G 59/59 machen dürfen, um sich 
um Formulare zu kümmern. 

Und das ist genau das, was sieheu- 
tetun müssen. Für alles, was sie hier- 
zu brauchen, werden natürlich, wie 

könnte es anders sein, Formulare be- 
nötigt, die auch in der Packung ent- 
halten sind. 

IDEE: 

SOUND: 

GRAFIK: 

N 1 2 3 4 5 6 7 
! 1 

; ! | | 

      

    husatunlun, 

  
Sind sie nach dem freudigen Wie- 

dersehen mit Floyd endlich bei der 

Raumstation Gamma Delta Gamma 
777-G 59/59 angekommen, wird es 

schon merkwürdig. Kein Empfangs- 

kommitee, nichts. . 
Die gesammte Station ist verlas- 

sen. Sie bekommen Hinweise auf ei- 
ne Pyramide, die die ganze Mensch- 

heit bedroht. Ihre Aufgabe ist es 
nun, das Universum zu retten. 

Im Laufe der Zeit zeigen sich die 
drastischen Auswirkungen der Pyra- 
mide. Zum Beispiel fängt Floyd an, 
sich sonderbar zu benehmen (unter 
anderem rülpst er und entschuldigt 

sich nicht dafür). Oder es funktionie- 

ren Maschinen nicht mehr wie erwar- 
tet und verschwinden sogar. Am Ende 
des Spiels, so traurig es ist, muß die 

Fangemeinde für immer von Floyd 
 abschiednehmen. Man bekommt ei- 
nen Vertreter namens Oliver. 

Für einen Teil des Spiels entfällt 
das Kartenzeichnen. Ein Plan der 
_ Raumstation liegt bei. Die angedock- 
te Raumstadt darf der eifrige Aben- 
teurer aber wie immer mit Papier und 

Bleistift erkunden. 

Stationfall ist gagreicher. als ’The 

Lurking Horror’. 

  

in Schon allein die 
Wiedereinführung der Fußnoten, 

’Hitchhiker’-Fans werden sich erin- 

nern, und der Kommentar des Au- 

thors dazu ist sehenswert. Ebenso 

wird die Bürokratie auf die Schippe 

genommen. 

Die meisten Probleme sind leicht 

zu lösen. Ein paar harte Nüsse sind 

aber auch noch da, die ja das Salz in 

der Suppe ausmachen. 
’Stationfall’ ist ein unbedingtes 

Muß für alle begeisterten ’Planetfall’ 

Spieler. ’Stationfall’ ist sicher eines 

der besten, wenn nicht das beste 

Programm, daß Infocom je heraus- 

gebracht hat. 

Hier noch ein paar Tips für An- 

fänger: 

— Das zerknitterte Formular muß 

: man pressen. 

— Den Strauss lockt man mit Futter 
zu dem streikenden Automaten 
“und erschrickt ihn. 

_ — Der Aufbewahrungsort des Futters 
ist in einem Brief beschrieben. 

_ — Die seltsamme Kreatur lockt man 
_ mit Hilfe der Spraydose in die Ka- 
pelle, wo man mit dessen Hilfe an 
den Stern herankommt. 

— Die Thermosflasche isoliert auch 
„gegen Wärme. 

(Andreas Paul) 

Vertrieb: INFOCOM 

Preis: je 89, — 
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Schon in der Beschreibung steht: 

’Phantasie III zu spielen, sei ein 

schweres Stück Arbeit’. Das stimmt 

auch, es gibt bestimmt hundert Punk- 

te die man beachten sollte, will man 

das Spiel erfolgreich bestehen. Es 

wird wohl jedem einleuchten, daß 

hier nur auf ein Bruchteil eingegan- 

gen werden kann. 

Lord Nikademus will also die gan- 
ze Welt beherrschen. Um das zu ver- 

hindern kommen Sie nun zum Zuge. 

Zuerst muß eine Gruppe von sechs 

’Abenteurern’ zusammengestellt wer- 

den. Da gibt es eine ganze Reihe von 

Kreaturen, mit unterschiedlichen Fä- 

higkeiten, unter denen man wählen 

kann. Da sind einmal die Menschen, 

die in allen Sparten ganz gut sind. 

Dann gibt es noch Zwerge die kleiner 

und langsamer wie die Menschen, je- 

doch zäher sind. 

Elven die geschmeidig und intelli- 

gent, aber schwach sind. Gnome die 

nicht ganz so stark sind wie Zwerge, 

aber auch nicht so plumb. Halflin- 

ger, die zwar klein sind, aber dafür 

schnell, zäh und intelligent. Zu die- 

sen Figuren gibt es nun die ’Zufälli- 

gen Kreaturen’, d. h. wenn man diese 

Sparte anklickt bekommt man eine 

Kreatur zugewiesen. Unter den ’Zu- 

fälligen Kreaturen’ sind Gnolls (stark, 

zäh, häßlich, dumm), Goblins (ähn- 

lich Gnome), Kobolde (schnell, zäh, 

klein, dumm), Eidechsen-Mensch 

(großer Schwanz, große Klauen), Mi- 

notaurs (stark, zäh, langsam, dumm), 

Ogres (groß, häßlich), Orcs (intel- 

ligent, stark), Pixies (schnell, intel- 

ligent, schwach), Sprites (schnell), 

Trolls (groß, stark, zäh, dumm, un- 

geschickt, häßlich). 

Jetzt kann sich jeder Abenteurer in 

einer von sechs Klassen spezialisie- 
ren, nämlich: Kämpfer, Mönch, Prie- 

ster, Rancher, Dieb oder Zauberer. 

Auch hier hat jede Klasse seine Eigen- 

schaft. Einen oder mehrere Kämpfer 

braucht man sowieso in der Gruppe, 

Mönche können gut Handel treiben, 

Priester sind durchschnittliche Kämp- 

fer, haben aber einige heilende Zau- 

bersprüche auf Lager, Rancher sind 

gut in Kämpfen und wissen auch eini- 

ge heilende Zaubersprüche, Diebe 

sind gewandt und gute Bogenschüt- 

|
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zen und Zauberer sind zwar schwa- 

che Kämpfer können aber ihre Zau- 

berspriiche im Kampf einsetzen. 

Jedes Spiel beginnt und endet in ei- 

ner Stadt. Jede Stadt sieht gleich aus. 

Da gibt es eine Bank wo man Geld 

abnehmen oder auszahlen kann, ein 

Geschäft in dem man Ausrüstung 

kaufen kann, ein Haus in dem man 

erfahren kann wie weit man im Spiel 

gekommen ist und eine Wirtschaft 

wo man sich stärken kann. 

Nun geht es mit der Gruppe aus 

der Stadt. Schon nach den ersten Me- 

tern kann eine Begegnung mit feind- 

lichen Monstern stattfinden. Sie kön- 

  

VRATH OF 

NIKADEMUS | 

nen die Monster erst mal grüßen. Hat 

der Gruß Erfolg, dann können Sie mit 

ihrer Gruppe weiter gehen. Hat er kei- 

nen Erfolg, kommt es zum Kampf. 

Besteht man den Kampf erfolgreich, 

erbeutet man Gold oder Ausrüstungs- 

gegenstände. Verliert man dagegen, 

kommt die ganze Gruppe vor den 

Großen Dämon. Dieser entscheidet, 

ob der jeweilige Abenteurer zerstört 
wird, oder als Untoter weiter mitwir- 

ken kann. 

Nun gibt es noch die Verließe, in 

denen es auch so manche Überra- 
schung gibt, die ich aber nicht verra- 

ten will. 

  

  

  

~ 

Ist man von einem erfolgreichen 

Ausflug in eine Stadt zurückgekehrt, 

sollte man sein erbeutetes Gold am 

Besten anlegen, zum Beispiel in Aus- 

rüstungsgegenständen, oder auf die 

Bank bringen. 

Verletzte Mitglieder der Gruppe 

müssen versorgt, oder ersetzt wer- 

den, um einen neuen Ausflug zu 

starten. 

The Wrath of Nikademus ist ein 

spannendes Abenteuerspiel. Beach- 

tung verdient auch die Vielfalt der Fi- 

guren, die gute Grafik und die vielen 

Spielvarianten. 

(Andreas Suchy) 

In der Stadt wird das 
Team zusammenge- 

stellt und dann be- 

ginnt die Reise ins 

Ungewisse. 

Auch wenn die Hel- 

den in der Mehrzahl 

sind, haben sie nur 

gut ausgerüstet eine 
Chance gegen die 
Mächte der Finsternis. 

Vertrieb: IM, DTM 

Preis: 89, —
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Sie 
... haben eine gute Programmidee 

.. wollen ein Buch schreiben 
. kennen eine Menge Tips u. Tricks 

. möchten Ihre Erfahrungen weitergeben 

Wir 
... bieten Ihnen unsere Erfahrung 

. unterstützen Ihre Ideen 

. sind ein leistungsstarker Verlag 

... freuen uns von Ihnen zu hören 
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SIDECAR 512 KB- 09721/58070 
  

Wer beteiligt sich an Etiketten- 

sammelbest. für AMIGA DISK? 

TOM - Pf. 1162, 4516 Bissendorf 
  

Public Domain Kopierservice ca. 

250 aus USA u. BRDab DM 4, —, 

Infodisk DM 5,— wird verrechnet 

v. Trempelmann, Lochnerstr. 24, 

Nutzen Sie unseren privaten Kleinanzeigenmarkt. Sees Seater vets ete ens 
Eine private Anzeige ist preisgunstig und bringt Ä Public Domain Kopierservice Alle 
den gewunschten Erfolg. Disk dieser Ausgabe * 5.50 DM 

Stiick und weitere 200 Disk * 30 

Disk 150 DM « Tel.: 02954 / 1050 

  

  Beispiel: 5 Zeilen a 30 Zeichen kosten nur 35,- DM 
* AMIGA SOFTWARE * 

Write to Rainer Dietmer, Am 

sonnigen Hang 4, 6500 Mainz 32 
  

Suchen, tauschen, (ver)kaufen 

Amiga Public Domain Info: 10 DM 

Beschr. der Prog. tiber 350 Screens 

= wird ersetzt durch 1 Disk extra. 

Private usergroup Ait — Ziegelei- 

weg 32, 3257 Springe 4 
  

Amiga 500 Besitzer sucht 

Tauschpartner im Raum 6000 Ffm. 

Tel.: 069/701805       
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Mission .Elevator ist von anderen 

Rechnern auf den Amiga übertragen 

worden. Der Grund hierfür lag an 

dem großem Erfolg des Programms 

auf den anderen Systemen. 

Zur Story: Agent Trevor hat die 

Aufgabe, in einem von feindlichen 

Spionen besetzten Hotels, eine Bom- 

be zu entschärfen. Leider besitzt das 

Hotel 62 Stockwerke, in denen gehei- 

me Kodes versteckt sind, die wieder- 

um zum entschärfen der Bombe be- 

nötigt werden. Die einzelnen Stock- 

werke sind mit einer nicht geringen 

Zahl von Aufzügen verbunden. Tre- 

vor muß sich nun Stockwerk für 

Stockwerk nach oben arbeiten, wo- 

bei eine übermächtige Anzahl von 

feindlichen Spionen überwältigt wer- 
den muß. Doch damit nicht genug, 

bestimmte Schlüssel gibt nur der Por- 

tier heraus, der zunächst aufgefun- 

den werden muß. 

Soweit zur Rahmenhandlung. Mis- 

sion Elevator ist ein durchaus gelun- 

genes Spiel für den Amiga, die Spri- 

tes sind gut animiert und langweilig 

wird es dem Spieler nie. Viel Liebe im 

Detail haben die Entwickler dem 

Programm mitgegeben. So können 

beispielsweise alle auf den Gängen 

stehenden Gegenstände untersucht 

werden, immer neue Überraschungen 

treten dabei auf. Auch die Pausen- 

funktion wurde eigenwillig verwir- 

klicht, Trevor muß hierbei ein auf 

den Hotelgängen stehenden Stuhl an- 

steuern und darin Platz nehmen. Das 

Untersuchen der Hotelräume hat sei- 

nen besonderen Reiz, denn hier wird 

mit digitaler Tonausgabe gearbeitet. 

Kleine Mädchen sagen ‚Guten 

Abend‘, oder Punker fahren ei- 

nen böse an, auch Spione lauern 

hinter verschlossenen Türen. Das 

Scrolling des Bildschirms ist sauber, 

kein ‚rukeln‘ wird bemerkt. Auch die 

Grafik von Mission Elevator ist gut, 

nur die Animation der Spielfigur 

Trevor, die sich nur mit dem Joystick 

bewegen läßt, könnte etwas besser 

gestaltet sein. Die Tastatur wird nur 

zu Beginn des Spiels zur Namensein- 

gebung benötigt. 
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Ein Nachteil des Programms be- 

steht darin, daß nach erfolgloser Ent- 

schärfung der Bombe immer wieder 

der doch langwierige Vorspann abge- 

spult wird. Der Spieleifer wird etwas 

gehemmt. Ebenso ist noch zu bemän- 

geln, daß das Programm sich mit kei- 

ner Speichererweiterung verträgt. 

Das Abschalten des eventuell vor- 

handenen zusätzlichen Speichers 

(falls möglich) ist unumgänglich, an- 

= 

| 

  
  

  

Anbieter: PDC, Tel. 06172/53863 

Preis: 59.95 DM 

MISSION 
ELEVATOR 

sonsten muß das ‚NoFastMem‘ Pro- 

gramm in Aktion treten. 

Den Amiga Besitzern, die schwieri- 

ge und aktionreiche Spiele lieben, ist 

mit Mission Elevator sicherlich ge- 

dient. Spaß macht es in jedem Fall, 

sich Stockwerk um Stockwerk nach 

oben zu kämpfen. Monoton wird es 

dabei nicht. 

(AK) 

Eine Dame 

bietet sich an! 

Verbirgt die Standuhr 

ein Geheimnis? 
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THE LAND OF THE 
LOUNGE LIZARDS 
Ist ein sehr eigenwilliges Spiel aus 

dem Hause SIERRA, das von ECA 

vertrieben wird. Es handelt sich hier- 

bei um ein Action-Adventure, das 

durch sein brisantes Thema besticht. 

Nichts fiir kleine Jungs! 

Der Spieler übernimmt eine Spiel- 

figur des Namens Larry Laffer, der 

es nur auf drei Dinge abgesehen hat: 
Glücksspiel, Alkohol und Girls. 

Doch jeder Jüngling trachtet einmal 

nach dem trauten Heim, nicht anders 

Larry. Drum liegt das Ziel unseres 

Helden darin, seine Traumfrau zu 

finden, diese zu ehelichen und in das 

Land von LOUGE LIZARD zu ent- 

fliehen. Doch diese Aufgabe erweist 

sich in Lost Wages als sehr schwierig. 

Mit 100 Dollar ausgerüstet muß Lar- 

ry ausziehen. Zunächst jedoch geht 

er in eine Bar, um sich mit einigen 
Drinks zu stärken. Er versucht mit 

zwielichtigen Damen anzubendeln, 

hat auch immer sein Mundwasser zur 

Hand. 

Es herrscht eine richtige Saloon- 

Stimmung, aufgelockert durch Ge- 

schehnisse, wie einem Toilettenbe- 

such u.a. 

Larry Laffer ist allerdings nicht 

befriedigt und verläßt diesen Ort des 

Geschehens. 

Während man auf der Straße auf 

ein Taxi wartet, wird man von einem 

Hund mit einem Baum verwechselt. 

Endlich im Taxi beschließt man, die 

100 Dollar zu vermehren, also ab ins 

Casino. Black Jack und ,,einarmige 

Banditen‘‘ stehen zur Auswahl. Hat 

man seine Dollars vervielfacht, kann 
endlich ein bestimmtes Etablissement 
aufgesucht werden (man ist ja auch 
nur Mann). Um einen 100er erleich- 
tert geht es dann weiter auf die Suche 

nach der Traumfrau. Die Disco wird 
auserkohren, doch der Tiirsteher ver- 

langt eine Clubkarte. Woher neh- 
men, wenn nicht stehlen ? ... 

Bis Larry Laffer seine Traumfrau 
gefunden hat, ist es ein langer Weg 
und der Spieler wird einige Stunden 

voller Freude mit dem Programm ha- 

ben. Für jüngere Generationen ist es 

allerdings nicht geeignet, da das Pro- 

gramm kein Blatt vor den ‚Bild- 

schirm‘ nimmt. Um junge User vom 

Spielen abzuhalten, werden zu Be- 

ginn des Programms sechs Fragen ge- 

stellt die nicht einfach zu beantwor- 

ten sind. 

Die Grafik des Programms ist für 

Amiga-Verhältnisse schlecht, trotz 

Animation von Objekten, ebenso 

verhält es sich mit dem Sound, nur 

wenige Klänge ertönen aus dem 

Lautsprecher, den Spaß, den man 

Score:12 of 222 

GRAFIK: 
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Anbieter: PDC, Tel.: 06172/24748 

Preis: 95,— DM 

aber mit dem Programm hat, wiegt 

die schlechte Grafik und den man- 

gelnden Sound wieder auf. Immer 

neue Gags haben die Programmierer 

dem Programm mitgegeben. Gesteu- 

ert wird Larry wahlweise mit Joy- 

stick, Maus oder Tastatur. Ein klei- 

nes Begleitheft mit einigen Informa- 
tionen liegt dem Programm bei. 

Wer viele lustige Gags mag, nicht 

zu prüde ist und sich nicht durch die 

mangelnde Grafik abschrecken läßt, 

wird viel Spaß an dem Programm 
haben. | (AK) 

Sound: off 

  

Members Only, ohne 

Clubkarte kein Einlaß. 

Ein Flirt mit Faith 

genießt auch Larry. 
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Eine der beliebtesten Spielereien auf 

dem Amiga — wenn man das noch 

Spielerei nennen darf — ist die Be- 

schäftigung mit Grafik jeglicher Art. 

Das beliebteste Programm dafür ist 

Deluxe Paint II. Die Vorzüge sind 

seine Bedienungsfreundlichkeit, sei- 

ne unzähligen Funktionen und die 

Kompatibilität zu anderen Grafik- 

Programmen durch das IFF-Format. 

Dieser Grafik-Kurs soll Tips, Tricks 

und das nötige Know-How vermit- 

teln, die nicht in der Anleitung ste- 

hen. Er ist gleichermaßen für Laien 

um NEE ME m es 3 

BEE Mt BEE TEE FE 

und für Profis gedacht. Die Beispiele 

sind so gewählt, daß jeder Leser das 

finden soll, was er für seine Bilder 

und Grafiken gebrauchen kann. Na- 

türlich müssen Sie mit Deluxe Paint 

II schon ein wenig vertraut sein. 

Schnell entworfene, aber hochquali- 

tative Grafik: Darunter verstehe ich 

Grafik, die in kurzer Zeit zu zeichnen 

ist und einen Umfang von Titelbil- 

dern über Hintergründe für eigene 

Spiele bis hin zur Geschäfts- und 

Kalkulations-Grafik hat. 

Wichtig ist nicht nur, wie man Rat- 

schläge wirkungsvoll in eigene Bilder 

umsetzt. Sie sollen auch lernen, Tips 

und Tricks miteinander zu kombinie- 

ren, um noch bessere Effekte zu er- 

zielen und Zeit zu sparen. Durch die 

verschieden Beispiele will ich versu- 

chen, Ihnen ein Gefühl für das richti- 

ge Anwenden der Funktionen von 

Deluxe Paint II zu vermitteln. Sind 

Sie neugierig? Gut, dann fangen wir 

gleich mit dem Kurs an! 

Auch kleine Auflösungen bringen 

großes zustande. 

pe Kp ike 

ili ZU Wy Ui 
ler   

Tip 1 | 
Auflösung: Lores 320x200 Punkte. 

Farbenpalette: Sie benötigen zwei 

Farbverläufe. Den ersten für den Un- 

tergrund zwischen drei Farben und 
den zweiten für die Schrift. Hierfür 

können Sie den Rest der Farben be- 

nutzen. Der Untergrund zu diesem 

Logo wurde mit Hilfe eines Vierecks 
in der Größe von 30x30 Punkten er- 

stellt (Bild 1). Ziehen Sie zwei Linien, 

jeweils in der Farbe, die heller gelegt 

ist als die Farbe des Vierecks, entlang 

der linken oberen Seite, und in der 

Farbe die dunkler gelegt ist, entlang 

der rechten und der unteren Seite. 
Lösen Sie nun das Viereck mit Hilfe 

der Brush-Funktion von der Zeichen- 
fläche ab und löschen Sie den Bild- 

schirm. Drehen Sie jetzt mit Hilfe der 

Do-Funktion den Brush um die X- 

Achse nach hinten, stellen Sie die 

Anti-Antilias-Funktion auf „High“ 

und füllen Sie den Bildschirm. 

Schrift: Sie gehen jetzt in den zwei- 

ten Screen und schreiben ein beliebi- 

ges Wort auf den Bildschirm (Bild 

2.1). Es sollte in einer großen Schrift- 

art geschrieben sein und sich nur 

über eine Zeile erstrecken (siehe Bild 

1). Zeichnen Sie jetzt ein zweites 

Viereck, das so hoch und so breit ist 
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Grundform für den | 
Hintergrund 

wie der größte Buchstabe des Wortes 

(Bild 2.2). Ziehen Sie eine Linie in ei- 

Die Stufen zum Er- 
zeugen der verwen- 
deten Pinsel (brush) 

  
nem Winkel von 45 Grad von der 

rechten oberen Ecke in die linke un- 
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DAS BUCH ZU DELUXE PA 
„PROFESSIONELLES ARBEITEN MIT DELUXE Al NT u“ 
Autor: Walter Friedhuber 
Auszug aus dem Inhalt: Grundtechniken * Schriftgestaltu 10 
Stencil: Arbeiten mit Schablonen * Animalionsseaue * 
Uber 100 Bilder und Illustrationen. 
Bestelinr. 4001 * Buch * DM 58.00 

Bestellnr. 4002 * Disk1 zum Buch: Bilder * DM 25,00. 
Bestelinr. 4003 * Disk2 zum Buch: Animation * DM 25,00 

AMIGA ART 
Schritt für Schritt:



  

  
tere Ecke in dem dunkelsten Ton des 

zweiten Farbverlaufs. Nun ziehen Sie 

Linien links und rechts von der ersten 

Linie in den immer heller werdenden 

Farbtönen. Wenn Sie bei dem Grund- 

ton angekommen sind, wiederholen 

Sie das Ganze, jedoch verschoben, 

und lassen Sie immer einen Farbton 

dazwischen aus. Ziehen Sie den Brush 
mit Hilfe der Line-Funktion größer 

und nehmen ihn wieder als Brush 

(Bild 2.3). Dann schützen Sie alle 

Farben bis auf die Farben des aktuel- 

len Brushes und die Fläche der Schrift. 
Setzen Sie den Brush nebeneinander 

auf die Schrift (Bild 2.4), und da 

Logo ist fertig. is 

  
Wenig Aufwand fiir gute Effekte 

Effekt: Sie nehmen die Schrift als 

Brush und gehen wieder auf den er- 

sten Screen mit dem Untergrund. 

Dort setzen Sie die Schrift in die Mit- 

te des Bildes und spiegeln den Brush 

um die X-Achse. Verzerren Sie ihn 

ein bißchen in die rechte untere Ecke. 

Schützen Sie die zwei Farben an den 

Rändern des ersten Vierecks und set- 
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Das Ergebnis aller 
Bemiihungen ist 
schon beein- 
druckend 

zen Sie die gespiegelte Schrift mit ih- 

rer obereren Kante an die untere 

Kante der auf dem Untergrund vor- 

handenen Schrift. Abspeichern und 
fertig! 

Tip 2 

Auflösung: Lores 320x200 Punkte. 

Farbenpalette: Sie brauchen eine 

Farbpalette von Weiß nach Lila. Zie- 

hen Sie einen Range über diesen 

Farbverlauf. 

Untergrund: Der Untergrund die- 

ses Bildes wurde durch Füllen des 
Bildschirms in einer mittleren Farbe 

des Farbverlaufs erziehlt. Zeichnen 

Sie ein Viereck von 20x20 Punkten, 

oberen, unteren, rechten und linken 

Rand. In den Ecken verbinden Sie je- 

weils die Linien der zueinander füh- 

rende Ränder (Bild 1). Beginnen Sie 

dabei am besten mit der äußersten 

Linie. 

Schrift: Gehe Sie nun in den zwei- 

ten Screen und schreiben Sie in der 

hellsten Farbe Ihres Farbverlaufes 

ein beliebiges Wort auf den Bild- 

schirm. Grenzen Sie es nun mit der 

Brush-Funktion ein und lösen Sie sie 

ab. 

Effekt: Sie bleiben auf dem zwei- 

ten Screen und löschen ihn. Setzen 

Sie den Brush nun auf den Unter- 

grund und wahlen Sie aus dem Mode- 

Menii den Color-Modus. Jetzt wah- 

len Sie die dunkelste Farbe aus der 
Farbenpalette und setzen den Brush 

etwas nach unten und rechts versetzt 

auf den sich schon auf der Arbeits- 

flache befindlichen Schriftzug. Der 

Brush soll in der Hintergrundfarbe 

des ersten Screens zwischen die bei- 

den Schriften sein. Jetzt nur noch die 

fertige Schrift als Brush nehmen und 

auf den ersten Screen setzen und 

fertig! 

Tip 3 

Auflösung: Lores 320x200 Punkte. 

Farbenpalette: Für diese Bild be- 

  
...mit den Rahmen ergibt sich ein gelungenes Bild 

in dem Sie Linien von oben nach un- 

ten ziehen. Beginnen Sie an den äu- 

ßersten Rändern mit der dunkelsten 
Farbe und lassen Sie es nach innen 

hin heller werden (Bild 2.1). Lösen 

Sie das Viereck mit Hilfe der Brush- 

Funktion vom Bildschirm ab, und 

aktivieren Sie die Line-Funktion. Jetzt 

ziehen Sie eine Linie, jeweils an dem 

nötigen Sie einen Farbverlauf, der“ 

fließend von weiß nach lila überge- 

hen sollte. Untergrund: Für den Un- 

tergrund dieses Logos müssen Sie ein 

Viereck mit der Größe von 20x20 

Punkten zeichnen. Ziehen Sie nun 

Linien von der oberen zur unteren 

Kante des Vierecks, wobei zu beach- 

ten ist, daß in der Mitte die hellste



Eine Saule bildet den Ausgangspunkt 
fiir die Gestaltung des Hintergrundes 

Farbe (also weiß) und nach außen hin 

dunklere Farben benutzt werden. 

Schneiden Sie dieses Viereck jetzt mit 

Hilfe der Brush-Funktion heraus, 

und wählen Sie aus der Werkzeuglei- 
ste die Line-Funktion. Ziehen Sie 

nun eine Linie vom oberen zum un- 

teren Rand des Bildschirms und neh- 

men diese als Brush. Löschen Sie den 

Bildschirm. Aktivieren Sie jetzt die 

Line-Funktion mit der rechten Maus- 

taste, schalten Sie Spacing ein und 

stellen es auf 22. Ziehen Sie nun eine 

Linie von links nach rechts über den 

Bildschirm. 

Schrift: Wechseln Sie nun in den 

zweiten Screen und schreiben Sie 

ein beliebiges Logo auf den Bild- 

schirm. Diesen lösen Sie als Brush 

vom Zeichenbrett und wechseln wie- 

der auf den ersten Screen. Effekt: 

Aktivieren Sie nun in dem Mode- 

Menü die Shade-Funktion und setzen 

Sie den Brush auf den Untergrund, 

Erst wird die Schrift bearbeitet... 

| | : u 

Na, ist das ein Ergebnis! 

wobei durch Driicken der rechten 

bzw. der linken Maustaste der Ab- 

druck heller oder dunkler wird. 

Tip 4 

Auflösung: 320x200 Punkte. 

Farbenpalette: Für dieses Bild müs- 

sen Sie einen Farbverlauf von Weiß 

nach Lila definieren. Untergrund: 

Für den Untergrund zu diesem Bild 
benötigt man ein Viereck mit der 

Größe von 20x20 Punkten. Ziehen 

Sie jetzt Linien von der oberen zur 
unteren Kante des Vierecks. Aber in 

der Mitte mit der hellsten Farbe an- 

fangen und nach außen hin dunkler 

werden lassen. Lösen Sie nun das 

Viereck als Brush vom Bildschirm, 

und stellen Sie es im Effects-Menü 

unter Perspective die Anti-Antiliasing 

Funktion auf „High“. Gehen Sie 

jetzt auf die „Do“-Funktion und bie- 

gen den Brush um die X-Achse nach 

| 

  

  
hinten. Lassen Sie nun den Bild- 

schirm füllen. 

Schrift: Gehen Sie jetzt in den zwei- 

ten Screen und schreiben Sie eine be- 

liebige Schrift auf den Bildschirm. 

Anschließend füllen Sie sie mit einem 
Farbverlauf. Setzen Sie die Schrift 

nun auf den Untergrund des ersten 

Screens. Effekt: Spiegeln Sie die 
Schrift nun mit Hilfe der „y“-Taste. 

Biegen Sie sie im Brush-Menü in der 

Bend-Funktion unter Horizontal (Bild 

2.3) und schalten im Mode-Menü die 

Shade-Funktion ein. Setzen Sie nun 

die gespiegelte Schrift an die untere 

Kante der sich schon auf dem Unter- 

grund befindlichen Schrift. 

Damit sind Sie auch schon am En- 

de des ersten Teils unseres Kurses an- 

gelangt. Im nächsten Heft werden 

wir einige Tips zu Hintergrundgrafi- 

ken für Spiele besprechen. 

(Sebastian Dosch) 

  
...und dann auf den Hintergrund gebracht 
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Buchbesprechung: 

  

     of a 

  

Jochen P Kupfer 

Die Zahl der stolzen AMIGA 2000 

Besitzer diirfte im deutschsprachigen 

Raum nicht allzu groß sein. Um so 

erfreulicher ist es für diese, daß aus 

dem Hause Data Becker jetzt ein Ein- 

führungsbuch für den großen AMI- 

GA erschien. Dabei haben die beiden 

Autoren, Rügheimer und Spanik, es 

verstanden, ein trockenes Thema 

durch ihre bekannt flapsige Sprache 

schmackhaft darzubieten. Denn wer 

liest sonst schon gerne Handbücher? 

Etwa 130 Seiten des Buches be- 

schäftigen sich mit dem Thema ’’Ein- 

steigen und Durchstarten’’. Im 2. 

Teil, der genausolang ist, wird die 

Frage ’Software selbst erstellen oder 

kaufen?’ behandelt. Dieses Kapitel 

geht auch auf das Thema ’Software 

und Harddisk’ ein. Den weitaus 

größten Raum beansprucht das ’Auf- 

steigen mit dem AMIGA 2000’. Hier 

widmen sich die Autoren den Hoff- 

nungen und Wiinschen der AMIGA 

2000 Anwender, die ihre Superma- 

schine gerade wegen dieser schier un- 

begrenzten Ausbaumöglichkeiten 

kauften. Dies war sicher eine echte 

Marktlücke, denn aus der 

Commodore-Gerüchteküche be- 

kommt man oft nur all zu wenig kon- 

krete Informationen über die tat- 

sächlichen Aufrüstungsmöglichkei- 

ten. Die 2— 8 Megabyte Hardwareer- 

weiterungen und der Anschluß an 

einen Videorecorder werden be- 

schrieben. Der AMIGA 2000 im 

PC-Betrieb kommt auch nicht zu 

kurz. PC-Erweiterungskarten und 

PC-Festplatten werden ausführlich 

beschrieben. 

Der AMIGA-Anwender ohne PC- 

Ambitionen bekommt eine Menge 

Informationen über die AMIGA- 

Harddisk. Das geht bis zum fertigen 

Installationsprogramm. Als Lecker- 

a ) 

Hier wird heute ein Buch vorge- 

stellt, das sich nur mit einem Teil des 
AMIGA’s befaßt: der PC-Hardware. 
Das Buch ist zwar nicht speziell 

für Sidecar oder Bridgeboard ge- 

schrieben worden, ist aber durch die 

IBM-Kompatibilität der beiden, 
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bissen gibt es dann noch einen Aus- 

blick in die Zukunft mit dem 

68020-Prozessor und dem UNIX- 

Betriebssystem. 

Der Anhang mit Wandervorschlä- 

gen durch den A 2000, ein Fachwort- 

lexikon, Hilfen zur Harddisk und an- 

deres mehr runden das Bild ab. 

Fazit: 

„Das große AMIGA 2000 Buch“ 

von C. Spanik und H. Rügheimer ist 

ein Werk, das eigentlich jedem AMI- 

GA 2000 beiliegen sollte (in grauer 

AMIGA-1000-Vorzeit war das noch 

guter Brauch!). Denn gerade der 1. 

Teil des Buches könnte dem Einstei- 

ger über manche unnötige Hürde 

hinweg helfen. Wer allerdings die 

Anfangsschwierigkeiten bereits ge- 

meistert hat, dem bringen die ersten 

300 Seiten, außer einem gelegentli- 

chen Aha-Effekt nicht mehr viel. In- 

teressanter sind da schon die Auf- 

stiegsmöglichkeiten, denn hier haben 

sich die Autoren wirklich verdient ge- 

macht. Ihr lockerer Stil hat das Buch 

jedoch auf 684 Seiten aufgebläht, so 

daß es sich zum Nachschlagen weni- 

ger eignet. Es ist wohl auch mehr als 

spannende Story gedacht. 

Rügheimer, Spanik: 
Das große Amiga 2000 Buch. 
DATA BECKER GmbH 
684 Seiten, DM 59, — 

Anbieter: 

PDC, Bad Homburg @ 0 62 72/2 47 48 

DTM, Wiesbaden @ 0 61 21/56 00 84 . 

IM, Frankfurt @0 69/7 07 11 02 

Preis: DM 195,— 

auch fiir diese geeignet. Wie der Titel 

schon sagt, dreht es sich in dem Buch 

um die Assembler-Programmierung 

von PC’s unter MS-DOS. 

Im ersten Teil wird auf die grund- 

legende Bedeutung von Maschinen- 

sprache eingegangen. Es werden die 

Unterschiede zu Hochsprachen auf- 

gezeigt und Programmierungswerk- 

zeuge zur Assembler-Programmie- 

rung vorgestellt. Der zweite Teil ist 

  

ad « 

  

  

        

   

  

   

  

voll und ganz dem Debugger des MS- 
DOS gewidmet. Darauf folgt dann 

eine tiefgreifende und umfangreiche 

Einführung in das Grundwissen zur 

Assemblerprogrammierung. Des wei- 

teren wird auf den MASM von Mic- 

rosoft eingegangen. Die Erstellung 

von Programmen wird anhand von 

einfachen und verständlich aufge- 

bauten Beispielen gezeigt. In einem 

späteren Teil des Buches werden 

dann die speziellen Hilfsmittel des 

MacroAssemblers behandelt. Alle 
anderen Kapitel beschäftigen sich mit 

speziellen Themen der Assembler- 

programmierung: Interruptprogram- 

FMA 
Nd dd dd “gt4444, ZY agp 

  

    

  

HF 
mierung, Zusammenspiel von As- 

sembler und Hochsprachen (hierbei 

wird besonders auf Basic, C und Tur- 

bo Pascal eingegangen), MS-DOS- 

Befehle und mathematische Opera- 

tionen in Assembler. Die Interrupts 

und die Algebra sind hierbei beson- 

ders zu erwähnen, da dies Bereiche 

sind, die dem Neuling (und nicht nur 

diesem) oft Schwierigkeiten bereiten. 

In diesem Buch wird darauf ausführ- 

lich eingegangen und ein Einstieg in 

die Matterie wird erleichtert. Als 

Zielgruppe hat dieses Buch nicht nur 

die Anfänger in Maschinensprache, 

sondern jeder Assemblerprogram- 

mierer wird bei der täglichen Arbeit 

gut beraten sein, das Buch griffbereit 

zu haben. 

SCHIEB 
PC-Maschinensprache 
DATA-BECKERVERLAG 

600 Seiten / 49,— DM 

  
(CHK)
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Disketten-Service 
Ab jetzt können Sie alle Programme, die in der 
KICKSTART veröffentlicht wurden, auf Diskette 

bestellen. 

Juli/ August 19,— DM 
September/Oktober 19,— DM 
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Fortran 77 

Ich besitze seit einigen Monaten ei- 

nen Amiga 500. Da ich ihn auch be- 

ruflich (Elektrotechnik) nutze, inter- 

essiert mich insbesondere die Mög- 

lichkeit, IBM-Programme auf dem 
Amiga laufen zu lassen (und umge- 

kehrt) bzw. source-codes in Fortran 

77 auf dem Amiga zu erstellen und 

diese dann auf einem IBM-AT (oder 

XT) zu compilieren, oder laufen zu 

lassen. 

Ich würde es begrüßen, wenn Sie 

Ihre Erfahrungen in Bezug auf dieses 

konkrete Problem, aber auch mit der 

IBM-Kompatibilität des Amiga-500 

im Allgemeinen, mir mitteilen, oder 

in Ihrer Zeitschrift veröffentlichen 

könnten (vielleicht als Leserbrief). 
Vielen Dank! 

Dirk Kilfitt 

Die IBM Kompatibilität eines A500 

ließe sich nur mit einem Softwaree- 

mulator erreichen. Es ist z.Z. jedoch 

nur eine Version für den Al000 im 

Umlauf. Dieser Emulator unterstützt 

jedoch nur Programme, die im Text- 

modus des IBM laufen (Word Star, 

Masm, Debug!! und v.a.m.). Sie kön- 

nen jedoch auf dem Amiga erstellte 

Texte (Quellcodes) über die serielle 

Schnittstelle und ein sogenanntes 

Nullmodemkabel auf andere Rechner 

übertragen. Sollten beide Rechner 
räumlich . getrennt stehen (einer zu 

Hause, der andere in der Uni), kön- 

nen Sie ein Programm benutzen, das 

auf dem Amiga direkt PC bzw. MS 

DOS Disketten schreiben und lesen 
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kann. Ein solches Programm ist unter 

dem Namen Dos2Dos im Handel. Sie 

benötigen jedoch ein externes 5 1/4”’ 

Laufwerk, in welchem Sie die PC Dis- 

ketten lesen können (die neue Genera- 

tion IBM Rechner unterstützt jedoch 

auch 3 1/2” Laufwerke, so daß Sie 
unter diesen Umständen kein 5 1/4°’ 

Laufwerk benötigen, sondern mit ei- 

ner externen Amigafloppy arbeiten 

können). Speziell Ihr Problem mit 

Fortran 77 betreffend, existiert in 

Amerika eine Firma, die einen F77 

Compiler für den Amiga in ihrem 

Programm hat. Sie könnten dann die 

komplette Entwicklung auf dem Ami- 

ga vornehmen. Die Firma Absoft ist 

unter folgender Telefonnummer zu 

erreichen: 001 313 835 0050. 

Die Redaktion 

Betr.: Leserbrief zu Nr. 10/87, S. 92, 

Frage von M. Schiffer 

Sehr geehrter Herr Schiffer, 

um ein Basicprogramm direkt aus der 

Startup-Sequence heraus anzustarten, 

braucht man nur folgende Zeile dort 

aufzunehmen: 
[Pfad]AmigaBASIC [Pfad]IhrProgramm 

Sie können das natürlich auch mit 

run... im Hintergrund laufen lassen. 

Bitte achten Sie bei dem nachzuladen- 

den Maschinenprogramm darauf, 

daß es an einer geraden Speicher- 

adresse beginnt, sonst gibt es bei ei- 

nem Aufruf unweigerlich den Guru! 

Wenn Sie eine externe Floppy und 

.keine interne haben, sind Sie für man- 

che Anwendungsfälle sogar besser ge- 

rüstet als mit einer internen: Sie kön- 

ne nämlich jetzt per assign alle mögli- 

chen Laufwerke auf ein dfl: umlei- 

ten, das Sie vorher per assign z.B. mit 

df2: identifiziert haben. Es gibt ja lei- 

der Anwendungsprogramme, die ei- 

nem nur die Wahl zwischen df0: und 

dfl: lassen; Besitzer von zwei internen 

Laufwerken und einer Harddisk kön- 

nen letztere von diesem Programm 

aus nie benutzen. Sie aber können mit 
assign afl: df2: und assign df0: dfl1: 

dieses virtuelle Laufwerk durchaus 

umlegen! 

Dr. Peter Kittel, Commodore Ffm. 

Speichererweiterung für Amiga 1000 

_ und Programmiersprache LOGO 

Sehr geehrte Damen und Herren, 

in der Ausgabe Nr. 10 Ihrer Zeit- 

schrift wurden die zwei Speicherer- 

weiterungen für den Amiga 1000 vor- 

gestellt, die sehr interessant sind, weil 

diese endlich im Bereich von ca. Dm 

300,— liegen. Sie haben aber einen 

Nachteil: es fehlt die Hardwareuhr. 

Da die Hardwareuhr schon die ori- 

ginelle (von Commodore) Speiche- 

rerweiterungskarte für den Amiga 

500 (auch im Preis von DM 300, — ) 

hat, wäre es bedauernswert, wenn die 

Uhr dem Amiga 1000 fehlen würde. 

Aufgrunddessen habe ich an Sie 

folgende Fragen: 

1. Gibt es auch Hersteller, die eine 

Speichererweiterung mit einer 
Uhr für den Amiga 1000 bei dem 

Preis ca. 300,— bis 400,— DM 

anbieten? 

2. Warum bietet man eigentlich 

nicht für den Amiga 1000 eine 

Anpassung der von Commodore 

für den Amiga 500 hergestellten 

512 kB Speichererweiterungskarte 

mit Uhr (die von unten montierte 

Karte) an? 

Das könnte dem Amiga 1000 Be- 

sitzer den saubersten und billig- 

sten Weg zu einer IMB Speicher- 

kapazität (zusammen mit schon 

beim Kauf vorhandenen 512 kB 

RAM-Speicher) zeigen. 

Warum sollte das nicht möglich 

sein? Die eventuell erforderlichen 

Lötarbeiten dürften kein Hinder- 

nis bringen. Das fordert man auch 

bei den angebotenen Speicherer- 

weiterungen. 

3. Dem Amiga-Besitzer macht die 
Tatsache, daß bis heute die Pro- 

grammiersprache LOGO für den 

Computer noch nicht vorhanden 
ist, große Schmerzen. 

Worin liegt hier das Problem? 

Commodore hat schon für den 

C-64 diese Sprache sehr gut ge- 

schrieben. Wann kann diese Spra- 

che für den Amiga kommen? 

Mark Marpert 

Zu Punkt 1: 

Soweit uns bekannt ist, im Moment 

nicht. Es werden jedoch billig Uhren- 

module angeboten (z.B. Timesaver), 

so daß der Preis bei einer Erweite- 

rungsuhr auf den von Ihnen ange- 

strebten Betrag von 400,— DM 

kommt.
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Zu Punkt 2: 

Die angebotene Erweiterungskarte 

für den A500 enthält keine Adressde- 

kodierung, da sich diese bereits im 

Rechner befindet. Sie weicht damit 

grundsätzlich vom Konzept ab, das 

auf dem AI000 verwendet werden 

müßte. Sie soll jedoch ein Ansporn an 

Bastler darstellen. Eine Bauanleitung 

in dieser Richtung wäre sicher für vie- 

le von Interesse. 

Zu Punkt 3: 

Leider war über die Programmier- 

sprache Logo nichts in Erfahrung zu 

bringen. Die Redaktion bittet auf die- 

sem Weg die entsprechenden Firmen 

um Zusendung einer News. | 

Die Redaktion 

o 

Einige Leser haben Probleme mit 

englischen Sonderzeichen und einem 

deutschen Tastaturtreiber. Die fol- 

gende Tabelle hilft Ihnen hier weiter. 

Gewünschtes Tasten-. 
Zeichen kombination 

@ <Shift><Alt><2> 
. <Shift >*<Alt ><W> 

<Shift o<Alt><6> 
c <Shift><Alto< [> 
{ <Shift >*<Alt><U> 

> <Shifto<Alt><*> 

{ <Alto><> | 
] <ALtO<* >. 

_ SAIL <a> 

Einige dieser Tasten sind bei den ver- 

schiedenen Tastaturen (A500, A1000 

und A2000) direkt erreichbar, so daß 
dann die entsprechenden ‚Finger- 

übungen‘ entfallen können. 

Die Redaktion 

Sehr geehrte Redaktion, 

hiermit möchte ich einen Lösungs- 

vorschlag für das Problem von Mi- 

chael Schiffer geben. Herr Schiffer 

wollte mit einem Basicprogramm ei- 

ne Passwortabfrage realisieren, die 

bei Eingabe des richtigen Passwortes 

ein Maschinenspracheprogramm 
nachlädt. Das alles sollte sich in der 

startup-sequence abspielen. Nun die 

Lösung des Problems: 

1. AmigaBasic (Version 1.2!!!), 

Passwortabfrageprogramm und 

Maschinenspracheprogramm auf 

die gewünschte Diskette kopieren. 

2. Die startup-sequence folgender- 

maßen ändern: 

AmigaBasic [Name des Basic- 

Passwortprogrammes] 

[Name des Maschinensprachepro- 

grammes] 

Für das Basicprogramm muß 

nichts besonderes beachtet werden, 

außer daß im Falle der richtigen Ein- 

gabe ein SYSTEM-Befehl ausgeführt 

werden muß. Natürlich sollte das 

Programm noch einige andere Merk- 

male haben, so sollte z.B. die Tasten- 

kombination Ctrl-C (= Stop) 

abgefangen werden. Außerdem sollte 
die Eingabe in einem Fenster ohne 
Schließ- und Backgadget stattfinden, 

da man sonst die Eingabe ganz ein- 

fach umgehen kann, indem man das 

Schließgadget anklickt. Hier ist mein 

Pa 

ON BREAK GosuB cetrle 
BREAK ON 
WINDOW 1, "Passwort" 0)- (631, 185), o 

loop: a oe oe 
PRINT "Passwort: nz 
eingabe: ee a. 
x$= INKEYS >>... 
IF x$= CHRS(13) THEN weiter 35 
a$=a$+UCASES(x$) .—. 
PRINT UCASE$(x$); | 
GOTO sinaabe 

weiter: 

PRINT 
a „as="anTon" THEN | SYSTEM : : REM Passwort = AMIGA 

Te os THEN falsch ze . 
as="" 

GOTO loop 

falsch: z, 
PRINT “War wohl nix pee : 

WEND ee 

strle: a 
RETURN 

Leider läßt sich selbst dieser 

Schutz umgehen. Man könnte z.B. 

die startup-sequence schon mit Ctrl- 

D abbrechen, bevor das Basicpro- 

gramm gestartet wird. Aber besser 

geht es in AmigaBasic (meiner Mei- 

nung nach) nicht. Selbst ein Maschi- 

nenspracheprogramm im 

Boot-Sektor ware nicht optimal, da 

man ja einfach mit einer anderen 

Diskette starten könnte. 
Ein weiteres Problem Herrn Schif- 

fers war, daß sein externes Laufwerk 
nur als df2: anerkannt wird. Abhilfe 
schafft hier ein einfaches 

ASSIGN DF1: DF2: 

in der startup-sequence. 

in der startup-sequence. 

Außerden wollte Herr Stefan Tan- 

decki wissen, wie sich einige grafi- 

sche Tricks in AmigaBasic 

programmieren lassen. Da die Erklä- 

rung wohl etwas zu lang für die Le- 

serecke wäre, möchte ich hier das 

Buch ‚‚Amiga Supergrafik‘‘ aus dem 

Data-Becker-Verlag empfehlen, in 

dem diese Dinge (mit Beispielpro- 

grammen) erklärt werden. 

Ich hoffe, daß den beiden Herren 

(und vielleicht auch einigen anderen 

Amiga-User(innen)n hiermit gehol- 

fen ist. 

Mit freundlichen Grüßen 

Jörn Eyrich 

     

  

. JumboSoft | 

| / oe. . 

_ Kupke . 
Lechner... 

_ Padercomp nee 

Philgerma ... n nn 5 
_ ‘Software: 2000 . . 
_ Softwareland . 
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Hattinger Str. 685 
4630 Bochum 5 
= 0234/41 1913 

411947 

DATEN 

  

  

    
  

  

  

{WIAA FA 3,5" Einzelfloppy 349, - 
Wni/L/ara F2 3,5‘ Doppelfloppy 649, — 
Wie F5 5,25“ Einzelfloppy 489,— 
WV 777g ¥1 Bausatz 289,— 
WITT F2 Bausatz 569, — 

Wide FE Gehäuse 34,90 
F2 Gehäuse 39,90 

WTA ound (Mono) _ — 

Sound (Stereo Hifi) 199,— 
FLMAA Bootselector 39,90 
PIMA |autwerk NEC 1036a 259,— 
FILAU+A F1 Bausatz mit Gehäuse 298 ,— 

\ J NEC 1036 A + Interface + Kabel + Stecker 
+ Anleitung zum Selbstbau einer 3,5” 

G Amiga500 1148, — | = 
Amiga 2000 mit Monitor 3190,— ar — 
Amiga 500 0,5 MB-Erweiterung 275,— Amiga Floppy 275, DM 
Amiga500 1 MB-Erweiterung abschaltbar 289, — er 
Amiga 2000 1,5 MB-Erweiterung 279,— Amigo Laufwerke 
Amiga 1000 2 MB-Erweiterung 948,— * 1 Jahr Garantie 
Amiga500 2 MB-Erweiterung 998,— * Kunststoffgehäuse 

Amiga Bücher (Reference Manuals): „ Amigafarbe 
Intuition, Hardw. Exec je 62,50 » ou sbgeschirmt 
Libraries and Devices 88,— . Frontblende beige 

L Monitor Eizo 8060S 1689,— * LED Steuerung wie internes LW 
. IS * „sehr zuverlässig‘‘ (Amiga Magazin)   
  

  

PREISSCHLAGER 

    

Deluxe Paint Il 197, — Digi View 2.0 297, — 
  

  

      

  

*   = in Kurze lieferbar 
\ 

  

Spielesoftware Indoor Sports 87,—* 

Jet 87,—* 

; Adventure Constr. Set 67,— Kamptgruppe 107 ,— 

i Anwendung Ce winter 247,— Alien Fires 84.— Karate Kid Il 67,— 
AC-Basic 387,— Macro Assembler 197,— . i ' K Ki 
AC Fortran 597, — Marauder II 7 Alternate Reality „The city“ 77,— arate King 37,— 

isiti 7 Archon I 7— King of Chicago 97 — 

Accie Son! en Metacomco Pascal 227. A Land of Legends 97,—* 
Aegis Sonix 2.0 167,— Modula tl Com. 597. — rena 77,— 

i \ Autoduell 77,—* Leader Board 77,— 

Amen D or a on 77 Bad C Little Computer People 57,— 
Amiga Dos Express 57,— Modula Ii Developers 297,— ad Cat 57,— Marble Mad 

Analyse 198,— MusicX* 547 —_ Barbarian 77,— arble Madness 87,— 

Analyse Graph 297, Newio 477 — Bard's Tale 97,— Minchroaker 27 

Aztec C Dev. V3,4a 597,— Pagesetter Europ. Ver. 327,— Beat It or Night Hawk ” a 
Aztec C Com. V3,4a 947,— Planetarium* 97,— Black Cauldron 77,— Pac Boy 27.7 

C-Monitor 197,— Power Window 187,— Bureaucrazy 87,— Paperboy oy 

City Desk 227,— Printmaster Plus 107,— Challenger 27,— Phantasi 7 

Cli-Mate 1,2 67,— Pro Video 347 — Championship Baseball 87,— al. asie — 

Devpac Assembler 197,— Pro Write 247,— Championship Basketball 87,-- Oe ater um a, 

Deluxe Music Con. Set 197,— Scribble 197,— Championship Football 87,— Portal ay 

Deluxe Paint IIb 197,— Seka 137,— Championship Golf | 87,— Cuintette or 

Deluxe Video V1.2 247,— Shell (CLI deluxe) 137,— Chessmaster 2000 87,— Quiwi oe 

Digi Point 117,—  Superbase (Deutsch) 227,— City Defence 27,— Quizam 67 — 

Digi View 2,0 297,— Superbase Personal 297,— Cruncher Factory 27.— Return to Atlanti 87, . 
Dynamic Cad 997,— Toolkit 97. — Der Hauch des Todes 57,—* eturn 10 Altanlis — 

Dynamic Word* 377. — True Basic 277 — Defender of the Crown 87,— Roadwar 2000 57,— 

‘ ; , Deja Vu 87,— Rocket Attack 27,— 

Fast Fonts 97,— True Basic Dev. Toolkit 87,— u SDI 
ip Si Demolition 27,— 97,— 

Fania oy ex 197 Dr. Frui Shadow Gate 77,—* 
Fortran 597,— UBM Text V2,2 247,— r Fruit | 27,— Be 
Galileo 207,— USCD Pascal 167 — Earl Weavers Baseball 97,— anghal 7T— 

Gizmoz 127,— 3D Videoscape 387.— Emerald Mine 27,— Shooting Star 27,— 

Grabbit 67,— VIP Professional 447 — Faery Tale 97,— sean ane the thrown 97,— 

Instant Music 97,— Vizawrite (Deutsch) 197,— Ferrari Formula One 87,—" Spee ote 57.— 

Lattice C V3,1 347,— Zuma Fonts Vol. 1 67,— Fire Power 47,— S Fiah u 

Lattice C prof. 887.— Zuma Fonts Vol. 2 67 — Flugsimulator Il (neue Vers.) 97,— pace ight 27— 

Lisp 47— Zuma Fonts Vol. 3 67 — Fortress Underground 27,— Silicon Dreams 67,— 

Logistix (Deutsch) 347,— WordPerfect 4.1 747 — Galactic Invasion 47,— Starglider 77,— 

, Garrison 67,— Strip Poker 77.— 

Gauntlet 87,—* Tenth Frame 77,—* 

Golden Oldies 47,— Terrorpods 67,— 

Goldrunner 87,— Testdrive . 77,—* 

Grand Slam Tennis 87,— The Final Trip 27 ,—* 
Grand Prix 87,— The Surgeon 117,— 

Guild of Thieves 87,— Turbo 47,—* 
: Gunship 77,—* Typhoon 67,— 

Hardball 87,— Uninvited 97,— 

Hollywood Poker 57,— Winter Games 67,— 
World Games 67,—    



   

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

ründe dafür Gotem 
Drives & Ram Box 

1.100% kompatibeles 
~ NEC 1036 a 
2. Amiga-farbenes 

Metaligehause 

3.farblich passende 
Frontblende 

4. durchgefihrter | 
Floppybus 

5. Ein-/Aus-Schalter 

6. Side-car und 
PC-Karten 369 
kompatibel 5 

1. Autokonfigurierend 
(ab Kick 1.2) 

2.Amiga-farbenes 
Metaligehause 

3. durchgefuhrter 
Systembus 

4. Ein-/Aus-Schalter 
5. Erweiterbar 

  

  
5, ‚25 Zoll Amiga Laufwerk 

Side-car und PC-Karten kompatibel 

500er Peripherieadapter | 50 Gf 
fur 1000er Peripherie am 500er _ | & 

Golem Sound 

138, 
Ein Audiodigitizer der Extraklasse, kompatibel zu Perfect 
Sound“ u. „Future Sound“ Software. DIN- und Cincheingang, 
Empfindlichkeitsregelung für Mikrophonanschluß 

Kupke Computertechnik GmbH 
4600 Dortmund, Apelank 28 

Wir liefern im 3-Tage-Rhythmus Tel.: 02 31/85 26 05 

  

Kupke Computertechnik 

= ii 

6. Preis : 098 u 

2MB , % 

40/80 Track Umschaltung, Ein-/Aus-Schalter. helle Front- 
blende, Busdurchführung, 880 KB Speicherkapazität, 479 = 
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