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MIKE
- THE MAGIC DRAGON

von Frank Neuhaus

Mike ist ein kleiner Drachenjunge, der von
dem bésen Profi Dragan Drach.
entfiihrt worden ist, denn dieser benutzt in
seinen Burgen und Schléssern mit Vorliebe
kleine Drachen fiir seine garstigen Experi-
mente. Doch Mike hat sich von den Ketten
befreien kénnen und sucht nun einen Weg
durch das Labor des Professors, der in die
Freiheit fihrt. Ein Kletter- und Springspiel
der Extraklasse mit vielen neuartigen Ex-

CHALLENGER von Andreas von Lepel
«Challenger ist kein Spiel, das man zur Spitzenklasse
z§hlen kann, trotzdem ist es wegen seines relativ

Preises zuemp “(ASM) 29.95DM

CITY DEFENCE von Uwe Kiihner

~Originalgetreue Grafik, guter Sound, fantastische
Steuerung und, was vor allem wichtig ist, eine gute
Spielatmosphare. Da es fiir den Amiga im Moment
auBerdem an guten Action-Spielen mangelt, kann
man City Defence also nur warmstens empfehlen,
denn es ist wirklich Klasse!” (ASM) 29.95 DM

CRUNCHER FACTORY von m. aberie
«»Vor allem zu zweit macht Cruncher Factory SpaB8
und hts des Preises kann

man das Spiel empfehlen 4 (HAPPY COMPUTER)

~Eine ist

Cruncher, der zudem noch mit emem Level-Editor

versehen ist. ... Die Grafik ist ausreichend gut, die di-

gitalisierte Titelmusik wieder einmal horenswert.

Wer diesen Klassiker gerne fiir den Amiga haben

mdchte, sollte die Gelegenheit wahrnehmen

(KICKSTART) 5 DM

DEMOL"ION von Martin Aberle
»Von der Grafik her ist das Spiel recht gut, auch der
Sound st t.“ (KICKSTART)
29.95 DM

EMERALD MINE

von Klaus Heinz & Volker Wertich
.Emerald Mine ist zur Zeit eines der besten (wenn
nicht sogar das beste!) fiir den Amiga erhaltliche
Spiel. Da soll noch mal einer behaupten, daB in
Deutschland keine guten Spiele produziert werden.
Emerald Mine hebt sich von bisher vorherr-
schenden Shoot ‘em up Games deutlich ab und setzt
in der Ami ibe. Dafir
sorgt a der unglaubl:che Prels von nur knapp 30.-
DM.“ (AMIGA SPECIAL)
.Die Steuerung des (oder der) Mannchen(s) erfoigt

“WANTE

D

Unsere

fiir den

OMPUITER

EMETIC SKIMMER

von Joachim Deeg

Wir schreiben das Jahr 5354. Die Erde hat
soeben den ersten Computer mit kinstli-
cher Intelligenz fertlggestellt und hat ihn
auf dem fernen PI. Plut t.

Aber die Wissenschaftler haben die Fahig-
kelten des Computers unterschatzt. Mit sei-
nem und seil fehlen-
den Gewissen stellt er eine ernstzuneh-
mende Gefahr fiir das gesamte Sonnensy-
stem dar. lhre Aufgabe ist es nun, den Eme-
tic Skimmer, ein Raumschiff mit Spezialaus-
stattung, durch die Verteidigungslinien des
Computers zu steuern und ihn am Ende zu
zerstoren. Das neueste Superspiel fiir den
Amiga - 2 Disketten randvoll gepackt mit
Spitzen-Grafik, Digisounds und jeder Men-
ge Action.

mit dem Joystick und ist sehr exakt. So richtig SpaB
macht das Game dann, wenn man zu zweit spielt.
Zum Programm Emerald Mine kann man Kingsoft
nur, gratulleren, was einem bei dlesem Splel alles ge-
boten bek das sucht Nimmt
man noch den uberaus guns!lgen Preis von ca. 30
DM, dann ist mit Emerald Mine ein richtiger Hit ent-
inden, der jede Spielesammiung bereic
(ASM)
.Die flotte Grafik mit witzigen Monster-Sprites und
var allem der Sound gefallen mit sehr gut: Die fetzi-
ik und die digitalisierten Sound-Effekte
smd exzellent. Das Verbliiffendste an diesem tollen
Spiel ist aber der sehr niedrige Preis.
(HAPPY COMPUTER)
.Grafik und Scrolling dieses Spieles sind iberzeu-
gend. .. Insgesamt interlieB Emerald Mme einen
guten Elndruck (KICKSTART) 9.95 DM

FLIP FLOP Amiga-Version von Edgar Tornig
Das Programm ist fiir meinen Geschmack fast schon

zu gut. Ich will ja nicht von mir behaupten, daB ich

gut Reversi spielen kann, aber selten zuvor bin l:h

2Zufall abhéngt. Pinball Wizard ist aber so clever ge-
macht, daB er mich zu lingeren Flipper-Sessions ver-
fiihren kann. Die schén gezeichnete Grafik und die
Digi-Sounds kénnen iberzeugen.”

(HAPPY COMPUTER)

Die Idee, auf einem Homecomputer einen Flif

2zu programmieren, ist zwar nicht neu, aber ich glau-
be, daB3 dem Programmierer von Pinball Wizard ein
groBer Wurf gelungen ist. ... Pinball Wizard ist die
realistischste Umsetzung dieses Spiels, die ich kenne.
... Die Grafik, die dem Spieler geboten wird, ist vom
Feinsten. ... Auch nach langerer Spieldauer konnte
ich keine Srhwathpunkte entdecken, so daB ich die-
ses F hlen kann. Fiir mich
ist Pinball Wizard ein Splel das in keiner (Amt%a-)
Sammlung fehlen darf.” (ASM)

QUIWI Amiga-Version von Andreas Arens

-azit: ein sehr gutes Computer-Gesellschaftsspiel
mit Zukunft.” (HAPPY COMPUTER)

»Sogar die zehnte Revancherunde macht noch SpaB,
denn 4000 Fragen machen Wiederholungen selten.
OUIWI ist ein amﬁsanres Quizspiel fiir Feste und Fa-

mit solch fli den Fahnen
(AsSm) 2’9,9§DM

FORTRESS UNDERGROUND

von Andreas von Lepel

. Die Steuerung des Hubschraubers ist sehr exakt, in
dieser Hinsicht ist das Programm gelungen. Auch das
Scrolling geht in Ordnung. Der Sound kann sich hé-
ren lassen.” (ASM) 29.95 DM

KARA'TE KdIeNG von Marc Ebner
z
:st Karate King 5;; s’;hnellste (KICKSTART)
95 DM

PINBALL WIZARD

von Hans Georg Berg

“(RUN)
.QUIWI hlngege; ist ein w:rkllch spaBiges wie un-

wenn man
mir diese lung von vorﬂer ihen mag.
Empfehlenswert!” (AS )

Ein abwechslungsreiches Spiel fir die ganze Faml-
Tie.” (CHIP) 5 DM
von Wolfgang & Helmut Theis

FuBballispiel fiir 1/2 Spieler; noch nicht getestet.
0 o g 49.95 DM

: SPACE BA"LE von Andreas Hommel

«Space Battle ist ein solide gemachtes Spiel, das trotz
der alten Spielidee viel SpaB bringt. Wenn man be-
denkt, daB sowohl Cruncher Factory als auch Space
Battle unter 30 Mark kosten, dann fallt einem die

idung zum Kauf nicht mehr schwer. ... Beide

«~Computer- Fllppem stehe ich eig
weil der f
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haben, obwohl sie billig sind, mehr zu bieten als dhn-
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PHALANX I
- THE RETURN

nach Oliver Czesla

Nach dem Riesenerfolg des Actiongames
PHALANX ist der langersehnte Nachfolger
Jjetzt fertig. Und das Warten hat sich ge-
lohnt, denn Grafik, Sound und Action ha-
ben eine weitere Steigerung erfahren. 1
oder 2 Spieler (gleichzeitig!) rasen iiber die
vertikal scrollende Landschaft auf der Su-
che nach immer neuen Formationen der
Gegner.

2
3

»Fir knapp dreiBig Mark erhlt man mit Space Battle
zwar kein neuartiges Spiel. Trotzdem ist es, beson-
ders im Competition-Modus, spannend.”
(KICKSTART)

TYPHOON

von Christoph Sing & Rolf Wagner
~Auf diesem Hintergrund tummeln sich Massen von
Sprites, die hervorragend ausgearbeitet und ani-
miert sind. Es macht wirklich Laune, die verschiede-
nen von R:
zu betrachten. ... Trotz einiger fakusdler Varianten
ist TYPHOON ein reinrassiges Actionspiel, das die
Fans dieses Genres begeistern diirfte. Besonders die
50 versduedenen Satens - mit der erstklassigen Gra-
fik und den b Sprites t
len des Actionspiels lange Spielmotivatic
Talle Grafik und wel Amon in TYPHOON elganzen
sich zu einem iel.”

»Wenn mich zukiinftig jemand fragt, was ich unter
einem guten Action-Spiel verstehe, werde ich ihn an
TYPHOON verweisen. Die Handlung ist zwar diirftig
bis nicht vorhanden, aber die Grafik ist ungeheuer
faszinierend. ... Die Asteroiden-Felder, der Dschun-
fel und die Stadt haben mich sofort begeistert. Al-
lein die Neugierde, welche Sprites in der nachsten
Angriffswelle kommen, hat mich vor den Monitor
gebannt. ... Die Grafik steht so manchem Spielauto-
maten in nichts nach. ... Das Scrolling ist samtweich,
Sprites sind reichlich vorhanden und gut animiert.
Der Schwierigkeitsgrad des Spiels steigert sich ganz
allméhlich und die Idee mit den drei Extra-Waffen
weist die Monotonie in die Schranken, die sonst
nach einer Weile bei Ballerspielen entsteht. Die Pra-
sentation kann sich auch sehen lassen: Schickes Ti-
telbild, digitalisierte Disco-Rhythmen und eine
préchtige High-Score-Liste.” (HAPPY COM:}EJEESR%)M

WILLY THE KID von Peter Meyer

hes Text-/Grafik-Adh noch nlcht ge«
lestet.

29.95 DM

© SExDESIGN 0241-151034

liche Spiele.” (AMIGA-MAGAZIN)

KINGSOFT-Produkte erhalten Sie unter anderem in

ausgewahlten Fachabteilungen von:
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EDITORIAL

Liebe Leserin, lieber Leser,

iest man sich aufmerksam

durch Ankindigungen und
Werbeschriften iber neue Soft-
wareprodukte fiir den Amiga, so
fallt seit einiger Zeit eine schlei-
chende Inflation des Begriffs
«professionell» ins Auge. Doch,
wie das Sprichwort sagt, ist
nicht alles Gold, was glanzt, denn
gerade bei Anwendersoftware
erweist sich die Bezeichnung
«professionelly als recht ver-
schwommen, einerseits vielver-
sprechend, andererseits nichts-
sagend.

Dem Anwender stellt sich
denn auch die Frage: Was be-
deutet «professionell»? Kann
man ein Anwendungsprogramm
als professionell bezeichnen, dal3
mit einer grofRen Zahl komplexer
Funktionen aufwartet? Liegt Pro-
fessionalitat in einfacher, lber-
sichtlicher und von Guru-Medi-
tationen gefeiter Anwendung
begriindet? Oder la3t sich Pro-
fessionalitat vor allem an ho-
her Verarbeitungsgeschwindig-
keit messen?

Streng nach dem Sinn des
Begriffs sollten «professionelle»
Programme den Anwender in
die Lage versetzen, mit ihnen
beruflich arbeiten zu kbnnen, sei
es — im Falle des Amiga -
im Bereich Grafik, Textverarbei-
tung, Datenverwaltung oder
auch Desktop-Publishing, um nur
einige Beispiele zu nennen. Um
dem Anwender diese Moglich-
keiten zu bieten, mufd ein Pro-
gramm;, bedenkt man die heut-

zutage im Berufsleben erforder-
liche Flexibilitat, an sich alle
oben aufgefiihrten Punkte in ei-
ner optimalen Kombination ver-
einigen. Bei dieser Forderung
zeigt sich der Unterschied zwi-
schen Wunsch und Wabhrheit,
denn leider wird sie bisher von
den wenigsten Softwareherstel-
lern erfillt. Sicher gibt es inzwi-

schen einige gute Produkte auf

dem Markt, aber zu oft liegt der
Fehlerteufel im Detail. Denn was
nutzt dem Anwender ein kom-
plexes Produkt mit umfangrei-
chen Madoglichkeiten, dalR aber
leider die Angewohnheit hat, 6f-
ter einmal «auszusteigen» oder
den Dienst zu verweigern? Ge-
nausowenig ist dem Anwender
mit Programmen gedient, die
zwar sicher laufen, aber nur
Uber eingeschrankte Funktionen
verfligen.

Immerhin beschreiten einige
Anwendungen, die inzwischen
fir den Amiga erhaltlich sind, in
dieser Hinsicht den richtigen
Weg, vor allem im Bereich Gra-
fik. Dennoch muf3 hier an die
Softwarehersteller appelliert wer-
den, die Qualitat ihrer Produkte
so zu steigern, dal3 dem Anwen-
der ein Professionalitatsstandard
zur Verfugung steht, wie er zum
Beispiel auf MS-DOS-Rechnern
seit langem vorzufinden ist. Nur
wenn dieser Anspruch verwirk-
licht wird, kann der Amiga, der
von der Hardwareseite und dem
Betriebssystem ohne Zweifel ent-
sprechende Fahigkeiten aufweist,
zu einem wirklich professionell
einsetzbaren Computer werden.

Wolf Dietrich

KICKSTART 1/88
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Word Perfect

Das professionelle Textverarbeitungsprogramm Word
Perfect im Test. In der MSDOS-Welt hoch anerkannt
muf} es zeigen ob es auf dem Amiga mit selben Lei-
stungsdaten aufwarten kann. Ist die Umsetzung gelun-
gen, hat das Programm besonderheiten gegeniiber der
MSDOS Version und viele Fragen werden in dem aus-
fithrlichen Test beantwortet.

SPIELE

Auch in dieser KICKSTART Ausgabe fehlen die Spiele
nicht. Brandaktuelle sind getestet worden. Western Ga-
mes — die Western Olympiade. Wer schldgt sich am be-
sten im rauhen Wilden-Westen. Arkanoid — die origi-
nal Spielautomaten Umsetzung fiir den Amiga. Space-
port — durchfliegen Sie ein gefdhrliches Hohlenlaby-
rinth. Fiir jeden Spieletyp ist ein Spiel im Test vorhan-
den. Einige PC-Games werden zusétzlich vorgestellt.

Expansionport

Jeder Amiga besitzt einen Expansionsport, der den
Rechner mit der Auflenwelt verbindet. Alle Signale des
Prozessors sind mit dem Port verbunden. Wir geben Ih-
nen wichtige Informationen iiber Aufbau und Funk-
tionsweise des Expansionsports. Nicht nur fiir Bastler
hochinteressant.

4 KICKSTART 1/88
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By
Gold Disk Inc

Desktop-Puplishing

i Ve leichtest «ngamrﬂengestellt.

es moglich. Aber was leisten die fiir den Ami-

en mit %ﬁn omputer — mit Desktopprogram-
tlichen|Programme? Wir haben uns fiir Sie

nd| einige Programme dieses Genres in ei-

i Tl
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68020

Dieses Zauberwort ist im Munde aller Amigabesitzer.
Wir wollen ab diesem Heft den 68020 im Amiga vorstel-
len. Erfahren Sie alles iiber die Einsatzbereiche, das
Konnen und Nutzen dieses 68000 Nachfoger. Dieser Ar-
tikel stellt erste Kandidaten fiir die folgenden Tests vor.
Viel SpaB} bei der Lektiire.

Software

DTP im Vergleich —
Wenn Gutenberg eine Amigagehabthitte .........

TheLoVEQUESE « . v e wwim ws ssmo s o s ms s ms s
Daten-Lupe ..........iiiiiiininnnnnnnnnn

Page Flipper
DieBilderlernenlaufen ......................

WordPerfect. . .......ciiiiii i

Circus Maximus
Maxiplan 500 und Maxiplan Plusin der Testarena . . . .

ASSeMBler&C . v 55 sonie 0 i wasrs g s 98 w6 w3 e

Hardware

68000, 68010,:68020, 68881 - . u v is 5w w s e mis w5505
ZweiaufeinenStreich .......................

Der Flexible
STARNB2Z-15 ... cioie iaiminie nsin oo mmimis e ommiem o omm

Grundlagen

Tips& TrickszuDPaintII.....................
Intuition, Tefl7 .. .cvvvennnnnnnvennncaaansna
CLI, unterKontrolle, Teil 7 . . . . .. ......ccou....
ZAhlenSYSEEINGY: i: 5 5 16 i 5 5 @55 o 50 & 5 5 e 80 5 5. B4 e o o8

Expansion Port
derDrahtzurAuBenwelt :..:.:cusvimwansssnsas

Mit dem Rechner auf DU und DU
AssemblerKurs, Teil3 .......................

Listing

TRON
Geschicklichkeitist Trumpf. ...................

Spiele

DATKCASHEN i o St i iy et e ¥ imen oy 8 55 B
WeStErnNGAMIES « < w i w55 5 5 o 505w o s 55w o s bes cobomi o
ATRANOIA! 5 wism 4 5] Shae £ oy 6es i ok 80 0 4% & 16 553
SDACEPOTE .« . o o o om0 5 om s it e om0 m 1 m 0

MS DOS

TUTDOBASTE .« 1o e wiow s & melaie i 6w v b /o o cm omd m oo iR
Turbo C; einschnellesC : . o wouwis v o 56 5 0as s w e

Rubriken

INEWS, 5 55 5 0 e 51 5 R s 65 51204 55 im0 B 1 m o6 S0hn o
Software-Ubersicht — Einfach himmlisch .........
TipS&TICKS . o oo vt i e
PIIBOAET & - .« v.ie oo o 0 0 it o s o om0 i
Amerikanische Anbieter. . . « .. scvvivsssivnsssn
LeSerseite . . v vii it e
Inserentenverzeichnis . . . .. ...cooviinenn..
Public DomainService : « us & 5.6 6 m s o s 5505 55
Vorschau ..........ccoiiiiiiiiiiiiiinnnnnn
Impressum . .........c.coiiiiimnnnnnnnnnnnn
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Only
Amiga
Makes It
Possible.

Es war die Zeit, zu der Roulette
im Vergleich zu Aktienmarkt
und Dollarkurs als krisensichere
Kapitalanlage gehandelt wurde.
Wallstreet war dabei, Las Vegas
den Rang als groftes Spielcasino
der Welt miihelos abzulaufen.

»...Die Welt wartet auf ein
Wort des Présidenten...“ (Time
Magazin vom 5. November).

Doch wenn es wirklich so ein-
fach wire, konnte jeder Melonen-
farmer oder mittelmafige Opern-
sanger Priasident der Vereinig-
ten Staaten werden.

Ein Prisident aber muf} es
verstehen, Prioritdten zu setzen.

KICKSTART 1/88
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Und da mit der GruBBadresse
an die Comdex in Las Vegas so-
wohl die Computerabhédngigen
(die Maschine regiert schlieBlich
die Borsenmirkte der Welt) als
auch die Gliicksritter (pardon,
Borsenspekulanten) abgedeckt
waren, bestand seitens der ober-
sten Fithrungsspitze auch kein
weiterer zwingender politischer
Handlungsbedarf. '

Ein Prasident aber, der zuviel
sagt, lauft nicht nur Gefahr, daf3
sich seine Botschaft abnutzt, son-
dern auch, daB er sich wider-
spricht. Ronnie hat in der ,,Com-
dex Show Daily“ vom 2. No-
vember (siehe oben) getan, was
getan werden muf3te, nicht mehr
und nicht weniger.

Etwas getan hat sich auch bei
Commodore Amerika. Eine neue
Werbegesellschaft, ein neues Ima-
ge und vor allem ein neues Logo

MY AA A
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sollen den Amiga noch besser
verkaufen. Sich selbst besser ver-
kauft hat Commodore Amerika
bereits auf dieser Messe.

Das fangt bei ,Kleinigkeiten
wie Produktinformationen an.
Die um den Amigastand grup-
pierten Firmen waren diesmal
nicht nur in der Commodore-
Pressemappe vertreten, sondern
hatten ein grofBles Infoboard, an
dem sich jeder Factsheets und
Demodisks abholen konnte. ,,Lu-
xus“ dieser Art ist jedoch nur bei
wtrade-only-shows* finanzierbar.

DRUCK

Luxurids ausgestattet waren
auch die Messestdnde diverser
Druckerfirmen. Die ,,Neuen“ von
Brother, Epson, Kyocera, NEC,
Okidata und Star sind der Aus-
druck grofBer Leistungsfahigkeit
bei akzeptablem Preis. Einen
Abdruck des Eindrucks, den die-
se Gerdte bei uns hinterlassen
haben, finden Sie bereits in der
letzten KICKSTART (Messebe-

richt Systems). Fiihlen Sie sich
ruhig mit Nachdruck darauf hin-
gewiesen.

-
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Ganz besonders druckemp-
findlich sind auch die neuen
Versionen von EASYL, einem
1024x1024 Pixel groflen druck-
sensiblen ,,digitizing tablet* mit
einer 20 x 30 cm groflen Zei-
chenoberflache. Der Zeichner
kann einen ganz normalen Blei-
stift oder Kugelschreiber benut-
zen. Easyl arbeitet mit allen
Zeichen-, CAD- und Animations-
programmen zusammen, die ei-
ne Graphikeingabe per Maus
erlauben.

Anakin Research

100 Westmore Drive
Unit 11C

Rexdale; Ontario
Canada M9V 5C3
Tel. 001-416-744-4246

Animierte Graphiken benoéti-
gen dber eine ganze Menge an
Speicherplatz. Gliicklicherweise
ist fiir alle Amigaversionen (500,
1000 und 2000) eine Speicherer-
weiterung von bis zu 8 Megaby-
te erhéltlich. Commodore Ame-
rika empfiehlt im ,Buyers Gui-
de“ zwar MEMORY EXPAN-
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SION von Skyles Electric Works,
aber in Deutschland erhiltliche
Speichererweiterungen sind qua-
litativ durchaus gleichwertig (vgl.
Kickstart 10/87).

Skyles Electric Works

231E South Whisman Road

Mountain View; CA 94041

USA

Tel. 001-415-965-1735

WIE VON SELBST

Wer lieber gleich zur Festplatte
greifen mochte, konnte sich auf
der Comdex nochmals die SU-
PRA DRIVES mit wahlweise 20
MB, 30 MB und 60 MB vorfiih-
ren lassen. Auch hier gibt es
konkurrenzfihige Produkte aus
dem Inland (Kickstart 11/87).

Supra Corporation
1133 Commercial Way
Albany; OR 97321
USA

Tel. 001-503-967-9075

Keine deutsche Konkurrenz hat
hingegen der MANX AZTEC C
COMPILER zu fiirchten. Die
neue Version 3.5 soll mit einem
Source-Level-Debugger aufwar-
ten. Mehr dariiber finden Sie in
einer‘unserer nédchsten Ausgaben.

Manx Software Systems, Inc.

1 Industrial Way West

Building B

Eatontown; NJ 07724

USA

Tel. 001-201-542-2121

Der einzig wirkliche Konkur-
rent dazu ist ebenfalls amerika-
nischen Ursprungs — der AMI-
GA DOS C COMPILER der Fir-
ma Lattice. Der neue Lattice C
4.0 wurde gerade vorgestellt. Er
ist schneller und erzeugt kleinere
und effektivere Programme als
die vorhergehenden Versionen.

Lattice, Inc.

2500 S. Highland Ave
Lombard; 11 60148
USA

Tel. 001-312-916-1600

BERUHMTE
LETZTE WORTE

Nicht zum Schreiben von Pro-
grammen, sondern zum Schrei-
ben von Texten ist DELUXE
WRITE von Electronic Arts ge-
eignet. Bilder von DPaint II und
DLibrary kénnen ebenso wie je-
des andere iff-file eingebunden
werden. Empfehlenswert fiir den
deutschen Anwender wird dieses
Produkt allerdings erst dann,
wenn der 90.000 Worte umfas-
sende Spell-Checker DEUT-
SCHE Begriffe enthalt.

Electronic Arts

1802 Gateway Drive
San Mateo; CA 94404
USA

Tel. 001-415-571-7171

Uber diese Umsetzung ist aber
noch nicht das letzte Wort ge-
sprochen.

Gesprochen hat  hingegen
TALKER, ein laut Prospekt
...easy-to-use full function word
processor with optional speech...
von Finally Software. Ob aller-
dings der amerikanische Akzent
in der endgiiltig letzten Version
erhalten bleibt, ist noch unge-
klart.

Finally Software

2255 Ygnacio Valley Rd.
Suite N

Walnut Creek; CA 94598
USA

Tel. 001-415-935-0393

Apropos gesprochene letzte
Worte: Bis zu ihrer Drucklegung
ist es oft ein mithsamer Weg. Die
Gestaltung des unwiderruflich
Gedruckten wollen uns neuer-
dings sogenannte Desktop Pu-
blishing Programme erleichtern.
Dies ist aber bei Preisen zwi-
schen 149 und 395 USS$ nicht die
einzige damit verbundene spiir-
bare Erleichterung.

Gleich vier Firmen waren in
Vegas willig, dem Amigabesit-
zer den Weg zum ,,schriftstiick-
gestaltenden Schreibtischtiter
zu ebnen. Micro Search prisen-
tierte die Version 1.1 des bereits
bekannten CITY DESK. Die
iiberarbeitete Version unterstiitzt
Word Perfect, hat eine verbes-
serte  Funktionstastenbelegung
und neue Befehle, wie ,new-
page* und ,newcolumn®. Au-
Berdem wurden einige kleinere
Bugs entfernt und die Laser-
drucker-Anpassung verbessert.

Micro Search Inc.
9896 Southwest Fwy.
Houston; Texas 77074
USA

Tel. 001-713-998-2818

WYSIWYG

Ein eigenes Paket geschniirt
haben Dick und Steve von
Brown-Wagh Publishing: THE
WORKS! :

Inhalt: SCRIBBLE! Desktop
und Textverarbeitung in einem
verarbeitet Data von ORGANI-
ZE! und spread-sheets von AN-
ALYZE!. Die Programme sind
zwar schon alle bekannt, aber
der Paketpreis von unter 200
USS$ ist erwdhnenswert. In die-
sem Zusammenhang bin ich auch
auf die neue geheime Zauberfor-
mel amerikanischer Softwarever-
kdufer gestoflen: WYSIWYG.
Sie lacht dem unbedarften User
derzeit von fast jeder Verpackung
entgegen. Einige durchgriibelte
finf Minuten spéter die Losung:
.hat.ou.ee.s.hat.ou.et (...die spin-
nen, die Rémer...).

Brown-Wagh Publishing
16795 Lark Ave

Suite 210

Los Gatos; CA 95030
USA

Tel. 001-408-395-3838

Genauso WYSIWYG und noch

dazu in Farbe sind SHAKESPEA-
RE von Infinity und PROFES-
SIONAL PAGE von Gold Disk.
Wir haben uns schon seit einiger
Zeit um Rezensionsexemplare be-
miiht. Mittlerweile sind sie auf
dem Weg. Beide Programme
versprechen die Fahigkeit, aus
der 4096 Farben umfassenden
Palette des Amiga frei zu schop-

fen, iff-files einzubinden und
vieles andere. Die deutsche Ver-
sion von Shakespeare wird je-
doch erst im Januar erhiltlich
sein.
Infinity Software, Inc.
1144 65th St.; Suite C
Emeryville; CA 94608
USA
Tel. 001-415-420-1551

Gold Disk

P. O. Box 789; Streetville
Mississauga; Ontario
Canada L5M 2C2

Tel. 001-416-828-7754

PASCAL
UMGEMODELT

Weiterentwickelt hat sich Prof.
Niklaus Wirth, der Erfinder der
Programmiersprache Pascal. Er
entwickelte Modula-2, um Pas-
cal zu ersetzen. Fiir den Amiga
wird MODULA-2 von TDI Soft-
ware und BENCHMARK MO-
DULA-2 von Oxxi angeboten.
Letzteres wurde sehr eindrucks-
voll auf der Comdex vorgestellt.
Vor ein abschlieBendes Urteil
oder gar eine Empfehlung ha-
ben wir aber den Schweil} eines
ausfiihrlichen Tests gesetzt. Mehr
Informationen gibt es zur Zeit
bei den Herstellern.

TDI Software, Inc.
10355 Brockwood
Dallas; TZX 75238
USA

Tel. 001-214-340-4942

Oxxi, Inc.

P. O. Box 4000
Fullerton; CA 92634
USA

Tel. 001-714-999-6710

Ebenfalls am Stand von Oxxi
wurden NIMBUS und MAXI-
PLAN PLUS (Version 1.8) —
siche diese Ausgabe — vorge-
stellt.

Ersteres ist ein einfach zu
bedienendes Buchhaltungspro-
gramm. Zielgruppe sind Privat-
leute oder kleine Firmen ohne
umfangreiche Computerkennt-
nisse. MaxiPlan Plus ist etwas
anspruchsvoller. Es ist ein 3D-
Tabellenkalkulationsprogramm,
das mit Lotus 1—-2—3 zusam-
menarbeitet.

Leicht ver-

| standlich und
einfach zu be-
nutzen — Nim-
i bus von OXXi

BITTE LACHELN

In Zusammenarbeit mit Pola-
roid wurde am Stand von Ame-
rican Liquid Light die Version
2.2. von IMPRINT vorgestellt.
Diese verbesserte Version erlaubt
eine komfortablere Bedienung
des Polaroid Palette Film Recor-
ders. Bilder aller iff- oder HAM-
Images konnen damit problemlos
auf einen hochqualitativen 35
mm — oder Polaroid Instant
Film iibertragen werden. Damit
zu vergleichen ist nur die im
PCW-Bericht vorgestellte Ar-
beitsstation Artisan.

American Liquid Light, Inc.

2301 West 205th Street

Torrance; CA 90501

USA

Tel. 001-213-618-0274

38911 BASIC BYTES
FREE

Ebenfalls bereits vorgestellt in
Kickstart 12/87 haben wir GO
64!, den Commodore 64 Emula-
tor von Software Insight Sy-
stems.

ACCESS-64 SERIAL INTER-
FACE von Progressive Periphe-
rals & Software Inc. will mehr
sein, als nur ein Emulator.

Man kann damit 1541, 1571,
Drucker und andere Hardware-
Erweiterungen von C64 und C128
an den Amiga anschlieBen. Die
Laufwerke werden als df8: bzw.
df9: angesprochen. Text- und
Datafiles konnen problemlos auf
den Amiga iibertragen werden.
Musik in unseren Ohren — wenn
Access-64 hilt, was PP&S ver-
spricht.

PP&S

464 Kalamath Street
Denver; Colorado 80204
USA

Tel. 001-303-825-4144
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EIN LIED, DREI,
VIER

Professionelle Musik gab es
auch am Amiga-Stand. SchlieB3-
lich sind Sound und Graphik die-
ses Rechners in seiner Preisklasse
ungeschlagen.

Etwas besonderes ist dabei
Laurie Spiegel von Opcode Sy-
stems gelungen — MUSIC MOU-
SE. Mittels Maus und Tastatur
wird Musik spontan und direkt
erzeugt. Der ,Kiinstler* braucht
keinerlei musikalische Vorbil-
dung. Die dabei entstehenden
Kompositionen sind allerdings
Geschmacksache. Ich persénlich
bin nach fiinf Jahren mehr oder
weniger freiwilligen Klavierun-
terrichts ganz sicher subjektiv.

Opcode Systems

1024 Hamilton Court
Menlo Park; CA 94025
USA

Tel. 001-415-323-8977

Einen fiir ein professionelles
MIDI Software System ungc-
wohnt klingenden Namen hat
TEXTURE von Roger Powell.
Eigenschaften wie Transponie-
ren, Blocke verschieben, Filtern
gehoéren zum Standard dieses
Programms. Die neue Version
2.4 wird ebenso von Sound Quest
vertrieben, wie THE SOUND
QUEST — DXII MASTER EDI-
TOR/LIBRARIAN fiir DX7II,
DX7IIFD, DX7S und TXB802.

Last, but not least wurde noch
die Version 1.4 des SOUND-
SCAPE PRO MIDI STUDIO
vorgestellt. Besitzer einer regi-
strierten Vorversion erhalten das
neue Programm kostenlos. Die
neu vorgestellten Hardware-Er-
weiterungen sind separat erhélt-
lich.

Mimietics Corporation
P. O. Box 60238; Sta A
Palo Alto; CA 94306
USA

Tel. 001-408-741-0117

RELATIONALE
KUNSTWERKE

Aus den lichten Hohen der
Musik stiirzen wir uns jetzt wie-
der hinunter in die Niederungen
der Realitdten und Rationalitd-
ten — oder besitzt die Mathe-
matik ihre eigenen, der Kunst
verwandten Aspekte?

DOUGH’S MATH AQUARI-
UM will dafiir den Beweis antre-
ten. Es ist ein Programm, das
mathematische Formeln in kunst-
volle abstrakte Formen auf dem
Bildschirm verwandelt. Inspiriert
von den allseits bekannten Ap-
felmédnnchen, schldgt Seven Seas
Software hier die Briicke zwi-
schen der Kunst der Berechnung
und der berechneten Kunst.

Seven Seas Software

P. O. Box 411

Port Townsend; WA 98368
Tel. 001-206-385-1956

Giespeichertes kann hier sowohl
zuerst zur ,,Weiterbearbeitung®
in den Amiga als auch direkt in
den Synthesizer geladen werden.
Daten werden aber auch direkt
vom DX Keyboard in den Rech-
nerspeicher iibertragen.

Sound Quest, Inc.

5 Glenaden Ave East

Toronto

Canada M8Y 2L2

Tel. 001-416-234-0347

Jedes Musikprogramm, das
iff-Sounds unterstiitzt, kann mit
SYNTHIA zusammenarbeiten.
Die ,junge Dame* ist ein High
Performance Digital Synthesizer
und kann u. a. bereits existie-
rende iff-Instrumente modifizie-
ren. Der ,etwas andere Synthia-
sizer* kommt von

The Other Guys

55 North Main St
Suite 301-D

P. O. Box H

Logan; Utah 84321
Tel. 001-801-753-7820
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Nicht nur mathematische Funk-
tionen und Korper berechnen
kann FORMS IN FLIGHT. Das
Programm kann dreidimensio-
nale Objekte darstellen, Bewe-
gungen berechnen und die Be-
wegung der berechneten Korper
simulieren. Allerdings, ein Me-
gabyte Ram ist das Minimum.
Die soeben erschienene Revision
1.1 soll Grundlage eines aus-
fithrlichen Tests in unserem
nédchsten Heft sein.

Micro Magic

261 Hamilton Ave
Suite 320B

Palo Alto; CA 94301
Tel. 001-415-327-9107

FREUNDLICH UND
PRAZISE

PRECISELY (CCS) und KIND
WORDS (TDC) sind die Titel
zweier neuer Textverarbeitungs-
programme. Die zahlreichen,
sich gleichenden Eigenschaften,
wie Graphikeinbindung, Spell

Checker und Serienbriefverwal-
tung stehen zuerst einmal auf
geduldigem Papier. Geduldig,
wie auch wir sind, wollen wir
noch ein bichen warten. Wenn
uns dann die endgiiltigen Ver-
sionen ereilt haben, werden wir
wissen — und auch Sie erfahren
— ob es sich lohnt freundliche
Worte dariiber zu verlieren.
The Disc Company (TDC)
3135 South State Street
Ann Arbor; MI 48108
USA
Tel. 001-313-665-6540

Central Coast Software
268 Bowie Drive

Los Osos; CA 93402
Tel. 001-805-528-4906

Als Puffer zwischen den Fron-
ten der ernsthaften Anwendung
und den Spielen steht QUAR-
TERBACK. Es ist keine Ameri-
kan Football Simulation, son-
dern ein ,,...fast hard disk to
floppy backup utility...“ von
CCS.

Schnell bedeutet in diesem
Fall 20 Megabyte in 45 Minuten.

Weitere niitzliche Eigenschaf-
ten, wie automatisches Forma-
tieren, Durchnumerieren und
Reparieren von Disketten sind
implementiert. Es lduft unter
Workbench oder CLI und ...
jetzt reichts, wo sind die

SPIELE???

Das (Trainings-) Spiel zur ame-
rikanischen Fernsehshow ,, Wheel
of Fortune“ ist WORDPLEX.
Es geht darum, Sprichworter
oder feststehende Begriffe zu er-
raten. Ob sich dafiir aber ein
deutscher Distributor oder gar
besonders viele deutsche Einkdu-
fer finden lassen, ist zweifelhaft.

PAR Software, Inc.
P. O. Box 1089
Vanouver, WA 98666
Tel. 001-206-694-1539

Zweifelhaft ist auch der Er-
scheinungstermin von verschie-
denen Programmen, die von
Mindscape teilweise schon im
Sommer angekiindigt wurden.
Wie man an KING OF CHIKA-
GO sehen kann, lohnt sich aber
das Warten.

Neu angekiindigt sind:

SUPERSTAR ICE HOCKEY
— die vom C64 bekannte Eis-
hockey-Simulation, bei der Sie
Spieler, Trainer und Manager in
einer Person sind —.

INDOOR SPORTS - Diszi-
plinen fiir Kneipensportler, wie
Darts, Kegeln und Tischtennis
—, sowie
R Q-BALL - ein Billardspiel in
drei Dimensionen. Schwerelos
schweben die Kugeln innerhalb
eines Wiirfels mit acht Lochern.
Interessant, aber gewdhnungsbe-
diirftig.

Nur fiir Amerika hat Mind-

scape den Vertrieb des vom C64
bekannten Kriegsspiels INTO
THE EAGLE’S NEST iibernom-
men. Der Ausflug in die Nazife-
stung, bei dem es alles nieder-
zukniippeln gilt, was sich be-
wegt, diirfte sich auferdem in
den USA auch besser verkaufen.

Mindscape, Inc.

3444 Dundee Road

Northbrook, Il 60062

USA

Tel. 001-312-480-7667

Gut verkauft hat sich Accola-
de’s TEST DRIVE. Wir haben
es bereits in Heft 11/87 vorge-
stellt. Auch das jiingste Projekt
ist wieder ,,typisch amerikanisch*.
4TH & INCHES soll eine Ame-
rican Football Simulation wer-
den. Die Amiga-Version ist aber
erst fiir das zweite Quartal 1988
angekiindigt.

Accolade

20813 Stevens Creek Blvd.
Cupertino; CA 95014
USA

Tel. 001-408-446-5757

Angekiindigt hatte auch Epyx.
Zu den im Septemberheft (Mes-
sebericht CES Chikago) vorge-
stellten Spielen 148t sich sagen,
daf} sie es auch weiterhin blei-
ben. Lediglich zu CALIFOR-
NIA GAMES liegt ein ergdnzen-
des factsheet vor. Inhalt: die
Amiga-Version erscheint im Sep-
tember ?? (hoffentlich nicht erst
1988). Die Verpackung haben
wir immerhin schon erhalten.

EPYX

600 Galveston Drive

Redwood City; CA 94063

USA

Tel. 001-415-366-0606

Bereits erhalten haben wir
BLACKJACK ACADEMY von
Microlllusions. Es ist mehr als
nur ein Kartenspiel. Neben dem
Spiel selbst gibt es einen Kurs
iiber die Regeln, nach denen
Black Jack in den verschiedenen
Casinos Amerikas gespielt wird.
Spielstrategien fiir die diversen
Variationen sollen aus dem An-
fanger einen Profi machen (sie-
he Spieleteil).

Ein Spiel fir Erwachsene ist
ENCOUNTERS AT THE DO-
ME. Der Dome ist der berithm-
teste Single’s Club der Welt, in
dem Parties, Tanz und... statt-
finden. Das Programm ist in
Deutschland nicht erhaltlich und
wird auch in den USA nur an
Erwachsene abgegeben.

Abenteuer ohne Altersbegren-
zung beinhaltet dagegen LAND
OF LEGENDS. Tapfere Krie-
ger, michtige Zauberer und wei;
se Priester im Kampf gegen Ban-
diten und Monster. Die Losung
dieses Abenteuers ist in den
Trilmmern antiker Ruinen ver-
steckt. Ebenfalls noch versteckt
ist Fairy Tale Adventure II.
Diesmal sollen die drei Briider
gemeinsam auf Abenteuersuche



gehen. Mehr dariiber und auch
iiber das neue (laut MI ,,...bes-
ser als DPaint II...“) Zeichen-
programm der Jungs von Micro-
Ilusions in Kiirze.

Der Vollstandigkeit halber sei
noch erwidhnt, daB MI auch
Education-Software herausgibt.
Mathe- und Geographiekurse fiir
amerikanische Studenten werden
aber bei uns kaum Absatz fin-
den. Der Titel der Lernsoftware-
Serie lautet DISCOVERY.

Microlllusions

17408 Chatsworth Street
Granada Hills; CA 91344
USA

Tel. 001-818-522-2041

Musik ist Trumpf

E.C.T. Sampleware vertreibt
seit geraumer Zeit eine Samm-
lung von Instrumenten, die mit
den Programmen Deluxe Music
Contruction Set, Instant Music,
Deluxe Video und Sound Scape
eingelesen und verarbeitet wer-
den koénnen. Die Instrumente
sind in vier Stilrichtungen unter-
teilt, wobei jede Richtung auf
einer Diskette Platz findet. Die
im IFF Format abgelegte Instru-
mentensammlung ist fiir 145. —
DM erhiltlich.

Desweiteren vertreibt die Fir-
ma ATLANTIS fiir das Pro-
gramm Aegis Sonix eine drei-
teilige Diskettenreihe, die sich
Sonix-Dreams 1,2,3 nennt. Auf
jeder dieser Disketten befinden
sich bereits fertig komponierte
Musikstiicke. Die uns zur An-
sicht vorliegende konnte uns lei-
der nicht tiberzeugen; die vor-
gestellten Songs ’dudelten’ zum
Teil recht miide aus dem Laut-
sprecher. Aus Aegis Sonix ist er-
heblich mehr herauszuholen. Wer
sich trotzdem eine der drei Dis-
ketten zulegen mochte, muf}
38,— DM auf den Tisch legen.
Anbieter: PDC, 06172-24748

Discovery Software Interna-

tional lautet der Name der Fir-
ma von Rick Ross. Die amerika-
nische Zentrale sitzt in Annapo-
lis bei Washington. Neuestes Pro-
dukt: eine pixelgenaue
Umsetzung des Spielhallenhits
ARKA-
NOID (siehe Spieleteil). Ab De-
zember 1987 hat Discovery Soit-
ware auch eine deutsche Filiale.
Termingerecht sollen die neue-
sten Versionen der bereits be-
kannten Discovery-Produkte
MARAUDER II mit Brainfile
0.9 und GRABBIT mit deut-
scher Anleitung vorliegen. DX
TOOLS und AMNIX werden
noch im Winter erscheinen. mit
dabei sein wird das absolut
schnellste Kopierprogramm fiir
den Amiga (ab 69 sec.).

Marauder III wird es vorldu-
fig nicht geben. Dafiir ist die
neueste Version von Marauder
II weiter verbessert worden. Die
Handlerpreise wurden iibrigens
fiir den Eintritt in den deutschen
Markt gesenkt.

Discovery Software Int., Inc.

163 Conduit Street

Annapolis; Maryland 21401

Tel. 001-301-268-9877

Fiirs neue Jabhr...

stellt die Firma Intelligent Me-
mory einiges auf die Beine. Dies-
beziiglich wird der Verkaufspreis
von SILVER, dem exzellenten
Ray Tracing Programm (ausfiihr-
lich getestet in KICKSTART,
Ausgabe 12.87), auf 299, — DM
gesenkt. Zusitzlich wird SIL-
VER ab sofort mit deutschem
Handbuch und deutscher Be-
nutzerfithrung ausgeliefert. Wer
die USA-Version erworben hat,
kann fiir 30,— DM Update-
Unkostenbeitrag das Programm
aktualisieren lassen. Die Serien-
nummer sollte aber immer mit
angegeben werden. Mit einer
weiteren Preissenkung kann die
1-Megabyte-externe-Speicherer-
weiterung aufwarten. Zum 1.1.88
wird das Board fiir ein halbes
Jahr fiir 495, — DM angeboten.
Die Speichererweiterung ist au-
tokonfigurierend und wird mit
umfangreicher Tool Software
ausgeliefert. Fiir den Amiga 500
wird eine externe 512-KByte-
Erweiterung mit accugepuffer-
ter Uhr fiir 229, — DM angebo-
ten. Allerdings gilt dieses Ange-
bot ebenfalls nur 6 Monate, ge-
nauso wie das nichste Angebot.
Als letzte Preissenkung wird Ti-
me Saver fiir 129, — DM ange-
boten (KICKSTART, Ausgabe
10, getestet).

Fir ndhere Informationen
steht Intelligent Memory natiir-
lich gerne zur Verfiigung.
Anbieter:

Intelligent Memory
Tel. 069/707 1102

Discovery Software Int., Inc.
Biiro Deutschland
Friedrich Spee Str. 11
8700 Wiirzburg
Tel. 0931-884-822
(cpD

Raketenstart in Echtzeit
mit Amiga 2000
simuliert

Die Europa-Rakete Ariane 3
startete letztens vom Weltraum-
flughafen Kourou in Franzosisch-
Guayana. Der Amiga 2000 be-
rechnete die komplizierte Start-
phase und veranschaulichte diese
auf dem Monitor. Dabei wur-
den die von einem Programm
fir die Berechnung der Auf-
stiegsbahn ermittelten Daten iiber
die serielle Schnittstelle (VT-100-
Emulation und Kermit-Transfer-
Software) auf den Amiga 2000

Ninja Mission

Das Softwarehaus MASTER-
TRONIC bringt eine weiteres
Karatespiel fiir den Amiga her-
aus. Im Gegensatz zu anderen
Spielen dieses Genres hebt sich
Ninja Mission durch verschiede-
ne Optionen hervor. Unser Nin-
ja muB nicht nur fleiBig vor sich
hin treten und schlagen, son-
dern er kann auch durch geziel-
tes Einsetzen von Wurfsternen,
Messern und Schwertern seine
Gegner unschidlich machen. Die
Aufgabe unseres Helden besteht
darin, sieben ’Shichi Nin No
Kami’, die Jade Idole, dem bo-

RARATEKA

Lono

iibertragen. Durch ein mit dem
Aztec C-Compiler erstelltes Pro-
gramm (Programmierer: Lars
Christian Wiese) konnte die ge-
samte Startphase der Rakete in
Abhingigkeit von der Zeit am
Monitor dargestellt werden. In
der Auflésung von 640 * 512
Bildpunkten zeigt das Monitor-
bild in einem zweidimensisona-
len Koordinatensystem die mo-
mentane Raketenposition. Lars
Christian Wiese hat seinem Pro-
gramm eine zusitzliche Infor-
mationsausgabe iiber die aufein-
anderfolgenden Raketenzustdnde
mitgegeben.

Zu diesem Zweck wurde ein
Amiga 2000 mit dem 32 Bit-
Prozessor 68020 und dem Floa-
ting Point Coprozessor 68881
ausgeriistet, der mit 14,3 MHz
getaktet wurde. Zuséitzlich wur-
de der Rechner mit einem schnel-
len 32 Bit-RAM-Speicher ver-
sehen. Durch diese Steckerwei-

Bild 1: Am Anfang ist nur
ein Gegner bei Ninja Mis-
sion zu iiberwiltigen.

sen Feind wieder zu entreiflen.
Dabei muf3 sich unser Ninja
durch ein fiinfgeschossiges Haus
kdmpfen. Die hoheren Stock-
werke {iberraschen mit immer
mehr und gefédhrlicheren Geg-
nern. 15 verschiedene Hinter-
grundbildschirme begleiten das
Programm. Die Sprites sind gut
animiert ebenso, wie der fer-
nostliche Sound einem in das
ferne Japan versetzt.

FEUD

Ebenfalls von MASTERTRO-
NIC stammt FEUD, das den
Spieler in die Welt der Zauberer
versetzt. Aufgabe ist es, mit
Learic verschiedene Zutaten zu
finden, um Zauberspriiche brau-
en und dann anwenden zu kon-

terungen wurde der Amiga 2000
zu einer low-cost 32 Bit-Work-
station. N#here Informationen
iiber 68020, 68881 und die spe-
ziell bei den Berechnungen fiir
die Ariane angewendeten Konfi-
gurationen kénnen Sie in dieser
KICKSTART Ausgabe erfahren.

Bild 2: Auf der Suche nach
Zutaten fiir das Zauberge-
brau bei FEUD

nen. Leider hat der Bruder von
Learic, Leanoric, das gleiche im
Sinn, nur mit dem Hintergedan-
ken, Sie auszumerzen. Man be-
wegt seinen Zauberer mit Hilfe
des Joysticks oder der Maus auf
einem in alle Himmelsrichtun-
gen scrollenden Spielfeld mit
verschiedenen Hindernissen.

KICKSTART 1/88
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The ' Way
of the little Dragon

Noch ein Karatespiel kommt
von PARSEC Software und be-
sticht durch die gelungenen Spri-
tes und deren Animation. Bei-
des ist wirklich vom Feinsten,
was es auf dem Amiga derzeit
auf dem Karatesektor gibt. Die
Handlung ist dagegen zu kurz-
gekommen, der Spieler muB sich,
wie schon so oft, von Level zu
Level kniippeln. Zu erwihnen
ist der ausgezeichnete Sound.

’The Way of little Dragon’

Digitalisierte Kampfschreie und
wechselnde, stimmungsvolle Hin-
tergrundmusik sind wirklich hé-
renswert.

The Way of the little Dragon
kann zu zweit oder alleine gegen
den Computer gespielt werden.

Ferrari Formula One

von
ELECTRONIC ARTS

Electronic Arts (ECA) sind
immer fiir ausgezeichnete Pro-
gramme gut — stammt doch un-
ter anderem die ganze Deluxe
Serie aus diesem Hause. Auch
im Spielebereich kann man von
Programmen der besseren Kate-
gorie ausgehen. Deshalb ist die
Branche immer gespannt was
die Software-Kiinstler Neues auf
die Beine stellen. Angekiindigt
wurde Ferrari Formula One
schon seit langem, aber jetzt
scheint das Programm kurz vor
der Vollendung zu stehen. Im
Spiel kénnen verschiedene Grand
Prix-Strecken ausgew#hlt wer-
den, die mit dem Ferrari F1/86
natiirlich schnellstméglich durch-
fahren werden sollten. AuBer-
dem kann auch eine ganze Sai-
son gespielt werden. Strategie
und Geschick sind vonnéten,
um am schnellsten die Reifen zu
wechseln und Sprit nachzufiil-
len. Anfang Januar wird Ferrari
Formula One endlich fertigge-
stellt und soll in Deutschland
fiir 79,— DM erhiltlich sein.

Die gezeigten Versionen des
Spiels lassen einiges erwarten.
Ein Test der Simulation folgt
sobald wie mdglich.

KICKSTART 1/88

TURBO AMIGA

Die Firma CSA bietet iiber ih-
ren deutschen Distributor eine
Reihe von Erweiterungskarten
fir den Amiga 2000 an. Aufler
Karten, die den Amiga auf 32
Bit erweitern, ist eine Netzwerk-
karte wohl die interessanteste
Sache. Diese Netzwerkkarte wird
von Ameristar Technologies Inc.
hergestellt und ebenfalls iiber
GTI vertrieben. Es existieren
zwei Arten von Netzwerkkar-
ten. Die erste Version ist eine
reine Amigalosung. Sie erlaubt
das Vernetzen von beliebig vie-
len Amigas. Die Dateniibertra-
gungsrate liegt bei 2.5 Mbit/s
und wird iiber ein Amiga NFS-
Arcnet-Protokoll gesteuert. Der
Preis fiir jeweils eine Karte liegt
bei 2050,— DM. Ein Startkit

mit zwei Netzwerkkarten ist fiir
den Preis von 3985,— DM er-
héltlich.

Die zweite Version basiert auf
den Ethernet. Dieses Netzwerk
ermoglicht die Ubertragung von
10 Mbit/s. Ein so ausgestatteter
Amiga ist in der Lage, mit einer
Sun Workstation, einer Apollo
Domain oder einer Vax in einem
Netz zusammenzuarbeiten. Ab
Friithjahr ’88 wird es eine Unix
Version fiir den Amiga geben,
die es erlaubt, den Amiga auch
als Server einzusetzen. Des wei-
teren wird es eine Einbindung in
das Decnet geben. Als Proto-
kollsoftware stehen NFS und
TCP/IP zur Verfiigung.
Anbieter:

GIT Wiese, Tel. 028 53/4099

Speicher SATT

Die Firma Spirit Technologie
bietet eine interne 1.5-Megabyte-
Erweiterung fiir den Amiga 500
an. Die Erweiterung wird nach
Entfernen des Prozessors in des-
sen Sockel eingesteckt. Der Pro-
zessor findet dann auf der Er-

Bild 4: Das SPIRIT IN-
OARD bereit zum Einbau

weiterungsplatine Platz. Die Kar-
te erfordert ein zusitziiches Sig-

-nal aus dem Rechner, das iiber

eine Klemme abgegriffen wird.
Die Platine kann in ihrem Adref3-
bereich frei konfiguriert werden.
Auch eine autokonfigurierende
Option ist vorhanden.
Anbieter: PDC, 06172/24748
Preis: 1110, — DM

NEUER BUTCHER

Heichrichson Schneider &
Joung liefert absofort eine neue
Butcher Version aus. Der neue
BUTCHER Version 2.0 ist in
deutscher Ausfiithrung erhéltlich.
Das Programm ist fiir alle nur
moglichen Bildschirmmanipula-

platz
wtcher

Grafik-Wunder Amiga
— Was bringt die
Zukunft?

In naher Zukunft scheint der
Amiga in andere Computerdi-
mensionen vorzustoflen. Ver-
schiedene Karten, besonders fiir
den Amiga 2000, werden ange-
boten, aber auch der 500er ist
mit einbezogen. Commodore
selbst und Fremdfirmen ent-
wickeln fleiBig.

Worum es geht? Um den Ami-
ga als Grafikkiinstler. Mit mehr
als zwei Millionen Farben kann
eine Karte aufwarten, die unter
der 1000,— DM-Grenze liegen
soll. Eine Steckkarte mit 10.8
Millionen Farben ist auch in
Vorbereitung. Dazu soll es na-
tirlich auch Karten geben, die
eine hohere Auflosung als 640
* 256 Pixel bringen. Ein Anbie-
ter will noch dieses Jahr eine so-
genannte NON-INTERLACE-
Karte vorstellen, welche die hoch-
ste Auflosung des Amigas nicht
mehr im Zeilensprungverfahren
ausgibt. Dazu kdme dann natiir-
lich ein hochauflésender Moni-
tor mit der Eigenschaft von
Multiscan oder Flexscan. Sobald
nihere Informationen vorliegen,
berichtet die KICKSTART-Re-
daktion natiirlich ausfiihrlicher
dariiber.

Bild 5: Die deutsche Benut-
zerfiihrung von Butcher

tionen geeignet. Die wesentlichen
Anderungen betreffen die Bild-
schirmauflésung, die im PAL-
Format (256 bzw. 512 Zeilen)
arbeitet, sowie die komplett in
deutscher Sprache verfaf3te Be-
nutzerfithrung. Auch das Hand-
buch wurde ins Deutsche iiber-
setzt. BUTCHER wurde bereits
in KICKSTART Nr. 10 ausfiihr-
lich vorgestellt und getestet. Der
Verkaufspreis liegt bei 115,—
DM.

Anbieter der deutschen Version:
PDC, Tel. 06172/24748

Preis 115,— DM



Wenn

einen
Amiga

Movie

utenberg

gehabt hatte...

as die Profis der Zei-
W tungsbranche bereits seit
Jahren vorexerzieren, soll jetzt
auch fir Amigabesitzer er-
schwinglich werden. Gemeint ist
Desktop Publishing.

Seinen Geburtsort hatte dieser
neudeutsche Begriff — von Insi-
dern auch schlicht DTP genannt
— wie so oft in den Vereinigten
Staaten. Mit der Kombination
eines Apple Macintosh mit dem
Pagemaker von Aldus wurde
dort der erste Meilenstein fiir die
elektronische Publikation gesetzt.
Der zeit-, arbeits- und zugleich
kostenintensive Vorgang der Zei-
tungserstellung wurde ab sofort
vom Schreibtisch aus getatigt.
Wo bislang Layouter und Druk-
ker ihr Betédtigungsfeld hatten,
stand plotzlich ein Computer
mit angeschlossenem Laserprin-
ter. Texterstellung, Bildeinbin-
dung und Layout wurden mit
Hilfe der Software in einem Ar-
beitsgang erledigt. Dafl Desktop
Publishing immer beliebter wird
und nun auch EinlaB} in den Ho-
mecomputerbereich findet, liegt
nicht zuletzt an der Leistungsex-
plosion, die mit einem stdndig
sinkenden Preisniveau auf dem
Computermarkt einhergeht. Dal}
sich das auch auf der drucktech-
nischen Seite niederschlug, zei-
gen die Preise fiir Laserdrucker
mit perfekter Offset-Qualitét.
5000 Mark und niedriger heif3t
der Slogan, mit dem Hersteller
verkaufstriachtig werben. Dal} es
sogar noch um einiges billiger
geht, zeigen nicht zuletzt lei-
stungsstarke Matrixdrucker auf
dem 2000 Mark-Niveau. Etwas
gerduschvoller als ihre groflen
Kollegen, erfiillen sie dennoch
ihre aufgetragene Arbeit und
warten mit passablen Ergebnis-
sen auf. Was bislang immer noch

etwas hinter der rasanten Hard-
wareentwicklung  zuriickblieb,
war und ist die softwaretechni-
sche Seite. Rechner wie der Ami-
ga, ausgestattet mit Multitasking
und grafischen Coprozessoren,
hatten diesbeziiglich bislang
nichts vorzuweisen. Amerikani-
sche DTP-Hersteller wollen das
nun dndern. Grofiseitige Werbe-
annoncen in fithrenden Amiga-
magazinen lassen die Vermutung
aufkommen, daf3 erst mit dém
Auftauchen des Commodore
Amiga die Ara des Desktop Pu-
blishing beginnt. Mit Slogans
wie ,Amiga redefiniert DTP“
oder ,Groflangriff auf den
MAC* wird selbst vor verglei-
chender Werbung nicht zuriick-
geschreckt. Um dies noch mehr

Bild 1:
Professio-
nal Page
erlaubt das
Einbinden
von DPaint
II-Grafiken
in 16 Grau-
schattie-
rungen.

zu unterstreichen, wurde gleich
die ganze Annonce mit dem an-
gepriesenen Programm erstellt.
Was sofort auffillt: Schwarz-
weil} ist out — Farbe soll das ge-
druckte Wort unterstiitzen. Das
hier der Amiga gegeniiber ver-
gleichbaren Konkurrenten Vor-
teile hat, liegt klar auf der Hand.
Von acht bis 32 Farben, sogar
der HAM-Modus mit seinen 4096
Farbabstufungen, lassen sich zu
Papier bringen.

Die zwei Hauptakteure auf
dem nun farbigen DTP-Markt

sind Professional Page von Gold-
disk und Shakespeare von Infi-
nity Software. Dafl DTP in Farbe
immensen Speicherplatz schluckt,
zeigt sich bereits nach dem La-
den von Professional Page. Hier
wird der 512 KByte Amiga-Be-
sitzer sofort mit der Meldung
»Low on Memory*“ begriif3t. Erst
nach einer Aufstockung des Ar-
beitsspeichers auf mindestens ein
Megabyte 143t das Programm
erste Arbeitsoperationen zu. Da
hier mit einer Bildschirmauflé-
sung von 640% 512 Bildpunkten
im Interlacemodus des Amiga
gearbeitet wird, muf3 der Kon-
trast des Bildschirms auf Mini-
mum gedreht werden. Andern-
falls flackern jedem bereits nach
wenigen Minuten die Augen —

Professional
Page

By
Gold Disk Inc.
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Bild 2:

Mit Magni-
fy erhilt
man eine
Miniabbii-
dung des-
gesamten
Arbeits-

blattes.

und dies im 50 Hertztakt des
Monitors. Wer jedoch profes-
sionell mit diesem Programm ar-
beiten mdchte, kommt nicht um-
hin, sich, einen speziellen Moni-
tor mit nachleuchtender Rohre
anzuschaffen.

Das DTP-Programm Shakespe-
are begniigt sich, zumindest in
der niedrigen Aufldésung, mit
weitaus weniger. Bei 320x200
Bildpunkten kann selbst der Be-
sitzer eines Amigagrundmodells
verniinftig arbeiten. Hier gibt es
maximal 32 Farben. Bilder und
Grafiken, die mit DPaint II er-
stellt wurden, konnen in voller
Farbenpracht geladen und in den
Text eingebunden werden. Gra-
fiken in einer anderen Auflésung
sind ebenfalls kein Problem. Un-
ter dem Meniipunkt Screenreso-
lution stehen noch die Auflésung
von 640x200, 320x400 und 640x
400 mit 16 Farben zur Verfii-
gung. Auch beim spéteren Aus-
druck wird nach dem WYSI-

Bild 3:

Im Fastme-
nii Art-
board
Tools wird
bequem die
jeweilige
Malleinheit
gewahlt.

12 KICKSTART 1/88

WYG-Prinzip (Was man auf dem
Bildschirm sieht, wird auch aus-
gedruckt.) verfahren. Von die-
sem Prinzip weicht Professional
Page jedoch ab. Farbbilder wer-
den immer in einer Auflésung
von 640x512 Punkten in 16 Grau-
schattierungen dargestellt. Erst
beim Ausdruck wird mit Hilfe
des Professional Color Separa-
tion Moduls die Farbe aufs Pa-
pier gebracht. Ansonsten lassen
sich sogar Konstrutionszeichnun-
gen aus Aegis Draw Plus verzer-
rungsfrei ausdrucken.
Betrachtet man die Meniis und
den Programmaufbau von Pro-
fessional Page niher, fillt die
verbliiffende Ahnlichkeit mit
dem Golddisk-Produkt Pageset-
ter auf. Und so will sich Profes-
sional Page auch verstanden wis-
sen: als verbesserter und fiir den
Profibereich einsetzbarer Desk-
top Publishing-Nachfolger von
Pagesetter. Alle Meniipunkte
wurden nicht mur vollstindig
iiberarbeitet, sondern um viele
niitzliche Funktionen erweitert.
Beim Ausdruck kann jetzt zwi-
schen serieller und paralleler
Schnittstelle gew#hlt werden. Zu-
gleich wihlt man hier die Anzahl
der zu druckenden Kopien. Die

" Artboard Tools sind ein ebenfalls

sinnvolles Fastmenii. Die ganze
neuzubearbeitende Zeitungsseite
(Page) laBt sich hier maBstabs-
getreu einteilen. Dabei kénnen
die Mafeinheiten des Lineals
und des Gittermusters frei ge-
wihlt werden. Als MaBeinheit
sind Pica, Inch und Zentimeter
zuléssig. Wo Pagesetter noch ei-
nen Minitexteditor integriert hat-

te und Textcraft- und Scribble-
Textfiles geladen wurden, setzt
Professional Page eine zusitzli-
che Textverarbeitung voraus. So
konnen Word Perfect, Vizawri-
te, Prowrite, Textcraft Plus,
Scribble 2.0 und IFF-Textfiles
verarbeitet werden. ASCII-Da-
teien, die mit Ed erstellt wurden,
lassen sich ebenfalls problemlos



laden. Mit Typography werden
automatisches Zentieren und
punktweiser Zeilen- und Buch-
stabenabstand des importierten
Textfiles bestimmt.

Das Platzieren von Text und
Grafik geschieht wie bei allen
Desktop Publishing-Program-
men mit Hilfe der Box (Rah-
men). Auf einem Arbeitsblatt

Bild 4:

Shakespea-
re verarbei-
tet miihelos
IFF-Bilder
in 32
Farben.

(Page) konnen beliebig viele Rah-
men erstellt werden. Die einzel-
nen Boxen diirfen sich dabei
auch iiberlagern. Sie kénnen je-
weils in den Vorder- oder Hin-
tergrund geblendet werden. Wer
einen Gesamtiiberblick der Page
erhalten mochte, kann mit Mag-
nification von 100- bis 25-pro-
zentiger Darstellungsart wihlen.
Bei 100% Darstellung kann im-
mer nur ein Teilausschnitt der
gesamten Seite gestaltet werden.
Will man auf ein anderes Stiick
der Page zugreifen, verschiebt
man lediglich den Bildausschnitt.

Mit einer 2 Megabyte-Speicher-
erweiterung kénnen mehrere Zei-
tungsseiten gleichzeitig im Spei-
cher bearbeitet werden. Fiir die
Gestaltung der einzelnen Text-
boxen stehen dem DTP-Benut-
zer zahlreiche Hintergrund- und
Linienmuster sowie verschiede-
ne Zeilenstarken zur Verfiigung.
Alle Aktivitdten des Programms
werden vom Meniipunkt Memo-
ry Warning iiberwacht. Sollte
beim Erstellen einer Seite der
Speicher knapp werden — was
selbst bei einem Megabyte Spei-
cher recht hiufig vorkommt,
wird eine Warnung ausgegeben
und noétigenfalls eine automati-
sche Notabspeicherung des Ar-
beitsblattes vorgenommen. Uber
den Meniipunkt Memory Clean-
up kann jederzeit verfiigbarer
Speicher per Softwarefresh frei-
gesetzt werden.

Bei Shakespeare hat man hier
weniger Probleme. Ein Amiga
500 mit Speichererweiterung
reicht selbst fiir die 640x400
Auflésung vollig aus. Selbst beim

Bild 5:
Uber die
Toolbox
lassen sich
Text- und
Bildrahmen
problemlos
manipu-
lieren.

Verschieben von groflen Rah-
menfiles auf der Page gab es kei-
ne Speicherprobleme.

Neben einzelnen Seiten lassen
sich auch Artikel- und Rahmen-
files getrennt bearbeiten und auch
getrennt abspeichern; eine her-
vorragende Moglichkeit zum Er-
stellen einer eigenen DTP-Biblio-
thek.

Im Menu Pagepreferences wer-
den Arbeitsblattgréfle und Bild-
punkte pro Inch voreingestellt.
Die BemafBung erfolgt in Pica
oder Inch. Mit Textpreferences
legt man Positionierung der Text-
files (links- oder rechtsbiindig),
Zeichensatz und Buchstabenfar-
be fest. Neben den Workbench-
Zeichensidtzen werden noch ver-
schiedene andere Fonts mitgelie-
fert. Selbsterstellte Zeichensdtze
konnen ebenfalls verwendet wer-
den. Zur Bearbeitung der Textfi-
les gibt es im Edit-Meniu die
Funktionen Cut, Copy, Paste
und Delete. Bei der Erstellung

KICKSTART 1/88 13
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von einzelnen Rahmen erweist
sich die eingeblendete Toolbox
als tiberaus hilfreich. Hier kann
man miihelos Funktionen wie
Verschieben, Rahmen ziehen,
Rahmen in den Vorder- oder
Hintergrund legen und Seiten-
wechsel anwihlen. Das Verschie-
ben des Bildschirmausschnittes
geschieht iiber Rollbalken. Mit
Display kann man jederzeit eine
verkleinerte Darstellung des gan-
zen Arbeitsblattes anwéhlen.
Im Lieferumfang von Shake-
speare sind die Clipart- und Font-
disk enthalten. Uber das Menii
Drawmode lassen sich die zahl-
reichen Clipart-Grafiken der Zu-
satzdisk manipulieren.
Verschiedene Farbpaletten auf
einem Arbeitsblatt werden eben-
falls vom Programm unterstiitzt.
Sowohl Text- als auch Grafikbo-
xen lassen sich samt Inhalt ver-
grofern. Wer nach viel Zeit und
Arbeit seine kleinen oder gro3en
Publikationen auf Papier brin-
gen mochte, dem stehen neben
den Workbench-Druckertreibern
Ansteuerung fiir den Apple La-
serWriter und andere postscript-
fahige Drucker zur Verfiigung.
Bei Professional Page kann man
Ausdruckqualitidten von bis zu
2400 Punkten pro Inch errei-
chen. Der beim Test verwende-
te NEC P6 Farbmatrixdrucker
konnte jedoch nur iiber die Stan-
dardtreiber angesteuert werden.

KICKSTART 1/88

Fazit

Beide Desktop Publishing Pro-
gramme erlauben erstmals das
Erstellen von Publikationen und
Broschiiren in Farbe. Eine zu-
sdtzliche Textverarbeitung ist
aber auf jeden Fall empfehlens-
wert. Auch sollte man beim pro-
fessionellen Arbeiten mit diesen
DTP-Programmen ein Zeichen-
programm wie DPaint II oder
Aegis Draw verwenden.

Wer auch noch einige Bildvor-
lagen einlesen mdchte, mul} frii-
her oder spiter an eine Video-
kamera mit Digitalisierer den-
ken. Da der Preis fiir beide Pro-
gramme sich im oberen Preis-
niveau bewegt (Professional Pa-
ge ca. 800 Mark und Shakespea-
re ca. 500 Mark), hat man schnell
Investionskosten von tiber 1000
Mark erreicht. Sieht man sich je-
doch professionelle DTP-Pakete
an, liegt man preislich um eini-
ges giinstiger. Fiir Drucke in
Kleinauflage tut sich hier auf al-
le Fille ein lukrativer Markt auf.
Auch fiir Anfianger im DTP-
Geschift scheinen beide Pro-
gramme geeignet zu sein. Pro-
fessional Page zeigt hier eindeutig
seine Stdrke. Trotz groflen Be-
fehlsumfangs wurde mit iiber-
sichtlichen Pulldownmeniis und
eingeblendeten Gadgets die Be-
dienerfreundlichkeit  erhalten.

Beide Programme verfiigen {iber
Treiber fiir postscriptfihige La-
serdrucker. Druckeransteuerun-
gen fiir Matrixdrucker fehlen
leider génzlich. So muf3 der DTP-
User leider auf die guten alten
Workbenchtreiber zuriickgreifen.
Wer auf Geschwindigkeit keinen
Wert legt, kann jedoch auch so
passable Ergebnisse erreichen.
{ROS)

Professional Page 1.0

+ iibersichtliche Funktionen

+ der gesamte PAL-Bildschirm wird
genutzt

+ Verwendung von IFF-Grafikbil-
dern

+ postscriptfiahiger Druckertreiber

+ arbeitet mit allen wichtigen Text-
verarbeitungen zusammen

— enormer Speicherplatzbedarf

— keine Farbdarstellung

— keine vorgefcrtigten Clipart-Gra-
fiken

Shakespeare

+ farbige Bildschirmdarstellung
(WYSIWY G-Prinzip)

+ 5 verschiedene Bildschirmauflo-
sungen

+ fertige Clipartgrafiken und zu-
satzliche Fonts

+ kaum Speicherplatzprobleme

— benotigt zusétzliche Textverar-
beitung

— recht langsame Arbeitsgeschwin-
digkeit

— teilweise umstdandliche Bedienung




Teil 2: Lassen Sie einmal

Diesmal wird der
Kurs liber Deluxe
Paint Il weiterge-
fiihrt, fiir den lei-
der in der letzten
Ausgabe kein
Platz mehr war.
Der erste Teil ist
nicht¢t unbedingt
Voraussetzung
zum Arbeiten mit
dem Kurs, aber
gerade fiir etwas
unerfahrene Be-
nutzer recht rat-
sam, denn nicht
jeder Vorgang
wird jedesmal bis
ins Detail erklart
werden. Doch las-
sen Sie sich nicht
von Fachaus-
driicken beein-
drucken. Nehmen
Sie lieber DPaint
zur Hand und be-
ginnen Sie mit
dem Erstellien der
Bilder. Die mei-
sten Problieme
werden sich dann
wie von selbst,
durch etwas Pro-
bieren, losen.

Auflosung:
LoRes 320x200 Punkte
Farbpalette: Es wird ein Farb-
verlauf von rot nach blau und
wieder nach rot benétigt. Bei der
Farbpalette ist darauf zu achten,
daf3 der erste rote Farbton mit
dem letzten der Farbpalette iiber-
einstimmt. Zum Schluf3 wird ein
Range tiber all diese Farben ge-
zogen.

Untergrund: Ziehen Sie mit
der Kurven-Funktion einen Halb-
kreis von der linken unteren bis
zur rechten unteren Ecke. Gehen
Sie nun in das Fill-Type-Menii,
indem Sie mit der rechten Maus-
taste auf die Fillfunktion driik-
ken und stellen unter Gradient
die Flachenfiill-Formanpassungs-
funktion ein. Sie erkennen diese
an zwei Pfeilen, die mit einer El-
lipse umgeben sind. Verlassen
Sie nun das Fill-Type-Menii und

zu Deluxe Paint¢ 11

fillen Sie mit Hilfe der Fill-
Funktion die linke obere Ecke
des Bildschirms. Nehmen Sie
nun den gefiillten Ausschnitt als
Brush (siehe Bild 2.1.) und dre-
hen Sie ihn im Brush-Menii un-
ter 'Flip Horizontal’ um die
X-Achse. Setzen Sie dann ihren
gedrehten Brush auf die gegen-
iiberliegende Seite Threr schon
gefiillten Flache. Fiillen Sie jetzt
die Halbkugel im unteren Teil
des Bildschirms. Zum Testen
lassen Sie einmal mit der Tabu-

lator-Taste die Farben rotieren.

Schrift: Gehen Sie mit ’Swap
Screen’ im Picture-Menii in den
zweiten Screen. Nehmen Sie ei-
nen beliebigen Schriftzug und
umzeichnen Sie seine Konturen,
indem Sie mit einer dunklen Far-
be an der Aulenkante der Schrift
entlangzeichnen (siehe Bild 2.2.).
Gehen Sie jetzt wieder in das
Fill-Type-Menii und stellen Sie
den Farbverlauf unter Gradient
von oben nach unten ein. Fiillen

KICKSTART 1/88
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Sie jetzt die einzelnen Buchsta-
ben Ihrer Schrift, nehmen Sie
die Schrift als Brush und setzen
Sie sie in das Bild im ersten
Screen.

Effekt: Wenn Sie jetzt die
Farben durchlaufen (cycle) las-
sen, dann erleben Sie die Wir-
kung dieser einfachen Anima-
tionsmoglichkeit. Versuchen Sie
es auch einmal mit einer anderen
Palette.

TIP 2

Auflosung: LoRes 320x200

Farbpalette: Diesmal benotigen
Sie einen Farbverlauf von weif3
iiber blau bis hin zu schwarz.
Die Anzahl der Farben des Farb-
verlaufes konnen Sie nach Belie-
ben wihlen.

Schrift: Schreiben Sie mit Hil-
fe der Text-Funktion ein beliebi-
ges Logo auf den Bildschirm

Deluxe Paint
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und wechseln Sie in den zweiten
Screen. Dort zeichnen Sie sich
wie in Bild 4.2. zu sehen, ein
Viereck (aber ohne den beigen
Rand, denn dieser ist nur zum
besseren Erkennen der Konturen
des Vierecks da) mit der Grofie
Ihres grof3ten Buchstabens, das
Sie, wie in Bild 4.2. zu sehen;
ausfiillen, indem Sie Linien von
der oberen rechten Ecke in die
linke untere Ecke ziehen. Mit
dem Zeichnen der Linien fangen
Sie am besten in der linken obe-
ren Ecke mit der weilen Farbe
an. Arbeiten Sie sich dann nach
unten in die rechte untere Ecke,
in der Sie mit der schwarzen Far-
be ankommen sollten. Diese Met-
hode ist zwar etwas umstindlich,
aber sehr effektvoll.

Effekt: Aktivieren Sie nun die
Brush-Funktion in der Icon-Lei-
ste, und schneiden Sie das Vier-
eck als Brush aus dem Bild her-
aus. Wechseln Sie jetzt in den

ersten Screen und schiitzen Sie
die Hintergrundfarbe mit Sten-
cil. Setzen Sie nun den Brush
iiber die einzelnen Buchstaben,
und fertig ist die Schrift. Wenn
Sie Schwierigkeiten haben, im-
mer die gleiche Hohe zu erwi-
schen, dann driicken Sie Shift
und halten es gedriickt. Jetzt
konnen Sie ohne grofle Anstren-
gungen immer die gleiche Hohe
bekommen.

TIP 3

Auflosung:

LoRes 320x200 Punkte
Farbpalette: Benétigt wird ein
Farbverlauf iiber fiinf Farben
von weif3 nach dunkelblau.

Objekte: Fiir den Blitz miissen
Sie eine Linie, etwas zittrig und
am besten mit der Draw-Funk-
tion, in der weiBen Farbe zeich-
men (siehe Bild 6.). Umfahren Sie
diese immer wieder mit der dunk-
ler werdenden Farbe Ihres Farb-
verlaufes, bis Sie bei der dunkel-
sten Farbe angekommen sind.
Schauen Sie sich dazu auch die
Vergroflerung auf Bild 6.1. an.
Das Umfahren sollte nicht gleich-
méiBig geschehen, und die dun-
kelste Farbe sollte am breitesten
gezeichnet werden. Das Zeich-
nen der Blitze und das Umfah-
ren ist in Bild 6.2. noch einmal
schrittweise und etwas genauer
dargestellt. Zeichnen Sie die Ster-

ne im Hintergrund der Blitze, in-
dem Sie ein Kreuz mit der GrofBe
von zehn auf zehn Punkten zeich-
nen, wobei der Punkt in der
Mitte weil3, die Farbe der Punk-
te nach auflen hin aber immer
dunkler werden sollte. Beachten
Sie dazu auch die Vergrof3erung
in Bild 6.3. Setzen Sie nun noch
mit Hilfe der Brush-Funktion
das Bild zusammen und Sie sind
fertig.



TIP 4

Auflosung:

LoRes 320 x 200 Punkte
Farbpalette : Diesmal wird ein

Farbverlauf von hellgriin bis dun-

kelgriin iiber sechs Farben ver-

wendet.

Schrift: Schreiben Sie sich ei-
nen beliebigen Schriftzug auf
den Bildschirm. Jetzt gehen Sie
mit der Lupe in die Zoom-Funk-
tion und vergrofern die einzel-
nen Buchstaben. Wihlen Sie sich
nun eine Ecke oder eine Seite,

aus der das Licht kommen soll.
Hier auf diesem Bild kommt das
Licht aus der oberen linken Ecke.
Umranden Sie nun die einzelnen
Buchstaben wie in Bild 8.2., in-
dem Sie alle dem Licht abge-
wandten Fldachen der Schrift mit
den dunklen Farben des Farb-
verlaufes umfahren. Sie sollten

sehr oft die Farbe wechseln,
sonst kommen spéter die Kontu-
ren nicht mehr zum Vorschein.
Nehmen Sie nun die Schrift als
Brush und wechseln Sie in den
zweiten Screen.

Effekt: Schalten Sie die Line-

Funkfion in der Werkzeugleiste
ein, und ziehen Sie den Brush in
einem Winkel von 45 Grad (auch
zu erkennen, wenn keine Un-
ebenheiten mehr in den Linien
zu sehen sind), von der Mitte des
Bildschirms nach oben (siehe
Bild 7.). Fertig!!! Wenn Sie aber
den Effekt von Bild 7. erzielen

wollen, dann gehen Sie in das
Stencil-Menii und schiitzen alle
Farben bis auf die Hauptfarbe
Ihrer Schrift. Verlassen Sie nun
das Menii und betédtigen Sie die
Clear-Funktion in der Icon-Lei-
ste.

Sebastian Dosch
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6100 Da.-Eberstadt
Tel.: 061561/56057




IDCMPort, Bilder, Linien & Text
Nachrichten, Bilder, Linien und Text sind
nicht zu unterschitzende Komponenten von
Intuition. Am interessantesten ist aber ohne
Zweifel der IDCMPort, der sich fiir die Nach-
richteniibermittlung verantwortlich zeigt. Zwar
wurden Teile des IDCMPorts schon in vorher-
igen Intuition-Kursen aufgegriffen, aber noch
nicht erklirt. Das Zeichnen von Bildern und
Linien dient nur der besseren graphischen Ge-
staltung ihrer Oberfliche. Bildsymbole kon-
nen beispielsweise zur besseren Verdeutlichung

herangezogen werden, Linien konnen unter
anderem Gadgets hervorheben. '

,...:-a.

W 5
J_m.m'.-_n;"_r;c_ S

L LaTai .




.

Globalere Intuition-Kompo-
nenten wurden bisher aufgegrif-
fen; Screens, Fenster, Gadgets,
Meniis, Requester und Alerts.
Diesen komplexeren Komponen-
ten wurde bisher jeweils ein Ka-
pitel gewidmet, wobei jeder Kurs
ausfithrlich auf die einzelnen
Moglichkeiten von Fenster & Co.
einging. Wer sich fiir dltere Kur-
se interessiert, kann alle KICK-
START-Ausgaben nachbestellen.
Dazu muf lediglich die betref-
fende Postkarte, die sich im
Heft als festerer Karton befin-
det, ausgefiillt und natiirlich der
Post iibergeben werden.

Selbstverstiandlich wurden zu
jedem Kurs auch mehr oder we-
niger kleine Listings zum betref-
fenden Thema abgedruckt. Mei-
stens wurde auf die Program-
miersprache C zuriickgegriffen,
aber auch Beispiele in Amiga-
BASIC fanden Verwendung, wo-
bei die Moglichkeiten von BASIC
jedoch begrenzt sind, wenn man
nur auf Befehle des BASICs zu-
riickgreifen mochte. Deshalb
konnten nicht alle Komponen-
ten mit Listings in AmigaBASIC
versehen werden. Hierzu mochte
ich noch sagen, dal} es ohne wei-
teres moglich ist, die globale In-
tuition Library zu programmie-
ren, jedoch ist dies doch ein
klomplexer und ebenso kompli-
zierter Weg.

Kurs 7 greift gleich vier The-
men auf: den IDCMPort, Bil-
der, Linien und Text. Der Port
dient zur Nachrichteniibermitt-
lung, beispielsweise zwischen
User und Programm; Bilder und
Linien werden hauptséchlich zur
graphischen ’Aufmdbelung’ des
Programms bendétigt; Texte
braucht man hingegen stindig
und iiberall. Auch hier werde ich
wieder auf die Programmierspra-
che C zuriickgreifen.

Der IDCMPort

IDCMP ist eine Abkiirzung
und bedeutet: Intuition Direct
Communications Message Port.
Frei ins Deutsche iibersetzt —
Direkte Nachrichten-Kommuni-
kation Hafen. Der IDCMPort
gibt dabei die Daten, die er er-
hilt, an das angeschlossene Sy-
stem (Programmteil) weiter. Der
Ereignisstrom, welcher iiber den
IDCMPort lauft, kann aber ge-
filtert werden, oder besser: man
kann dem Port mitteilen, welche

Ereignisse bzw. Nachrichten er
weiterleiten soll. Dies geschieht
tiber die sogenannten IDCMP-
Flags. Jede Komponente, oder
fast jede, hat dazu nétige Flags.
Fenster brauchen oder haben
andere Flags als Meniis usw..

Die verschiedenen Flags kon-
nen Sie entweder den einzelnen
Strukturen, also den Definitio-
nen der einzelnen Komponenten
entnehmen (in den letzten Kur-
sen beschrieben), oder aber Sie
verfolgen diesen Kurs auch wei-
terhin aufmerksam. Selbstver-
stdndlich mochte ich Thnen die
verschiedenen Flags nicht vor-
enthalten.

Insbesondere iiberwacht und
berichtet der IDCMPort iiber
Anwendungen mit der Maus,
der Tastatur und Ereignissen die
Intuition direkt betreffen. Um
eine dauerhafte Uberwachung
zu gewdhrleisten, muB} ein Pro-
gramm natiirlich so geschrieben
werden, dal} es die verschiede-
nen Ereignisse stidndig abfragt.
Dazu dient eine Struktur — die
IntuiMessage Struktur.

Weiterhin ist der IDCMPort
folgendermafen aufgebaut: Er
besitzt zwei Anlaufstationen, ei-
ne fiir die jeweilige Anwendung
und eine weitere fiir Intuition
selbst, da manche Ereignisse di-
rekt von Intuition verwaltet wer-
den. In einem solchen Falle
braucht sich der Anwender kei-
ne Gedanken zu machen. Diese
Anlaufstationen werden auto-
matisch eingerichtet, sobald ein
IDCMP-Flag beim Erstellen ei-
nes Fensters gesetzt wird.

Die Flags

Die verschiedenen IDCMP-
Flags kann man grundsitzlich in
verschiedene Gruppen untertei-

len — Abfrage der Maus, Gad-

gets, Meniis, Requester, Fenster-
informationen und allgemeine
Flags. Sie sehen, jede Kompo-

nente besitzt eigene Flags, die
mit dem IDCMPort zusammen-
arbeiten. Dadurch ergeben sich
keine Uberschneidungen. Durch
Auswerten der einzelnen Flags
erkennt Intuition die einzelnen
Ereignisse, der Anwender kann
dann die gewiinschten Reaktio-
nen einleiten.

Alle IDCMP-Flags lauten:
NULL,
MOUSEBUTTONS,
SELECTDOWN,
SELECTUP,
MENUDOWN,
MENUUP,
MOUSEMOVE,
DELTAMOVE,
GADGETDOWN,
GADGETUP,
CLOSEWINDOW,
MENUPICK,
MENUVERIFY,
REQSET,
REQCLEAR,
REQVERIFY,
NEWSIZE,
REFRESHWINDOW,
SIZEVERIFY,
ACTIVEWINDOW,

Bild 1:

Der IDCM-
Port ist
auch mit
dem Ereig-
nis des An-
wihlens der
Workbench-
Meniis be-
schaftigt.

INACTIVEWINDOW,
RAWKEY,
NEWPREYVS,
DISKINSERTED und
DISKREMOVED

Die Maus und ihre Flags

Mit der Maus hédngen einige
Flags zusammen. MOUSEBUT-
TONS berichtet iiber den Status
der zwei Mausknopfe (Intuition
ist auch in der Lage, drei Maus-
knopfe zu verwalten), es wird
unterschieden zwischen gedriick-
tem Mausknopf und nicht ge-
driicktem. Weiterhin direkt mit
der Maus hangen noch SELECT-
DOWN, SELECTUP, MENU-
DOWN und MENUUP zusam-
men. Die letzten beiden werden
immer ausgewertet, sobald das
'normale’ Flag RMBTRAP ge-
setzt ist. Ist dies nicht der Fall,
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Bild 2:

Das in der
KICK-
START ab-
gedruckte
Programm
’Moviema-
ker’ be-
nutzt den
IDCMPort
zur Nach-
richteniiber-
mittlung
der ver-
schiedenen
Parameter.

ist Intuition direkt mit der Aus-
wertung beschéaftigt.

Das IDCMP-Flag MOUSE-
MOVE gibt Auskunft iiber die
x- bzw. y-Koordinaten der Maus.
Jedoch besteht hier eine Abhén-
gigkeit von den normalen’ Flags
REPORTMOUSE und FOL-
LOWMOUSE. Wird hierzu noch
das IDCMP-Flag DELTAMOVE
gesetzt, werden die Koordinaten
der letzten Abfrage geliefert und
nicht die momentanen.

Gadgets und
IDCMP-Flags

Auch zu Gadgets existieren ei-
gene Flags. GADGETDOWN
wird weitergegeben, wenn ein
Gadget mit der Maus angew&hlt
wird. Jedoch muf} in der jewei-
ligen Struktur das Flag GAD-
GIMMEDIATE gesetzt sein.
GADGETUP wird beim Loslas-
sen eines Gadgets weitergegeben,
allerdings muf} hierbei RELVE-
RIFY gesetzt sein. Als letztes
IDCMP-Flag fiir Gadgets erldau-
tere ich das CLOSEWINDOW-
Flag. Es vermerkt die Nachricht,
dal das Systemgadget zum
SchlieB3en des Fensters angewihlt
wurde. Natiirlich muf3 hier das
Flag WINDOWCLOSE gesetzt
sein, welches das Gadget in der
linken oberen Ecke des Fensters
erzeugt.

"]
e
L]
L2
L]
L]
L
e
L
e

Meniis und
IDCMP-Flags

Zwei Flags kiimmern sich spe-
ziell um die Pull-Down Meniis.
MENUPICK wird dabei nach
Anwihlen eines Meniis oder Me-
niipunktes angezeigt. Es veran-
laBt das Weiterleiten der soge-
nannten Meniinummer, welche
genau das Menii, den Meni-
punkt bzw. Untermeniipunkt
bestimmt (siehe hierzu Intuition
Kurs 4, Ausgabe Oktober ’87).
MENUVERIFY veranlaf3t ein
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Warten der Funktion MENU-
PICK. Hierbei gibt das jeweilige
Fenster, mit dem das angeschlos-
sene Menii verkettet ist, eine
Nachricht zuriick. Erst danach
wird im Programm fortgefah-
ren. Allerdings kann natiirlich
nur ein aktives Fenster darauf
eingehen. Ein inaktives Fenster
erkennt man daran, daf} der Ti-
tel *ghostet’ dargestellt wird. Ist
der Titel hingegen deutlich les-
bar, ist das Fenster aktiv.

Requester und
IDCMP-Flags

Drei Flags hidngen mit Reque-
stern zusammen. REQSET gibt
Auskunft iiber den ersten Reque-
ster eines Fensters. REQCLEAR
ist genau das Gegenteil zu REQ-
SET. Das Flag gibt Meldung,
wenn der letzte Requester ge-
schlossen wurde. REQVERIFY
hat selbige Bewandtnis wie ME-
NUVERIFY, nur daB es sich
hier um ein Requester handelt.

Spezielle Fenster
IDCMP-Flags

Derlei gibt es fiinf verschie-
dene. NEWSIZE gibt Auskunft,
ob ein Fenster in der Grofe ver-
dndert wurde. REFRESHWIN-
DOW teilt dem Programm mit,
daB ein Fenster aufgefrischt wer-

Die

den muf}. Allerdings miissen zu
diesem Zweck SIMPLE__RE-
FRESH oder SMART__RE-
FRESH gesetzt sein. SIZEVE-
RIFY veranla3t ein Anhalten
der GrofBenverdanderung eines
Fensters, bis eine Nachricht aus-
gegeben wird. ACTIVEWIN-
DOW und INAKTIVEWIN-
DOW geben Auskunft, ob ein
Fenster in aktiven oder passiven
Zustand versetzt wurde.

IntuiMessa-
ge-Struktur

Allgemeine
IDCMP-Flags

RAWKEY veranlaf3t ein Sen-
den von unverarbeiteten Tasta-
turcodes. NEWPREFS gibt Aus-
kunft, ob die voreingestellten
Preferences verdandert wurden.
Die Funktion GetPrefs() liefert
hierbei die neuen Werte. DISK-
INSERTED und DISKREMO-
VED berichten iiber das Einle-
gen bzw. Entfernen einer Dis-
kette aus einem Laufwerk.

Dazu mochte ich noch einen
kleinen Hinweis geben. IDCMP-
Flags mit der Endung VERIFY
arbeiten grundsétzlich anders als
herkdbmmliche = IDCMP-Flags.
Die Flags geben zunichst die je-
weilige Nachricht weiter, bevor
zu der Exec Funktion Wait()
verzweigt wird. Die Funktion
wartet solange, bis eine Nach-
richt des betreffenden Tasks ein-
trifft. Sobald die Nachricht da
ist, wird mit dem Programm
fortgefahren. Jedoch muf} vor
der Nutzung gewarnt werden.
Bei unsachgemalfier Verwendung
kann es leicht zu einem System-
absturz kommen.

Intuition Nachrichten

Doch greifen wir an dieser
Stelle noch einmal die IntuiMes-
sage Struktur auf. Der neben-

struct IntuiMessage

{

struct Message ExecMessage;

ULONG Class;

USHORT Code;

APTR IAddress;

SHORT MouseX, MouseY;

ULONG Seconds, Micros;

struct Window *IDCMPWindow;
struct IntuiMessage *Speciallink;

’

stehende Kasten gibt Auskunft
iber die verschiedenen Variablen
der Struktur. Die Erkldrungen
der Variablen finden Sie wie im-
mer am Ende des Artikels. Uber
diese Struktur werden die ver-
schiedenen Nachrichten weiter-
geleitet und kénnen sodann aus-
gewertet werden. So stehen bei-
spielsweise spezielle Variablen
zur Erfassung der Mauskoordi-
naten bereit, zur Selektierung
von Meniipunkten, aber auch,
um die Systemuhr abzulesen.
Die Struktur findet im Listing
noch Verwendung. Wenn Sie das
Listing eingehend studieren oder



abtippen, werden Sie Sinn und
Zweck dieser Struktur schnell
erfassen.

Funktionen des IDCMPorts
Die Funktion ModifyIDCMP()

beschiftigt sich direkt mit die-

sem Port. Die Syntax lautet:

ModifyIDCMP(Fenster, Flags)

’Fenster’ ist hierbei ein Zeiger
auf das Fenster, in dem die Flags
geiandert werden sollen. ’Flags’
steht fiir einen Wert, welcher ge-
zielt iber die Anderungen be-
richtet. Ansonsten stellt Intui-
tion keine weiteren Funktionen
zur Anderung von IDCMP-Flags
zur Verfiigung.

Bilder, Linien und Text

Neben dem IDCMPort gehe
ich in dieser Ausgabe noch auf
Bilder, Linien und Text ein. Li-
nien oder Bilder gehdren nicht
nur zur Grafics Library, son-
dern werden auch von Intuition
herangezogen. Einige Strukturen
haben wir schon in vorherigen
Kursen aufgefiihrt, aber noch
nicht erldutert; das mochte ich
nun nachholen. Besonders die
Textausgabe war kaum zu um-
gehen. Beginnen wir zunéchst
mit Linien.

Border

Wenn man iiber Intuition von
Linien spricht, meint man mei-
stens Umrandungen. Also eine
Hervorhebung von Gadgets, Re-
questern oder Bildern. Eine sol-
che Umrandung kann dem Pro-
gramm einen besonderen Flair
verleihen oder aber nur der bes-
seren Ubersichtlichkeit dienen.
Um eine Linie bzw. Umrandung
unter Intuition zu zeichnen, dient
die Border-Struktur. Der neben-
stehende Kasten zeigt die Varia-
blen dieser Struktur auf, worin
die verschiedenen Mdoglichkeiten
der Linie bestimmt werden (bei-
spielsweise der Zeichenmodus
oder die Zeichenart). Die aus-
fuhrliche Erklarung der Border-
Struktur finden Sie wieder am
Ende des Artikels, die ndhere
Handhabung koénnen Sie dem ab-
gedruckten Listing entnehmen.

Nicht nur den ’Umweg’ iiber
Fenster, Gadgets oder Bildschir-
me muf} der Anwender beschrei-
ten, desweiteren stellt Intuition
eine Funktion bereit, die es er-
moglicht, Linien direkt auf Bild-
schirme, Fenster oder Gadgets

zu zeichnen. Die Funkticn Draw
Border(...) erlaubt dieses direkte
Zeichnen. Die Syntax der Funk-
tion lautet:

DrawBorder(RastPort,
LeftOffset, TopOffset);

’RastPort’ stellt hierbei einen
Zeiger auf den definierten Rast-
port des Ausgabemediums dar,
’Border’ einen Zeiger auf die
Border-Struktur. ’LeftOffset” ist
der Offset, der zu der x-Koordi-
nate addiert wird; 'TopOffset’
dementsprechend zur y-Koordi-
nate. Eine Anwendung der Bor-
der-Struktur finden Sie im abge-
druckten Listing.

Border,

dll re?uesterl
reque:
1 cd Ml exanples
requestenl
1) ANDI®

INE TN COMNE INGO
(((0)) (OM)

O
EINCCCOMME)
MNE INGconn

MONE IN«c«conmNE IN¢
(COMMMNE INGQOmME
INE INCcon

blen finden Sie wiederum am
Ende des Artikels.

Um ein solches Bild zu erstel-
len, miissen nachstehende Be-
dingungen erfiillt sein:

— Plazierung des Bildes im Aus-
gabeelement.

— Festsetzen der Hohe und Brei-
te des Bildes.

— Festlegen, wie viele ’Bit-Pla-
nes’ gewiinscht werden.

Die Hohe und Breite des durch
die die Image-Struktur festgeleg-

Wollen Sie wirklich
das Requester beenden ?

s O )

- - |
NEINCCOMMNE

O 0)
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Bilder

Im Englischen heiflen Bilder
Image, deshalb mochte ich auch
im Interesse des besseren Ver-
standnisses mit dem Wort Image

struct Border

{

SHORT LeftEdge,TopEdge;
SHORT FrontPen,Backpen;
SHORT DrawMode;

SHORT Count;

SHORT *XY;

struct Border *NextBorder
be

Die Border-
Struktur

fortfahren. Images sind also Bil-
der, die selbstverstdandlich auch
von Intuition verwendet werden
kénnen. Meniipunkte konnen
nicht nur als Text definiert wer-
den, sondern auch als Image. Sie
haben dabei dieselbe Bedeutung.
Aber auch Gadgets koénnen als
Image bestimmt oder aber ein-
fach nur zur besseren grafischen
Gestaltung herangezogen wer-
den. Dazu findet die nebenste-
hende Image-Struktur Verwen-
dung. Die Erklarung der Varia-

IN¢cccommME IN«s«ommE TN«
«OMMNE INOMMNE TNCcOnMNE.
NE TN TN eccecommMNE TeccccommifE INesesce

MMNE INcconm
TNeeeccomNE TNecccommME IN«ccconmM]
COMMNE IN¢ts<cOmMNE INccommNE TN«
n«««ommt INcecOmMNE INcccommNE TN«

ten Bildausschnitts kann durch
die Angabe eines relativen X-
und Y-Wertes bestimmt werden.
Als Koordinaten-Ursprung dient
hierbei die linke cbere Ecke des
Bildschirmelementes, in dem die

struct Image

{

SHORT LeftEdge;
SHORT TopEdge;
SHORT Width;
SHORT Height;
SHORT Depth;
SHORT *ImageData;
UBYTE PlanePick;
UBYTE PlaneOnOff;
struct Image *NextImage;
}s

Die Image-
Struktur

Image-Struktur eingebunden ist.

Der Image-Aufbau

Das Bild selbst wird durch ein
Array von 16-Bit-Zahlen festge-
legt. Dieses Array wird beim
Aufruf in einen rechteckigen
Bildausschnitt iibertragen, die
sogenannte ’Bit-Plane’. Ein Ima-
ge (Bild) kann bis zu sechs ’Bit-
Planes’ tief sein. Die Farbe der
angezeigten Pixel hidngt ab von
der Zahl der ’Bit-Planes’ und

Bild 3:
Auch kom-
plexere
Grafiken
konnen
ausgegeben
werden —
hier in ei-
nem Reque-
ster. Die
Umrandung
des Reque-
sters und
der Gadgets
sind mit
der Border-
Struktur er-
stellt.

KICKSTART 1/88 21



22

dem Element, in welches es ein-
gebunden ist. Hierbei werden al-
le Bits der verwendeten ’Bit-
Planes’, die dasselbe Pixel an-
sprechen, iiberlagert und erhal-
ten die Farbe des zugeordneten
Farbregisters.

Wiirden Sie ein Image konstru-
ieren, welches zwei ’Bit-Planes’
tief ist, alle Werte der ersten
’Bit-Plane’ auf Eins setzen und
in der zweiten ’Bit-Plane’ die
Werte Eins und Null enthalten,
so wird ein Punkt, welcher in
der ersten ’Bit-Plane’ Eins und
in der Zweiten Null gesetzt ist, in
der Farbe des Farbregisters Eins
(Bindr 01) angezeigt. Enthélt die
zweite ’Bit-Plane’ den Wert Eins,
wird Register 3 (Bindr 11) ver-
wendet.

Die Bildpunkte haben hierbei
folgende Relation zu den ent-
sprechenden 16-Bit Zahlen. Der
Wert Null ist zur besseren Er-
kennbarkeit des entstehenden
Bildes als ’.” gekennzeichnet.

Pixeldaten 16-Bit Hex
111111 L8R 3EEE
L1111 R 3BFF

o1 A 1000
- 0800
..... ol .. 0400
. ey, | .. 0800

e 1000

:..1.1111111111111 3FFF
~ERgmEy1111111  3FFF

Das Array welches dieses Ima-
ge festlegen wiirde, hatte damit
folgenden Aufbau:

USHORT Bilddaten[] =

Ox3FFF,
O0x3FFF,
0x1000,
0x0800,
0x0400,
0x0800,
0x1000,
Ox3FFF,
Ox3FFF

Die Einbindung dieses Bildes
in eine Image Struktur konnte
dann folgendermaflen aussehen:

struct Image Summenzeichen =

0, 0, /% linke obere Ecke %/
16, 9, /% 16-Bit Breite, 9-Bit
Hohe «/

1, /% 1 Bit-Plane Tief */
&Bilddaten[0], /% Zeiger auf
das erste Bildelement */

0x1, /% PlanePick %/
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0x0, / * PlaneOnOff %/
NULL, /% Zeiger auf weitere
Images */

Iy

Die Auswahl des ’Bit-Planes’
des Bildschirms oder des Fen-
sters, in dem das Image ange-
zeigt werden soll, erfolgt iiber
die Variablen PlanePick und Pla-
neOnOff. Diese erlauben [hnen,
das Image in einem Bildschirm
oder Fenster beliebiger Tiefe an-
zuzeigen, ebenso kann dasselbe
Image in verschiedenen Farben
angezeigt werden und der Spei-
cherplatzbedarf fiir ein oft be-
notigtes Image minimiert werden.

PlanePick trifft die Auswahl,
in welcher ’Bit-Plane’ das Image
angezeigt werden soll. PlaneOn-
Off gibt dem System Auskunft
dariiber, wie die Daten der ’Bit-
Planes’, welche durch das Image
nicht angesprochen werden, ge-
handhabt werden sollen. Das be-
deutet, daB sie dem System mit-
teilen konnen, ob die nicht ange-
sprochenen ’Bit-Planes’ mit Null
oder Eins aufgefiillt werden sol-
len. Hierbei entspricht die bini-
re Form der Variablen direkt der
verwendeten ’Bit-Plane’. Die
tiefste Bit-Position der Zahl ent-
spricht hierbei der niedrigsten
erreichbaren ’Bit-Plane’ des Ele-
mentes, in dem das Image ange-
zeigt werden soll.

Dies bedeutet fiir ein 3-Plane
tiefes Fenster folgende Variablen-
werte:

PlanePick Verwendete
PlaneOnOff ’Bit-Planes’
000 keine

001 Plane 0

010 Plane 1

011 Plane 0 u. 1
100 Plane 2

101 Plane O u. 2
110 Plane 1 u. 2
111 Plane 0, 1 u. 2

Um z.B. das oben beschriebe-
ne Summenzeichen-Image, wel-
ches eine ’Bit-Plane’ tief ist, in
einem Bildschirm von vier ’Bit-
Plane’ Tiefe in der Farbe 1 des
Images und der Farbe 0 fiir den
Image-Hintergrund anzuzeigen
miissen folgende Variablen-Wer-
te verwendet werden: PlanePick
= 0001 (Binar) und PlaneOnOff
= 0000 (Binér).

Dies veranlafit das System, die
gesetzten Image Daten in Plane
0 anzuzeigen, und alle anderen
angesprochenen ’Bit-Planes’ an
der Stelle, an welcher die Image

Daten in Plane 0 angezeigt wer-
den, auf 0 zu setzen. Soll das
Image in der Farbe 2 gezeichnet
werden und der Hintergrund die
Farbe 0 behalten, ist PlanePick
auf den Wert 0010 zu setzen.

Soll die Farbe 3 fiir das Image
verwendet werden und die Farbe
1 fiir den Hintergrund, entspre-
chend den bindren Farbnummern
0011 und 0001, miissen den Va-
riablen PlanePick und PlaneOn-
Off die Werte 0010 und 0001
zugewiesen werden (da PlaneOn-
Off schon alle Punkte der Pla-
ne 0001 setzt, darf PlanePick
diese ’Bit-Plane’ nicht mehr an-
sprechen, d.h. der Wert fiir den
Vordergrund errechnet sich aus
der gewiinschten bindren Farb-
zahl der Vordergrundfarbe mi-
nus der durch PlaneOnOff ge-
setzten Hintergrundfarbe.

Besteht das Image nur aus ei-
nem einfachen Rechteck, miis-
sen hierzu keine Image Daten
erstellt werden. Es sind die Va-
riablen fir die Imagetiefe auf
Null zu setzen und fiir Breite
und Hohe auf die gewiinschte
GrofBe des Rechteckes. Plane-
Pick erhélt den Wert 0000 und
PlaneOnOff die Farbe des ge-
wiinschten Hintergrundes (hier
entsprechend der Farbe des ge-
wiinschten Rechteckes).

Fiir viele wird dieser Abschnitt
sehr kompliziert wirken, aber
dies hiangt unter anderem auch
an dem Aufbau der Grafik beim
Amiga. Im Grunde genommen
ist die ganze Sache aber nicht zu
schwierig. GroBere Grafiken las-
sen sich ohnehin nur mit einem
geeigneten Werkzeug (sprich Pro-
gramm) sinnvoll erzeugen, wel-
ches die Grafikdaten in der ge-
wiinschten Form ablegt.

Weiterhin existiert noch ein
Weg, Bilder direkt darzustellen
— die DrawImage(...) Funktion.
Die Syntax der Funktion ist fiir
die Funktion wie folgt festgelegt:

Drawlmage(RastPort, Image,
LeftOffset, TopOffset);

’RastPort’ ist auch hier ein Zei-
ger auf den jeweiligen RastPort
des Ausgabeelementes. ’Image’
ist der Zeiger auf die Image
Struktur, ’LeftOffset’ und "Top-
Offset” bestimmen den Offset
der x- und y-Koordinate, wel-
cher in der Image-Struktur fest-
gelegt ist.



Variablenerkiirung der verschiedenen Strukturen

Die Variablen der IntuiMessage Struktur:

ExecMessage
Stellt das Verbindungsglied zum Nachrichtensystem des Betriebs-
systemkerns "Exec’ dar.

Class
Enthilt das zu iibertragende IDCMP-Flag.

Code
Die Variable hiingt eng mit *Class’ zusammen, ’Code’ enthiilt jedoch
Werte (z.B. fiir die des Meniipunktes).

Qualifier

Wird vom Eingabegeriit gesetzt und ist fiir die Eingabe von RAW-
KEY von Nutzen. Beispielsweise wird angezeigt, ob SHIFT- oder
CTRL-Seq dem deten Wert zugewiesen sind.

TAddress
Beinhaltet den Zeiger auf das Objekt, fiir das die Nachricht be-
stimmt ist.

MouseX, MouseY
Beide Variablen liefern die Koordinaten der Maus relativ zur oberen
linken Ecke des Ausgabeelementes.

Seconds, Micros
Liest die Systemuhr in Sekunden bzw. Microsekunden.

IDCMPWindow
Zeiger auf die betreffenden Fenster.

SpecialLink
Die Variable wird vom System genutzt.

Die Variablen der Border Struktur sind folgendermaBen definiert:

LeftEdge, TopEdge

Diese beiden Werte enthalten den Offset des Startpunktes, ab der
oberen, linken Ecke des Bildschirmelementes, in dem die Border-
struktur gezeichnet wird. Die Werte sind in Pixeln zu rechnen.

FrontPen
Die Farbregister-Nummer fiir die Linien des Randes.

BackPen
Diese Variable wird nicht genutzt.

DrawMode

Fiir die DrawMode-Variable ko setzen:

Sie folgend

JAM1

VeranlaBit, daB die Farbnummer der FrontPen Variable zum Zeich-
nen der Linien verwendet wird, und daf kein Farbaustausch des
Hintergrundes vonstatten geht.

NextBorder
Ein Zeiger auf eine weitere Border Struktur.

XY
Ein Zeiger auf die Randkoordinaten, wobei zwei Werte eine Linie
bilden.

Count
Die Anzahl der Koordinatenpaare.

Die Variablen der Image Struktur:

LeftEdge, TopEdge

IntuiText

Um Text auszugeben, wird die
IntuiText-Struktur bendtigt, in {
vorherigen Kursen wurde diese
Funktion schon des 6fteren ver-
wendet, aber noch nicht ndher
behandelt. Die Struktur mit den
unterschiedlichen Variablen ist
nebenstehend abgedruckt. Die
Variablenerklarung finden Sie
am Ende des Artikels. Die Intui-
Text-Struktur erlaubt es, einen
Text an einer beliebigen Position  Die
des Bildschirms oder Fensters

UBYTE FrontPen;

UBYTE BackPen;

UBYTE DrawMode;

SHORT LeftEdge;

SHORT TopEdge;

struct TextAttr *ITextFont;
UBYTE *IText;

struct IntuiText *NextText;

IntuiText- Struktur

Position der linken oberen Ecke des Bildes, wobei die Koordinaten
durch ein 'Offset’ vom Ausgabeelement bestimmt werden.

Der Wert der LeftEdge-Variablen wird durch die Anzahl der Pixel
bestimmt, der Wert der TopEdge-Variablen hingegen durch die An-
zahl der Zeilen.

Width
Die Breite in Pixel des auszugebenden Bildes.

Height
Die Hohe des Bildes in Zeilen.

Depth
Anzahl der 'Bit-Planes’, die benotigt werden, um das Bild zu er-
stellen.

ImageData
Ein Zeiger auf eine Datenstruktur, welche die definierten Werte fiir
das Bild enthalten.

PlanePick, PlaneOnOff

Der Wert, der in die PlanePick-Variable eingesetzt wird, besti 2
wie viele *Bit- Planes’ gewiinscht werden. PlaneOnOff legt fest, was
mit den 'Bit-Planes’ geschieht, die nicht genutzt werden.

NextImage
Ein Zeiger auf eine weitere Image Struktur.

Die Variablen der IntuiText Struktur:

FrontPen
Farbnummer der Textfarbe.

BackPen
Farbnummer des Texthintergrundes, wobei die Variable JAM2 ge-
setzt werden mufl.

DrawMode

"Es konnen drei Arten gewihlt werden:

JAM1
Der Wert der FrontPen Variablen gibt die Textfarbe an, wobei in
diesem Modus der Wert der BackPen-Variablen keine Verwendung
findet.

JAM2

Der Wert der FrontPen-Variablen gibt die Textfarbe an, wobei die
Hintergrundfarbe durch die Farbnummer der BackPen-Variablen
bestimmt ist.

LeftEdge

Startposition des Textes, der durch ein *Offset’ von der linken Ecke
des Ausgabeel tes besti wird.

TopEdge

Startposition des Textes, der durch ein 'Offset’ von der oberen Ecke
des Ausgabeelementes bestimmt wird.

TextAttr

Ein Zeiger auf eine TextAttr-Struktur, welches Ihr eigenes Schrift-
bild beinhaltet. Wird kein neues Schriftbild gewiinscht, so ist die
Variable NULL zu setzen.

IText
Der String, den Sie ausgeben wollen, wird in dieser Variablen fest-
gelegt.

NextText
Ein Zeiger auf eine weitere IntuiText-Struktur.

auszugeben. Eine Struktur muf}
dabei bestimmte Bedingungen er-
fiillen:

struct IntuiText

— Farbnummer fiir den Text
und dessen Hintergrund.

— FEiner von drei Zeichenmodi.

— Startkoordinaten fiir den
Text.

— Festlegen des Schriftbildes.

— Zeiger auf eine weitere Intui-
Text Struktur.

KICKSTART 1/88
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Bild 4:

Das abge-
druckte Li-
sting
erzeugt das
Fenster mit
dem Gad-
get und den
eingerahm-
ten Text.

Auch cine direkte Ausgabe
steht hier zur Verfiigung und
zwar mit der Funktion Printl-
Text(...). Die Syntax lautet:

PrintIText(RastPort, IText,
LeftEdge, TopEdge);

Auch hier ist ’RastPort’ ein
Zeiger auf den jeweiligen Rast-
Port. ’IText’ zeigt auf die Intui-
Text-Struktur, und ’LeftEdge’
bzw. *TopEdge’ beinhalten das
Offset der Struktur im RastPort.

Die Programmierung

Die Programmierung der in
diesem Kurs beschriebenen Kom-
ponenten benotigt zum Teil er-
heblich viel Drumherum, doch
man nimmt dies gerne in Kauf,
denn die einfache Ausgabe ist
nicht sehr sinnvoll.

Horkbench Screen

che schon anders. Auch die
Textausgabe in einem Fenster ist
in BASIC kein Problem: nach
’locate’, ’print’ und dem Um-
schalten zum Ausgabefenster er-
scheint der gewiinschte Text an
der festgelegten Position.

Programmerliuterung

Fahren wir mit der Programm-
erlauterung fort. Im Grunde ge-
nommen besitzt das Listing kei-
ne weltbewegenden Anderungen,
nur die neuen Strukturen finden
Verwendung. Wie in allen bisher
abgedruckten Listings des Kur-
ses werden die uns schon be-
kannten Dateien eingebunden.
Lesern, die an dieser Stelle den
Kurs zum ersten Mal lesen,
mochte ich aber die Bedeutung
der Dateien nicht vorenthalten.

=2
=
=22
S
=
2
=i
= 8
= 2
i

BRSNS o BB N D LN OO N N 3 O

s Boolean Gadget

i
.
wne oo

Um den IDCMPort zu pro-
grammieren, miissen zundchst
ein Fenster und dann eventuell
noch weitere Einrichtungen er-
stellt werden, um den Port rich-
tig zu beschreiben. Viele Teile
des Listings habe ich friitheren
Kurs-Listings entnommen, man-
che Abschnitte werden deshalb
dem einen oder anderen bekannt
erscheinen. Der IDCMPort wur-
de ebenfalls schon programmiert,
nur wuflten Sie, beispielweise im
Kurs iiber Meniis, noch nicht die
Nutzung des Ports zu schitzen.

Wiedereinmal wird bei der
Programmierung auf C zuriick-
gegriffen, denn in AmigaBASIC
ist das Erstellen eines Ports eine
heikle Angelegenheit. Manche
Abfragen sind implementiert
(Mentiiabfrage), aber wie verhélt
es sich beispielsweise mit der
Abfrage der Groflenverdande-
rung? Linien bzw. Border sind
in AmigaBASIC kein Problem,
denn dazu steht der Befehl ’line’
zur Verfiigung.

Mit Bildern liegt die ganze Sa-

24 KICKSTART 1/88

Die Datei "types.h’ befindet sich
im Ordner ’exec’ (im Listing
mul} der komplette Pfadname
eingegeben werden, ansonsten
findet der Compiler die Datei
nicht); sie enthilt nur Variablen-
definitionen. Die Datei ’intui-
tion.h’ im Ordner ’intuition’ ist
da schon wesentlich interessan-
ter. Alle Strukturen von Intui-
tion sind dort definiert. Zusétz-
lich werden noch die meisten
Flags definiert, Ausnahmen be-
stehen aber auch hier. Die Zei-
len 21 —24 enthalten Zeigerzu-
weisungen auf Strukturen. Den
Zeigern werden spéter die Adres-
sen der jeweiligen Struktur zuge-
wiesen. Als nidchstes werden drei
Variablen definiert. Die Varia-
blen werden spater bei der Er-
kennung des angewidhlten Me-
niis benotigt. Bei Zeile 32 be-
ginnen die Vorbereitungen, um
einen Text zu umrahmen. Dazu
dient zunachst (Zeile 38 — 45) die
Koordinaten-Bestimmung, also
die Angabe, von wo bis wo der
Rahmen zu ziehen ist. Danach

folgt die Border-Struktur mit ei-
nem Zeiger auf die Koordinaten
(Zeile 54). Ab Zeile 60 wird der
Text definiert, der ausgegeben
werden soll. Von Zeile 76 an be-
ginnen alle notigen Vereinbarun-
gen fir das Boolean Gadget:
zuerst wieder die Koordinaten
fiir die Umrandung des Gadgets,
dann die Border Struktur, der
Text des Gadgets und schliefllich
die Gadget Struktur mit Zeigern
auf die IntuiText- und Border-
Struktur.

In diesem Listing habe ich
wieder Meniis eingebaut, aber
nicht Meniis mit Textausgabe,
sondern nur Bilder, die als Me-
niipunkte erzeugt werden. Die
globale Definition des Meniis
beginnt in Zeile 129 und endet
in Zeile 214. Zunichst die Da-
ten fiir die zwei Bilder und de-
ren korrespondierende Image-
Strukturen. Danach folgen die
Meniipunkte und schlieBlich das
Menii selbst. Im Listing wird al-
les in einem Fenster erzeugt, die
Definition dessen folgt ab Zeile
223. Besondere Aufmerksamkeit
mochte ich auf die ID-CMPFlags
lenken — Abfrage des Close-
Gadgets, des Meniis, des Boo-
lean-Gadgets, der Groflenverdn-
derung und der Mausbewegung.

Mit der Fenster-Struktur ist
nun der Programmkopf abge-
schlossen, und es beginnt das
Hauptprogramm. Der erste
Schritt ist eine Variablendefini-
tion (Zeile 260 — 262). Die Varia-
blen werden spiter zur Ereig-
nisabfrage benoétigt bzw. zur
Ausgabe der Mauskoordinaten
(x,y). Zeile 266 ist ebenfalls not-
wendig fiir die Abfrage.

Als ndchstes wird die Intuition
Library geoffnet (Zeile 270—
272). Dieser Schritt muf} bei An-
wendungen dieser Library immer
erfolgen, da ansonsten der Pro-
grammierer sein blaues Wunder
erleben wird, es wiirde sich ndm-
lich gar nichts tun. Um Funktio-
nen der Intuition Library ver-
wenden zu konnen (genauso ver-
hélt es sich mit anderen Libraries,
mit Ausnahme der Exec), muf}
diese umbedingt geoffnet wer-
den. Dies ist hierbei so program-
miert, daB} bei einem erfolglosen
Offnen das Programm seinem
Ablauf beendet.

Genauso verhilt es sich beim
Offnen des Fensters (nichster
Programmschritt). Auch hier
wird das Programm unterbro-
chen, wenn das Fenster nicht ge-
offnet werden konnte. In Zeile



283 wird das Menii schlieflich
mit dem Fenster verkettet. Da-
nach erfolgt die Zuweisung des
Rastport und die Anwendung
der im Artikel beschriebenen
Funktionen.

Jetzt wird die Sache interes-
sant. Die Zeilen 299 — 333 bein-
halten die Ereignisabfrage. Zu-
erst wird erkannt, ob ein Ereig-
nis eingetroffen ist (Zeile 303 —

308), danach wird das Ereignis
erkannt und die verschiedenen
Schritte eingeleitet. In Zeile 335
ist das Hauptprogramm dann zu
Ende und es beginnt das Unter-
programm zum Selektieren der
Meniipunkte. Dieses Programm
wird nur angesprungen, wenn ein
Menii angewidhlt wurde. Das
zweite Unterprogramm beginnt
ab Zeile 362 und wird nach

86 /% des Gadgets i
N8y ‘%tructfﬂnrderrkandzr*

Driicken des Close-Gadgets an-
gesprungen. Es schlieft alle Ein-
richtungen.

Auch dieses Listing miissen
Sie ohne die Zeilennumerierung
eingeben, sie dient nur der besse-
ren Ubersichtlichkeit. Auch sind
beim Compilieren und Linken
keine besonderen Optionen von-
noten.

Listings gg -~
9302 JaML,
91 .5,
Lo : 32 (SHORT ¥) Paare2,
2 % Intuition Kurs 7 * 93 8
3 % Beispielprogramm * 9 )
4 % Der IDCMPort, Linien, Bilder & Text * 95
S ¥ Autor: Andreas Krdmer * & Tert: 1 %/
6 * KICKSTART Ausgabe 1.1988 ¥ e A
7 * Erstellt mit dem Lattice C Compiler 3.18 * 98 struct Intuilext Gadgettext =
8 % Compilierung chne besondere Optionen * 99
G FHEHHHIHHK / 198 2, 8,
18 181 JAML,
11 /3R R ROROHHEOHEHAOOROR 182 8, 6. 0,
12 % Iwei Dateien werden eingebunden * 183 * BOOLEAN ",
13 FOHEHOOERRRR K ¥%%/ 184 8
14 185 };
15 #include <exec/types.h> 106

16 #include <intuition/intuition.h>

187 /% Das Gadget des Typs Boolean %/

17 108

18 /% Verschiedene Strukturen werden mit einem ¥ 189 struct Gadget Boolgadget =

19 ¥ Zeiger versehen */ 118 |

28 ' 131 8,

21 struct IntuitionBase ¥IntuitionBase; 112 1@, 28, 1ee, 14,

22 struct RastPort ¥Port; 113 GADGHCOMP,

23 struct IntuiMessage ¥Nachricht; 114  GADGIMMEDIATE,

24 struct Hindow ¥Window; 115 BOOLGADGET,

25 116 (APTR)&Rand2,

26 /% Variablen Definition ¥/ M n

27 118 &Gadgettext

28 #define Menu_l 8 113 8,8, 8

29 #define Item_l 8 120 )}

38 #define Item_2 i 121

31 122 /3K K HHHOHHHRER000E0000HH0ORROON

32 /REHEEEOEHONOOEORORRER000C0R0RONO0NCNON 123 % Alles nitige fiir das Menue. Anstelle von ¥

33 % Alles nitige fir die Umrandung des Textes * 124 % Text wird ein Bild ausgegeben *

34 FHRHIORHIFIIIEH IR HH IR KK 125 % KRR I OOOROEROOROOR

35 ¥ zuerst die Koordinaten fir den Rand * 126 % Zuerst die Daten fir die zwei Bilder ¥

36 HHHEHEEEOEHEHEEHOHHOHOREE0OEHOENEERHREH / 127 300K IR HIIR KRR K IR RKRERKR /

37 128

38 SHORT Paarelll = 129 UWORD Bildi[l =

39" 138 {

48 =2, =L, 131 BxFFFF,

41 =2, 14, 132 BxCOFF,

42 320, 14, 133 @xCCFF,

43 328, -2, 134 8xceas,

44 2. =2 135 BxFCF3,

45 }; 136 BxFCF3,

46 137 BxFCF3,

47 /%¥Die Border Struktur um Erstellen der Linien¥/ 138 BxFCO3,

48 139 OxFFFF,

49 struct Border Randl = 148 };

58 141

S1 S, 58, 142 UMWORD Bild2(] =

52 3, 2, JML, 143 |

53 5, 144 8xeeee,

54  (SHORT %) Paarel, 145 8x3FFC,

55  NULL 146 Bx1008,

S6 )} 147 0xeges,

57 148 0x8488,

58 /% Der Text fir das Fenster ¥/ 149 9x0808,

59 158 8x1008,

68 struct IntuiText Text = 151 Bx3FFC,

61 152 0x06088

62 2.8, 153 )i

63  JAML, 154

64 S, 42, 9, 155 /% Die erste Image Struktur ¥/

65 "Mit der Funktion PrintIText ausgegeben”, 156

66 8 157 struct Image Imagel =

67 )i 158

68 159 2:1,16,9.2

B9 /3RHHIRKR KKK KRN 168 &Bild1[8],

78 ¥ Alles nitige fir ein Boolean Gadget ¥ 161 8x1,0x8,

71 0600000000 162 NULL

72 % wieder zuerst die Koordinaten fiir das Boolean¥ 163 };

73 % Gadgets. ¥ 164

;g FHHHIRIOHHEHEHEHHEEEHOHHEEOOERRRROEEEOO 165 /% Die zweite Image Struktur ¥/
166

76 SHORT Paare2[] = 167 struct Image Image2 =

A § 168

78  =2; =2, 169 2.1,16,9,2

29 =2, &, 178 &Bild2(e],

88 88, 8, 171 ox1,0x8,

8l 88, -2, 172 NULL

82~ =2, =2 173 )i

83 }i 174

84 175 /% Struktur fir den Menuepunkt ¥/

85 /%Die Border Struktur fir die Umrandung ¥/ 176

KICKSTART 1/88
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Listings
(Fortsetzung)

177 struct Menultem Item2 =
18 o

179 NULL,

188 60,8,20,1

181 ITEMENABLED | HIGHCOMP ,
182

8,
183 (RPTR)&Imagel,/*Zeiger auf die Image Struktur¥/
184  NULL,

18548,
186  NULL,
187 8
188 };

189

198 /¥ Eine weitere Menuepunkt Struktur ¥/
191

192 struct Menultem Iteml =

193 { .

194 &Item2,

195 46,6,20,11,

196 ITEMENABLED | HIGHCOMP

157 8,

198 (APTR)&Image2,/%*Zeiger auf das zweite Bildx/
199 NULL,

208 8,

281 NULL,

282 8

203 };

284 :

285 /% Die Menue Struktur ¥/
286

287 struct Menu ErstesMenu =
288 {

289 NULL,

218 6,0,158,0,
211 MENUENABLED,

212 “6rafik-Menue"”,

213 &Iteml

214 -3

215

216 /¥HRFIOHRR IR RR KR KXK K
217 % Die NewHindow Struktur fiir das Fenster *
218 ¥ Alle Optionen werden mit diesem Fenster *
219 ¥ verkettet *

228 FHRFHHFHFIHHHOOOIONEOHORROHOOOO XXX/
221 /% die NewNindow Struktur %/

222

223 struct NewHindow NeuesFenster =

224

2257 728, /% X Bestimmung ¥/

226 28, /¥ Y Bestimmung ¥/

227  4ee, /% Breite ¥/

228 108, /% Hoehe %/

229 41, /% DetailPen Bestimmung ¥/
238 2, /% BlockPen Bestimmung %/

231 CLOSEWINDOW | MENUPICK | GADGETDOWN |

232 NEWSIZE | MOUSEMOVE, /% IDCMPFlags ¥/

233 WINDOWDRAG | WINDOWSIZING | ACTIVATE

234 | SIZEBBOTTOM | SIZEBRIGHT | WINDOHCLOSE
235 REPORTMOUSE | FOLLOWMOUSE, /% Flags */
236 &Boolgadget, /% Zeiger auf das Gadget %/

237  NULL, /% Kein direktes Image ¥/

238 "KICKSTART 1.88", /% Fenster Titel ¥/

239 NULL, /% Kein Custom Screen ¥/

248 NULL, /% Kein BitMap %/

241 489, /% Minimale Breite ¥/

242 108, /% Minimale Hoehe %/

243 640, /% Maximale Breite ¥/

244 200, /% Maximale Hoehe ¥/

245  WBENCHSCREEN /% Bildschirm Typ ¥/

246}

247

248 /HEHEFRRHERHR R IR H IR OO AXHKX
243 % *
258 % Hauptprogramm *
251 ¥ ¥

252 FHEHRHIHEHEIHHHERENH R IHFHHRHHH IR HKNK/
253

254 main()

255 {

256 /% Definition von Variabien

257 ¥ Die Variablen werden spdter in der

258 ¥ Ereignisabfrage bengtigt *
259

268 ULONG  NachrichtenArt;

261 USHORT code;

Nk XK

262 int x.,y:

263

264 /% Die Message Struktur ¥/

265

266 struct Message ¥GetMsg();

267 [l

268 /% Offnen der intuition.library ¥/

269

278 IntuitionBase = (struct IntuitionBase )
271 OpenLibrary(“intuition.library”, 8);
272 if(IntuitionBase==NULL)exit(FALSE);

273

274 /% Offnen des Fensters ¥/

275

276 if((Hindow = (struct Hindow ¥)

277 OpenHindow (&NeuesFenster))==NULL)
278 exit(FALSE);

279

288 /¥ Aufrufen und verketten der Menueliste *
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¥ mit dem Fenster */
SetMenuStrip(Hindow,&ErstesMenu) ;

/% Zuweisung fes RastPorts ¥/

Port = Hindow->RPort;

/% Im Artikel sind die Funktionen erleutert ¥/

PrintIText(Port,&Text,18,10);
DrawBorder (Port,&Rand1,8,08) ;

A S T e )
* Die Endlosschleife fragt standig Ereignisse ¥
* ab und veranlapt daraufhin einen Ausdruck x
FHHH ORI HRHRK X%/
for(;:)

{

if (Nachricht=(struct IntuiMessage %)
GetMsg(Hindow->UserPort))

i
NachrichtenArt=Nachricht->Class;

code=Nachricht->Code;
= Nachricht->MouseX;/XFir die Ausgabe der¥/
= Nachricht->MouseY;/*¥Mausposition */
ReplyMsg(Nachricht);

switch(NachrichtenArt)

case CLOSEWINDOM : ende();/¥Verzweigung ins¥/
break; /¥Unterprogramm %/

case GADGETDOWN : printf(“Boolean Gadget\n™);
break;
/% Abfrage des Boolean Gadgets ¥/

case NEWSIZE : printf(“GrdBenveranderung\n’);
break;
/% Abfrage der GrdBenveranderung ¥/

case MOUSEMOVE : printf ("X=%d\nY=%d\n",x,y):
break;
/% Abfrage der Mausbewegung ¥/

case MENUPICK : if (MENUNUM(code)!=MENUNULL)
Bearbei te_Menu (MENUNUM(code) ,
ITEMNUM(code) ,
SUBNUM(code) ) ;
break;
} /% Abfrage des Menues %/

} /% for Ende ¥/
return(8);
} /% Hauptprogramm Ende ¥/
/3RO K HH R R KK K HH IR INH
% Unterprogramm zum Selektieren des Menues *
Bt T e T e e s s T ]

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

switch(menu)
case Menu_l : switch(item)
{

case Item_1 : printf(“menul itemi\n™);

break;
case Item_2 : printf("menul item2\n");
break;
}
break:
return(8);

} /% Ende erstes Unterprogramm ¥/

s T
* Unterprogramm zum SchliePen aller Einrichtungen ¥
FHHHEHHEHREEROHOE XX RREREHOR0R XX /

ende()

ClearMenuStrip(Hindow) ;
CloseHindow (Hindow) ;
Closelibrary(IntuitionBase):
exit(8);

return(8);
} /% Programmende ¥/

Wie geht’s weiter?

Lassen Sie sich einmal iiberra-
schen, was der nachste Intuition-
Kurs bringt. Es lohnt sich be-
stimmt, soviel sei verraten. Wenn
Sie Fragen, Anregungen oder
Kritik haben, schreiben Sie zu
meinen Hinden. Die Adresse_
finden Sie im

Bis




TRANGFILE

Die Rechnerkopplung SHARP mit AMIGA

Ubertragen von Daten und Programmen des SHARP Rechners in beide Richtungen !
Erstellen und Drucken der SHARP Programme auf dem AMIGA ist mdglich
Alle Daten und Programme kénnen sicher und schnell auf Diskette gespeichert werden
TRANSFILE AMIGA unterstitzt folgende SHARP Pocketcomputer: PC 1260/61/62/80,
PC 1401/02/03/21/25/30/50/60/75 und PC 1350/60.  Weitere Typen in Vorbereitung
Leichtes Bedienen
daher auch mit Festplatte problemlos zu verwenden.
Komplettes Paket mit Interface, Diskette und Anleitung

( Bei Bestellung unbedingt Rechnertypen angeben !)
Ausfiihrliche Informationen gegen adressierten Freiumschlag

aller Programmfunktionen mit der Maus. Kein Kopierschutz,

D

TRANSFILE ist auch fir C-64/128: MS-DOS-Rechner und ATARI ST erhéltlich
Versand per Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur per Vorkasse + 5 DM Porto

YELLOW - COMPUTING Wolfram Herzog Joachim Kieser
Im Weingarten 21 D -7101 Hardthausen-Lampoldshausen Telefon 07139/6999

SPRACHEN/ENTWICKLUNG
Metacomco Assembler 159,--
Metacomco Pascal 239,--
Lattice C-Compiler 399,--

SPIELE
Archon |l 74,--
Bad Cat 54,--
Barbarian 66,--
Bard’s Tale 119,
Bureaucracy 89,--
Chessmaster 2000 94,--
Defender of the Crown 79,--
Deja Vu 79,--
Flight Simulator I 119,--
Goldrunner 69,--
Hacker Il 72,--

Wir liefern s&mtl. Hard- und Software zu &uBerst giinstigen Preisen!
Sofort kostenlos Preisliste anfordern!
. Computer&2ubehér Versand Gerhard und Bernd Waller GbR
Kieler Str. 623, 2000 Hamburg 54, = 040/5706007 + 5705275

S.D.l.
Shanghai
Silent Service
Sinbad 72,--
Tass Times 72,
The Guild of Thieves 69,--
The Feary Tale 119,
The Halley Project 72,--
The Pawn 72,
Ultima 11l 72,--
Uninvited 79,
Winter Games 63,--
World Games 63,--
DRUCKER
NEC P 2200 1049,--
Seikosha SL 80-Al 979,--
Epson LX-800 699,--
Star NL10 649,--

COMPUTER SERVICE

Michael & Joachim Maier GbR
Postfach 1304
7913 Sendenlliler
Tel. 07307-62 30

AMIGA 500/1000/2000
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Im letzten CLI-Kurs
haben wir die Befehle
behandelt, die nicht im
von Commodore mit-
gelieferten Handbuch
aufgefiihrt sind. Diese
Befehle lauten unter
anderem ’addbuffers’,
’binddrivers’, ’change-
taskpri’, ’discchange’,
’diskdoctor’, ’mount’,
’path’ und ’setdate’
bzw. ’setmap’. Zuvor
wurden die unterschied-
lichsten Befehle aufge-
griffen. Unter anderem
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CLI

unter Kontrolle

auch Befehle, die den
Uberbegriff ,,Datei-Be-
fehle* tragen. Hier wur-
den ’copy’, ’delete’, ’ <
oder >’, ’dir’, ’list’,
’makedir’, ’protect’ und
’rename’ naher erlau-
tert. Kurs 7 soll diese
Rubrik der Datei-Befeh-
le vervollstindigen. Da-
zu werden die Befehle
’;’, filenote’, ’join’,
’search’, ’sort’ und ’ty-
pe’ aufgegriffen.

Der Befehl ;

m Grunde genommen ist es

schwer zu verstehen, daf}
das Zeichen ’;’ einen Befehl dar-
stellt. Dem ist aber so. Das Zei-
chen dient dazu, einem Befehl
einen Kommentar beizufiigen.
Doch zunidchst zur Syntax:

[Befehl];[Kommentar]

’Befehl’ steht natiirlich fiir ei-
nen beliebigen Befehl, der selbst-

verstandlich alle Optionen ent-
halten kann. ’Kommentar’ stellt
die hinzugefiigte Information
dar. Beim normalen Arbeiten
mit dem CLI ist das Kommando
nicht von sehr groBem Nutzen.
Welcher Anwender macht sich
die Miihe, den ’dir’-Befehl im-
mer mit dem Hinweis zu verse-
hen: Directory wird angezeigt.
Das hat unniitze Tipparbeit zur
Folge. Anders verhilt es sich da
mit sogenannten Stapeldateien
oder auch Befehlsdateien. In der
Fachsprache auch Batch-Dat-
eien genannt. Der CLI-Kurs 2
behandelte diese Art von Datei-
en ausfiihrlich (KICKSTART,
Ausgabe Juli/August, Nr.8). Die
bekannteste Stapeldatei ist auf
jeder Workbench-Diskette im
Ordner ’s’ untergebracht und
nennt sich ’startup-sequence’.



Auf diese Datei greift das Be-
triebssystem beim Booten immer
zu und arbeitet die Befehle der
Reihenfolge nach ab. Die sinn-
volle Anwendung des ’;’-Befehls
liegt darin, daf3 auch andere An-
wender durch den Kommentar
den Sinn der Stapeldatei besser
verstehen.

Um die Vorgehensweise zu
verdeutlichen, gebe ich noch ein
paar Beispiele:

copy text.doc to text2.doc
yerzeugt die Kopie text.doc

Der Befehlsausdruck erzeugt
eine Kopie der Datei ’text.doc’
mit dem neuen Namen ’text2.
doc’. Der Kornmentar, der nach
dem ’; folgt, weist darauf hin.
Alle Zeichen, die nach dem Se-
mikolon folgen, werden von
AmigaDOS ignoriert, werden al-
so nicht abgearbeitet.

delete #?.asm ;Alle Dateien mit
dem Index .asm werden geldscht

Bei diesem Befehl wird darauf
hingewiesen, daf} alle Dateien
mit *.asm’ geloscht werden. Die
Zeichen ’'#7° sind sogenannte
Wildcards oder Joker und ste-
hen fiir beliebige Zeichen bzw.
Zeichenketten. Im Grunde ist es
sinnvoll, Befehle mit Kommen-
taren zu versehen, besonders
wenn komplexere Abwicklungen
von Befehlen auftreten, die nicht
sofort zu durchschauen sind.

Kommentare
mit filenote

Im Gegensatz zu dem ’;’-Be-
fehl ist es mit ’filenote’ mog-
lich, Kommentare an Dateien
anzufiigen. Beispielsweise kon-
nen die verschiedenen Dateiar-
ten (ASCII-, Stapel- oder Pro-

gramm-Dateien) kommentiert
werden. Zur Syntax:

filenote [file] Datei [comment]
Text

’Datei’ steht fiir das Pro-

gramm, das einen Kommentar .

erhalten soll. *Text’ beinhaltet
den Kommentar. ’file’ und ’com-
ment’ kOnnen weggelassen wer-
den und verdeutlichen nur den
folgenden Eintrag. Enthilt der
Kommentar Leerzeichen, muf}
der ganze Text in Anfiihrungs-
striche gesetzt werden. Beispiel:

filenote sound comment ,, Die
Datei beinhaltet den Sound*

Bei einem einzelnen Wort kon-
nen die Anfithrungsstriche je-
doch fortgelassen werden. Bei-
spiel:

filenote readme.doc ASCII

Leider ist der Befehl ’filenote’
nicht so komfortabel, wie es den
Anschein hat. Joker konnen lei-
der nicht eingesetzt werden, was
den Befehl natiirlich gewaltig
einschriankt. Das Beispiel fileno-
te #£?2.txt ASCII-Dateien kann
leider nicht verwendet werden.
Es wire ja auch zu einfach gewe-
sen, mit einem einzigen Befehl
alle Text-Dateien mit dem Kom-
mentar *ASCII-Dateien’ zu ver-
sehen. Ein weiteres Manko des
Befehls ist, daf3, wenn eine Datei
iiberschrieben oder an die beste-
hende eine weitere angehidngt
wird (siehe hierzu ’join’, in die-
sem Kurs behandelt), der ’alte’
Kommentar ohne jeglichen Hin-
weis iibernommen wird. Unter
Umstanden trifft der Kommen-
tar dann nicht mehr zu, und
man bekommt schnell einen fal-
schen Eindruck iiber den Pro-
gramminhalt, wenn man den
Kommentar nicht l6scht oder
abdndert.

Dateien verkniipfen

Mit dem ’join’ Befehl ist es
moglich, mehrere Dateien zu ver-
kniipfen. Beispielsweise kann ei-
ne Reihe von Texten zu einem
einzigen zusammengefaf3t wer-
den. Die Syntax des Befehls
lautet:

Jjoin Datei [Datei 1 Datei 2...
Datei n] as Zieldatei

Mitunter ist es ratsam, Datei-
en zu verkniipfen, um beispiels-

weise einen iibersichlichen Text
zu erhalten. Aber auch Stapel-
dateien konnen ohne weiteres
zusammengefiigt werden. Mit
Dateien, die nach dem Aufruf
ein Programm starten, verhalt es
sich da schon anders. Meistens
fihrt ein Zusammenfassen zum
Chaos. Die Programme laufen
nicht mehr oder noch schlimmer
— das System kann abstiirzen,
und es muf} neu gebootet wer-
den. Anwender die vielleicht aus
Platzgriinden ein Spiel, das aus
verschiedenen Files besteht, zu
einem einzigen File gestalten wol-
len, werden sicherlich nicht er-
freut iiber das Ergebnis sein.
Das Spiel wird mit Sicherheit
nicht mehr laufen. Doch zu ei-
nem Beispiel:

Join Artikel__1 Artikel__2
Artikel__3 as Artikel

Der Befehlsausdruck verkettet
die drei Artikel-Abschnitte zu
der Datei ’Artikel’. Die Datei-
en ’Artikel__1°, ’Artikel__2’
und ’Artikel__3’ bleiben dabei
erhalten und werden nicht, wie
vielleicht erwartet, geloscht.
Noch einmal: es ist nur sinn-
voll, ASCII-Dateien zusammen-
zufiigen.

Weiterhin kann man den ’join’-
Befehl auch als ’rename’- oder
besser als ’copy’-Befehl mit Ein-
schrankungen gebrauchen. Der
Befehlsausdruck

Jjoin Artikel__1 as ram:Artikel

kopiert die Datei ’Artikel__1’
ins ’ram’ mit dem neuen Namen
’Artikel’.

Suchen und Finden !

Der Command Line Interpre-
ter ermoglicht es unter anderem,
nach einer bestimmten Zeichen-
kette suchen zu lassen. Dafiir
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steht der ’search’-Befehl zur Ver-
fiigung. Die Syntax:

search [from] VerzIMuster
[search] Zeichenkette [all]

’Verz’ représentiert einen giil-
tigen Pfadnamen bzw. ein Ver-
zeichnis. Muster’ steht fiir ein
bestimmtes Namensmuster. Hier
konnen z.B. Joker oder Wild-
cards eingesetzt werden. Es exi-
stieren bestimmte Jokerzeichen:

"()? % # |

Wobei ’?’ fir ein einzelnes
Zeichen steht, *%’ fur eine leere
Zeichenkette mit der Lange Null,
>#Muster’ fiir null- oder mehr-
faches Auftreten des Musters
’Muster’, ’I’ ist das logische
’Oder’ und wendet dieses an,
und ’()’ gruppiert verschiedene
Muster. ’Zeichenkette’ stellt den
zu suchenden String dar und
’all” veranlaf3it AmigaDOS auch
in allen vorhandenen Unterver-
zeichnissen nach der Zeichenket-
te zu suchen. Allerdings nur in
Unterverzeichnissen, die sich im
momentan aktuellen befinden.
Die in den eckigen Klammern
befindlichen Ausdriicke konnen
wie immer weggelassen werden.
Ein Beispiel:

search df0: KICKSTART

sucht in allen Dateien der ein-
gelegten Diskette in Laufwerk
’df0’ nach dem Eintrag ’KICK-
START’. Der Befehl zeigt an, in
welcher Datei gerade gesucht
wird und gibt, falls der String
gefunden wurde, die Zeilennum-
mer und den Dateinamen der be-
treffenden Datei aus. Bei bini-
ren Dateien schreibt der Befehl
folgendes:
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Line xxx truncated

Der Befehl kann demnach nicht
nach bestimmten Strings in Bi-
nardateien suchen.

search dfl:include intuitionbase
all

Der Befehlsausdruck sucht auf
der Diskette in Laufwerk ’df1’
in allen Verzeichnissen nach der
Zeichenkette ’intuitionbase’.

search df1:#?.doc KICKSTART

sucht nur in Dateien, die mit
dem Index ’.doc’ enden, nach
der Zeichenkette ’'KICKSTART".
Der Befehl kann mit CRTL-C ab-
gebrochen werden, mit CTRL-D
wird in die ndchste Datei ver-
zweigt, selbstverstdandlich nur,
wenn diese vorhanden ist. Zu
beachten ist noch, daf3 der Be-
fehl zwischen Grof3- und Klein-
schreibung unterscheidet.

TYPE

Mit einem weiteren CLI Be-
fehl ist es moglich, ohne grofe-
ren Aufwand Dateien auf den
Bildschirm, ein anderes Gerit
oder eine andere Datei auszuge-
ben. Die Syntax des Befehls
lautet:

type [from] [QDatei [[to] ZDa-
tei] [opt nlh]

Die Syntax scheint etwas ver-
wirrend, ist es aber im Grunde
nicht, wie die spater folgenden
Beispiele verdeutlichen. ’QDa-
tei’ stellt die Quelldatei dar,
’ZDatei’ die Zieldatei, und ’opt
n’ bzw. ’opt h’ bestimmen einen
besonderen Ausgabemodus. ’opt
n’ gibt die Datei mit Zeilennum-
mern aus, ‘opt h’ als hexadezi-
male Werte. Dies ist bei bindren
Dateien enorm hilfreich. Doch
nun zu ein paar Beispielen:

type fenster.c

ist wohl die einfachste Anwen-
dung des Befehls. Die Datei
’fenster.c’ wird auf dem Bild-
schirm angezeigt, durch Driicken
einer beliebigen Taste kann die
Auflistung angehalten werden.
Mit ’Return’ wird die Ausgabe
fortgesetzt. Jedoch ist zu beach-
ten, da3 durch das Driicken ei-
ner Taste nach Ausgabe der
Datei nach dem der Taste ge-
sucht wird. AmigaDOS interpre-

tiert die Taste als einen Befehl
oder ein Programm. Also nicht
wundern, wenn eine Fehlermel-
dung ausgegeben wird.

type fenster opt h

gibt die Datei ’fenster’ in hexa-
dezimaler Form aus.

type fenster.c to prt: opt n

gibt die Datei ’fenster.c’ nicht
auf den Bildschirm, sondern auf
den Drucker. Eine Numerierung
findet hierbei auch statt (opt n).
Des weiteren kann man auch den
"type’-Befehl als ’copy’-Befehl
miflbrauchen. Mit dem
Ausdruck

type fenster.c to ram:fenster.c
wird die Datei ins RAM kopiert.

Mittlerweile miifiten Sie, wenn
Sie den Kurs intensiv mitverfolgt
haben, schon fast zum CLI-
Meister gereift sein. Nur noch
wenige Befehle stehen aus und
werden im nichsten Kurs ndher
erleutert.

(AK)



Programmiersprache

Turbo-Diesel

Wer bisher an BASIC
dachte, dachte auch
gleichzeitig an: lang-
sam, speicherintensiv
und nicht sehr komfor-
tabel beim Ausnutzen
der Betriebssystemrou-
tinen. Dem wiill
Heimsoeth&Borland

Laft man nun dieses Programm

jetzt ein Ende setzen.
(Leider) nur fiir den
IBM-PC haben sie ei-
nen Basic-Compiler
herausgegeben:
TURBO-BASIC. Die Fa-
higkeiten dieser neuen
Sprache soll der fol-
gende Test beleuchten.

AuBerdem wurde bei TURBO-

Basic ist die am weitesten
verbreitete =~ Computersprache
iiberhaupt. Alle HomeCompu-
ter haben einen fest eingebauten
Basic-Interpreter implementiert,
und fir fast alle anderen Rech-
ner gibt es eine oder mehrere
Basic-Versionen. Selbst ein IBM-
PC besitzt noch ein Basic-ROM.
Leichte Erlernbarkeit und gute
Verstandlichkeit der Programme
sind Vorteile dieser Sprache, die
sie auch so bekannt werden lie-
flen. Doch kann man nicht nur
Gutes tiber Basic berichten. Ein
Nachteil ist die Interpretation.
Fast alle Basic-Implementierun-
gen sind Interpreter. Bei die-
ser Bearbeitungsweise eines Pro-
grammes wird der Quelltext im
Speicher behalten und jede An-
weisung erst bei der Ausfiih-
rung in die fiir den Prozessor
verstandliche Maschinensprache
iibersetzt. Das birgt gleich zwei
Nachteile: Erstens muf} die Zeile
wihrend des Programmablaufs
iibersetzt werden, was natiirlich
Zeit kostet, und zweitens wird
eine mehrfach ausgefiihrte Zeile
auch mehrmals interpretiert. Da-
zu ein Beispiel:

10 FOR a = 1 TO 1000
20 LET x = SQR(a)

30 PRINT x;

40 NEXT a

auf einem Interpreter laufen,
werden die Zeilen 20 und 30
1000 x interpretiert, was der Ge-
schwindigkeit des Programmab-
laufs sicher nicht zutréglich ist.
Ein weiterer Nachteil ist die (mei-
stens) mangelhafte Zugriffsmog-
lichkeit auf die Betriebssystem-
routinen. Die wenigsten Versio-
nen bieten dem Programmierer
hier geniigend Moglichkeiten,
sich durch Ausnutzung der di-
versen Standardfunktionen das
Programmierleben zu erleichtern.
Heimsoeth&Borland sind nun
angetreten, den Nachteilen der
Interpreter-Basic’s den Garaus
zu machen. Die neue Wunder-
waffe im Kampf gegen den Re-
chenzeit-Klau tragt den Namen
TURBO-BASIC. Wenn man sich
den Klassiker Turbo-Pascal aus
derselben Sprachschmiede an-
sieht, kann man schon neugierig
auf die Leistungsfahigkeit von
TURBO-BASIC werden.

Im Gegensatz zu der Grof3zahl
von Basic-Sprachen ist TURBO-
BASIC ein Compiler. Bei dieser
Arbeitsweise wird das Programm
nach dem Editieren komplett
iibersetzt. Daraufhin wird das
iibersetzte  Maschinensprache-
Programm ausgefiihrt, was we-
sentlich flotter iiber die Biihne
geht, als es bei den interpretie-
renden Kollegen moglich ist. Das
Ubersetzen des ganzen Program-
mes hat auch den Vorteil, daB
der Compiler sowohl syntakti-
sche als auch strukturelle Fehler
entdecken kann, und so die mei-
sten Wunderprogramme (Man
kann sich nur iiber die Ergebnis-
se wundern.) vermieden werden.

BASIC der Sprachschatz weiter
ausgebaut.

Der Kaufer von TURBO-BA-
SIC erhélt einen Kasten mit zwei
Disketten und einem Handbuch,
das in zwei Bédnde unterteilt ist.
Im ersten Band (,,Handbuch®)
werden eine Einfithrung in Basic
abgehalten und die Besonderhei-
ten von TURBO-BASIC erklart.
Danach wird auf die Handha-
bung und das Arbeiten mit
TURBO-BASIC eingegangen.
Ein weiteres Kapitel beschreibt
die Sprachdefinition von TUR-
BO-BASIC. Im zweiten Band
(,Referenzteil und Anhinge®)
werden alle Sprachelemente auf-
gefiihrt und in ihrer Bedeutung
und Wirkung erldutert. Es fol-
gen neun Anhédnge. Eine kurze,
aber sehr gute Abhandlung iiber
den Umgang mit numerischen
Werten, die Beschreibung von
Hintergrundprozessen und deren
Anwendung sowie eine Einfiih-
rung in Maschinensprache-Unter-
programme und Interrupt-Auf-
rufe sind ebenso vorhanden wie
Listen der Fehlermeldungen und
Tabellen iiber ASCII-Zeichensét-
ze und Tastaturcodes. Auf die
Unterschiede zwischen TURBO-
BASIC und Basic-Interpretern
wird ebenfalls eingegangen. Am
Schluf3 steht eine Beschreibung
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Bild 1:
Typisches
Erscheinungs-
Bild
prisentiert
sich auf dem
Monitor.

des Installationsprogramms
TBINST.

Zusammen haben beide Bin-
de 700 Seiten. Alle Ausfiihrun-
gen sind leicht verstidndlich, und
der Stil der Autoren ist nicht zu
trocken geraten. Uber die Hand-
biicher kann man nur ein Urteil
abgeben: vorbildlich. Selbst an
Lesezeichen wurde in beiden Bii-
chern gedacht. An alle Hand-
buch-Autoren kann man nur den
Appell richten: Schaut Euch die
TB-Handbiicher an.

Auf den beiden Disketten fin-
det man neben den eigentlichen
TURBO-BASIC-Dateien  zwei
Readme-Dateien (fiir die ein ei-
genes Programm zu Threr beque-
men Anzeige vorhanden sind),
die Nachtrige zu den Handbii-
chern und einige Tips. Des wei-
teren gibt es das Programm
EMU.BAS, das auf einer Hercu-
les-Karte die CGA-Karte emu-
liert. Der Rest des Platzes auf
den Disketten ist mit Beispiel-
Programmen gefiillt.

Des Basic's
neue Kleider

Nach dem Laden présentiert
sich TURBO-BASIC in einem
schonen Menii Gewand. Am obe-
ren Bildschirmrand findet man
eine Meniileiste, mit der man
alle Funktionen von TURBO-
BASIC bequem steuern kann.
Den restlichen Bildschirm teilen
sich verschiedene Fenster. Die
Fenster dienen zur Anzeige des
Quelltextes, der Ausgabe von
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Compilermeldungen, zur Pro-
grammausgabe und zum Tracen
der Programme. Diese Fenster
kann man leicht in der GroBe
verandern und sie auf dem Bild-
schirm verschieben. Es besteht
auch die Moglichkeit, das aktive
Fenster den gesamten Bildschirm
einnehmen zu lassen. Drei der
Mentipunkte sind direkt ausfiihr-
bar, fiinf andere fiithren zu Un-
termenis, die teilweise noch un-
tergliedert sind. Die drei direkt
abarbeitbaren Punkte sind: Edit,
Compile und Run. Der Befehl
»Edit“ 143t den Cursor in das
Editierfenster springen, wo man
das Programm bearbeiten kann.
Die Editierkommandos gleichen
bis auf geringe Unterschiede
denen von Turbo-Pascal und
WordStar. Uber die Sinnhaftig-
keit der Tastenkombination und
die  Bedienungsfreundlichkeit
kann man sich streiten, eins
steht jedoch fest: Ein GrofBteil
der PC-Benutzer kennt die Edi-
tier-Befehle im Schlaf. ,,Compi-
le“ veranlait TURBO-BASIC
dazu, das Programm zu iiberset-
zen. Fehler werden sofort ange-
zeigt, worauf der Editor auto-
matisch mit dem Cursor auf der
Fehlerstelle startet. Der Menii-
punkt ,Run“ compiliert das Pro-
gramm in den Hauptspeicher
und startet einen Programmlauf,
falls das Compilieren fehlerfrei
vonstatten ging.

Ein weiterer Meniipunkt (,,Fi-
le“) dient zum gesamten Kom-
munizieren mit der AuBenwelt:
Laden und Sichern von Dateien,
Inhaltsverzeichnisse anzeigen und
Aufrufen eines neuen Komman-
do-Prozessors. Im Meniipunkt
,Options* kann die Arbeit des
Compilers beeinfluit werden.
Die Art der Compilierung (im
Hauptspeicher, in ein Exe-File
oder in eine Chain-Datei, die kei-
ne Laufzeitbibliothek enthélt und
nur von einem anderen TURBO-
BASIC EXE-File gestartet wer-
den kann) und verschiedene
Schalter konnen gewéhlt werden.
Die Auswirkungen von einigen
Schaltern: 8087-Benutzung oder
Emulation durch TURBO-BA-
SIC-Routinen, CONTROL-
BREAK erlaubt oder nicht,
Uberpriifung von Array-Gren-
zen, Test auf Uberlauf des Zah-
lenbereichs und Priifung des
Stacks auf Uberlauf. Desweite-
ren konnen Stack- und Puffer-
groBen gewihlt werden. Ein be-
sonderer Punkt ist , Parameter

line“. Hier koénnen Parameter,
die man normalerweise beim Ein-
geben des Befehls im Komman-
doprozessor mit dem Namen zu-
sammen eintippt, wihrend des
Programmtests in die TURBO-
BASIC-Umgebung iibergeben
werden.

Die restlichen Meniis befassen
sich mit den Voreinstellungen
von Suchpfaden, Fenstergrofen
und Farben. AufBlerdem besteht
die Moglichkeit zum Ausfiihren
des Programms im Einzelschritt-
modus. Eine umfangreiche On-
line-Hilfe existiert ebenfalls. Mit
ihr erhalt man zu jedem Menii-
punkt, in dem man sich befin-
det, eine ausfiihrliche Hilfestel-
lung.

Grafik-Fahigkeiten

TURBO-BASIC unterstiitzt
fast alle Grafik-Karten. Man hat
sogar die neuen Grafikmodi 11
(640 %480 monochrom) und 12
(640 %480 in 16 Farben) der
PS/2-Modelle (die auch von ei-
nigen EGA-Karten unterstiitzt
werden). Was aber vergessen
wurde, ist die Hercules-Grafik.
Diese doch recht weit verbreitete
Video-Karte sollte man unter-
stiitzen. GW-Basic bietet zwar
auch keine Hercules-Unterstiit-
zung, doch ist die Einschrin-
kung fiir viele PC-Benutzer recht
schmerzlich. Man hat zwar die
Moglichkeit, mit dem CGA-
Emulator deren Grafik nachzu-
bilden, die hohe Grafikauflosung
der Hercules-Karte (720 x 352
monochrom) bleibt jedoch un-
genutzt. Der Umfang der Gra-
fikbefehle stimmt mit GW-Basic
iiberein. Es werden also keine
zusitzlichen Grafikbefehle unter-
stiitzt. Gegeniiber AMIGA-BA-
SIC ist das recht mager, und ein
wgrafikorientierter AMIGA-
Programmierer wird es schwer-
haben, dieselben grafischen Ef-
fekte zu erzielen.

Der Abacus

...kann beim Rechnen nicht
mehr mit TURBO-BASIC mit-



halten. Auch das bei MS-DOS
mitgelieferte GW-Basic rechnet
um einiges ungenauer als TUR-
BO-BASIC. Das liegt an folgen-
der Begebenheit: GW-Basic (und
die meisten Basic-Interpreter)
rechnen intern alle mathemati-
schen Funktionen in einfacher
Real-Genauigkeit. Dabei ist die
Rechengenauigkeit auf 6 Stellen
begrenzt. TURBO-BASIC be-
rechnet alle Funktionen intern in
doppelter Real-Genauigkeit, was
16 bis 17 Stellen entspricht. Man-
cher wird jetzt sagen, 6 Stellen ge-
niigen ihm. Doch sollte man sich
folgendes Beispiel betrachten:

5 DEFDBL X

10 X=1000

15 Anzahl = 20

20 FOR A = 1 TO Anzahl
25 X=SQR(X)

30 NEXT A

35 FOR A = 1 TO Anzahl
40 X=X%xX

45 NEXT A

50 PRINT X

Wenn man dieses Programm
auf dem GW-Basic-Interpreter
startet, wird schon bei einer An-
zahl von 16 ein Fehler von 0,2 %
erreicht, bei einer Anzahl von 19
betrigt der Fehler schon 3.3 % .
TURBO-BASIC macht bei die-
ser Zahl von Durchldufen einen
Fehler von 3 x 10E— 10 % bzw.
1.8 x 10E—9 % . Der von GW-
Basic erzeugte Fehler wird erst
bei 46 bzw. 48 Durchldufen er-
reicht. Man wird natiirlich in
keinem sinnvollen Programm
solche Rechnungen ausfiihren,
bei komplizierten mathemati-
schen Problemen kann man aber
durch die Kombination von vie-
len verschiedenen Operationen
in solche Fehlergefilde gelangen.

Ein weiterer Vorteil ist die Im-
plementierung von doppelt ge-
nauen Ganzzahl-Variablen in
TURBO-BASIC. Bei Berechnun-
gen, die Integer-Zahlen zwin-
gend vorschreiben, ist man in
gewdhnlichen Basic’s auf den
Zahlenbereich von —32768 bis
32767 eingeengt. TURBO-
BASIC erlaubt hingegen Ganz-
zahlen von —2147483648 bis

2147483647. Dieser Bereich diirf-
te in den meisten Anwendungen
ausreichen.

Wortschatz

Der Sprachumfang von TUR-
BO-BASIC ist gegeniiber inter-
pretativen Basics stark erweitert
worden. Herausragend erscheint
die Implementierung des Maschi-
nensprache-Interface’s mit den
zusidtzlichen Funktionen ,,Call
Interrupt® und ,reg“. Diese er-
moglichen es dem Programmie-
rer, aus einem Basic-Programm
heraus auf bequeme Art und
Weise alle BIOS- und DOS-
Routinen aufzurufen. Mit REG
kann man die Prozessor-Regis-
ter direkt lesen und beschreiben.
CALL INTERRUPT fiihrt je-
den beliebigen Interrupt aus.
Durch diese Befehle ergibt sich
nun die Moglichkeit, alle nur er-
denklichen Aktionen innerhalb
des Betriebssystems durchzufiih-
ren, die ansonsten nur durch
groflen Programmieraufwand zu
bewiltigen wiren. Ebenfalls neu
fiir Basic ist der Befehl ,,Com-
mand$“. Dieser liefert eventuell
in der Kommandozeile iiberge-
bene Parameter als String an das
Programm. So ist das Starten
von Programmen mit Anfangs-
parametern kein Problem mehr.

An mathematischen Funktio-
nen sind folgende dazugekom-
mem: Logarithmus dualis, Zeh-
nerlogarithmus, Potenzen zur
Basis 2 und 10, Inkrement und
Dekrement. Die Deklaration von
lokalen Variablen (wie in Amiga-
Basic) wurde ermoglicht. Des-
weiteren wurde eine Funktion
,Delay“ implementiert, die eine
rechnerunabhéngige Wartezeit
einfiigt. Auerdem dnderte man
auch einiges an der Wirkung von
Standardbefehlen. Die Definition
von eigenen Funktionen ist jetzt
auch iiber mehrere Zeilen mog-
lich.

Die IF-Anweisung kann nun
blockstrukturiert verwendet wer-
den. Die Befehle, die aufgrund
der Editorform oder anderer
Sprachgegebenheiten sinnlos wa-
ren, fielen natiirlich weg. Merge,
Cont und Run sind z.B. dem
Compiler zum Opfer gefallen.
Auto und Renum sind wegen der
nicht bendtigten Zeilennummern
nicht mehr vorhanden. Insgesamt
stellen die Verdnderungen sich
aber so dar, daB man von ei-

ner weitgehenden Kompatibilitat
zu Programmen von GW-Basic
sprechen kann.

Ladedruck

Wenn ein Programm schon
den Ausdruck ,, Turbo“ im Na-
men fiihrt, kann man mit Recht
erwarten, daf} es sich in der Ge-
schwindigkeit wohltuend von an-
deren Sprachen abhebt. Und dem
scheint auch so zu sein, wenn
man das Sieb des Erastothenes
als Benchmark benutzt: andere
Basic’s konnen bei der Geschwin-

digkeit nicht mithalten. Die
Grof3e des Unterschiedes scheint
unglaublich.

Als das Sieb auf GW-Basic
lief, dachte ich zuerst, das Pro-
gramm hitte beim Umsetzen ei-
nen Fehler bekommen, da der
Interpreter nach mehreren Mi-
nuten immer noch nicht fertig
war. Doch mitnichten: GW-Ba-
sic ist um den Faktor 140 langsa-
mer. Auch AmigaBasic braucht
ca. 40 mal so lange wie TURBO-
BASIC. Da es sich bei diesen
beiden um Interpreter handelt,
scheint der Vergleich etwas un-
gerecht. Wenn man aber be-
denkt, daB selbst der AC/Basic-
Compiler (fiir den Amiga) ca. 4
mal langsamer ist (in Bezug auf
TURBO-BASIC), obwohl die
Hardware-Voraussetzungen das
Gegenteil erwarten lassen (2-fa-
che Taktrate des Prozessors, dop-
pelte Breite des Datenbusses),
koénnte man TURBO-BASIC nun
getrost den Zusatz ,,Turbo“ zu-
billigen. Startet man jetzt aber
noch einige Benchmarks mit
Real-Zahlenberechnung, sieht
das Ergebnis ganz anders aus.
Auf einmal ist TURBO-BASIC
sogar langsamer als GW-Basic
(siche Tabelle 1). Also nichts

Tabelle 1:
Bei diesen
Berechnun-
gen wurden
keine Ty-
penzuwei-
sungen
vorgenom-
men. Siehe
Text!

Berechnung TURBO-B. GW-BASIC
Sinus 13.511 18.781
Arcustang. 12.688 7 .031
Array full. 9.609 6.320
Wurzel 5.496 7.082
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Tabelle 2:
Typenzuwei-
sung Integer
oder
Double-Real.
Schlei-
fenvariable
in TURBO-
BASIC
immer

als Integer
definiert.
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mit Turbo und so? Keineswegs!
Wenn man bedenkt, dafl TUR-
BO-BASIC alle Berechnungen
in doppeltgenauer Real-Darstel-
lung ausfithrt, kann man das
Ganze verstehen. Den Sinus oder
anderes auf 16 Stellen genau zu
berechnen dauert eben langer als
auf magere 6 Stellen. Wenn man
in TURBO-BASIC nun den Va-
riablen Integer-Werte zuweist,
ist die Welt wieder in Ordnung.
Dal} bei den Standardfunktio-
nen in GW-Basic auch bei Doub-
le-Real-Zuweisung die Zeiten in
TURBO-BASIC-Grof3enordnun-
gen liegen, hat seinen Grund
darin, daf} die Berechnung trotz-
dem in einfacher Genauigkeit
stattfindet. Man erhalt die Er-
gebnisse nur auf 16 Stellen ,ge-
schont“. TURBO-BASIC hinge-
gen berechnet immer in doppel-
ter Genaunigkeit. AuBBerdem hat
TURBO-BASIC die Eigenschaft,
alle Variablen, die nicht per
defTyp-Befehl in ein besonderes
Format gesetzt wurden, in Real-
Darstellung zu benutzen. Also
auch die Schleifenvariablen, die
in anderen Basics immer in Inte-
ger sein miissen. Beriicksichtigt
man nun das alles, kommt man
auf Werte (siehe Tabelle 2), die
TURBO-BASIC als die mit Ab-

gramm TBINST erlaubt eine be-
queme Anpassung an die jewei-
lige Hardware und die personli-
chen Vorlieben. So kann man
zum Beispiel bestimmen, in wel-
chem Videomodus TURBO-BA-
SIC arbeiten soll. Zur Verfiigung
stehen die Modi ColorDisplay
und Black and White der CGA-
Karte und MonochromDisplay
der MDA-Karte. Die Editierkom-
mandos und die Standardvorga-
ben des Editors wie Einfiigen/
Uberschreiben oder automatische
Tabulierung kénnen vorbestimmt
werden. Zu guter Letzt ist noch
die Wahl der Suchpfade fiir die
Hilfs- und Konfigurationsdatei-
en moglich.

Drum priife, wer sich ewig bin-
det, ob ...

Wer nun vor der Entschei-
dung steht, mit welcher Pro-
grammiersprache er sich liieren
soll, dem kann man nur raten,
TURBO-BASIC in die engere
Wahl zu nehmen. TURBO-BA-
SIC macht einen sehr abgerun-
deten Eindruck. Man koénnte
fast sagen: Hier stimmt alles.
Natiirlich wird es nie die fiir alle
Problemstellungen ideale Spra-
che geben, aber in TURBO-

TURBO-B. GW-Basic AMIGA-B.
Berechn. int dbl int dbl int dbl
Addition 0.04 0.98 4.01 4.78 1.14 1.67
Multiplik. 0.02 0.92 0.78 5..32 0.19 1.84
Array full. 0.05 1.97 5.54 8.79 2.06 2.73
Sinus 10.43 10.49 19.06 19.22 4.21 8.46
Sieve 32.9 4582.1 1370.4

stand schnellste Sprache auswei-
sen. Die Integer-Werte sind kon-
kurrenzlos schnell, und die ma-
thematischen Funkionen in dop-
peltgenauer Darstellung sind im-
mer noch um einiges schneller
als die einfach-genauen Berech-
nungen der anderen Basics.

Installations-
schwierigkeiten

... treten bei TURBO-BASIC
nicht auf. Das mitgelieferte Pro-
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BASIC wird man in den selten-
sten Fillen nicht den richtigen
Partner haben. Alles in allem
kann man nur sagen: sehr emp-
fehlenswert. Doch ein Wermuts-
tropfen bleibt leider fir den
Benutzer eines AMIGAs ohne
Sidecar oder Bridgeboards: Es
gibt die Produkte von Heim-
soeth&Borland nicht fiir den
AMIGA. DaB sie auch in der
Lage sind, 68000er zu program-
mieren, haben die Mannen von
H.&B. mit ihrer TurboPascal-
Version fiir den Apple Macln-
tosh bewiesen, und TurboPascal
wurde auch schon in der Ge-
riichtekiiche fiir den AMIGA

gehandelt.
Es bleibt nur zu hoffen, daf
sich die Programmierercrew

(bzw. die Firmenleitung) mog-

lichst bald erbarmt und einige
Turbo-Sprachen fiir den AMI-
GA schafft. Bei gleicher Lei-
stung wie der von TURBO-BA-
SIC auf dem PC konnte man
sich dann auf einiges gefaf3t
machen.

chk

sehr schnell

grofBer Sprachumfang
gute Bedienung
erstklassige Handbiicher
Interruptbefehle

+ + 4+ + +

— keine Herculeskarte

Preis: DM 285, —

Vertrieb:

Heimsoeth Software GmbH
Fraunhofstr. 13

8000 Miinchen §



Top aktuell

Jennrich
Massmann
Schulz

3-D-Grafik auf dem Amiga - hier ist
der Schliissel zu dieser faszinieren-
den Welt. In diesem Buch werden
Grafikalgorithmen beschrieben und
erldutert, die es in sich haben. Mit
ihnen konnen Sie absolut realistisch
gestaltete Bilder erstellen: Die ein-
zelnen Komponenten eines Bildes
lassen sich dabei mit einem Editor
problemlos eingeben und solange
durch die Wahl verschiedener Mate-
rialien, Farben, Lichtquellen und
Spiegelungen verfeinern, bis sie eine
absolut naturgetreue Darstellung
erreicht haben. Die Berechnung des
Bildes {ibernimmt das Programm
automatisch, in allen Auflosungen
mit bis zu 4096 Farben. 3-D-Grafik-
programmierung - ein MuB fiir alle,
die SpaB an tollen Grafiken haben.
Amiga 3-D-Grafikprogrammierung
Hardcover, 283 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

Ein DATA BECKER Buch
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Grafik ist das zentrale Thema des
Amiga. Und mit dem Supergrafik-
Buch konnen Sie hier in Dimensio-
nen vorstoB3en, die Sie selbst einem
Amiga nicht zutrauen wiirden. Aber
keine Sorge: Amiga Supergrafik
wurde nicht nur fiir Profis geschrie-
ben. Es bietet jedem etwas. So gibt es
zahlreiche Einsteiger-Programme, die
das notige Grundwissen vermitteln,
ebenso wie Programme fiir den fort-
geschrittenen BASIC-Programmierer.
Der Profi hingegen erfihrt, wie er die
Grafik von C aus ansprechen kann.
Kurzum ein Buch, in dem Sie finden,
was Sie brauchen: Grafikprogram-
mierung mit den vorhandenen
BASIC-Befehlen, Nutzung der Libra-
ries, die Register der Grafik-Chips,
Aufbau und Programmierung von
Screens, Windows, HAM, Halfbrite
und Interlace aus BASIC und C,

1024 x1024-Superbitmap, gepufferte
Multitasking-Hardcopy-Routine -
zum Thema Grafik werden Sie in
Amiga Supergrafik nichts vermissen.
Amiga Supergrafik

686 Seiten, DM 59,-
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DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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Der Amiga ist das ideale Werkzeug
fir Kreative - aber einen Film mit
ihm erstellen? Warum nicht? Dieses
Buch hilft Ihnen dabei. Vom Dreh-
buch bis zum fertigen Drei-Minuten-
Film. Mit allem, was dazu gehort:
Grafik, Sound, Animation und und
und. Dabei arbeiten Sie mit den ver-
schiedenen DeLuxe-Programmen -
auch mit DeLuxe-Video 1.2 und
DeLuxe-Paint II, lernen deren fanta-
stische Moglichkeiten und Anwen-
dungsgebiete kennen. Da Sie als
angehender Filmemacher auch mit
Videorecorder und Sounddigitizer
professionell umgehen miissen, wird
das notige Know-how gleich mitgelie-
fert. Wann diirfen wir zu Ihrem
ersten Oskar gratulieren?

Amiga - Der Film
Hardcover, 407 Seiten
DM 49,-




Bild 2:
Nach Be-
antwortung
der Fragen
konnen Sie
sich Ihre ei-
gene Analy-
se des
Programms
betrachten.
Dies ge-
schieht mit
der Angabe
von einer
Prozentzahl
und der
Ausgabe ei-
nes
Balkens.

The

Quest

in sehr merkwiirdiger Na-

me fiir ein Programm —
The Love Quest, finden Sie das
nicht auch? Die ,,Liebes-Suche®,
frei tibersetzt.

Erfahrt man aber, um welches
Programm es sich handelt, ist
die Namensgebung gar nicht so
weit hergeholt. Es handelt sich
um ein Softwareprodukt, mit
dessen Hilfe Sie ihren passenden
Partner finden kénnen. Bild 1
zeigt das Hauptmenii des Pro-
gramms. Dies kann auf zwei Ar-
ten geschehen, zum ersten kann
eine selbsterstellte Datenbank zur
Partnersuche herangezogen wer-
den, und zum zweiten liefert das

Bild 1:
Das Haupt-
menii von
’Love
Quest’ ge-
stattet es,
in unter-
schiedliche
Programm-
teile zu
springen.

TR R

.qve Catekly: |
i TR

Programm einen sogenannten
’Love Quest Person Code’ mit
dessen Hilfe eine in Amerika
existierende weltumfassende Da-
tenbank gefiittert werden kann,
aus der dann die zu Ihnen pas-
senden Personen ausgelesen wer-
den.
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Intime Fragen!

Um ihren personlichen Kode
herauszubekommen, braucht der
Computer die Beantwortung von
einigen Fragen. Diese sind zum
Teil sehr persoénlich und intim,
erfassen aber auch allgemeine
Fragen. Beispielsweise wird nach
Ihrer sexuellen Vorliebe gefragt,
aber auch nach Einkommen oder
Lebensstand. Nach der Beant-
wortung der Fragen kann man
sich seinen personlichen Kode
ausgeben lassen oder andere Fak-
ten iiber sich. Selbstverstdndlich
ist es moglich, sich direkt mit
anderen Personen, die ebenfalls
erfaf3t sind, zu vergleichen, um
so die Kompatibilitdat zu dieser
Person herauszubekommen.

Uberblick!

Zum Programm selber ist nicht
viel zu sagen. Auller auf zwei
Grafiken zu Beginn von ’Love
Quest’ ist auf jegliche Einbin-
dung von Bildern oder &ahnli-
chem verzichtet worden. Keiner-
lei ’Luxus’ wird geboten. Dem-
entsprechend ist das Programm

fooration 1068 A1) RIGhts fssemsed.

in der Aufmachung sehr trist
und einfallslos.

Auf eine grafikorientierte
Oberflache wurde ganz verzich-
tet, so daBl} alle Eingaben iiber
die Tastatur erfolgen.

Auch ihre personliche Aus-
wertung stellt keine Ausnahme
dar; es werden zwar Prozentbal-
ken auf dem Bildschirm ausge-
geben — Bild 2 zeigt einen sol-
chen Balken —, diese sind aber
in Blockgrafik dargestelit.

Um Thre personlichen Daten
zu schiitzen, haben die Program-
mierer Thnen die Moglichkeit ge-
geben, noch einen zusitzlichen
Geheimkode mit einzugeben. Fiir
versierte Amiga Benutzer ist es
kein Problem, diesen Geheim-
kode in Erfahrung zu bringen.
Die Programmierer hitten sich

hier etwas mehr Miihe geben
konnen.

Beim Erwerb des Programmes
erhilt man neben einer Diskette
ein kleines Handbuch, das ei-
gentlich nicht benétigt wird, und
eine Karte mit der Adresse, wo-
hin Sie ihren Kode schicken kon-
nen, um in die weltumfassen-
de Datenbank aufgenommen zu
werden. Fiir ein paar Dollar
konnen Sie sich dann Adressen
zuschicken lassen von Personen,
die zu Thnen passen.

Fir Leute, die wirklich auf
Partnersuche sind, ist dies eine
Alternative zu herkémmlichen
Methoden. Ob sie jedoch Erfolg
verspricht ist eine andere Sa-
che, beispielsweise existiert kei-
ne deutsche Datenbank. In der
amerikanischen Bank sind zwar
nicht nur Amerikaner gespei-
chert, aber ob die Anzahl der ge-
speicherten ausldndischen, spe-
ziell deutschen Personen, grof3
ist, 1a6t sich nur vermuten.

Amiga Besitzer, die nicht auf
der Suche nach einem Partner
sind, konnen mit dem Programm
trotzdem ihren Spal3 haben. Bei-
spielsweise kann der Besitzer des
Programms Freunde dazu bewe-
gen, die Fragen zu beantworten
und sich dadurch eine eigene
Datenbank erstellen. Es ist si-
cherlich lustig zu wissen, wie
’Fritz’ und ’Berta’ zusammen-
passen. Angst vor Blamage
braucht keiner zu haben.

Ich personlich halte nicht viel
von der Partnersuche per Com-
puter, speziell nicht mit diesem
Programm. Ob 70 Fragen da-
zu ausreichen, einen geeigneten
Partner zu finden, erscheint mir
sehr fraglich.

Noch ein Wort zum Programm.
Auf dem Amiga 2000 und 500
lief ’Love Quest’ problemlos,
mit dem 1000’er gab es aber
Probleme. Nicht jede KICK-
START 1.2 wollte mit dem Pro-
gramm funktionieren. Die ROM-
KICKSTART Version beseitigt
diese Hiirde.

Der Preis betragt DM 135, —.
Das Programm ist komplett in
englischer Sprache gehalten. Be-
ziehen kann man es bei:

PDC, Bad Homburg (AK)



GO AMIGA!

GRATIS DEMONSTRATIONSPROGRAMME

Sehr geehrter Kunde,

Damit Sie niemals die "Katze im Sack" kaufen, senden wir IThnen zu unseren Produkten Gratisdemos,
damit Sie sich selbst ein Urteil bilden. Zur problemlosen und schnellen Bearbeitung beachten Sie
bitte folgendes:

- Schicken Sie uns nur formatierte Disketten (3,5 Zoll), auf denen der Programmname und Ihre
Adresse vermerkt sind.

- Ausserdem einen ausreichend frankierten Rueckumschlag (DM 0,80 reichen nicht), auf dem
natuerlich auch Ihre Adresse steht.

- In Threm eigenen Interesse verwenden Sie bitte gepolsterte Umschlaege mit der Aufschrift
"Datentraeger". .

Herzlichst,

SOFTWARELAND AG ZUERICH

Topaz
Pefont

@Aﬂmmx“ Tatel '&Vl‘»n:“;‘."l
GoAmiga! Text]
Softwareland AG

Hello! Dies ist ein Beispieltext der
Oolnlr! Text zeigl, Alle Fornatierfun

nittels Haus errreichen,
Das Frogramm
arbeitet orientiert an
Paragraghen, wii es
sind auch Spalten-
formate denkbar srie

',!‘: 1L Klows Peter 9000 |
R 12 v v 0

] 1N SU U X ]
BAL 13 Ottlitz karl 100 3397 01 Sem

B
LB Wein 100,00 BN
[
2]

S0 e

Die Textverarbeitung mit der Die einzige Dateiverwaltung, Der Titelgenerator. Das
besten Benutzerfuehrung. die IFF-Bilder und Programm erlaubt es,
Datenaustausch mit GoAmigal! IFF-Tonfolgen verarbeitet. Es IFF-Grafiken, IFF-Tonfolgen
Datei moeglich. Spalten- erschienen mehr als fuenf und Laufschriften beliebig zu
orientiert. Rechtschreib- begeisternde  Testberichte. kombinieren. Erzeugt
korrektor. Lieferbar ab ca. Multitasking. Filmvorspann auf allen
Januar 88. Deutsche Deutsch-Englisches  Woerter- Disketten. Deutsche
Anleitung. buch. Deutsche Anleitung. Anleitung.

GOAMIGA TEXT DM 249.- GOAMIGA DATEI DM 199.- GOAMIGA TITEL DM 89.-

Bestellservice: il P il

oo sOftUIQreland
BRD: 0041-1-3115959 FranklinstraBe 27
CH: 01-3115959 CH-8050 Zurich (Schweiz)

KICKSTART 1/88 37



ZAHLEN-

SYSTEME

In den Grundlagen befassen wir uns mit der Zah-
lendarstellung. Dies ist fiir den Einsteiger gedacht,
der sich mit diesem Thema noch nicht so stark
beschaftigt hat, oder fiir diejenigen, die ihr Wis-
sen auffrischen wollen.

38

Der Computer kennt nur
zwei Zustinde, Null oder
Eins. Die Maoglichkeiten,
Zahlen aus diesen Kombi-
nationen darzustellen, sind
sehr vielseitig, und jede die-
ser Darstellungen hat ihre
Vor- und Nachteile. Die
hier besprochenen Zahlen-
darstellungen umfassen die
Bereiche der Zahlen, mit
denen der Computer arbei-
tet.

In diesem Kapitel sollen
die binidre, hexadezimale
und BCD Zahlendarstellung
erldutert werden, das Rech-
nen mit solchen Zahlen und
die Komplementbildungen;
aullerdem der Umgang mit
negativen Zahlen, und die
logischen Verkniipfungen.
Diese Ausfithrungen erhe-
ben keinen Anspruch auf
Volistindigkeit. Wer sich
mit diesem Thema ausfiihr-
licher beschéaftigen mochte,
sei auf die Literatur ver-
wiesen.

Zahlensysteme

ahlensysteme haben die

Aufgabe, Zahlenwerte
moglichst einfach und iibersicht-
lich darzustellen. Wir sind ge-
wohnt, Zahlenwerte im Dezimal-
system anzugeben. Das Dezimal-
system ist aber nur eines von vie-
len an und fiir sich gleichbe-
rechtigten Zahlensystemen. Sei-
ne Bedeutung liegt nur darin,
daf es allgemein verwendet wird.

KICKSTART 1/88

Alle im folgenden beschriebenen
Zahlensysteme sind grundsatzlich
ebenso aufgebaut wie das Dezi-
malsystem und unterliegen den
gleichen Regeln. Wir gehen da-
her immer vom bekannten Dezi-
malsystem aus. Dann werden die
Regeln verallgemeinert und auf
die anderen Systeme angewendet.

z. B. die Dezimalzahl 236 steht
fur

236= 200 +30 +6
= 2*100+ 3*10 + 6*1
= 2*102+ 3*10%+ 6*10°

Nun wird man sagen, da stimmt
doch was nicht. Das bedeutet ja,
daB 1011 = 11 ist. Was haben
wir gemacht? Wir haben die
Dualzahl 1011 in die Dezimal-
zahl 11 umgerechnet. Wie man
sieht, kann man einer Zahl nicht
ansehen, zu welchem Zahlensy-
stem sie gehort. Immer, wenn
Verwechslungen moglich sind,
wird der Zahl als Index in Klam-
mern die Basis angehingt, z. B.:

10112y oder 1l(io)

Der Anteil, den eine Ziffer
zum Zahlenwert beitragt, hingt
von der Stellung der Ziffer in-
nerhalb der Zahl ab. Jede Stelle
hat eine bestimmte Wertigkeit.
Im Dezimalsystem bilden die Po-
tenzen mit der Basis 10 die Stel-
lenwerte.

Wie das obere Beispiel zeigt,

erhdlt man den Zahlenwert, wenn
man jede Ziffer mit ihrem Stel-
lenwert multipliziert und die so
erhaltenen Werte addiert.

Man kann beliebige andere
Zahlensysteme bilden, wenn man

_anstelle der Potenzen zur Basis

10 fiir die Stellenwerte die Po-
tenzen zu einer anderen ganz-
zahligen Basis B verwendet. Da-
durch benétigt man B verschie-
dene Ziffern, und zwar von 0 bis
B-1.

Stellt man nun die Dualzahl
1011 im dualen Zahlensystem
(B=2) dar, so sieht das folgen-
dermalflen aus:

1011= 1*23+ Q%22+ 1*21+ 1%20
= 1*8 + 0%4 + 1*2 + 1*1
8 +0 +2 +1
11

nn

Ein sehr haufig gebrauchtes
Zahlensystem zur Darstellung der
,Bits“ in Rechnern ist das hexa-
dezimale oder sedezimale Zah-
lensystem. Dieses Zahlensystem
hat die Basis 16. Nun haben wir
aber nur die Ziffern 0 bis 9 zur
Verfiigung. Dieses kleine MiB-
geschick umgeht man, indem
man Buchstaben benutzt. Und
zwar die Buchstaben A —F. Da-
bei steht die Ziffer A fiir die 10
und F fiir die 15, z. B.:

3FC= 3*162+ 15*16'+ 12*16°
= 3*%256+ 15%16 + 12%1
=768 + 240 + 12
= 1020¢10)

Wenn man nun die drei Zah-
lensysteme vergleicht, fillt einem
folgendes auf: Je kleiner die
Basis, desto weniger Ziffern und
desto ldnger die Zahl.

Der Vorteil des hexadezima-
len Zahlensystems liegt in der
Kiirze und Uberschaubarkeit der
Zahlen. Denn es werden fiir eine
Hexziffer immer 4 Bits benétigt.
So ist die Umrechnung vom Dua-
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len in das Hexadezimale und um-
gekehrt leicht moglich. AuBer-
dem passen die Hexziffern im-
mer vollstindig in die Struktur
eines Rechners, z. B.: 8, 16 und
32 Bit.

Dezimal Dual Hex
0 0000 0
3 0001 1
2 0010 2
3 0011 3
4 0100 4
5 0101 b
6 0110 6
) 0111 7
8 1000 8
9 1001 9

10 1010 A
1. 1011 B
12 1100 ¢
13 1101 D
14 1110 E
15 1111 F

Will man z. B. die Hexzahl
$AFFE im bindren Zahlensystem
darstellen, so braucht man nur
die einzelnen Ziffern nach der
Tabelle der Reihe nach einzu-
setzen.

SAFFE= %1010 1111 1111 1110

Sie sehen, so einfach geht das.
Nun werden Sie sich aber wun-
dern, was das $— und
0-Zeichen da zu suchen hat. Da
die Darstellung der Zahlen im
Zahlensystem mit dem Index ei-
ne aufwendige und fiir manche
Drucker nicht so leicht zu bewal-
tigende Arbeit ist, bedient man
sich einer einfacheren Losung.
Das $-Zeichen kennzeichnet eine
Hexzahl und das %-Zeichen ei-
ne Bindrzahl. Es gibt auch noch
eine weitere Moglichkeit, und
zwar, indem man fiir Hexzahlen
ein H anhéngt und fiir Bindrzah-
len ein B.

FFD2H = 1111 1111 1101 0010B

Umwandlung einer
Zahl nach Dezimal

Will man eine beliebige Zahl
aus einem anderen Zahlensystem
in das Dezimalsystem umwan-
deln, so gibt es dafiir zwei Mog-
lichkeiten.

KICKSTART 1/88

1.) Man multipliziert die einzel-
nen Ziffern mit ihrer Wertigkeit
und addiert sie dann zum Ergeb-
nis auf. Z. B.: Die Zahl %1101.
Die Zahlen im Binirsystem ha-
ben die Wertigkeit 8 —4—-2—1.
Somit ergibt sich daraus 8 +4 + 1
=13. Dieses System steckt an
und fiir sich in der Darstellung
der Zahlen und wurde in zwei
Beispielen schon gezeigt.

2.) Das Hornerschema

Da man die Zahlen mit den ganz-
zahligen Potenzen zur Basis mul-
tipliziert, kann man auch die
erste Ziffer von links mit der Ba-
sis multiplizieren, dann addiert
man die nichste Ziffer dazu und
multipliziert wieder mit der Ba-
sis. Mit der Addition der letzten
Ziffer ergibt sich der zugehorige
Zahlenwert im Dezimalsystem.

Allgemein:

Z=x3 *B3+X2 *BZ +x1 *B! +x0
=( (%3 *B+xz ) *B+x1 ) *B+x%0

Beispiel:

$89AB=
((8%16+9) *16+10) *16+11=35243

Dieses Schema schreibt man
besser in eine Art Tabelle. Da-
durch werden Fehler vermieden,
die durch eine Null in der Zahl Z
entstehen konnten.

Bei diesem Verfahren geht man
in folgender Weise vor: Als er-
stes schreibt man die linke Ziffer
nach unten unter den Strich. Da-
nach wird mit der Basis (2) mul-
tipliziert und das Ergebnis unter
die néchste Ziffer iiber den Strich
geschrieben. Dann folgt eine Ad-
dition (1+2), deren Ergebnis
darunter kommt. Dies geht so-
lange, bis die letzte Addition mit
der letzten Ziffer durchgefiihrt
wurde.

Beispiel:
'l 1 0 1
2 | 2 6 12
i1 3 6 13

Umwandlung einer
Dezimalzahl in ein
anderes Zahlensystem

Man dividiert ganzzahlig den
Zahlenwert im Dezimalsystem
fortgesetzt durch die Basis B des
gewiinschten Zahlensystems und
schreibt den entstehenden Rest
von rechts nach links auf. Oder,
wie in unserem Beispiel, von un-
ten nach oben. Die in dieser Rei-
henfolge aufgeschriebenen Reste
ergeben die Zahl im gewiinsch-
ten Zahlensystem.

Beispiel:
35:2=17Rest 1
17 : 2= 8Rest 1l
8:2= 4RestO
4 :2= 2RestO
2:2= 1RestO
1:2= ORestl
35 = %100011

35 : 16 = 2 Rest 3
2 :16 =0 Rest 2

35 = §23

Haufig trifft man die Umwand-
lung einer Dezimalzahl nach dual
an. Bei groflen Zahlen wird die
Rechnung recht lang. Besser ist
es, wenn die Zahl erst nach he-
xadezimal und dann nach dual
gewandelt wird, da das wesent-
lich einfacher ist. Jede Ziffer der
Hexzahl wird durch die zugeho-
rige vierstellige Dualzahl ersetzt.

Die Codierung

Unter Codierung ist die Um-
wandlung einer Nachricht von
einer Form in eine andere zu ver-
stehen. Die Vorschrift, nach der
ein Zeichen einem Zeichenvorrat
zugeordnet wird, bezeichnet man
als den Code (Schliissel).

Mit seiner Hilfe kann jede
Nachricht immer in die Form ge-
bracht werden, in der sie am
giinstigsten zu verarbeiten ist.

Minimalcodes und
optimale Codes

Minimalcodes sind Codes mit
gleich langen Codezeichen, die
nur so viele Elemente je Zeichen
haben, wie zur Darstellung aller
Nachrichten mindestens erforder-
lich sind. Codes, die mehr Ele-
mente je Zeichen verwenden,
also unbedingt erforderlich sind,
nennt man redundant. Unter Re-
dundanz versteht man die Zahl



der Elemente, die ein Codezei-
chen eines redundanten Codes
mehr enthidlt als eine Codezei-
chen des Minimalcodes.

Betrachtet man die Darstel-
lung der zehn Dezimalziffern
durch einen vierstelligen Binar-
code, so werden 10 der 16 Mog-
lichkeiten ausgenutzt. Die sechs
nicht verwendeten Kombinatio-
nen nennt man Pseudotetraden.

Eine solche Moglichkeit, Zah-
len darzustellen, sind die BCD-
Zahlen. BCD bedeutet binary
coded decimal. Zu den BCD-
Codes zihlen alle Codes fiir die
zehn Ziffern des Dezimalsystems.
Wegen des geringen Aufwandes
fir die Codierung und Deco-
dierung erhalten BCD-Codes in
Datenverarbeitungsanlagen meist
den Vorzug vor dem reinen Dual-
code. Meistens wird also das De-
zimalsystem verwendet, die ein-
zelnen Ziffern werden aber bi-
nér dargestellt.

Diese Codierung kann der
68 000. Man nennt sie den 8-4-2-1-
Code. Der 8-4-2-1-Code ist die
Darstellung der jeweiligen Ziffer
im Dualsystem. Als BCD-Code
werden nur die ersten zehn Kom-
binationen verwendet, und jede
Ziffer wird fiir sich codiert. Die
Zahl 237 sieht im Dualsystem
folgendermafien aus: 11101101,
im 8-4-2-1-Code 0010 0011 O111.

Der 8-4-2-1-Code wird meist
bei Zidhlern oder zur Speiche-
rung von Gleitkommazahlen in
Rechnern verwendet. Er ist ein
additiver und damit leicht lesba-
rer Minimalcode. Er hat aber
auch einen Nachteil. Bei der Ad-
dition zweier Ziffern ergibt sich
bei 10 kein Ubertrag, sondern
erst bei 16. Ist ein Ergebnis
gleich oder grofier als 10, ist eine
Korrektur erforderlich. Da mit
dem Ubertrag der Wert 16 statt
10 in die nachste Stelle iibernom-
men wird, muf} eine 6 zum Er-
gebnis addiert werden. Der 68 000
macht das automatisch, denn er
ist ein leistungsfihiger Prozessor.

Zu erwihnen sei hier noch der
Aiken- und der Drei-ExzeB3-Co-
de. Der Aiken-Code, oder auch
2-4-2-1-Code genannt, wird ge-
nauso gebildet wie die Binér-
zahl, mit der Ausnahme, daf} die
erste Ziffer mit der Wertigkeit 2
statt wie im dualen mit 8 erst bei
den Ziffern grofer 4 benutzt
wird, z. B. 5 = 1011. Das ergibt
sich aus 2+2+1=5.

Der Drei-Exze3-Code ist noch
einfacher. Man addiert zu der
Zahl drei dazu und codiert die

Zahl einfach bindr, z. B. 5 =
1000, denn 5+ 3 =8 und 8 ist im
Bindrsystem 1000.

Damit hétten wir den Teil der
Zahlensyteme behandelt und
wenden uns dem Rechnen mit
den Zahlen zu.

1.) Die Addition

Die Addition der Zahlen er-
folgt ziffernweise. Erreicht oder
ibersteigt die Summe der Ziffern
den Wert der Basis, so entsteht
ein Ubertrag auf die nichste
Stelle. In der gerechneten Stelle
wird dabei nur die Ziffer fiir den
Zahlenwert geschrieben, um den
der Wert der Basis iiberschritten
wurde.

Duale Additionsregel:

+ 1 Ubertrag
+ 1 Ubertrag

Beipiel:

110111100
+ 10011010
1001010110

2.) Die Subtraktion

Zwei Zahlen werden ziffern-
weise subtrahiert. Ist die abzu-
ziehende Ziffer grofler als die
Ziffer, von der sie abgezogen
werden soll, so ist der Wert der
Basis aus der nidchsten Stelle zu
entlehnen, damit die Subtrak-
tion moglich wird.
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3.) Die Multiplikation

Die Multiplikation erfolgt zif-
fernweise nach dem Schema, das
wir vom Dezimalsystem gewohnt
sind. Voraussetzung ist, da3 man
das kleine Einmaleins des jewei-
ligen Zahlensystems kennt. Ist
das nicht der Fall, muf3 man die
Ziffern im Dezimalsystem multi-
plizieren und das jeweilige Er-
gebnis in das gewiinschte System
umwandeln.

Beispiel:
101101 * 101

101101
000000

_ 101101 _

11100001

Bei einer Multiplikation mit 0
braucht die Zeile nicht geschrie-
ben zu werden. Es geniigt, die
folgende Zeile weiter einzuriick-
en. Das Anhédngen einer 0 an ei-
ne Zahl entspricht in jedem Sy-
stem einer Multiplikation mit
der Basis.

Das duale Einmaleins

0*x0=0
0*x1=0
1*0=0
1*x1=1

4.) Die Division

Es gelten die Rechenregeln der
Subtraktion und der Multiplika-
tion. Der Rechenprozef3 hat die
gleiche Form wie beim Rechnen
mit Dezimalzahlen.

Duale Subtraktionsregel:

0-0=0
0-1=1+1 Entlehnung
1-0=1
1-1=0
0-1-1=0+1 Entlehnung
1-1-1=1+1 Entlehnung
Beispiel:
1111000
-1001110
101010

Beispiel:

10101000 : 11000 = 1110
-11000
100100
-11000
11000
-11000
0

Wenn die Zahl nicht aufgeht,
wenn also ein Rest bleibt, ver-
fahrt man genauso weiter wie im
Dezimalen. Und zwar setzt man
einen Punkt hinter das Ergebnis,
wenn man sich eine nicht vor-
handene Null von oben holt.
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Addition von
BCD-Ziffern

Wie wir ja wissen, werden
BCD-Ziffern zu je vier Bits Dual
codiert. Da bei Dualzahlen erst
bei 16 ein Ubertrag entsteht,
muf} man bei den Ziffern groBer
neun eine Korrektur anbringen.
Diese besteht aus einer Addition
in der betreffenden Stelle mit ei-
ner Sechs.

Beispiel:
1 0111
18 +1000
15 1111
+0110
0001 0101
1 5

Subtraktion von
BCD-Ziffern

Die Subtraktion verlduft ana-
log zu der Addition. Ist das Er-
gebnis grofler als neun, so wird
eine Sechs subtrahiert.

Beispiel:
13 0001 0011
Sl 0111
6 1100
0110
0110
6

Die Komplement-
bildung

Jetzt kommen wir zu einem
wichtigen Teil dieses Kapitels,
der Komplementbildung.

Das Komplement. einer Zahl
ist die Ergédnzung dieser Zahl zu
einer beliebigen anderen Zahl.

Mit Hilfe der Komplementbil-
dung 14Bt sich die Subtraktion
auf eine Addition zuriickfiihren.
Datenverarbeitungsanlagen ha-
ben statt eines Addierers und ei-
nes Subtrahierers meist einen
Addierer und einen Komplement-
bildner, der einfacher als ein
Subtrahierer ist.

Fir die Riickfithrung einer
Subtraktion auf eine Addition
wird bei einer n-stelligen Rech-
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nung das Komplement auf Bn
verwendet, das sogenannte B-
Komplement. Mit B ist die Basis
gemeint.

Die Bildung des Komplements
ist eine Subtraktion. Da hierbei
aber die Differenz immer zu der-
selben Zahl gesucht wird, ist die-
ses Subtrahieren einfach. Beim
B-Komplement ist die Ziffer,
von der abzuziehen ist, mit Aus-
nahme der ersten Stelle immer
eine Null. Es ist daher jedes-
mal eine Entlehnung erforder-
lich. Man erhalt das B-Komple-
ment einfacher, indem man zum
(B-1)-Komplement eine 1 addiert.
Das (B-1)-Komplement ist die
Ergidnzung einer Zahl auf ((Bm)
-1). ((Bn) -1) ist in jedem Zah-
lensystem die n-stellige Zahl mit
der hochsten Ziffer in jeder Stel-
le.

- Dezimal 103-1 = 999
- Dual 23-1 =111
- Hexadezimal 16°-1 = FFF

Das (B-1)-Komplement wird
daher durch die Ergidnzung jeder
Stelle auf die hochste Ziffer des
Zahlensytems gebildet. Es ent-
steht nie eine Entlehnung. Das
bedeutet fiir das Dualsystem,
daf3 in jeder Stelle nur eine 0
durch eine 1 zu ersetzen ist und
umgekehrt.

Durch die Addition von 1
wird aus dem (B-1)-Komplement
das B-Komplement.

Beispiel:

10011010
01100101 s
+ i

1100110,

Das (B-1)-Komplement nennt
man bei Dualzahlen auch das
Einerkomplement. Addiert man
zu dem Einerkomplement noch
eine 1 dazu, erhidlt man das
Zweierkomplement.

An einem Beispiel mit Dezi-
malzahlen wird jetzt dargestellt,
wie mit Hilfe des B-Komple-
ments aus einer Addition eine
Subtraktion wird:

623 623
-412 +588
211 (1an

Das Neunerkomplement von
412 = 587

Und noch eins dazu ist gleich
588.

Die eingeklammerte 1 ist der
sogenannte Endiibertrag. Laft
man ihn einfach wegfallen, so
subtrahiert man damit B", und
die verbleibende Zahl stellt die
gesuchte Differenz dar.

Darstellung von
negativen Zahlen

Es gibt eine Menge Arten, ne-
gative Zahlen darzustellen. In
diesem Kapitel soll aber nur auf
eine Art eingegangen werden.
Sie ist die am héaufigsten ge-
brauchte Darstellung bei Mikro-
rechnern: die Zweierkomple-
ment-Darstellung. Sie wird des-
halb benutzt, weil sie die gering-
sten Anforderungen an das Re-
chenwerk des Computers stellt.

Fangen wir mit einem Beispiel
an. Welcher Zahlenbereich 143t
sich mit einer Achtbitzahl dar-
stellen? Mit acht Bit erreichen
wir 28 Moglichkeiten, das sind
256 mogliche Kombinationen.
Dementsprechend haben wir ei-
nen Zahlenbereich von 0-255.
Nun kénnte man sagen, wir neh-
men das hochstwertige Bit und
entscheiden dadurch, ob.die Zahl
positiv oder -negativ ist. Wie
sieht jetzt unser Zahlenbereich
aus?_Fiir den positiven Bereich
haben wir von.0-127, und im
negativen Bereich (der ja genau-
so grof3 ist) von -127 bis -0.

" Hier habe ich bewuBt -0 ge-
schrieben, da die Null doppelt

vorkommt, ndmlich % 00000000
und % 10000000. Das bedeutet,
wir verschwenden eine Kombi-
nation.

Ein weiteres Kriterium sollte
erfiillt sein, denn wenn man eine
positive und negative Zahl glei-
chen Betrages addiert, sollte Null
herauskommen. Probieren wir
es mal mit 58.

00111010
+10111010
11110100

Als Ergebnis erscheint 244,
was man eindeutig als ungleich
Null identifizieren kann. Es gibt
Rechner, die mit solch einer
Darstellung arbeiten. Allerdings
haben sie dann ein etwas anderes
Rechenwerk. Bei diesen Rechen-



werken wird nach dem hochst-
wertigen Bit entschieden, ob
eine Subtraktion oder eine Addi-
tion vorliegt. Nach unseren Re-
chenregeln ist die Darstellung
von negativen Zahlen das Zwei-
erkomplement. Versuchen Sie
doch mal, die -0 zu bilden. Es
geht nicht, denn wenn man bei
acht Bit beispielsweise die Null
negiert, so ergibt dies 255. Und
nun noch eins dazu, ergibt wie-
der Null, da der Endiibertrag

00111010
+11000110
00000000

weggelassen wird. Eine Addition
zweier Zahlen gleichen Betrags
und unterschiedlichen Vorzei-
chens ergibt Null.

Allerdings besitzt diese Dar-
stellung auch einen kleinen Nach-
teil. DiewZahlenbereiche sind
nicht gleich groB. Der Zahlenbe-
_..reich erstreckt sich von -128 bis
ol 2 e

;,,,L‘bgische
Verkniipfungen

Zu den logischen Verkniip-
fungen, die ich hier behandeln
will, gehort das UND, ODER,
NICHT und das Exklusiv Oder.
Diese sind Bestandteil eines je-
den gebréduchlichen Prozessorbe-
fehlssatzes. Logische Verkniip-
fungen haben die Aufgabe, Zu-
sammenhédnge darzustellen und
erfafibar zu machen.

Logische Verkniipfungen ar-
beiten grundsitzlich Bitweise.
D. h.: Es entstehen weder Uber-
trage noch Entlehnungen. Zur
Darstellung der Funktion benutzt
man Wahrheitstabellen.

Das UND (AND)

Das Und ist in der Wirkungs-
weise mit dem deutschen Und
identisch. Es braucht als Ein-
gang mindestens zwei Eingangs-
groflen, um ein Resultat zu lie-
fern. Mit der UND-Verkniipfung
ist es moglich, ein bestimmtes
Bitmuster (Maske) abzufragen.
Nur wenn das entsprechende Bit
in der Maske und der Eingangs-
grofe gesetzt ist, wird es auch im
Ergebnis gesetzt.

Wendet man die Tabelle bit-
weise auf das Beispiel an, so er-

hélt man das Ergebnis Q. Daran
ist ersichtlich: Nur wenn in den
EingangsgrofBen eine Eins steht,

Wahrheitstabelle:
Eingang Ausgang
AB 0

w

N =)
O MR o
—~ooo

Beispiel:

A 0T1QI11
B L1010 11

, Q 10010 0100

wird das Ergebnis an dieser Stel-
le ebenfalls Eins. Ist das Ergeb-
nis einer Operation von den
unteren drei Bits abhiangig, so
wird man die restlichen Bits aus-
maskieren (zu Null machen). Dies
wird durch eine UND-Verkniip-
fung mit der Zahl 7 erreicht.
Probieren Sie es einmal aus.

Das ODER (OR)

Das ODER findet sich in un-
serem Sprachgebrauch nicht wie-
der. Wenn wir z. B. sagen ,,mach
dies oder das“, so schlieffen wir
damit beides aus. Nicht aber das
sogenannte mathematische Oder.
Dieses Oder liefert auch, wenn
beide Zustdnde erfiillt sind, eine
wahre Aussage.

Wahrheitstabelle:
Eingang Ausgang
AB 0

w

= oo
- O = O
e k=)

Beispiel:

A 0011 0111
B 1010 1100
Q 1011 1111

Beobachtet man die Funktion
genauer, fallt auf, dal man in
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einem vorhandenen Bitmuster
einzelne Bits setzen kann, ohne
dabei die restlichen Bits zu be-
einflussen.

Das NICHT (NOT)

Die Nicht-Funktion ist _eine
recht einfache Funktion und be-
notigt nur eine EingangsgroBe.
Diese Funktion bildet im Prinzip
das Einerkomplement. D. h.:
Nullen werden zu Einsen und
umgekehrt. In Verbindung mit
den anderen Funktionen kann
man dadurch einige neue bilden.
Z. B.: Aus AND mit anschlie-
fendem NOT wird das NAND.

Wahrheitstabelle:

Eingang Ausgang

e =X =} ]
- O = Olw
(=3 =]

Beispiel:

A 0011 0111
B 1010 1100
Q 1001 1011

Das Exklusiv-ODER
(EOR)

Das Exklusiv-Oder entspricht
dem deutschen Oder. Es wird
auch als Antivalenz bezeichnet,
da es dann eine wahre Aussage
ergibt, wenn die Eingangsgro-
Ben unterschiedlich sind.

Will man die Gleichheit prii-
fen, priift man erst die Ungleich-
heit, negiert dann das Ergebnis
und erhilt somit die Aussage
iiber die Gleichheit. Dies ist dann
die Aquivalenz, die aber nicht
als Befehl in jedem Micropro-
zessor implementiert ist.

Sven Schuler
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Wihrend die ganze Software-
Welt von relationalen Da-

tenbanksystemen redet, geht der
MICROFICHE FILER ganz andere
Wege. Grund genug, dieses neue
Konzept zu testen.
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Die Idee

a der Amiga kein gewohn-

licher Computer ist, er-
wartet man auch in Richtung
Anwender-Software etwas Be-
sonderes. Bei dem Stichwort Da-
tenverwaltung, wo es bei anderen
Maschinen anfingt, so richtig
langweilig zu werden, kommen
beim Amiga immer 6fter die Bil-
der ins Spiel. So auch bei MI-
CROFICHE FILER, kurz MFF,
dessen Bedienungsoberflidche voll
die graphischen Fihigkeiten des
Amiga nutzt. Die Idee dabei ist,
den Amiga in einen Microfiche-
leser umzufunktionieren, auf
dem man mit einer Art Leselupe
suchend iiber den Datenbestand
huschen kann. Im Gegensatz zu
richtigen Microfiches, bei denen
die Informationen ein fiir alle
mal auf Zelluloid gebrannt sind,
hat das Speichern der Daten auf
Diskette den Vorteil, daB} sie je-
derzeit modifizierbar sind. Un-
ter Daten werden jedoch nicht
nur Zahlen und Texte, sondern,
wie fiir den Amiga erhofft, auch
Bilder verstanden.

Einzelteile

MFF wird in einem 75seitigen
Ringbuch mit einliegender Dis-
kette geliefert. Die Dokumenta-
tion liegt leider nur in englischer
Sprache vor. Auf den ersten Sei-
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ten wird beschrieben, wie man
eine Arbeitskopie einfach mit
DISKCOPY erstellt und MFF
entweder vom

CLI oder
von der
Work-
bench

aus startet. Zu Beginn
meldet sich das Programm §
mit zwei Fenstern. Rechts
oben liegt das FICHE-WIN-
DOW, das die verkleinerte Folie
darstellt und auf einem Rahmen
die jeweilige Position des Ver-
groBerungsfensters anzeigt. Das
VergrofBerungsfenster hat zwei
sogenannte Sichten (VIEWs): die
Datei-(FILE) und die Datensicht
(DATA). Zur Startzeit wird au-
tomatisch der FILE-VIEW auf-
gerufen, mit dem man Disket-
tenaktionen wie Change Direc-
tory oder Copy vornehmen und
natiirlich MFF-Datendateien zur
Bearbeitung 6ffnen kann. Diese
Art, das Programm zu starten,
erscheint sehr sinnvoll, da die
erste Aktion eines Benutzers in
der Regel im Laden einer Datei
besteht. Das dritte Window ist
das FORM-LIST-Fenster. Es
dient zur Steuerung der Einga-
be/Ausgabespezifikationen, be-
ziehungsweise zum Entwerfen
oder Andern von Datenforma-
ten.

Entwurf

Beim MFF versteht man unter
einer Datenbank eine Ansamm-
lung von Datensitzen, die aus
einer Anzahl von Feldern beste-
hen. Diese Felder kénnen entwe-
der Texte, Zahlen oder Bilder
sein. Textfelder kénnen maxi-
mal die bekannten 2 hoch 15 =
32768 Zeichen enthalten. Zahlen
diirfen sich zwischen + oder —
21 Millionen bewegen, Werte die
dariiber oder darunter liegen,
werden in den Maximal/ Mini-

malwert umgewandelt. Aufler-
dem haben alle Zahlen grund-
sdtzlich zwei Nachkommastellen.
Was Bilder betrifft, kann MFF
alle ILBM-Bilder lesen, die nichts
it dem HAM-Modus zu tun ha-
ben. Zusitzlich lassen sich auch
ICONSs verwalten, die meist an
».Info“ als Zusatz im Dateina-
men zu erkennen sind. Zur Ver-
waltung der Bilder hat man sich
mehrere Techniken einfallen las-
sen. So gibt es das ,,Quetschen“
(Squeezing) und das Abschnei-
den (Truncate), um die Bilder auf
einen Ausschnitt beschrinken zu
kénnen. Da MFF nur die Work-
benchfarben darstellt, gibt es ei-
ne Tabelle, die die Umsetzung
der bis zu 32 Ursprungsfarben in
vier beziehungsweise zwei Da-
tenbankfarben handhabt.
Die so entstehenden Bild-
ausschnitte sind
manchmal aller-
dings nur noch
schwer dem Ori-
ginalbild zu-
zuord-
nen.
Beim

spate-
ren Ab-
fragen der
Datenbank,
kann man die
Originalvorlagen
aber wieder als Ganz-
bild abrufen. Um nun
eine neue Datendatei anzu-
legen, muf3 man sich zuerst in
den Datendefinitionseditor ,,ein-
klicken“. Hier gibt man jedem
gewiinschten Feld einen Namen
und ordnet es einem der Daten-
typen zu. Dann legt man mit
Hilfe des FORMEDITORS fest,
wie grof} die einzelnen Felder
sein sollen, wo sie stehen sol-
len, und mit welcher Abfrage
man sie bei der spiteren Be-
arbeitung wiedererkennt. Der
néchste Schritt ist die Festlegung
der Display Form. Die Display
Form ist fiir die Erscheinung der
Daten auf dem FICHE WIN-
DOW zustandig, daB hei3t, es
erscheinen nur die Felder un-
ter- und nebeneinander auf dem
Schirm, die fiir einen Datensatz
festgelegt sind. Jeder neue Satz
bildet dann einen rechteckigen
Eintrag im Microfiche.

Let's Work

Zur Dateneingabe wahlt man
aus dem Pull-Down-Menii EDIT
’Add a blank record’ oder driickt
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Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Vom C64 zum Amiga? Nichts leichter
als das. Mit dem Aufsteigerbuch.
Neben einem schnellen Einstieg in
Workbench, CLI und Multitasking findet
der Aufsteiger hier einen Einblick in die
wichtigsten Sprachen des Amiga - alles
immer im Vergleich zu lhrem alten
Rechner. Fir den eigentlichen Daten-
Transfer von Texten, Bildern, Dateien
und BASIC-Programmen enthélt das
Buch fertige Konvertierungspro-
gramme. Einen leichteren Umstieg
werden Sie nicht finden.

Amiga Aufsteigerbuch.
Hardcover, 320 Seiten, DM 39,-

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 Zeichensdtze in BASIC.
Sinnvoller Einsatz von Windows,
Screens und Menis. Tips zu einzelnen
Grafikbefehlen, Programm- und
AmigaDOS-Routinen! Greifen Sie in die
Trickkiste, und schon sind Dinge még-
lich, die man gar nicht gedacht hétte.
Amiga Tips & Tricks

Hardcover, 364 Seiten, DM 49,-

Waéhlen Sie gleich den richtigen Einstieg
zu lhrem Amiga 500. Denn das Hand-
buch 168t Sie dabei véllig allein. Ver-
suchen Sie es lieber gleich mit

Amiga 500 fir Einsteiger. Hier heif3t es:
anschlieBen und loslegen. Versténdlich
fir jedermann zeigt lhnen dieses Buch:
Workbench, AmigaBASIC, CLI und
AmigaDOS. Locker aufbereitet bietet
es lhnen alles Wissenswerte. Bis hin zu
den beim Amiga 500 mitgelieferten
Zusatzprogrammen.

Amiga 500 fir Einsteiger

343 Seiten, DM 39,-

”“""el(“‘;e‘

C an einem Wochenende? Durchaus
méglich! Mit C fr Einsteiger. Ein Einfih-
rungskurs, der lhnen 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 C fiir Einsteiger

293 Seiten, DM 39,-
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AMIGA

LaBt das Handbuch Sie auch in so
manchen Dingen allein, das grofie
Amiga 2000 Buch nicht. Hier finden Sie
eine umfassende Einfihrung in die
Arbeit mit Ihrem neuen Rechner - und
mehr als das. Sind Sie erst einmal mit
dem Amiga 2000 ,per Du*, zeigen
lhnen die Autoren, was einen Amiga-
Profi ausmacht: Kickstart im RAM, PC-
Audioausgénge, erste Hilfe bei Hard-
disk-Abstirzen, Laufwerkeinbau in den
Amiga 2000 und, und, und. Sollten Sie
also noch Fragen zu Ihrem Rechner
haben, hier finden Sie die Antworten.
Das groBe Amiga 2000 Buch
Hardcover, 684 Seiten, DM 59,-

AMIGA

Schreiben Sie lhre Programme in
Maschinensprache - und Sie werden
sehen, wie schnell ein Amiga sein kann.
Das nétige Know-how liefert lhnen
dieses Buch: Grundlagen des 68000,
das Amiga-Betriebssystem, Druckeran-
steuerung, Diskettenoperationen,
Sprachausgabe, Windows, Screens,
Register, Pull-Down-Mends ... Und
damit Sie auch gleich praktisch arbeiten
kénnen, werden die wichtigsten
Assembler vorgestellt.

Amiga Maschinensprache
Hardcover, 288 Seiten
DM 49,-

AMIGA |
" BASIC

|
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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 Spaf} macht:
Grafik und Sound, Laden und Spei-
chern von Graficraft-Bildern in BASIC-
Programme, sequentielle und relative
Dateien, Busine3-Grafik, Computerani-
mation, Windows, Umgang mit IFF-Bil-
dern, Sprachausgabe und, und, und.
Das Buch fir Einsteiger, Aufsteiger und
Profis.

AmigaBASIC

Hardcover, 774 Seiten, DM 59,-

‘ Regelméfig in der

DATA WELT: Amiga
Window - das Forum fir

den engagierten Amiga-
Anwender. Mit kreativen Pro-

jekten, Interviews, Software-

Tests:und wichtigen News.

Und: Auch was sich sonst so in der

s/omputerszene tut, erféhrt der Amiga-

Anwender. Die DATA WELT - das
aktuelle Computermagazin. Monat fir
Monat Gberall da, wo es Zeitschriften gibt.
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Bild 1:
Rechts das
Fiche Win-
dow, links
die Lupe

Butcher .

Bild 2:
Graphiken
werden
leicht ent-
stellt

<Amiga> <B>. Ubrigens
sind wie inzwischen bei vielen
Programmen iiblich, auch bei
MFF die meisten Kommandos
alternativ iiber die Tastatur er-
reichbar. Jetzt befindet man sich
in der EDIT FORM und kann
die Daten feldweise eingeben.
An diesem Punkt zeigen sich al-
lerdings einige Schwichen von
MFF. So akzeptiert das Pro-
gramm bei der Texteingabe keine
deutschen Umlaute, beziehungs-
weise fragt die amerikanische
Originaltastatur direkt ab, an-
statt iiber Exec-Routinen auch
die gesetzte Keymap zu beachten.
Bei Zahlen lassen sich auch an-
dere Zeichen (z. B. % oder DM)
eingeben, die das Programm bei
der spidteren Summenbildung
automatisch herausfiltert. Das
hat einerseits den Vorteil, daf
mit Zahlen zusammenhidngende
Daten, wie zum Beispiel Ein-
heiten nicht als separate Daten-
felder gefiihrt werden miissen,
bringt andererseits den Nachteil,
daB ofters Verwechslungen bei
der Eingabe vorkommen Kkon-
nen. Will man ein als Bild dekla-
riertes Feld zuordnen, erscheint
ein Requester, der nach dem Na-
men der Bilddatei fragt. Erfah-
rene Benutzer wird diese Vor-
gehensweise erstaunen, da bei
den meisten anderen Program-
men an dieser Stelle ein Reque-
ster steht, in dem man Dateien
anhand einer Liste auswdihlen
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kann. Man muf} also bei MFF
den exakten Dateinamen wissen,
was sich manchmal als recht
schwierig erweist, da einige Gra-
phikprogramme ihre eigene Ex-
tension (.PIC,.IFF,usw.) an die
eigentlichen Namen der Bildda-
teien hangen. Weis man also den
Namen nicht, mufl man sich in
das CLI begeben, ihn erfragen
und wieder zuriick zu MFF; ge-
lobt sei das Multitasking. Wenn
dann eine ganze Form ausgefiillt
ist, speichert man durch drik-
ken von < Amiga> <X> oder
Anklicken des Close Gadgets.
Im Normalfall wird dadurch
noch ein Requester ausgelost,
der darauf hinweist, da3 etwas
gedndert wurde und zur Wahl
stellt wirklich zu speichern oder
wieder zuriickzufallen. Diese Op-
tion kann man aber mit den Pro-
grammeigenen Preferences ab-
schalten.

Suchaktion

Bei der Bearbeitung von exi-
stierenden Datenbestdnden wer-
den die SORT-FORM und das
SELECT-Mentii relevant. Mit der
SORT-FORM ist, wie zu erwar-
ten, die Sortierung der Daten
iiber bestimmte Felder zu errei-
chen. Das SELECT-Menii dage-
gen bietet die Moglichkeit tem-
pordar Datensédtze aufgrund be-
stimmter Kriterien zusammenzu-
stellen. Typischerweise benutzt

man diese Gruppen von Sétzen,
um sie zu I18schen, kopieren oder
zu drucken. Die Auswahlkrite-
rien erstrecken sich iiber Texte
und Zahlenbereiche. Man kann
zum Beispiel nach einem Nach-
namen suchen der mit F an-
fangt, die Buchstabenkombina-
tion MAI enthilt oder nicht ent-
halt, oder mit einem Buchstaben
anfiangt der kleiner als K ist. Um
die gewiinschte Suchmenge wei-
ter einzuschrdnken kann man
mehrere Suchoperationen mitein-
ander verkniipfen, so daB das
Suchergebnis die Schnittmenge
der Einzeloperationen enthélt.
Die einmal aufgestellten Such-
kriterien kann man beliebig oft
wiederverwenden oder mit *Clear
selection criteria’ génzlich 16-
schen.

Drucklegung

Einer der wichtigsten Teile ei-
nes Datenverwaltungssystens sind
die Druckroutinen. Bei MFF
kann der Druck durch eine Form
fiir Datenbankfelder, sowie An-
gaben tiber Titel und Summenfel-
der gestaltet werden. Bevor man
den Drucker startet, kann man
mit den Druckoptionen noch all-
gemeine Bedingungen einstellen,
wie etwa das Ausgeben einer
Leerzeile zwischen jedem Druck-
satz oder ob mehrere Sitze auf
eine Seite gedruckt werden sol-
len. Die speziellen Einstellungen
des Druckers beziiglich Zeichen-
dichte, Zeilenabstand, usw. iiber-
laBt MFF den Worbench-Prefe-
rences. Diese gelten auch in Be-
zug auf Graphiken. Befindet
sich namlich ein Bildfeld in der
Druckform wird der gesamte
Ausdruck im Graphikmodus
durchgefiihrt. Der Benutzer soll-
te also Wert darauf legen, den
richtigen Druckertreiber instal-
liert zu haben.

Endspurt

Der MICROFICHE FILER
begeistert bestimmt durch die
neuartige Weise das Sichten des
Datenbestands zu beschleunigen.
Da hierzu aber scheinbar der
vollstindige Datenbestand im
Hauptspeicher gehalten wird,
scheint das Programm eher zur
Verwaltung kleinerer Datenbe-
stande gedacht zu sein. Darauf,
dafl MFF nicht zur Massenda-
tenspeicherung gemacht ist, wei-



Professionalita

Mit dem Amiga ist ein System auf dem Markt, das weit
unter Wert gehandelt wird. Dabei sind mit seiner
extrem leistungsfihigen Hardware beste Voraussetzun-
gen erfiillt, in professionelle Anwendungsbereiche vor-
zudringen. Woran es mangelt, ist die Software — dem
wollen wir Abhilfe schaffen.

Nehmen wir zum Beispiel TEXTOMAT Amiga. Bestes
Beispiel fiir eine wirklich komfortable, leistungsstarke
Textverarbeitung. Kein langes Anlernen oder Lesen im
Handbuch, sofort konnen Sie Ihre ersten Texte

wie wir

eehr te Danen und Herren, ¢

{  iwie eriatben uns, Ihnen einen Ausschnitt aus unserer Pro.----
‘duktdatei vorzustelleniy

| L

A Berat : fniga 2608

2220284

i Preis : 2435, ¢
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:,; dbehitr Monitor, Tastatur, Maus, Handbiicher
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%ﬂ!!_!ch\lﬂl $ie doch nal zu einer unverbind!ichen Beratung
verbei.g

o
{ Wit Freundlichen Griiend

schreiben - ohne storende, uniibersichtliche Steuer-
zeichen. Denn TEXTOMAT Amiga arbeitet mit einer
tiberaus schnellen Direktformatierung. Dazu gehort
auch die Grafikeinbindung am Bildschirm. Alle Grafi-
ken, die im IFF-Format vorliegen, konnen ohne weite-
res eingelesen und mit dem vorhandenen Text ver-
kniipft werden. Automatische Silbentrennung,
komfortable Druckeranpassung sowie ein C-Source-
Modus sind weitere hervorstechende Features von
TEXTOMAT Amiga. Hervorstechend auch der Preis:
DM 99,-. Wie sagt da die Kickstart 9/87 doch gleich:
,Keine derzeit auf dem Markt erhiltliche Textverarbei-
tung kann Vergleichbares bieten.“ Wir konnen uns dem
nur anschliefen. Obwohl jetzt sozusagen auch die
Profi-Version von TEXTOMAT Amiga erhiltlich ist:
BECKERtext Amiga.

Professionalitit zum unglaublichen Preis (DM 199,-).
Eine Textverarbeitung, die alles kann, was auch
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Bestellnr,

Preis
Speicher
Zubehor

sie verstehen.

TEXTOMAT Amiga kann - nur eben noch ein bifichen
mehr: Wahlweise wihrend des Schreibens oder nach-
triglich iiberpriift hier ein individuell erweiterbares
Online-Lexikon Ihren Text auf Rechtschreibung. Auch
komfortables Rechnen im Text ist nun moglich. Unter-
stiitzt durch Dezimaltabulatoren konnen Sie nicht nur
spalten-, sondern auch zeilenweise rechnen. Dazu
mehrspaltige Druckausgabe mit bis zu 5 Spalten, For-
mulare als nicht iiberschreibbare Eingabemaske sowie
automatisches Erstellen eines Stichwort- und Inhalts-
verzeichnisses.

Beialledem verfiigt BECKERtext Amiga auch iiber eine
ausgereifte Serienbrieffunktion, die jede beliebige
ASCII-Datei einlesen kann. Selbstverstindlich auch aus
DATAMAT Amiga — der idealen Dateiverwaltung fiir
Thren Amiga. Mit PaRwortschutz, frei gestalteter Bild-
schirmmaske, umfangreichem Bildschirmmasken-Edi-
tor, komfortablen Such- und Selektiermoglichkeiten,
integriertem Druckmasken- und Listeneditor und und
und. Leistungsmerkmale, die zeigen: Uberall da, wo
Daten und Informationen verwaltet und gepflegt
werden, iRt DATAMAT Amiga Sie nicht im Stich. Dabei
liRt sich genausogut ein Bild-Archiv anlegen. Denn
Grafiken, die als IFF-Dateien vorliegen, konnen
von DATAMAT Amiga eingelesen und ebenso
zuverlissig wie ganz ,normale” Daten ver-
waltet werden. DATAMAT Amiga - zum
DATA BECKER typischen Preis von
DM 99y_-

DATA BECKER Programme fiir den
Amiga - endlich die Software, die
diesem Superrechner gerecht wird.




sen auch zaghaft einige Kapitel
im Handbuch hin. So gibt es im
Programm ein Fenster, das zum
Verhindern der von den MFF-
Autoren Speicherparanoia ge-
nannten Krankheit dient. Ist
man ’Out of memory’ kann man
dieses Fenster schliefen und ein
paar Bytes gewinnen, um dann
gerade noch abspeichern zu kon-
nen.

Der Verwendung von MFF im
kommerziellen Bereich steht be-
stimmt entgegen, dal} sich keines
der bekannten Modelle (relatio-
nal, hierarchisch, ...) zur inhalt-
lichen Verkniipfung der Daten
verwirklichen lafit. Zudem kann
MFF aufler der Summenbildung
keine Rechnungen durchfiihren.
Dieser Umstand wird das Pro-

gramm fiir so manche Problem-
stellung von vornherein deklassi-
fizieren. Nichtsdestotrotz hat das
Programmsystem bestimmt im
privaten Bereich, zur Verwal-
tung von Adressen, Bildbestin-
den, Zeitschriften und dhnlichem
einen groflen Anwendungsbe-
reich.

Mit einem Preis von circa 200
DM liegt der MICROFICHE FI-
LER im normalen Mittel fiir sol-
che Programme auf dem Amiga.
Positiv hervorzuheben ist weiter-
hin, daB alle dokumentierten
Funktionen auch funktionierten
und es widhrend des Test mit ei-
nem A2000 zu keinerlei Abstiir-
zen kam.

(J.H.)

+ Gute Programmidee

+ Verwaltung von Bild-
daten

+ Schnelle Datensuche

— Kein Datenstruktur-
modell

— Keine Rechnungen
moglich

— Begrenzter Daten-
umfang

Hersteller:
SOFTWARE VISIONS Inc.,
Massachusetts, USA

Anbieter: PDC = 06172/24748
Konfiguration:

A1000, A500, A2000 mit mindestens 512
KB RAM unter Kickstart 1.2

Preis: 175,— DM d

N

TN

W Endlich ist es soweit

Computer
Technik

Einé Speichererweiterung fiir den A500 zum verniinftigen Preis.

ERAM 500 nur 199,- DM

512 KByte Ram + batteriegepufferte Echtzeituhr
alle ICs gesockelt

voll kompatibel zur Commodore Erweiterung
abschaltbar far nur 5 DM mehr

Erst vergleichen. Dann kaufen.

unverbindliche Preisempfehlung
Bestellen Sie sich den neuen Hard- und Softwarekatalog.

Viele Interessante Neuheiten fiir den A500, 1000 und 2000

Ralf Trops - Computertechnik - Pingsdorferstr. 141 - 5040 Briihl

Telefon 02232/13063 und 47105 ©

48 KICKSTART 1/88



P ageFlipper ist ein neuarti-

ges Programm in der Pa-
lette der Amiga Grafik Softwa-
re. Es ist kein eigentliches Gra-
fikprogramm im Sinne von z. B.
DPaint, Sculpt 3d oder Video-
Scape 3d, sondern ein Tool, mit
dessen Hilfe man aus IFF-Bil-
dern Animationen, also kleine
Filme, erzeugen kann.

PageFlipper berechnet jedoch
keine Animationen, vielmehr ent-
spricht es einer Dia-Show, die
fertige Bilder zeigt. Doch zu den
bekannten Dia-Shows gibt es
grundlegende Unterschiede, von
denen in erster Linie die Ge-
schwindigkeit zu nennen ist. Wel-
che Bilder geladen werden, und
in welcher Reihenfolge sie ge-
zeigt werden, bestimmt man in
einem Textfile, welcher auch
noch weitere Moglichkeiten bie-
tet, das Zeigen der Bilder zu be-
einflussen.

So kénnen die einzelnen Bil-
der verschieden lang gehalten
werden, bevor das nichste ge-
zeigt wird. AuBerdem konnen
die verschiedenen Voreinstellun-
gen zur Kontrolle des Ablaufes
hier gesetzt werden.

Diese Kontrollmoglichkeiten
sind ein weiterer Unterschied zu
einer einfachen Dia-Show. Es ist
moglich, den Mauspointer wih-
rend der Animation unsichtbar
zu machen, die Animation in
Einzelschritten mit einer Maus-
taste zu steuern, bzw. diese an-
zuhalten.

Zur Wahl steht, ob man mit
einem oder einem doppelten Bild-
schirmspeicher arbeiten will. Die
zweite Moglichkeit zeichnet sich
durch absolut flimmerfreie Bild-
iibergidnge aus, bendtigt jedoch
ein Mehr an freiem Speicher.
Nun kann man noch entschei-
den, ob die Darstellung der Bil-
der nur einmal erfolgt, oder ob
diese stindig wiederholt wird.

Man muf} nicht unbedingt mit
den Textfiles arbeiten. Die Bil-
der konnen auch der Reihe nach
vom File-Requester aus geladen
werden, von dem aus man auch
die Textfiles aktiviert. Die Kon-
trollen werden in einem separa-
ten Fenster mit der Maus ge-
setzt. Diese einfache Art der Er-

BEEHEEEEHAE

stellung, die nebenbei auch noch
einen entsprechenden Textfile er-
zeugt, ist fiir schnelle unkompli-
zierte Arbeiten zu empfehlen,
wihrend das Arbeiten im Text-
editor zum Nachbessern und Er-
stellen komplexerer Bildfolgen
wegen der besseren Ubersicht
sinnvoller erscheint.

PageFlipper ist in der Lage,
alle erdenklichen Bildschirmfor-
mate einschlieBlich der PAL Auf-
l6sungen zu verarbeiten. Zusitz-
lich wird auch der Randbereich
des Bildschirms mit genutzt,
wenn das Bild dementsprechend
erstellt ist.

Der unprofessionelle Rand auf
dem Bildschirm, der bei einer
Standardauflosung wie z. B. 320
* 256 Pixel zu sehen ist, kann
mit Auflosungen von 352 % 307
mit fir das Bild genutzt werden.
Leider verschiebt sich bei dieser
Auflosung die Meniileiste, so
daB} die Meniis nicht mehr exakt
gewéhlt werden konnen.

Zum Gliick gibt es dann eine
Alternative per Tastatur. Bilder
werden, auch wenn sie kompri-
miert auf der Diskette liegen, de-
komprimiert in den Speicher ge-
legt.
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Der Speicherbedarf eines O-
RES Bildes mit 352 %307 Pixel
Auflésung in 32 Farben gleich 5
Bitplanes betrégt satte 67 KByte.
Dies bedeutet wiederum, daf} ein
512 KByte Amiga, der abziiglich
120 KByte fiir System und Pro-
gramm noch knapp 400 KByte
frei hat, nicht einmal sechs Bil-
der aufnehmen kann.

PageFlipper arbeitet reibungs-
los mit FastRAM, dem Speicher-
bereich iiber 512K zusammen,
was ein Mehr an Bildern zuldf3t.

Zur Darstellung der Bilder ko-
piert PageFlipper die gesamten
Bilddaten, im oben beschriebe-
nen Fall 67 KByte, in das eigent-
liche Video RAM. Bei derart
grofien Speicherbereichen erfor-

dert dies einige Zeit, zumal der
Blitter nicht genutzt wird, da
dieser im FastRAM sowieso kei-
ne Zugriffsmoglichkeit hat.

Beim Test wurden folgende
Bildwechselgeschwindigkeiten er-
mittelt:

LO-RES (320 % 200) 32 Farben
10,5 Bilder/Sekunde

MED-RES (320 % 400) HAM( =
4096 Farben) 5,5 Bilder/Sekunde

Hi-RES (640 % 200) 8 Farben
2,7 Bilder/Sekunde

Zusammenfassend bleibt zu
sagen, dafl PageFlipper in der
vorliegenden Version 1.0 ein
brauchbares Tool fiir all jene ist,
die Leben in Bilder bekommen
wollen. Jedoch wird sehr schnell

eine Speichererweiterung notig,
um eine groBere Zahl aufwendi-
ger Bilder zu benutzen, da die
Entwickler des Programms kei-
nerlei Tricks nutzten, um Spei-
cher zu sparen, oder die Ablauf-
geschwindigkeit zu erhohen.
Da man sich dieses Mankos
offenbar schon bewuft ist, wird
in den letzten Seiten des Hand-
buches fiir das Ende des Jahres
ein PageFlipper Plus angekiin-

digt, der sich durch wortlich
,high speed replay, and high
compression® auszeichnen soll.
Dazu sei positiv zu bemerken,
daB registrierte User einen Up-
date Service in Anspruch neh-

men konnen.
(Andreas Diebold)

einfache Bedienung
+ Nutzung aller Bildformate,
einschliefllich PAL

— grofler Speicherbedarf

- relativ langsame Bildfolge-
geschwindigkeit

— Leistungsbezogen zu hoher
Preis

Hersteller: MINDWARE
Anbieter: PDC

Preis: 95, —

usw. usw. - Fordern Sle mit Frelumschiag unsere Liste an!

Im Computer-Center oder bei uns zu obigen, unverbindlich empfoh-
lenen Preisen + DM 3, - bei Vorkasse oder DM 4,70 bei Nachnahme

ASTROLOGISCHES
KOSMOGRAMM

— Nach Eingabe von Namen,
Geburtsort (geografischer Lage)
und Geburtszeit werden errech-
net: Sternzeit, Aszendent, Me-
dium Coeli, Gestirnestédnde im
Tierkreis, Hauser nach Dr. Koch/
Schack (Horoskop-Daten  mit
Ephemeriden. AuBer dem Bild-
schirmdisplay kann Ausdruck auf
2 DIN A4-Seiten erfolgen: davon
1/2 Seite allgemeines Personlich-
keitsbild mit Partnerschaftskrite-
rien und 1/2 Seite Tierkreisdia-
gramm (Horoskop). Alle Planeten
mit Sonne und Mond. Fur alle Be-
rufs- und Hobby-Astrologen eine
unentbehrliche Arbeitserleichte-
rung. 78,—

BIOKURVEN

Zur Trendbestimmung der Bio-
rhythmen und des seelisch-/
geistig-/kérperlichen Gleichge-
wichts mit Druck des Kurvendia-
gramms von oben nach unten in
beliebiger Lange.

In der rechten Blatthélfte das Dia-
gramm, links eine Auswertung
des Gesamtpotentials fur jeden
Tag. Werte fur bestimmte Tage
auch auf dem Bildschirm. Aus-
fuhrliche Beschreibung der wis-
senschaftlichen Grundlagen.

Ideal fur Partnervergleiche.

58, -

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

GELD

— Man wahlt mit der Maus unter
25 Rechenroutinen in den Berei-
chen: Anlage — Kapital — Ver-
mogensbildung — Rentensparen
— Rendite — Lasten — Zinsen/
Zinseszinsen — Kredit — Hypo-
theken — Laufzeit — Amortisa-
tion — Ratenzahlung — Wertver-
lust — Nominal und Effektivzin-
sen — Ausdruck vollstandiger Til-

gungsraten — Diskontierung —
Devisen/Sorten —  Konvertie-
rung 98, -

KALORIEN-POLIZEI — Nach Einga-
be von GroBe, Gewicht, Geschlecht,
Arbeitsleistung erfolgt Bedarfsrech-
nung und Vergleich m. d. tatsach-
lichen Ernahrung (Fett, EiweiB, Koh-
lehydrate), ldealgewicht, Vitalstoffe,
auf Wunsch Ausdruck 58, —
ADRESSEN ::iyusicisupsissnssssussnns 88,—
BIBLIOTHEK ....

Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1
- Tel. 029 32/329 47
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AMIGA-
Softwareubersicht

Vor einem Jahr war das Softwareangebot fiir den Amiga noch als diirftig zu bezeichnen
DaB sich in einem Jahr sehr viel gedndert hat und das Argument ’Fiir den Amiga gibt’s
keine Software’ nicht mehr zutrifft, zeigt die Softwareiibersicht auf den nichsten Seiten
Die Palette der Produkte reicht vom 29,— DM-Spiel bis zum 2.690, — DM-teuren
Programm.

Preise:  Es wird der uns bekannte giinstigste Preis eines Produktes angegeben, so das
Produkte im Handel manchmal etwas teurer sein kénnen.

Anbieter: Natiirlich konnten wir nicht alle Anbieter angeben, die das Produkt vertreiben. Auch
wird es einige Produkte bei den angegebenen Anbietern geben, die nicht aufgefithrt
wurden. Die Spalte ’Anbieter’ sollte deshalb nur als reprisentativ betrachtet
werden.

Tips: Auf jeden Fall sollte man vor einem Kauf die Preise vergleichen, die Preisunter —
schiede waren teilweise enorm. Wichtig ist natiirlich auch die Qualitat der Produkte,
Ein Weg, das herauszufinden, ist das Lesen dieser Zeitschrift.

Anbieter

A&L Meier Vogt, Im Spéter 23, CH-8906 Bonstetten/Schweiz,
Tel. 0041-1-7003037

Activision Postfach 76 06 80, 2000 Hamburg 76

Ariola Konigstr. 4, 4830 Giitersloh 1, Tel. 05241/8 66 29

AT ATLANTIS, Dunatstr. 53, 5030 Hiirth, Tel. 02233/410381

Compu Store Fritz Reuter Str. 6, 6000 Frankfurt 1, Tel. 069/ 56 73 99

Data Becker Merowingerstr. 30, 4000 Diisseldorf 1, Tel. 0211/310010

DTM Poststr. 25, 6200 Wiesbaden, Tel. 06121/ 56 00 84

M INTELLIGENT MEMORY, Basaltstr. 58, 6000 Frankfurt,
Tel. 069/707102

P INTERPLAN, Nymphenburger Str. 134, 8000 Miinchen 18,
Tel. 089/ 1234066

JS JUMBOSOFT, Horemanstr. 2, 8000 Miinchen,
Tel. 089/ 1234065

Kingsoft Schnackenbusch 4, 5106 Roetgen, Tel. 02408/5119

Lechner Planegger Str. 1, 8000 Miinchen 60, Tel. 089/ 8340591

MC MEDIEN CENTER, Wermingser Str. 45, 5860 Iserlohn,
Tel. 02371/24599

PDC Ladenpassage Alter Bahnhof, 6380 Bad Homburg,
Tel. 06172/24748

PG PHILGERMA, Barerstr. 32, 8000 Miinchen Tel. 089/3955 51

Photenhauer Neulandstr. 16, 7590 Achern, Tel. 07841/ 50 56

Raab Friedhofstr. 36, 8605 Hallstadt, Tel. 0951/718 48

RW RUSH WARE

SL SOFTWARELAND, Franklinstr. 27, CH-8050 Ziirich/Schweiz,
Tel. 0041-1-3115959

Softline Schwarzwaldstr. 8 a, 7602 Oberkirch, Tel. 07802/3707

Soyka Hattinger Str. 685, 4630 Bochum 5, Tel. 0234/411913

UBM Baaken 4, 2371 Hamdorf, Tel. 04 32/16 34

KICKSTART 1/88

51



52

KICKSTART 1/88

Bedeutung der Spalten:

@ Produktname

Preis (ca.)

Hersteller

Test in KICKSTART

Anbieter

©)
®
®
®

TEXTVERARBEITUNGSPROGRAMME:

Beckertext 198,- Data Becker
Deluxe Write Electronic Arts
Design Text 329,- Design Tech
Dynamic Word 385,- Micro Illusions
Financial + 688,- Byte by Byte
Flow 225,-

Goamiga Text 249,- Softwareland
Lattice Screen Editor 200,- Lattice

LPD Writer 198,- Digital Solution
Paper Clip Elite 299,- Batteries Inc.
Prowrite (deutsch) 270,- New Horizons
Reason 3958 The other Guys
Scribble 2.0 193,- Micro Systems
Softwood Writer 250,- Softwood Comp.
Talker 135,- Finally Soft
Textomat (deutsch) 99,- Data Becker
Txed 128,- Microsmith
Textcraft 99,- Commodore
Textcraft plus 89,- Arctronics
UBM-Texi V2.2 (dt) 149,- UBM Drecker
Vizawrite Desktop (dt) 249 - Viza Software
Word Perfect 699,- Wordperfect
Write Hand 119,- Byte by Byte
ZUSATZE:

Doug Clapps Word Tools Aegis

Gold Spell 99,- Gold Disk
Lexcheck 90,- Complete Data
Merge Master Megatronics
Nancy 110,- Finally Software
Promise 119,- Other Guys
Quick Merge 180,- Associated Comp.
Thunder Batteries Included
Zuma Fonts 69,- Zuma Group
DESKTOP-PUBLISHER:

City Desk 350,- Microsearch
Comic Setter 100$ Gold Disk
Deluxe Print 139,- Electronic Arts
Deluxe Print 1.2 139,- Electronic Arts
Dynamic Publisher Microillusions
Pagesetter 290,- Gold Disk
Laserscript 87,- Gold Disk
Professional Page 765,- Gold Disk
Publisher 1000 386,- Northeast Soft.

Data Becker

Compustore
SE
SL
JS
SL

SL, Soyka
SL
12/ 1S, PG, SL

JS, SL
SL
SL

9/ Data Becker

10/ DTM, IM, SL
Commodore
Alphatron

9/ UBM

11/ DTM,IM,PG,SL

1/88/ PG, JS, SL

SL

DTM, IM

DTMN, IM, SL

IM, PG, SL
IM, JS, PG, SL

6/ PG, IP
SL
SL, IM
IM, IS, PG, SL

DATENBANKEN UND KALKULATION:

2+2 Home Managemant

A-Filer
Amt
Analyze 1.0
Analyze 2.0
Aquisition
Beckerbase
B.E.S.T.
Calcraft

193,-

40
193,-
290,-
579,-
199,-
3958

Arborsoft
Megasoft

The other Guys
Micro-Systems
Micro-Systems
Taurus Impex
Data Becker
B.E.S.T. Inc.
Synapse

SL

IM, JS, SL
AT,IM,JS,PG,SL
10/ Softline, SL

® Beschreibung

Textverarbeitung in GEM-Oberfliche
Textverarbeitung mit Grafik und Lexikon
prof. Textver. mit Datenbank und Grafik

prof. Textver. mit Worterbuch, Thesaurus, Makros

Ein-/Ausgabebuch, integr. Texteditor
Ideenprozessor

Textverarbeitung, Rechtschreibpriifung
Editor

Textverarbeitung

Textverarbeitung

Textverarbeitung mit Grafik fahigkeit
professionelle Textverarbeitung
Textverarbeitung mit Rechtschreibung
englische Textverarbeitung
sprechende Textverarbeitung, englisch
deutsche Textverarbeitung

Texteditor

Textverarbeitung

Textverarbeitung

deutsche Textverarbeitung

deutsche Textverarbeitung
professionelle Textverarbeitung

Textverarbeitung

Statistik der Anzahl, Héufigkeit usw.
Rechtschreibpriifung

Rechtschreibpriifung

Serienbriefschreibung fiir Textcraft, Scribble
Rechtschreibpriifung

Rechtschreibpriifung

Serienbriefschreibung fiir Textcraft
Rechtschreibkontrolle (50000 Worte)
Zeichensatze

inkl. Postscript

einfache Page Layout

Karten, Plakate, Briefkopfe drucken
Karten, Plakate, Briefkopfe drucken

prof. DTP dhnlich Page Maker

mit deutschen Sonderzeichen
Postscript-Treiber fiir PAGESETTER
Professionelle Version von PAGESETTER
Desktop Publishing

integriertes Programmpaket

Kostenberechnung

Tabellenkalkulation

Analyze 1 plus Grafik

englische Datenbank mit Macrosprache
leicht bedienbare Datenbank

professionelles Geschéftsprogramm



Cash Register
ocl

Datamat
Dbman

Easy Checks
Family Tree
Financial Cookbook
Go Amiga Datei
Grade Manager
Grid

Haicalc

193,-
499%
99,-
290,-
97,
508
158,-
199,-
174,-
97,-
116,-

Home Inventory Manager35$

Info +

Info Base
Infominder
Investor

Lattice Unicalc
Logistix (deutsch)
LPD Filer

LPD Planner
Maxiplan
Maxiplan +

Mi Amiga File
Microfiche Filer
Money Mentor
Nimbus

Omega File
Organize

Par Home 1

Par Home 2

Par Real
Paymaster plus
Phaser

Record Master Amiga
Softwood File
Softwood Ledger
Superbase

VIP Professional

100,-
258
190,-
1693,
179,
329,-
251,-
251
288,-
385,-
230,-
194,-
186.-
150$
179,-
193,
97,-
193,-
288,-
320,-
220,-
120,
200,-
100$
249,
290,-

Soft Touch
Clockwork Comp.
Data Becker 10

Versasoft

=

Par Home
Micromaster Soft.
Electronic Arts
Softwareland 9/
Associated Comp.
TDI Software
Haitek

Sun Smile Soft.

12/

Eastern Telecom Inc.
Harvsoft

Byte by Byte

Diamond Soft.

Lattice

Grafox 8/
Digital Solution
Digital Solution
Oxxi Inc.

Oxxi Inc. 1/88/
Softwood
Soft. Visions
Sedona Soft.

1/88/

Oxxi Inc.

Other Guys
Micro Systems
Par Home

Par Home

Par Home

Soft Touch
Finally Soft.
Wood Soft.
Softwood Comp.
Softwood Comp.
Precision Soft. 6/

VIP Technology

TERMINALPROGRAMME:

Aegis Diga! 189,- Aegis 10/
Amiga Term 110,- Commodore

A-Talk plus 180,- Felsina Software 11/
A Term 110,- Felsina Software
Fabula Echtzeit GmbH
Online! 159,- Micro Systems 11/
Maxicomm 100,- Oxxi
MUSIKPROGRAMME:

Audio Master 605 Aegis 1/88/
Big Dollar Synth 19§ Wave Table Tech.
Composer Disk 198 Wave Table Tech.

D50 Master 1603 Sound Quest

D50 Voices 49% Dr. Tease

Deluxe Music 197,- Eca 6/
Dynamic Drums 145,- New Wave 1/88/
DX Master 145% Sound Quest

DX Master II 1758 Sound Quest

DX Voices 49% Dr. Tease

Dynamics 298 Robert Shannon
Futuresound 338,- Applied Visions
Instant Music 79,- ECA

KCS 225% Dr. Tease

M for the Amiga 200$ Intelligent Music

Music Mouse 808 Opcode Systems

Music Studio 95,- Activision 6
Music X 573,- Microillusions
Musicraft Commodore

Perfect Sound 174,- Sunrize Ind.

Pro Midi Studio 349,- Mimetics

Sonix 1.4 178,- Aegis

Studio Magic 155,- Sunrize Ind.

SL.

Data Becker

AT,IM,JS,PG,SL

SL

AT

SL

SL

AT, SL
SL, PDC

HSY

SL

AT, SL
IP, PDC
AT, SL
AT, SL
PDC

SL
DTM, SL
SL

SL

SL
AT, JS, SL
SL
SL
SL
SL
SL

JS, SL

AT, IS, PG, SL

AT,IM,JS,PG,SL

DTM, IM

PDC

IM, PG, PDC, SL

PDC

SOYKA
PDC

IM, SL
IM, PG

IP, PDC, PG
SOYKA
COMMODORE
SL

IM, PDC, SL
PDC, SL

SL

Geschiftskassen-Verwaltung
professionelles Geschaftsprogramm
Dateiverwaltung mit Maskeneditor

rel. Datenbank, dBaselll kompatibel
Scheckheft-Abrechnung und -fithrung
Stammbaum Datenbank

Miete, Versicherung, Zins berechnen
Dateiverwaltung mit Sound und Grafik
Programm fiir Lehrer, Notenverwaltung
Genertor fiir relationale Datenbank
Tabellenkalkulation

personliche Bestandsaufnahme
Datenbank

Datenbank

Hierarchische Datenbank

Tabellenkalkulation

integriertes Paket, deutsch
Datenbank

Tabellenkalkulation
Tabellenkalkulation, LOTUS kompatibel
erweitertes MAXIPLAN (Macros)
Dateiverwaltung

Dateiverwaltung

personliche Finanzbuchhaltung
Buchfithrung

Datenbank

Datenbank

personliche Finanzbuchhaltung
personliche Finanzbuchhaltung
Liegenschaftsverwaltung
Lohnabrechnung

personliche Finanzverwaltung
Datenbank

Datenbank, englisch

Buchfiihrung

rel. Datenbank mit IFF-Bildverwaltung

AECES
AvdioMaster

Kalkulation, Datenbank, Statistik

Digital Sampling and Edifing Software

Kermit, X-Modem
Tektonrix, Grafik

Farbgrafik-Terminal-Emulation (Tektronix, DEC)

Ansiac™ Family of C.
nge Y

Sound Sampler
Samples in professioneller Qualitat

Samples

Musik- und Kompositionsprogramm

Drum Synthesizer

Deluxe Music Tutor und Tools
Audio Digitizer mit Mikrofon

Musikprogramm fiir Unmusikalische

Komposition und Performance
Komposition

GEM-gesteuertes Komponierprogramm
MIDI

Audio-Digitizer, Stereo
professionelles MIDI-Programm
Musik- und Kompositionsprogramm
digitales Aufnahmestudio

KICKSTART 1/88
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Requires 512K RAM,

BUTCHER

EAGLE TREE SOFTWARE

Amiga Graphics:
Conversion & Processing
Kickstart 1.2

AL LI 1Y WAL, W

SOFTWARE DEVELOPMENT SERIES

KICKSTART 1/88

GRAFIK UND ANIMATION:

Analytic Art
Animator
Apokalypse
Appentice 3D
Appentice jr.

Art Gallery

Art Mashine
B-Paint
Brushworx
Butcher

Butcher 2.0
Calligrapher
Dbuddy

Degas Elite
Deluxe Productions
Deluxe Paint
Deluxe Paint 11
Deluxe Video V1.2
Digi Paint

Digi View 2.0

139,-
271,-
98,-
595,-
195.-
58,-

408

58.-

72,-
100,-
218,-
155,-
189,-
199%
139,-
225,-
225,-
116,-
386,-

Digital Building System 299%

Disney 3D

Dpaint Art + Utility

Draw

Draw plus
Dynamic Cad
E/FX

Express Paint
Forms in Flight
Go Amiga Titel
Grabbit
Graphiceraft
Graphics Studio
Images

Impact
Introcad
Landschaften
Logic Works
Magic 3D-CAD
Math Aquarium

595,-
69,-
242,
479,
965 -
570,-
193,
155,
89.-
58,-
99,-
458
78,-
199,-
808
49,-
3008
298,-
155,-

New tech coloring book 49 -

Page Flipper
PCLO Cad
Polyscope
Printmaster plus
Prism plus
Pro-Clip

Sculpt 3D
Silver

Stadion Manager
Starbird

TV Text

Ultra CAD
Video Scape 3D
X-CAD

SPRACHEN:

ASSEMBLER:
Devpac

Kuma Seka
Macro Assembler
MCC Assembler

Profimat

Aztec C V3.4a
Aztec C V34a
Aztec C V3da
Lattice C 4.0
PASCAL:
UCSD-Pascal
MCC Pascal

95,-
2690,-

97,-
sl4,-
58,-
198,-
279,-
2500,-
98,-
579,-
2008
349,-
500%

197,-
148,-
193,-
168,-

99 -

398,-
578;-
963,-
450,

193,-
193,-

Crystal Rose
Aegis

Art Machine
Hash

Hash

Unison World
Lechner
Finally Soft.
Associated Comp.
Eagle Tree
Eagle Tree

Digital Creation
Batteries Inc.
Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts
New-Tek
New-Tek
Micromaster Soft
Hash

Electronic Arts
Aegis

Aegis

Micro Illusions
Associated Comp.
Par Home
Micro Magic
Softwareland
Discovery
Commodore
Accolade

Aegis

Aegis
Progressive

Art Machine

Capilano Computer

Seven seas Soft.
Electronic Arts
Mindwre
Softcircuits
Electronic Arts
Unison world
9Impulse

Impulse

Aegis

Impulse
Associated Comp.
Art Machine
Brown Wagh Publ.
Progressive

Aegis

Taurus-Impex

Hisoft
Kuma
Metacomco
Metacomco

Data Becker

Manx
Manx
Manx

Lattice

Pecan Soft.

Metacomco

12/
6/

12/

9

~

10/

6
10/
& ¢4

At

1/

1/88/

11/
12/

10/

6/

9

=

9/
9
9
6/

S

9,

~

PDC

DTM, IM

SL

DTM, IM
DTM, IM

SL
LECHNER
AT, SL

DTM, IM, SL
IM

SL

SL

PG

IM, PG, SL
DTM, IM, PG, SL

PG, SL

IM, PG, SL
DTM

SL

IM, PG, SL

IM, PDC, PG, SL.
IM, PDC, PG, SL
SL

SL,'PDC

DTM, IM, PDC
SL
SL
COMMODORE

SL
IM, IS, PG

SL

JS

SL

SL

IM, PDC
ALPHATRON

DTM, IM, PG, SL.
IM, PG, SI

SL

DTM, IM, PDC
M

SL

SL

JS; SL

DTM, IM, PG, SL

SOYKA

PG, SL

IM, PG, SL

IM, PG, SL
DATA BECKER

SL

IM, JS, PG, SL
IM, JS, PG, SL
IP, PG

IM, SL
IM, PG, SL

Fraktalprogramm

Animations- und Malprogramm
Designer Construction Set

3D Animator

Mini-Version von Apprentice 3D
Zusatzdisk zu Printmaster
Zeichenkurs

Malprogramm

drei Disketten mit Clip-Art

Umwandlung/Bearbeitung von IFF-Bildern

verbesserte Version, PAL, Overscan
Herstellung farbiger Fonts
speichert den Bildschirm auf Diskette
Grafikprogramm

3D Animation

alte Deluxe Paint Version
Malprogramm
Animationsprogramm
HAM-Malprogramm (4096 Farben)
Videodigitizer, Soft- und Hardware
CAD-Programm

3D Animator

Art und Utility Disk
CAD-Programm

professionelles CAD-Programm
professionelles CAD-Programm
Grafikgenerator fiir Spezialeffekte
Malprogramm + DTP

3D Animationsprogramm
Titelgenerator mit Grafik und Ton
Grafik Grabber

Malprogramm

Malprogramm

Malprogramm
Geschaftsgrafik-Programm
Zeichenprogramm
Computermalschule
CAD-Programm

3D Konstruktion und Animation
Mtheformeln als Grafiken

einfaches Animationsprogramm

professionelles CAD-Programm

Grafik-Druckprogramm
HAM-Malprogramm (4096 Farben)
Grafikdisk

3D Ray-Tracing

3D Ray-Tracing-Animation
Wetterkartenerstellung fir TV
Designer Construction Set
Schriftgenerator fiir Videos und DTP
CAD-Programm

3D Animation

professionelles CAD

Single Pass Compiler

C-Compiler, Grundversion
C-Compiler, Entwicklerversion
C-Compiler, Kommerzielle Version

Sprache, inkl. Text Utilities



BASIC:
AC/Basic-Compiler 377,-
Amiga Basic
Basic 193,-
Softworks Basic
True Basic 398,-

True Basic Libraries 119,-

MODULA-2:

Benchmark Modula-2

Modula M2
Modula-2
Modula-2

300,-
193,-
386,-

TDI-Modula-2 REG 193,-
TDI-Modula-2 DEV 290,-
TDI-Modula-2 COM 579,-

FORTH:
Forth 83

J Forth
Muiti-Forth
UBZ Forth
FORTRAN 77:
AC-Fortran
AC-Fortran
Foriran 77
LISP:
Amiga Lisp
Cambridge Lisp
PROLOG:
Prolog
Prolog Level 1

TOOLS:

64 Emulator
A-Mon
ADFO
Amiga Editor
Amnix
BBS-PC
Boot Boy
C-Monitor 2.02
Calligrapher
CLI-Mate
Clip

Custom Screens
Digi Scope
Digital Link
Dimmer

Disk Works
Diskpro plus
Diskto Disk
Diskwik
DOS 2 DOS
DOS Express

Druckertreiber

Drive Alignment Kit

D’Buddy
Encore
Enhancer 1.2
Explorer
Facc Il

Fast Fonts
Flipside
Gizmoz 2.0
GO 64
Grabbit
Hardhat
LC.E;

Key Genie
Key to ’C’
Lattice Panel
Macromodem
Marauder II
Maxidesk

448,-
193,-
578,

570,-
1198,-
102 .

448,

198,-

40%
138,-
99,-
97,-
508
210,-
69,-
199,-
193,-
72,-
126,-
135,-

58,-
97,-
108,-
107,-
58,-
je 80,-
578,-
155,-
76,-
29,-
97,-
79,-
78,-
116,-
135,-
251,-
58,-
139,-
80%
97,-
148, -
388,-
135,-
78,-
134,-

Absoft
Microsoft
Pecan Soft.
Softworks
True Basic
True Basic

Oxxi Inc.
Meyer + Vogt
Pecan Soft.
Pecan Soft.
TDI Soft

TDI Soft.
TDI Soft.

Delta Research
Creative Solutions
UBZ Softwre

Absoft
Absoft
Pecan Soft.

Commodore

Metacomco

Philgerma
The Micro Forge

Ready Soft
Atlantis
Westcom Ind.
TDI Soft.

Discovery Soft.

Atlantis
Diamond Soft.
Interactive
Prog. Peripher
Ece Research
Soft Touch
Acda Corp.
Digital Creation
Par Soft.
Discovery Soft.
Par Home
Central Coast S.
Atlantis

Central Coast S.
Bantam

Digital Creation
Ece Research
Digital Creation
Oxxi Inc.
Commodore
IAN

ASDG
Microsmiths
Micro Systems
Digital Creation
Haitek
Discovery
Westcom Ind.
Quicksilver Soft.
Discovery
Atlantis

Lattice

Kent Engineering
Discovery

Oxxi Inc.

9/

8/

11/
11/
11/

8/

12/

RAAB

SL

Pfotenhauer
Pfotenhauer

A&L
JS, SL
JS, SL
PG, SL
PG, SL
PG, LS

PG
SL
IP, 1S

PG, SL
PG
SL

IP, PG

PG

M
AT
SL
SL

IS

AT

IM, SL
AT, JS, SL
AT, IS, SL
SL

SL

AT, JS, SL

SL
AT, SL
AT
SL
SL

SL

AT, SL

SL

SL

SL

IM

SL

SL

IM, PG, SL
SL

IM, PG, SL
SL

SL
AT
AT
SL
PDC, SL.
SL

Basic-Compiler

Interpreter/Compiler

verschiedene Libraries

Editor, Compiler, Linker

deutsche Dokumentation

Entwicklungspaket
Standardversion
Entwicklerversion

kommerzielle Version

fForth-83-Sprachumfang mit Erweiterungen

Ansi X3.9-78 Standard
68020/68881

C 64 Emulator

Disk-Monitor
Diskettenverwaltung
bildschirmorientierter Texteditor
UNIX-dhnliche AMIGA-DOS Shell
Softwarepakete fiir Mailbox
Grafiktitel in Bootblock einbauen
RAM/ROM/Disk-Monitor
Zeichensatzgenerator
CLI-Befehle von der Workbench
DOS-Befehle von der Workbench

Screen-Generierung fiir BASIC-Programme

digitale Oszilloskop-Emulation
File-Transfer MS-DOS und APPLE MAC
Bildschirm-Dimmer

Norton-dhnliche Disk-Utilities

Backup- und Datenkompressor-System
Commodore 64 + 128 Filetransfer
Disk-Monitor

IBM-PC + ATARI ST Datentransfer
DOS Hilfe am Bildschirm, Multitasking

Tool fiir Amiga Elektroniker
’Grabb’-Programm

Macrotastatur- und Maustreiber

Kickstart, Workbench und AmigaBasic V1.2

Hilfsprogramm zur Fehlersuche
Diskdrive Schnellader und RAM Disk
Zeichensitze und Textenhancer
Druckertreiber zum seitwarts drucken
verschiedene Workbench-Utilites
Emulator fiir C64

speichert Screens als IFF, Hardcopy
Backup-Programm fiir Harddisks
Taschenrechner-Konstruktion
Tastaturtreiber mit Turbo CLI

Utilities fiir C-Programmierer

Telekommunikation mit Macrobefehlssatz
Kopierprogramm
Workbench-Hilfen

BASIC

11e Structured Language System for the Futur
i g .
John G. Kemen:
Thomas L. Kurtz

REFERENCE MANUAL

N
A 4

ADDISON-WESLEY PUBLISHING COMPANY, INC,
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MCC Toolkit 118,-
Merge Master 25%
Mirror Copier 97,-
Mirror Hacker Package 97,-
Newio 498,-
PED 1308
Peggy 88,-
Power Window 174,-
Professional Text Engine 80$
Quick Merge 116,-
Quick Nibble 74,-
Shell 119,-
Super Parameters 308
Superwriter 99,-
Txed 40%
Tychon Utilities 508
Video Wizard 116,-
Wow 76,-
Zing 155,-
Zing Keys 97,-
SPIELE:

10th Frame 40%
A mind forever voyaging 89,-
Addicta Ball 69,-
Adventure Constr. Set  79,-
Age of sail 40%
Airball 40%
Aliens Fires 78,-
Amiga Karate 69,-
Arazok’s Tomb 89,-
Archon | 79,-
Archon 11 ;-
Arena 39,-
Arkanoid 89,-
Articfox 69,-
Autoduel 78,-
Bad Cat 60,-
Balance of Power 89,-
Ballyhoo 89,-
Barbarian 59,-
Bards Tale 97,-
Bards Tale II 97,-
Battle through Time

Beat it 29,-
Beyound Zork 50,-
Biorhythmus

Black Cauldron 79,-

Black Jack Academie

Blitzkrieg at the Ardennes 53$

BMX

Borrowed Time
Brataccas

Break

Bridge 5.0
Bureaucracy
California Games
Cashman
Challenger
Champ. Basketball
Champ. Baseball
Champ. Football
Champ. Golf
Chessmate
Chessmaster 2000
Cruncher Factory
City Defence
Crimson Crown
Cutthroats

Dark Castle
Deadline

Deep Space
Defender of the crown

30,-
19,-
39,-

70,-
89,-
80,-
308
29,-
79,-
79,-
85,-
19,-
58,-
87,-
29,-
29,-
78,-
89,-
408
89,-
89,-
88,-

Metacomco 1/887
Megatronics
Compumed
Compumed

Alphatron 12
Micro Dimensions
SAS-Bernd 12/
Inovatronics

Zirkonics Corp
Associated Comp.
Copperstate
Metacomco

Utilities Unlimited
Atlantis

Microsmiths

Tychon Technologies
Intracorp

Oxxi Inc.

Meridian Soft.
Meridian Soft.

Access Soft

Infocom

Psygnosis

Electronic Arts
Conflict Recreation
Michtron

Jagware

Eidersoft

Aegis 10,
Electronic Arts

<

Electronic Arts
Psygnosis

Discovery 1/88/
Dynamix

Origin Systems
Rainbow Arts 9/
Mindscape

Infocom

Psygnosis 9/
Electronic Arts
Electronic Arts

Anco

Softgang

Infocom

Astrosoft

Micro Illusions 1/88/
Command Simula_tions
Anco

Activision

Psygnosis

Diamond Soft.
Artworx

Infocom

Epyx

Michtron

Kingsoft

Activision

Activision

Activision
ActivisionJS, PG, SL
Dark Horse

Electronic Arts
Kingsoft 8/
Kingsoft

Polarware

Infocom

Three-Sixty Inc.
Infocom

Psygnosis

Cinemaware 6/

PG

AT, SL.
AT, SL
PG

PG
AT, SL

SL
SL
PG, SL

AT
DTM, IM

SL

SL
AT,IM,JS,PG,SL
1S, PG, SL

JS, PG
PG
JS, SL

JS, PG, SL

JS, PG

DTM, IM, JS, SL.
JS, PG

JS, PG

JS, PG, SL

IS
SOYKA

JS, SL
DTM
JS, PG
PDC
PDC

PDC

DTM, JS, PG, SL
JS, PG, SL

JS, PG, DTM
KINGSOFT

PG

IS; 'SL

JS

JS

Sportspiel

SL

IM, JS, PG, SL
PG
KINGSOFT

SL

JS, PG, SL
JS, PG, SL

verschiedene Toolkits zum Programmieren
Mail-Merge-Programm

Kcpierprogramm

Diskettenanalyse und Priifung

Platinen Layout Programm

Text-Editor

Prog. zur Verwaltung von Arbeitsebenen
Programmierhilfe und Entwicklung
Text-Editor mit Macros

Mail Merge fiir Textcraft
Kopierprogramm

erweitertes CLI

Disk-Backup

Titelsequenzen mit IFF-Bild und -Ton
Text-Editor

Disk-Utilities

Dienstprogramm fiir Videobesitzer

Disk Cache System, Floppy Beschleuniger
Zugriff auf CLI-Befehle von Intuition
Macro-Tastaturtreiber

Bowlingspiel
Textadventure
Geschicklichkeitsspiel
Adventure
Actionspiel
Geschicklichkeitsspiel
Rollenspiel mit Grafik
Actionspiel
Illustriertes Text Adventure
Geschicklichkeitsspiel
Geschicklichkeitsspiel
Sportspiel

Break-Out Variante
Actionspiel
Actionspiel
Geschicklichkeitsspiel
Strategiespiel
Textadventure
Actionspiel
Rollenspiel mit Grafik
Rollenspiel mit Grafik
Actionspiel
Actionspiel
Textadventure
Biorhythmus
Grafikadventure
Gliicksspiel
Strategiespiel
Radrennen
Grafikadventure
Grafikadventure

Bridge

Text Aventure
Sportspiele
Actionspiel
Geschicklichkeitsspiel
Sportspiel

Sportspiel

Sportspiel

Schachspiel
Schachspiel
Pacman

Actionspiel
Textadventure
Textadventure

Actionspiel
Grafikadventure



Delta Patrol Other Valley

Deja Vu 99,- Mindscape 8/ PDC, JS, PG, SL.  Grafisches Krimispiel
Demolition 30,- Kingsoft 8/ KINGSOFT Maueraufbrechen

Der Hauch des Todes  57,- SOYKA Actionspiel r A Niﬂb';::‘:::"
Destroyer 40$ Epyx Actionspiel & J come*®
Diablo 49,- Classic Image SE

Discovery Micro Illusions

Dominoes 30% Polyglot Soft. Brettspiel

Donald Duck’s Playgr. 30$ Sierra Adventure

Dr. Fruit 29,- Softgang Pacman

Dr. Yes 97,- Finally Software SL,

Earl Weaverr Baseball 50,- Electornic Arts Baseballspiel

Ebonstar 40$ Micro Illusions Actionspiel

Emerald Mine 29,- Kingsoft 10/ KINGSOFT Geschicklichkeitsspiel

Emetic Skimmer 49,- Kingsoft KINGSOFT Actionspiel

Enchanter 69,- Infocom DTM Textadventure

F-15 Strike Force 78,- Microprose SL Flugsimulation

Fantasie 111 89,- Strategic Simulationsl1/ IM, PDC Actionspiel

Feary Tale 97,- Micro Illusion 8/ 1S, DPC, PG, SL.  Animiertes Grafik Adventure
Ferrari Formula One 508 Electronic Arts Autosimulation

Fire Power 49,- Micro Illusions Sk Panzer Kampfspiel
Flightsimulator II 99,- Sublogic 18, PG, SL Flugsimulation

Flip Flop 29,- Kingsoft 8 Kingsoft, JS, PG Reversispiel

Football Fortunes 67,- CDS Soft DTM, IM Fufiball Trainer

Fortress Underground 49,- Kingsoft 12/ KINGSOFT Actionspiel

Galactic Invasion 49,- Micro Illusions SL Weltraum Kampfspiel
Galileo 97,- Infinity Soft JS, SL Planetensimulation

Games Gallery 58,- Meridian Soft SL

Garrison 50$ Rainbow Arts 9/ Geschicklichkeitsspiel

Geebee Air Rally 408 Activision Flugzeugrennen

Gnom Ranger 49,- Level 9 Adventure

Go 40$ Infinity Soft. Brettspiel

Gokart Racing 29,- Kingsoft KINGSOFT Autosoft

Golden Oldies Soift. Country

Goldn Path 45%  Firebird Actionadventure

Goldrunner 40% Microdeal 1/88/ Actionspiel

Grand Slam Tennis 78,- lnfinity Soft I8, PG, SL Tennisspiel .
Great States USA The other Guys

Gridiron 60$ Bethesda Soft. Footballspiel

Guild of Thieves 59,- Rainbird 9/ ARIOLA, JS, PG Grafik Adventure

Gunship 78,- Microprose SL Simulation Kampfhubschrauber
Hacker 1 39,- Activision I8, PG, SL, Grafik Adventure

Hacker 11 69,- Activision ARIOLA Grafik Adventure
HARDBALL 45%  Accolade Baseballspiel

Hex 408 Mark of the Unicorn Strategiespiel

Hitchhiker’s Guide 69,- Infocom DTM Text Adventure

Hollywood Hijinx 89,- Infocom DTM Text Adventure

Hollywood Poker 59,- JS Gliicksspiel

Impact 39,- ASL 12/ DTM, IM Geschicklichkeitsspiel

Indoor Sports 508 Mindscape Sportspiele

Infidel 89,- Infocom Text Adventure

Ininvited 97,- Mindscape SL Adventure

Japanese Kendo 50,- MC Actionspiel

Jet 97,- Sublogic SL Flugsimulator

Jewels of Darkness 48,- Rainbird I18: PG, Sl Grafik Adventure

Jump Jet Anco Actionspiel

Kampfgruppe 116;~ S.S:I SI Strategie-Kriegsspiel

Karate Kid 69,- Microdeal 10/ 1S, PG Actionspiel

Karate King 48,- Kingsoft 10/ KINGSOFT, JS Actionspiel

King of Chicago 97,- Mindscape 10/ IS, SL Cinemaware Serie

King Quest I 97,- Sierra PDC, PG, SL Animations Grafik Adventure
King Quest II 119,- Sierra PDC, PG, SL Animations Grafik Adventure
King Quest III 119,- Sierra PDC. PG, SL Animations Grafik Adventure
Knight Orc 45%  Firebird Text Adventure

Land of Legends 87,- Micro Illusions SL, Soyka Animiertes Adventure
Leaderboard Golf 89,- Access IS, PG ST Golfsimulation

Leaderboard Tournament 39,- Access JS, SL neue Golfplédtze

Leather Goddesses 89,- Infocom DTM Textadventure

Leisure Suit Larry Sierra 11/ DTM Actionadventure

Leviathan 70,- MC

Little Computer People 79,- Activision JS, PG

Love Quest PDC Quizspiel

Marble Madness 68,- Electronic Arts 38, PG SI, Geschicklichkeitsspiel

Mean 18 39,-  Accolade St Golf-Simulation

KICKSTART 1/88 37
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Mike the Magic Dragon 29,-

Mind Forever 89,-
Mindbreaker 29,-
Mindshadow 69,-
Mindwalker

Mission Elevator 57,-
Moebius 90,-
Monkey Business

Moonmist 86,-
Mousetrap

Nort and Bert 89,-
Ogre 58,-
One on One 79,-
00 Topos 208
Pac Boy 29.-
Phalanx 29,-
Phalanx 11 29,-
Pirates

Planetfall 99,-
Plundered Hearts 89,-
Plutos 49 -
Portal 18-
Programm des Lebens 155,-
Quintettes 87,-
Quiwi 69,-
Racter 89,-
Ralley Master 29,-
Return to Atlantis 89,-
Roadware

Rocket Attack 29,-
Rogue 99,-
Romantic Encounters... 40$
Roter Oktober 75,-
S.D.L 119,-
Seastalker 89,-
Seven Cities of Gold 79,-
Shadowgate 97,-
Shanghai 65,-
Silent Service 78,-
Silicon Dreams 69,-
Sindbad 78,-
Sky Fighter 59,-
Sky Fox 79,-
Soccer King 50,-
Sorcerer 99,-
Space Battle 29,-
Space Fight 29,-
Space Quest 119,-
Spaceport 59,-
Spelibreaker

Star Wars 70,-
Starcross 158
Starfleet 109,-
Starglider 87,
Stationfall 89,-
Strip Poker 29,-
Suspended 89,-
Sub Battle 408
Super Huey 69,-
Surgeon 97,-
Suspect 15%
Swooper 48,-
Tass Times in Tonetown 75,-
Telegames 35%
Telewar 408
Temple of Apshai 79,-
Terrorpods 75,-
Test Drive T

Thai Boxing

The Final Trip 29,-
The Halley Project 69,-
The Lurking Horror 89,-
The Pawn 69,-
Time BAndits 40%

Kingsoft
Infocom
Softgang 10
Activision

Synapse

Reline 11

-

Origin
Other Valley
Infocom

10/
Infocom 12/
Electronic Arts
Electronic Arts
Polarware Soft.
Softgang 10/
Kingsoft 8/
Kingsoft-
Microprose
Infocom
Infocom 12/
Mindscape 1/88/
Activision
Biosystems
Miles Computing
Kingsoft
Mindscape
EAS
Electronic Arts
SSL
Softgang
Epyx
Micro Illusions
Soft. Group
Cinemaware
Infocom
Electornic Arts
Mindscape
Activision
Microprose
Rainbird
Mindscape 6/

Electronic Arts
Kingsoft

Infocom

Kingsoft 8/
Softgang 10/
Sierra

Reline 1/88

Infocom

Infocom

Interstel

Firebird

Infocom 11/
Artworx

Infocom

Epyx

Cosmi

ISM 8/

Infocom

Activison

Soft. Terminal

Soft. Terminal

Epyx

Psygnosis 11/
Accolate/Aegis 12/
Anco

Softgang

Mindscape

==

Infocom 11
Firebird
Michtron

KINGSOFT
DTM

PDC, IS
IS, PG, SL.

IM, SOYKA
M

Activision

ARIOLA
SL
1S, PG

PDC, 1S
KINGSOFT, PG
KINGSOFT

IS

IM

JS, PG, SL
JS, SL

JS, SL

1S, PG

1S, PG

SL

RW
PG

Ariola
SI

1S, PG

SL

JS, PG, SL
PG, SL

JS, PG

RW

RW

SL
KINGSOFT
IS
KINGSOFT
PDC, JS
SL; PG

IM

MC

MC
JS, PG, SL

KINGSOFT, JS

SL
PDC, JS, SL

JS
JS, PG, SL

JS, PG, SL
ARIOLA
DTM, IM

JS, SL
ACTIVISION
IS, PG, SL

Actionspiel
Text Adventure
Geschicklichkeitsspiel

Grafik Adventure

Actionspiel
Actionspiel

Text Adventure
Geschicklichkeitsspiel
Text Adventure

Sportspiel

Grafik Adventure
Pacman
Weltraumspiel
Weltraumspiel
Adventure

Text Adventure
Text Adventure
Weltraumspiel
Grafik Adventure
Astrologieprogramm
Strategiespiel
Quizspiel

Kiinstliche Intelligenz

Autorennen

Actionspiel
Weltraumspiel
Grafik Adventure
Text Adventure
U-Boot Simulation
Actionspiel

Text Adventure

Adventure

Nachfolge zu DejaVue und Uninvited

Brettspiel
lJmerseeBool-Simulation
U-Boot-Simulation
Actinadventure
Actionspiel

Actionspiel

FufBballspiel mit Turniermodus
Textadventure
Weltraumspiel
Weltraumspiel
Weltraumabenteuer
Actionspiel

Text Adventure
Weltraumspiel

Text Adventure
Weltraumspiel
Weltraumspiel

Text Adveniure
Gliicksspiel

Text Adventure

U-Boot Simulation
Hubschrauber-Simulation

Arztsimulation im Operationssaal

Text Adventure
Weltraumspiel

Grafik Adventure
Sammlung von Brettspielen
Sammlung von Actionspielen
Grafik Adventure
Strategie- und Actionspiel
Autosimulation
Actionspiel

Weltraumspiel
Weltraumspiel

Text Adventure

Grafik Adventure
Actionspiel



Transsylvania 208 Polarware Soft. Text Adventure

Triclops Invasion Geodesic Actionspiel

Trinity 86,- Infocom DTM, PG Text Adventure
Turbo 49,-  Micro Illusions SL Autorennen
Typhoon 49,-  Kingsoft 12/ KINGSOFT Actionspiel

Ultima 11 99,-  Origin JS, SL. Rollenspiel
Uninvited 97,- Mindscape 8/ PDC, JS, PG, SI. Grafik Adventure
Vader 29,- Softgang PDC, RW Weltraumspiel
Video Vegas 68,- Baudville IM, SL. Sammlung von Kasino-Spielen
Western Games Magic Bytes 1/88/ Western Olympiade
Willy the Kid 29.- Kingsoft KINGSOFT Actionspiel

Winnie the Pooh 25% Sierra Adventure

Winter GAmes 64,- Epyx 6/ JS, SL Wettkampfspiel
Wishbringer 49,- Infocom DTM Text Adventure
Witcheraft 45%  Intelligent Memory Adventure

Witness 99,- Infocom IS, Text Adventure
World Games 64,- Epyx 6/ 1S, PG, SL Wettkampfspiel
Zork 1 89,- Infocom DTM Text Adventure
Zork 11 98,- Infocom DTM Text Adventure
Zork 111 98,- Infocom DTM Text Adventure
Zork Trilogy 149,-  Infocom DTM Zork 1+ 11+ 11

TRANSFILE

Die Rechnerkopplung SHARP mit AMIGA

Ubertragen von Daten und Programmen des SHARP Rechners in beide Richtungen !
Erstellen und Drucken der SHARP Programme auf dem AMIGA ist méglich
Alle Daten und Programme kénnen sicher und schnell auf Diskette gespeichert werden

TRANSFILE AMIGA unterstiitzt folgende SHARP Pocketcomputer: PC 1260/61/62/80,
Leichtes Bedienen aller Programmfunktionen mit der Maus. Kein Kopierschutz,
daher auch mit Festplatte problemlos zu verwenden.

( Bei Bestellung unbedingt Rechnertypen angeben !) 99 ©© DM
Austiihrliche Informationen gegen adressierten Freiumschlag

Versand per Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur per Vorkasse + 5 DM Porto
YELLOW - COMPUTING Wolfram Herzog Joachim Kieser

PC 1401/02/03/21/25/30/50/60/75 und PC 1350/60.  Weitere Typen in Vorbereitung
Komplettes Paket mit Interface, Diskette und Anleitung
TRANSFILE ist auch fiir C-64/128; MS-DOS-Rechner und ATARI ST erhaltlich

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

COMPUTER SERVICE

Michael & Joachim Maier GbR
Postfach 1304
7913 Senden/lller
Tel. 07307-62 30

AMIGA 500/1000/2000

TERRORPODS 65-  BARBARIAN (PSYGNOSIS) 69,-
ROADWAR 2000 65-  UNINVIDTED 69,-
KNIGHT ORC 59-  IMPACT 45,-
FIREPOWER 69- OGRE 69,-
DEJA VU 79-  DEFENDER OF THE CROWN 69,-
LEVIATHAN 59-  BAD CAT 59 -
FEUD 29-  PHANTASIE Il 69,-
HUNT FOR RED OCTOBER  69,-
GARRISON 65,-
PORTAL 79, ZUBEHOR

D.I. (D) 65,
NINJA MISSION 29,- ]
GNOME RANGER 45-  ABDECKHAUBE WEICHPLASTIK FUR 500 20,-
TASS TIMES IN TONE TOWN 69,-  DTO. TASTATUR 1000/2000 14,
THE BARD'S TALE 79~  DTO. SYSTEMEINHEIT/MONITOR 1000 39,-
BEAT IT, DR. FRUIT, VADER, DTO. SYSTEMEINHEIT/MONITOR 2000 59,-
FINAL TRIP JE29-  DISKETTEN MULTITRONIC 2DD 10 ST. 39,-

Katalog mit Programmbeschreibungen gegen DM 0, 80 in Briefmarken (bitte unbedingt System angeben!)
VERSANDKOSTEN: bis DM 150, - DM 3 DM 6,- ab DM 150, - keine Versandkosten

* * AM'GA * * S.D.l. " 72’-- Bevor Sie sich irgend-
shanghal " 72, @0 Q welche Programme wie
SPRACHEN/ENTWICKLUNG  Silent Service 72, 4 2SS Copy-Tool,
Metacomco Assembler 159, Sinbad 72, * 6 @ Q Disk-Monitor,
Metacomco Pascal 239, TassTimes 72, 6 N O File-Monitor,
Lattice C-Compiler 399,-- H‘\e gmld of Thieves 11153,-- @ (\@ N System-Monitor,
e Feary lale ”~ CLI-Tool, Shell,
SPIELE The Halley Project 72,-- Q 6\0 O Tasten Editor,
Archon |l 74,-- The Pawn 72, (/DQ Drucker-Spooler,
Bad Cat 54,--  Ultima llI 72, & Task-Hindler,
Barbarian 66, Uninvited 79— & O?‘ Fullscreen Editor,
Bard’s Tale 119,-- Winter Games 63,-- N oder sonst ein Wer‘kzeug zur Progrommentwicklung an-
gll:fesal:‘?;:feyr 2000 32,-- World Games 63,-- ?\@ Pl.»sg?o)i[fer;, sollten Sie sich, in lhrem eigenen Interesse, Gber
ess — EGGY informieren.
Defender of the Crown 79,-- DRUCKER PEGGY, die komfortable Programmier-Umgebung von der ersten
Deja Vu 79,-- NEC P 2200 1049,-- Zeile bis zum fertigen Programm. Dabei st es PEGGY egal ob Sie in
Ell glt Simulator Il 1;8,-- Eelkosrll-axsshgo-Al g;g,-- i ‘E,'Poscol;rcglo?, Modul:, F«sh;:, Assembler oder Basic programmieren.
oldrunner - sSon - = el 5 wenn die 1S~ang.noc nicht pro- ’;"
a1 a2 S Bk S sitearesitlistad Ui |aos
Wir liefern samtl. Hard- und Software zu duBerst glinstigen Preisen! Soarst atiakives Bréis. prschy 128 DM

Sofort kostenlos Preisliste anfordern!

Computer &2ubehdr Versand Gerhard und Bernd Waller GbR
Kieler Str. 623, 2000 Hamburg 54, = 040/5706007 + 5705275

SAS-BERND

SYSTEM- & ANWENDERSOFTWARE
Langgasse 93 - 5216 Niederkassel 5 - B (02 28) 4526 26

s. Testbericht
in KICKSTART 12/87
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ORDPERFECT ist auf

dem PC-Sektor eine der
bekanntesten und besten Textver-
arbeitungen. Nun wird sie auch
fiir den AMIGA angeboten. Was
das Programm leistet, erfahren
sie in diesem Test.

Wordperfect diirfte jedem PC-
Benutzer, der mit Texten umzu-
gehen hat, ein Begriff sein. Es
zahlt eindeutig zu den profes-
sionellen Textverarbeitungspro-
grammen, was allein durch den
Preis (unverb. Preisempfehlung
ca. 1800 DM) schon deutlich
wird. Die englische Version 4.1,
die nun fiir den Amiga erhaltlich
ist, geriet mit einem Preis von
ca. 800 DM zwar deutlich preis-
giinstiger, im Vergleich zum
Hardwarepreis beim Amiga ist
aber auch diese Summe immer
noch recht happig. 500er-Besit-
zern, die daheim im stillen Kdm-
merlein vor sich hintippen, wer-
den Wordperfect wohl nicht auf
den Software-Einkaufszettel
schreiben. Bleibt also nur der
(semi)professionelle A2000-Besit-
zer als Kunde. Was einem Af-
front gleichkommt ist der Up-
date-Service. Dem Paket beige-
legt ist eine Karte, auf der zu le-
sen ist, daBl der Besitzer eines
englischen Wordperfects nach
Erscheinen der deutschen Aus-
gabe diese gegen ein Saldr von
190, — DM erwerben kann.

AufBlerdem mul} er aber alle
Unterlagen wie Handbuch und
Disketten zuerst an die Word-
perfect Software GmbH zuriick-
schicken. Dieser Betrag erscheint
doch um einiges zu hoch gegrif-
fen, wenn man den Preis des
englischen Wordperfect betrach-
tet. Wer fiir eine Software sol-
che Preise ansetzt, sollte wenig-
stens bei den Update’s MaR hal-
ten.

KICKSTART 1/88

Arbeiten mit
Wordperfect

Nachdem man mit der Instal-
lation von Wordperfect fertig
ist, wird man sich an die ersten
Arbeiten wagen. Wordperfect
macht es hier dem Anfinger be-
sonders leicht. Neben den vier
Disketten erhélt man beim Kauf
ein etwa 700 Seiten starkes Hand-
buch in einem stabilen Schuber.
Das Handbuch ist sehr gut ge-
staltet und leicht zu iiberblicken.
Im 250-seitigen Referenzteil wer-
den, alphabetisch geordnet, alle
Funktionen von Wordperfect
ausfiihrlich erkldart. Am interes-
santesten ist jedoch der Abschnitt
»Learning“, der ebenfalls etwa
250 Seiten umfafit und ausfiihr-
lich jeden Befehl erldutert.

'f_ﬁ_] WerdPerfect 4.1 - Dov 1 - printer, tst
[ s Printer

nicht mehr als Zahlentastatur
fungiert, sondern in einen erwei-
terten Cursorblock (wie es beim
PC Standard ist) umgewandelt
wurde. Das Ganze hat sicherlich
einen Vorteil: IBM-Wordperfect-
Kenner brauchen keine Umge-
wohnungszeit. Zusétzlich wurde
aber auch eine komplette Steue-
rung mit der Maus implemen-
tiert. Alle Kommandos sind ne-
ben dem Aufruf iiber die Funk-
tionstasten auch iiber Pull-down-
Meniis erreichbar. Der Cursor
ist ebenfalls mit der Maus im
Bildschirmfenster frei positionier-
bar. Am rechten Rand des Fen-
sters befindet sich zusitzlich ei-
ne Roll-Leiste, mit der man das
Textfenster beliebig scrollen
kann. Wordperfect kann ver-
schiedene Dateitypen bearbeiten.

{In this document, each word associated with a featune is prioted
Px(h the »ibutes of that featupe Mr 105 tance hlic{

15 4o i
\s 1falicizes 3 EI])\QPS\.P\'( or subscript
is sometines used o buxld new characters |ike

Text can be flushed to the right

or centered.
les of underiine:

Your printer may not
have le underiining

a x nmg md ’ Ctntn:u

Al
Column Centering Around Coi 53

rrl @ is 3 test of changin

or thnrm-s yer inch

font 1, If the pitoh daes ngt change, then o ol nter ‘dogs nat

fhave the capability of changing Fl'r)s in fop
md fonts require a fopt change

Some printers
or _a nev pitch and some do not

efer to the document “printerl. tst” for more information

l Pg iln2iPos 30  BleshO0. o o .

Alle Kommandos werden iiber
die Funktionstasten aufgerufen.
Dazu sind diese in vier Ebenen
(normal,shift,alt,control) belegt.
Um hier den Uberblick zu wah-
ren, liegen Wordperfect zwei
Tastaturschablonen (eine fiir
den A2000, die andere fiir 500’er
bzw. 1000’er) bei. Auf diesen
sind, farbig abgesetzt, die Ober-
begriffe fiir die Tastenfunktio-
nen aufgedruckt. Bei der Bele-
gung der Funktionstasten war
man bemiiht, thematisch zusam-
menpassende Features auf die-
selbe Taste zu legen. Zu erwih-
nen ist, dal3 die Tastaturbele-
gung der des PC-Wordperfect
angeglichen ist. Das geht sogar
soweit, dal} die Zehnertastatur

Ncben dem Wordperfect-Format
konnen auch reine ASCII-Texte
eingelesen und gespeichert wer-
den. Die Steuerzeichen (fett, un-
terstreichen usw.) fallen hierbei
natiirlich weg. Diese Option wird
man wohl nur zum Austausch
von Dateien mit Fremdprogram-
men benutzen. Eine weitere Mog-
lichkeit besteht in der Speiche-
rung gesicherter Dateien. Diese
ansonsten normalen Wordper-
fectdateien werden beim Spei-
chern mit einem Paflwort ver-
sehen und verschliisselt aufge-



zeichnet. Editieren kann man
diese Texte nur nach erneuter
Eingabe des Palworts beim La-
den mit Wordperfect. Durch die
Verschliisselung kann die Datei
auch nicht von neugierigen Zeit-
genossen mit Diskettenmonitor
entziffert werden.

Ein weiterer herausragender
Punkt ist die Macro-Definition.
Dabei mufl man zwei Arten von
Macros unterscheiden. Dies sind
AMIGA-?-Macros und Macros
mit Namen. AMIGA-?-Macio.
werden nur durch gleichzeitiges
Driicken der linken AMIGA-
Taste und eines Buchstabens
aufgerufen (daher riihrt das Fra-
gezeichen). Macros mit Namen
miissen zuerst durch Driicken
von ALT-F10 angekiindigt wer-
den. Das ist zwar aufwendiger
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als bei AMIGA-?-Macros, dafiir
ist die Anzahl der Macros prak-
tisch unbegrenzt. Es besteht die
Moglichkeit, Wordperfect beim
Starten direkt ein Macro ausfiih-
ren zu lassen. Dies geschieht
iiber den Aufruf (vom CLI aus)
»WP-m Macroname®“. So kann
man bequem die Anfangseinstel-
lungen von Wordperfect fiir ver-
schiedene Textarten vornehmen.
Ebenfalls moglich ist die Zuwei-
sung von Zeichen an Control-?-
Tastenkombinationen. Jeder
Kombination kann ein ASCII-

i
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Code aus dem AMIGA-Zeichen-
satz zugewiesen werden.

Ein besonderer Punkt ist die
Einstellung des Auto-Backup-
Modus. Bei Wordperfect hat
man die Mdoglichkeit, automa-
tisch in vorwidhlbaren Zeitab-
stinden eine Kopie des gerade zu
bearbeitenden Textes auf das
Massenspeichermedium schrei-
ben zu lassen. So ist man bei
Stromausfall, Besuch durch den
Guru oder Arbeitsversuchen von
Kleinkindern und Haustieren vor
dem Verlust langerer Textpassa-
gen gefeit.

Optisch ansprechend...

sollte ein Text gestaltet sein,
will man beim Leser einen guten
Eindruck erwecken. Um dies zu
erreichen, bietet Wordperfect ei-
niges an. Man kann zwischen 8
verschiedenen Zeichensitzen in-
nerhalb des Textes wechseln —
wenn der Drucker so viele hat.
Kursivschrift ist ebenso moglich
wie Fettdruck, Hoch- oder Tief-
stellung, Sub- und Superscript
und Unterstreichungen. Fett-
druck, Unterstreichung und Kur-
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sivschrift werden dabei direkt
auf dem Bildschirm angezeigt.
Bei den Unterstreichungen kann
man zwischen vier verschiede-
nen Arten (einfach, einfach
durchgehend, doppelt und dop-
pelt durchgehend) wihlen. Aus-
streichen und Ubertippen be-
herrscht Wordperfect ebenfalls.
An Formatierungsmoglichkeiten
ist Wordperfect auch nicht arm.
Man kann links oder rechts aus-
richten, zentrieren oder Block-
satz durchfiihren lassen. Rechts-
biindiges Ausrichten und Block-
satz werden auf dem Bildschirm
nicht angezeigt. Das ist wohl das
einzige groflere Manko des Pro-
grammes.

Wordperfect beherrscht auch

Proportionaldruck. Hat man den
passenden Druckertreiber, kann
es auch Proportionalschrift mit
Blocksatz verbinden. Das Setzen
des Textes in Spalten ist mdg-
lich. Bis zu fiinf Spalten konnen
nebeneinander positioniert wer-
den. Dabei wird zwischen ,,News-
paper-Style“-Spaltensatz und pa-
rallelen Spalten unterschieden.
Im Zeitschriften-Modus wird der
Text an einem Seitenende der er-
sten Spalte auf derselben Seite in
der zweiten Spalte fortgesetzt.
Blockkommandos wirken hier
auch nur auf eine Spalte. Man
kann das Ganze wie zwei schma-
le Seiten ansehen, die auf dem-
selben Blatt gedruckt werden.
Der zweite Spaltenmodus ist eher
fiir Tabellen und dergleichen ge-
dacht. Hier wirken die Steuer-
kommandos auf die ganze Zeile.

Unter dem Spaltenmenii fin-
det man auch eine Funktion
,Math“, die fast die Aufgaben
einer kleinen Tabellenkalkulation
erfullt. In den Spalten koénnen
einfache mathematische Opera-
tionen durchgefiihrt werden.

Ein besonderes Feature ist die
Moglichkeit, Fullnoten zu set-
zen. Diese FuB3noten werden vom
Text optisch gut abgetrennt. Zu
erwiahnen ist, daf} die Fufinoten
automatisch auf die richtige Sei-
te gesetzt werden. So kann es
nicht passieren, dafl durch Ver-
anderungen im Text die FuBBnote
auf der alten Seite bleibt, ob-
wohl das Stichwort auf eine an-
dere Seite wandert. Die Fuflno-
ten konnen durch den ganzen
Text nummeriert werden oder
auf jeder Seite von neuem indi-
ziert werden.

Mail-Merging beherrscht Word-
perfect ebenfalls. Die einzufii-
genden Datensitze sind dazu in
einer zweiten Datei abzulegen,
die in ihrer GréBe nur durch den
Platz auf dem Massenspeicher
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begrenzt ist. Bei anderen Pro-
grammen ist die Adress-Datei
ja oft auf 64 kByte begrenzt,
was die Arbeit mit Merging er-
schwert. Die Records der Adress-
Datei sind in Felder aufgeteilt,
die einzeln in den Text eingefiigt
werden konnen.

Was Wordperfect nicht kann,
ist Bilder in den Text einfiigen.
Das einzige grafische Hilfsmit-
tel, das Wordperfekt bietet, ist
das Zeichnen von Rechtecken
und einfachen Grafiken, die sich
aus ASCII-Zeichen zusammen-
setzen.

Zwischen den Stiihlen

Wie eingangs schon erwéhnt,
stammmt WORDPERFECT vom
PC. Es stellt sich nun die Frage,
inwieweit man die Texte, die mit
WORDPERFECT auf dem PC
erstellt worden sind, auf den
AMIGA iibertragen werden kon-
nen und dort mit WORDPER-
FECT weiter bearbeitbar sind.
In der Tat ist dies der Fall. Bei
einigen Versuchen in dieser Rich-
tung ergaben sich keine grofien
Schwierigkeiten. Grofites Prob-
lem war die Umsetzung der deut-
schen Sonderzeichen. Was dem
AMIGA das ’6’ ist dem PC sein
Divisionszeichen. Bei WORD-
PERFECT-Dateien ist es auch
nicht ratsam, eine Konvertierung
vorzunehmen, da das unliebsa-
me Folgen bei den Steueranwei-
sungen haben kann. Im iibrigen
ist die Umwandlung der deut-
schen Sonderzeichen innerhalb
von WORDPERFECT mit der
’Suche/Ersetze-Funktion’ kein
grofler Kraftakt. Man sollte die
Datei tunlichst auf den PC an-
passen, da es im AMIGA-
WORDPERFECT nicht moglich
zu sein scheint, nach den nicht
darstellbaren (ASCII 128 — 159)
suchen zu lassen. Ansonsten wa-
ren in den ausgetesteten Fillen
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keine Unstimmigkeiten festzu-
stellen. Wichtig ist es dabei,
bei den Befehlen ,aread“ und
Lawrite“ den Schalter ,,/B“ zu
setzen, um alle Steuerzeichen
richtig zu iibertragen. Ansonsten
wird z.B. in der Richtung PC
— > AMIGA die Zeilenldnge
nicht erkannt und die Meldung
,Kein WORDPERFECT-For-
mat“ ausgegeben, in der entge-
gengesetzten Ubertragungsrich-
tung werden die Zeichensatz-
Steuerungen und Randeinstellun-
gen fehlinterpretiert. Eine Be-
sonderheit, die aber Wordper-
fect allgemein betrifft, ist die
Unvertraglichkeit von Wordper-
fect 4.2 — Dateien mit Word-
perfect 4.1. WP 4.2 kann zwar
alle WP 4.1 — Texte verarbei-
ten, umgekehrt geht die Uber-
tragung aber in die Hose. Man
hat wohl, wegen der hinzuge-
kommenen Funktionen, die
Steuersequenzen gedndert. WP
4.2-Dateien bleiben dem AMI-
GA-WP also verschlossen — ge-
nauso wie dem Benutzer von
PC-WP 4.1.

Tipppfeler

...sind das Grauen jedes Men-
schen, der irgendwelche Texte
zu Papier bringen muf}. Die Su-
che nach ihnen ist sehr zeitrau-
bend — und meist nicht sehr
effektiv. Die Hilfte der eigenen
Fehler findet man sowieso nicht.
Wordperfect hat hierfiir einen
sogenannten ,,Spell-checker® (to
spell — buchstabieren). Da das
Programm nur in der englischen
Version vorlag, sind die Aussa-
gen iiber die Rechtschreibprii-
fung nicht ohne weiteres auf
die kommende deutsche Ausga-
be iibertragbar. Fiir die Recht-
schreibpriifung ist das dazuge-
horende Worterbuch von sehr
groBBer Bedeutung. Die Moglich-
keiten des Priifers selbst sind je-
doch vielversprechend: wort-, sei-
ten- oder textweises Korrigieren
ist moglich, Doppelworter (wie
bei ,,Das Leben des des Brian®)
werden erkannt, Worter mit Zah-
len werden abgefragt. Wird ein
Wort im Lexikon nicht gefun-
den, bietet Wordperfect dhnli-
che Worter aus der Wortliste an.
Man kann nun eines der Worter
auswihlen, das dann fiir das fal-
sche eingesetzt wird, oder man
kann das unbekannte Wort edi-
tieren. Unbekannte Worter kann
man auch dem Lexikon anfii-
gen, was nach einer etwas miih-

samen Anfangszeit zu einer sehr
komfortablen Korrektur fiihrt.
Im Besonderen Autoren von
Fachtexten konnen sich so ein
Worterbuch anlegen, das ganz
auf ihre Bediirfnisse ausgelegt
ist. Was Wordperfect nicht be-
achtet, ist die Grof3- und Klein-
schreibung. Es lag zwar, wie
schon gesagt, nur die englische
Version vor, die an sich ja diese
Option nicht braucht. Aus der
deutschen Implementation fiir
den IBM-PC ist das Ubel auch
bekannt. Das Programm wurde
nur in den Systemmeldungen an
die deutsche Sprache angegli-
chen, die Orthographie-Uberprii-
fung an sich blieb aber gleich.
Was die deutsche Version auf
diesem Sektor bietet, bleibt bis
zu deren Erscheinen abzuwarten.

Wordperfect
macht Druck

Was dieses Programm im Be-
reich Druckeransteuerung zuwe-
ge bringt, ist fast unglaublich.
Allein die Anzahl der mitgelie-
ferten Druckertreiber ist schon
beeindruckend. 251 verschiede-
ne Druckervarianten sind auf
der Printer-Diskette gespeichert.
Davon sind etliche fiir Laser-
drucker gedacht, um deren Viel-
falt in Schrifttypen und Zeichen-
sdtzen auch voll ausnutzen zu
konnen. Wer nun bei diesen
Treibern seinen eigenen Drucker
nicht wiederfindet, muB sich
schon ein sehr seltenes (oder
seltsames) Modell gekauft ha-
ben. Doch auch derjenige steht
nicht im Wald. Die Losung: Man
macht sich selbst einen Drucker-
treiber. Dazu stellt Wordperfect
ein sehr komfortables Defini-
tionsprogramm zur Verfiigung.
Mit dem Druckerhandbuch be-
waffnet, ist die Erstellung eines
mafgeschneiderten Druckertrei-
bers eine rechte Freude. Selbst



fessionelle Anwender wird, so-
fern er Textverarbeitung auf dem
AMIGA betreiben will, im Mo-
ment nicht an Wordperfect vor-
beikommen. Dieses Programm
ist das einzige kéufliche Pro-
gramm, das vollstdndig den ge-
. . . hobenen Anspriichen eines Pro-
o Drucker;elchensatz. nicht VOI-  fis gerecht wird. Fiir die anderen
handene Zeichen, sowie spezielle AMIGA-Besitzer ergibt sich ein

Steuergohde (Z'Bj_ doppeltes Qn- zwiespaltiger Eindruck: Ein Pro-
terstreichen) konnen emuliert gramm, fast so teuer wie ein

werden. Die Moglichkeiten des AS500, kann so gut sein, wie es

Programms sind praktisch unbe- .y 1 ger Akzeptanz des Mark-

grenzt. tes wird es fehlen. Wordperfect
Wordperfect besitzt einen ei- P

komfortable Editierung
einfache Bedienung
umfangreiche Handbiicher
sehr gute Druckmoglichkeiten
grof3e Online-Hilfen

viele Lernhilfen

guter Rechtschreibpriifer
grofle Datensicherheit

+++ A+t

mit seinen wirklich {iberragen- keine Grafikeinbindun
. . - g
gePelr} Eruckers}gogler ’ Sl()) ISt_ € den Leistungsmerkmalen hétte — kein Blocksatz auf dem Bild-
moglich, verschiedene Dateien oo yerdient, eine groBe Verbrei- schirm
zum Ausdruck zu geben, die — hoher Preis

tung zu erlangen. So aber wird
es wohl einem kleinen exquisiten

dann auf einer Warteschlange

abgelegt werden. Wahrend diese Kreis gutbetuchter Hobbyisten
Dokumente a.usgedruckt werdeq, und der (kleinen?) Schar berufli-
kann Al mit Wordperfect wei- cher AMIGA-Benutzer vorbehal-
terarbeiten. Der Druckerstapel .. bt Ol man b Winod.
ﬁ;: eﬁgi?fhjzzesmgl;?}[‘;erggg; perfect nicht mal di§ Uperlegung

anstellen konnte, mit viermal so-

vormehen,’ den Ausdruck stop- ielen zum halben Preis verkauf-
pen pnd sich den Druckerstapel ten Exemplaren mehr zu errei-
anzeigen lassen. chen? Die Quintessenz des Gan-
zen: erstklassige Software ohne
ernste Konkurrenz, aber fiir vie-
le unbezahlbar. Zu sagen bleibt,
dafl Wordperfect so umfangreich
ist, dafl man in einem Test nicht
alle Punkte dieses Programms
beleuchten kann. Interessenten
kann nur empfohlen werden,
sich von den besonderen Quali-
tdten selbst zu iiberzeugen.
(chk/mn)

Preis: DM 795. —
(deutsches Update DM 190. —)

Konfiguration:
AMIGA mit min. 512 K
empf.: 2. Laufwerk o. Festplatte

Hersteller:

WORD PERFECT Cooperation
Brauch ich sowas?
Vertrieb:

WORD PERFECT Software
GmbH, Eschborn

autorisierte Fachhidndler

(z.B. DTM, Wiesbaden)

Diese Frage werden sich alle
potentiellen Kiufer von Word-
perfect stellen miissen. Der pro-

Der Super-Moniter zum Superpreis: 1548.-- DM

EIZO - Flexscan 8060 S, - getestet in KICKSTART 12/87 - komplett
anschluBfertig fir AMIGA, mit Schwenk- / NeigfuB und AnschluBkabel

Floppy-Station fur AMIGA: anschluBfertig - leise und zuverldssig - farblich
passendes, formschénes professionelles Metallgehduse - geschirmtes Ka-
bel - Laufwerk: NEC FD1035LP - garantiert kompatibel - abschaltbar -

als Bausatz nur DM 279.--, als Fertiggerdt nur DM 329.--

Dipl. Ing. Gerhard Trumpp .
Mitterlangstr. 7, 8039 Puchheim Tel. 089 / 80 68 23 17 - 22 Uhr

Digi-View V2.0 DM 319, -
Metacomco Pascal DM 175, -
Lattice C V3.1 DM 329, -
Atztec C Prof. DM 399, -
Modula Il V3 Dev. DM 289, -

Alle Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise.
Kostenlose Prospekte auch fir IBM und Atari ST gibt's bei....

- . Computerversand CWTG
7 Joachim Tiede
e WT@ Bergstr. 13, 7109 Roigheim
“E Luren : Tel. 06298/3098 von 17 - 19 Uhr
T HANDLERANFRAGEN erwiinscht
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Turbo C,

ein schnelles

64

ot die Firma Borland vor

wenigen Monaten nur ihr
bekanntes Turbu Pascal an, so
sieht es jetzt ganz anders aus.
Neben einer neuen Version von
Turbo Pascal (4.0) treten jetzt
auch die Produkte Turbo Pro-
log, Turbo Basic und Turbo C
an. Allen gemeinsam sind die
fensterorientierte Benutzerober-
flache und ein guter Preis. Tur-
bo C liegt hier mit 285,— DM
gut im Rennen. Was es sonst
noch so bietet, soll dieser Test
zeigen.

Turbo C ist ein leicht zu bedie-
nendes Programmierwerkzeug,
das gerade den Hobbyprogram-
mierer, auch bedingt durch sei-
nen Preis, anspricht. Das Pro-
grammpaket wird, wie alle ande-
ren Borlandprodukte auch, von
der Firma Heimsoeth vertrieben.
Wie schon bei den anderen Pro-
dukten aus gleichem Haus, ist
die Dokumentation in deutscher
Sprache verfafit. Zum Lieferum-
fang gehoren zwei Handbiicher
und vier Disketten. Bei iiber 700
Seiten Gesamtumfang der Hand-
biicher ist das Wort Programm-
paket hier durchaus einmal be-
rechtigt, hat man doch schon
andere gesehen, die nur aus ei-
ner Diskette bestanden.
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Die Voraussetzungen fiir das
Arbeiten mit Turbo C ist ein
IBM-kompatibler Rechner mit
mindestens 384 KByte Haupt-
speicher und einem Laufwerk.
In diese Minimal-Konfiguration
passen das Sidecar und die XT-
Karte fiir den A 2000. Ein zwei-
tes Laufwerk oder eine Festplat-
te sind jedoch empfehlenswert.
Leider arbeitet Turbo C nur un-
ter MS/PC DOS, eine reine Ami-
ga-Version wird es wohl auch in
absehbarer Zeit nicht geben.

Eine von Borland/Heimsoeth
gewohnte Tatsache, keinen Ko-
pierschutz aufzubringen, ist auch
hier zu finden. Der Anwender
hat so die Moglichkeit, sich Si-
cherheitskopien machen zu kon-
nen, oder Turbo C auf der Fest-
platte zu installieren. Der beste
Schutz gegen Raubkopien ist im-
mer noch ein gutes Handbuch.

Deren Zwei

Bei Turbo C werden gleich
zwei Handbiicher mitgeliefert.
Das erste, etwas diinnere, wen-
det sich an Anfinger und Ein-
steiger. Es bespricht alle Ein-
zelheiten: vom Auspacken der
Disketten iiber die Installation
des Systems bis hin zur Compi-
lierung und Fehlersuche bei eige-
nen Programmen. Auch eine
grundlegende Einfiihrung in C
und ein Kapitel fiir Pascal-Um-
steiger und Turbo-Prolog-Benut-
zer ist vorhanden. Ein auch fiir
den Profi interessantes Kapitel
bespricht die Speichermodelle
von. Turbo C, Maschinenspra-
che und die Interrupt-Program-
mierung. Das zweite Buch ist
das eigentliche Compilerhand-
buch. Es befal3t sich mit den Bi-
bliotheksfunktionen von Turbo
C, dem Editor, den Fehlermel-

dungen, den mo6glichen Parame-
tern bei der Kommandozeilen-
version des Compilers und den
mitgelieferten Programmen Ma-
ke und Tlink. Diese Buch er-
moglicht dem Profi den schnel-
len Einstieg in Turbo C und ist
jederzeit ein gutes Nachschlage-
werk beim Umgang mit dem
Compiler.

Altbekanntes

Die Programmoberfldche von
Turbo C ist fiir Anwender von
Turbo Basic oder Turbo Prolog
nichts Neues. Alle Funktionen
konnen einfach iiber Meniis auf-
gerufen werden. Auch an eine
Hilfsfunktion wurde gedacht.
Der Anfinger muf} so nicht we-
gen jeder Kleinigkeit die Hand-
biicher wilzen. Wie auch bei den
anderen Turbo-Produkten 14t
die Geschwindigkeit des Compi-
lers das Gefiihl aufkommen, man
arbeite mit einem Interpreter.
Lingere Wartezeiten, wie sie z.B.
bei vielen andern C-Compilern,
auch auf groBeren Rechnern,
vorkommen, gibt es bei Turbo C
fast nicht.

Fehlerbehandlung

Die Fehlerbehandlung bei Tur-
bo C ist fiir einen C-Program-
mierer schon eine kleine Sensa-
tion. Gab ein Compiler friiher
eine Fehlermeldung mit einer Zei-
lennummer aus, wird bei Turbo
C die fehlerhafte Stelle gleich im
Editor angezeigt und kann durch
einfaches Driicken auf F6 ange-
sprungen werden. Der Fehler
kann nun gleich korrigiert wer-



den. Ein solcher Mechanismus
ist gerade in der Entwicklungs-
zeit von Programmierprojekten
eine zeit- und nervensparende
Sache. Auch ein Stapeliiberlauf
wird vom Compiler erkannt und
angezeigt. Solche ldstigen Mel-
dungen wie ’stack overflow me-
mory allocation error can not
load command.com system hal-
ted’ bleiben dem ohnehin ge-
streten Programmier erspart

Das zweite Gesicht

Alle diese Bequemlichkeiten
von Turbo C fallen bei der mit-
gelieferten Kommandozeilenver-
sion des Compilers leider weg.
Dieser verhilt sich namlich wie
ein ganz normaler C-Compiler.
Er verlangt die Eingabe von
Quelltextnamen und Includepfa-
den ganz normal iiber die Tasta-
tur. In dieser Version kénnen
Compiler, Editor, das Make Uti-
lity und der Linker separat auf-
gerufen werden. Das Programm-
paket enthélt dazu einen eigenen
Linker. Dieser Linker ist speziell
auf Turbo C zugeschnitten und
dadurch erheblich kiirzer und
schneller als andere Linker. Al-
lerdings sind diese Vorteile auch
mit einigen Nachteilen, z.B. ge-
geniiber Link von Microsoft,
verbunden. Der Linker unter-
stiitzt z.B. keine Overlays, eben-
so arbeitet der Debugger Code-
View von Microsoft nicht mit
Programmen, die mit Tlink er-
stellt wurden. Auch verarbeitet
er keine mit Microsoft C bzw.
Fortran erzeugten Qbjektdatei-
en. Laut Borland liegt dies je-
doch an der mangelnden Doku-
mentation des internen Objekt-

formats, das die Compiler er-
stellen.

Klein, groB3,
am grofRten

Im Gegensatz zum 68000-Pro-
zessor des Amiga kann der 8088
des PCs seinen Speicher nur in
sogenannten Segmenten adressie-
ren. Diese Tatsache fiihrt zu ei-
ner Auswahl von Speichermo-
dellen, aus der der Programmie-
rer den fiir sich giinstigsten Fall
auszuwéhlen hat.

tiny

Dies ist das kleinste verfiigba-
re Speichermodell. Die Lénge
des Programmcodes einschlief3-
lich aller verwendeten Daten darf
die Segmentgrofle von 64 KByte
nicht iiberschreiten. Solche Pro-
gramme sind in ihrer fertigen
Version leicht an der Endung
’.com’ zu erkennen.

small

Das zweite Speichermodell 143t
dem Programmierer hier schon
etwas mehr Platz. Es stehen ins-
gesamt 64 KByte fiir Code und
weitere 64 KByte fiir Daten zur
Verfiigung. Solche Programme,
und alle der noch folgenden
Speichermodelle, tragen die En-
dung ’.exe’.

medium

Das 'medium’ Modell erlaubt
insgesamt 1 MByte fiir Pro-
grammcode und 64 KByte fiir
Daten.

compact

Unter ’compact’ haben die
Entwickler eine Programmkode-
grofle von 64 KByte und eine
Datengréfle von 1 MByte vor-
gesehen.

Das grofite Speichermodell er-
laubt Code und Datenmengen
bis jeweils 1MByte.

huge

Eine Besonderheit bietet das
letzte angebotene Speichermo-
dell. Es hebt die letzte Begren-
zung des ’large’-Modells auf.
Beim ’huge’-Modell kann die
Grofe von statischen Variablen
64 KByte iiberschreiten.

Befehlssatz

Turbo C beinhaltet einen gro-
Ben Befehlssatz. Er orientiert
sich an der noch nicht ganz ferti-
gen ANSI-Norm fiir C und den
Empfehlungen von Kerninghan
und Ritchie, die auch voll einge-
halten werden. Auch folgt Tur-
bo C der allgemeinen C-Philo-
sophie, besonders maschinennah
zu sein. Turbo C erlaubt den di-
rekten Aufruf von Systemrouti-
nen auf der Ebene von BIOS
und BDOS. Auch das Eingeben
von Assemblerquelltext im C-
Programm ist moglich. Es kon-
nen dann z.B. solche Funktio-
nen programmiert werden:

int min (int z1, int z2)
I
asm mov ax,zl
asm cmp ax,z2
asm jle minexit
asm mov ax,z2
minexit:
return(__AX);

!
)

Allerdings hat diese im Hand-
buch gelobte Eigenschaft von
Turbo C einen kleinen Nach-
teil: Sie arbeitet erstens nur mit
der Kommandozeilenversion des
Compilers und zweitens, was fiir
die meisten Anwender wohl
schwerwiegender sein diirfte,
wird zusédtzlich der Microsoft
Makroassembler Masm in der
Version 3.0 oder hoher benétigt.

Turbo C bietet jedoch von
sich aus die Moglichkeit, die Re-
gister des Prozessors direkt iiber
sogenannte Pseudovariablen an-
zusprechen. Tabelle 1 zeigt die
verfiigbaren Pseudovariablen.
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sonen im deutschsprachigen
Raum sein. Fiir Schulungszwecke
kann die Ausstattung des Com-
pilers durchaus als ideal bezeich-
net werden.

Die Implementierung eines In-
line Assemblers ist jedoch nur
halb gelungen, da ein Microsoft-
Makroassembler Masm V3.0 vor-
handen sein muB3, um diesen

8087 nutzen zu kénnen.

Auch mit einem mathemati- Turbo C im AMIGA-Gewand
schen Coprozessor arbeitet Tur-
bo C zusammen. Es enthélt dazu
spezielle Bibliotheksroutinen, die
mit dem Mathegenie zusammen- __AX unsigned int _AH __AL

Tabelle 1: Die Pseudovariablen von Turbo C

unsigned char
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arbeiten. Die FlieBkommaopera- __BX unsigned int __BH __BL unsigend char
tionen arbeiten nach dem weit- __CX unsignedint __CH _ CL unsigned char
verbreitetem IEEE Standard. _ DX unsigned int __DH _ DL unsigend char
Fazit _CS unsigned int Codesegment
__DS unsigned int Datensegment

Insgesamt gesehen ist Turbo —SS unsigned int Stacksegment
C fiir den Hobby-Programmie- __ES unsigned int Extrasegment
rer ein unvergleichbar interes-
santes Programmierpaket. Die __SP  unsigned int Stackpcinter
leichte Bedienung des Compilers __BP unsigned int Basepointer
kommt dem Gelegenheitspro- DI  unsigned int Destination Index
grammierer stark entgegen. Die _SI  unsigned int Source Index
Zeit, die der Compiler zum Er-
zeugen von Programmen bens- TURBO C
tigt, ist dem Zusatz-Turbo durch- C Compiler

aus wiirdig. Der Compiler unter-
stiitzt hierbei wahlweise die Pro-
zessoren 8088/8086, 80186(V20)
und 80286, sowie die Coprozes-
soren 8087 und 80287. Damit ist
der Compiler sowohl fiir XT- als
auch fiir AT-Besitzer interessant.
DalB3 der Linker von Turbo C
die Overlay-Technik nicht be-
herrscht, ist zwar als Nachteil zu
werten, doch sprengen solche
Anwendungen in 90% aller Falle
sowieso das Konnen der Ziel-
gruppe dieses Compilers. Turbo
C ist gerade fiir den Anfidnger
ein ideales Werkzeug, muf} er
sich doch nicht mit solchen Sa-
chen wie Compileroptionen und
Linkeraufrufen mit ewig langen
Parameterzeilen herumschlagen.
Die Grenzen des Compilers wer-
den nur von wirklich professio-
nellen C-Programmierern er-
reicht. Nach meinen Schétzun-
gen diirften das keine 1000 Per-
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Hersteller: Borland

Vertrieb: Heimsoeth Software / Miinchen, Tel. 089/ 2 6094 67

Preis: ca. DM 285, —

Hardware: PC XT/AT Sidecar/Bridgeboard oder kompatible mit
380 KByte Hauptspeicher und mindestens ein Laufwerk 360 KByte

AbschlieBend kann Turbo C
fiir den Hausgebrauch uneinge-
schriankt empfohlen werden, es
ist zur Zeit konkurrenzlos. Man
kann Borland heute schon be-
scheinigen, da Turbo C zu einem
dhnlichen Standard wie Turbo
Pascal werden wird. Doch die
Konkurenz schlaft nicht. Micro-
soft hat bereits eine schnelle C-
Compiler-Version mit dem Na-
men ’Quick C’ im Armel, die
preislich auch etwa bei 300, —
DM liegen wird.

GC

kein Kopierschutz

sehr gute Dokumentation
leicht Bedienbarkeit

gute Fehlerbehandlung
8087/80287 Unterstiitzung

+4++4++

— kein echter Inline Assembler

— Inline Assembler nur in der
Kommandozeilenversion des
Compilers verfiigbar




finsteren
Ritters

s hat sich in der Gegend
herumgesprochen, daf} in
dem Schlof}, in dessen Néhe sich
keiner traut, ein finsterer Ritter
wohnt. Sie, der Held, machen
sich auf den Weg in das Schlof,
um es zu erobern. Dafiir nehmen
Sie alle nur denkbaren Schwierig-
keiten und Gefahren auf sich.
Sie miissen mit Fledermausen,
Ratten, Folterknechten, Dra-
chen, rollenden Felsbrocken auf
Ihrem beschwerlichen Weg fer-
tigwerden — und mit einigem
mehr!
Was man fiir dieses Spiel un-
bedingt mitbringen sollte, ist
viel Zeit und Geduld. Ich spiele

Ew .
L]

3 E .
TBONUS TROCKS T LIVES TELIKIR
ol 1897 0 | s | 2

i

SCORE
-0

BONUS ' ROCKS  LIVES ELINIE
1.870 80 5 e

Dark €astle

,Dark Castel“ schon seit drei
Monaten, und zwar nicht zu
knapp, habe das Spielzeil aber
immer noch nicht erreicht. Sie

werden Thren Spal} daran haben,
beim ersten Mal die relativ ein-
fache Ubung zu bewiltigen
den Schild zu holen. Ich will
nicht weiter auf die Details ein-
gehen, denn die miissen Sie selbst
herausfinden.

Sie konnen das Spiel mit Joy-
stick bedienen, aber auch mit
der Tastatur, wobei ich letzteres
vorziehe. Aber egal, wie Sie es
machen, es wird eine Weile dau-
ern, bis sie klarkommen, da es

VA —
X ok pd |

eine ganze Reihe von Moglich-
keiten gibt, die Spielfiguren zu
bewegen. Es ist unbedingt not-
wendig, die Spielanleitung auf

dem Bildschirm griindlich zu le-
sen. Das mitgelieferte Zettelchen
ist ndmlich ziemlich mager.

Ich kannte das Spiel bis jetzt
nur in s/w, da ich Mac-User bin.
Zu meiner Enttduschung muB
ich sagen, dafB} die Grafik in der
Amiga-Version nicht sehr toll ist
und mit Sicherheit nicht die Mog-
lichkeiten des Rechners nutzt.
Auch die Bedienung iiber die
Tastatur lauft nicht ganz rei-
bungslos.

Alles in allem macht das Spiel
viel Spafl. Wer es auf dem Mac
kennt, sollte es sich nicht an-
schaffen. Fur die Leute, die es
noch nicht kennen, ist es mit Si-
cherheit eine Bereicherung der
Spielesammlung. Der Preis ist
jedenfalls akzeptabel.

M. Fabian

Idee:
Sound:

Grafik:

[']123&567891OJ
O A 0 Y A R A
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Alte Cowboys

lassen griifien

68

WESTERN
GAMES

portspiele genieflen eine

grofle Beliebtheit in der
Computerbranche. Besonders die
Sportspiele haben die Spielewelt
nachhaltig beeinflufit. Das Au-
Bergewohnliche dabei ist, daf
nicht nur eine, sondern gleich
mehrere Diziplinen bewaltigt wer-
den miissen, was den Wert des
Spieles natiirlich anhebt. Bei
WESTERN GAMES verhilt es
sich nicht anders.

Da kommst Du als ahnungslo-
ser Besucher in eine Kleinstadt
des beriichtigten Wilden-Wes-
tens, und wirst gleich von einem
senilen Opa angequatscht, der
behauptet: Du miifitest zuerst ei-
nige kleine Proben bestehen. Da-
bei trittst Du gegen Deinen Be-
gleiter oder gegen MacSlow, den
besten Cowboy der Stadt an. Als
erfahrener Western-Held, ist das
fiir Dich natiirlich kein Problem
und Du begibst Dich zunéchst
voller Zuversicht in den Saloon,

wo man schon ungeduldig auf

Dich wartet.

schlieBlich die Siegerehrung vor-
genommen. Ob Du aber die Na-
se vorn hast, muf} sich erst noch
zeigen.

Die sechs Disziplinen sind an-
wechselungsreich und werden
nicht langweilig. Da es im Wil-

NI

lll'..'ﬂl

den-Westen aber nicht gerade
fein zuging, sind hinterhaltige
Tricks an der Tagesordnung,
aber Vorsicht, der Schiedsrich-
ter hat immer ein waches Auge,
besonders auf den fremden Hel-
den.

Zum Lieferumfang gehoren
zwei Disketten, sowie ein knap-
pes Heftchen in deutscher Spra-

Armdriicken ist die erste Pro-
be, die es zu bestehen gilt. Da-
nach steht Bierschieen, Priem-
spucken und Tanzen auf dem
Programm. AnschlieBend geht
es auf die griine Wiese, wo eine
Kuh um einige Liter Milch er-
leichtert werden will. Da die
ganzen Wettkdmpfe anstrengend
sind, wird zum Wettessen gebe-
ten. Mit vollem Bauch, wird
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Beim Bier-
schieflen
miissen die
Dorfdeppen
die Glaser
halten.

che, welches nicht zu unterschit-
zen ist, da die Steuerung der ein-
zelnen Disziplinen genau erklért
wird. Dies ist auch nétig, da die
Aktionen der Spielfigur zum Teil
einen komplexen Joystickablauf
oder ein wildes Tastaturgehacke
benotigen. Zu Beginn wird man
sich mit der Erlernung der Steue-
rung sehr schwer tun, doch ist
die Hiirde genommen, kann man

ohne weiteres MacSlow in die
Schranken weisen. Am meisten
Spall macht aber das Spielen zu
zweit. Ohne Hemmungen kann
dem Freund ins Gesicht gespuckt
oder in die Rippen geboxt wer-
den. Wie schon!

Fazit

WESTERN GAMES hebt sich
deutlich von den iiblichen Spie-
len ab. Neben den anderen Wett-
kampfspielen wie Wintergames
oder Worldgames bietet das rau-
he Klima des Wilden Westens ei-
ne gelungene Abwechselung. Dal}

MIIIINI;

Beim Wett-
essen vertil-
gen die
Cowboys
Bohnen mit
Speck.

es dabei recht lustig zugeht, ver-
steht sich von selbst. Viele kleine
Gags begleiten den Spielablauf
und die vielen Animationen der
Spielfiguren bringen Leben auf
den Bildschirm.

Die Motivation von WESTERN
GAMES ist duaflerst hoch und
verspricht somit lange Stunden
vor dem Computer. Von meiner
Seite aus kann das Spiel nur

empfohlen werden.
(AK)

Hersteller: Magic Bytes
Vertrieb:

Micropartner / Gitersloh
Gut sortierte Fachhandler
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Arkanoid

D ie Grundidee des Spiels
geht auf ,Blockbuster®

oder auch ,,Break Out“ zuriick,
allerdings hat hier eine enorme
Wandlung stattgefunden. Wie
schon in der ,Urfassung® wird
ein ,,Energieball“ mit einem ho-
rizontal bewegbaren Schlédger ab-
gelenkt. Er trifft dann auf einen
Stein der Mauer und 16st diesen
auf. Wenn es gelingt den Ball
lange genug im Spiel zu halten,
wird die Mauer komplett abge-
baut und das nichste Level er-
reicht.

So weit — so gut, doch das
ist natiirlich nicht alles, denn
die Programmierer von Arka-
noid haben sich einige spannen-
de Features einfallen lassen, die
dieses Spiel gewaltig aufputschen.
Dazu gehoren zuerst die Energie-
kapseln, die sich beim Zerstoren
einzelner Steine l6sen konnen.
Gelingt es dem Spieler, die Ener-
giekapseln mit dem Schldger auf-
zufangen, verleihen sie sehr hilf-
reiche Fiahigkeiten. Insgesamt
gibt es sieben verschiedene Ener-
giekapsel mit jeweils anderen
Moglichkeiten. Der ,Catch®-
Stein versetzt den Spieler in die
Lage, den Ball aufzufangen und
aus einer giinstigeren Spielposi-
tion weiterzuspielen; ,,Slow* re-
duziert die sich sténdig steigern-
de Geschwindigkeit des Energie-
balls; ,,Disruption® spaltet den
Ball in drei schnellere Energie-
kugeln, die zwar die Bausteine
schneller abrdumen, aber wesent-
lich schwerer zu handhaben sind;
,Paddle“ gibt dem Spieler einen
Bonusschldger; ,,Expand® ver-
doppelt die Breite des Schlédgers
und ist ein geeignetes Mittel, um
besonders schwierige Figuren zu
knacken. Wenn die rote ,,Laser®-
Kapsel gefangen wird, geht es
erst richtig rund, denn jetzt kon-
nen die Backsteine auch abge-
schossen werden. Die beste Kap-
sel ist diejenige, die auch am sel-
tensten auftaucht ,Break“.
Mit ihrer Hilfe kann die Wand
zum néichsten Spiellevel sofort
durchbrochen werden.

€hikago, 6. Novem-
ber 1987 - die
groften Spielauto-
matenhersteller
der Welt wahien
die Arcade-Version
von Arkanoid zum
Automatenspiel
des Jahres
1986/87.

Die Objekte

Bis jetzt sind nur Objekte er-
wihnt worden, die das Spiel er-
leichtern. Es gibt jedoch auch
solche, die genau das Gegenteil
bewirken. Die Konerds, Pyra-
doks, Tri-Spheres und Opopos
haben bizzare Formen und be-
wegen sich unregelmifBig tiber
den Bildschirm. Wenn sie den
Energieball erwischen, lenken sie
ihn heimtiickisch ab.

Die Level sind sehr abwechs-
lungsreich gestaltet und zum Teil
auch sehr schwer zu bewiéltigen.
Schon zu Beginn gibt es Steine,
die mehrmals getroffen werden
miissen, bevor sie verschwinden.
Spiater kommen noch andere hin-
zu, die sich gar nicht mehr weg-
schieBen lassen. Die Energieku-
gel muf} sich dann ihren Weg in
komplizierten Strukturen bah-
nen, deren Eingédnge nur schwer
zu treffen sind. Mit der Zeit er-
arbeitet man sich jedoch so man-
chen Kniff, der die Aufgabe er-
leichtert.

Die Umsetzung des Automa-
tenspiels ist beim Amiga sehr gut
gelungen. Dies betrifft den Auf-
bau der verschiedenen Level, die

Steuerung des Schldgers und so-
gar das monotone ,Bing“ der
Kugel.

Nachwirkungen

Arkanoid ist ein unheimlich
fesselndes Spiel. Seit es in der
Redaktion eingetroffen ist, ist

einer unserer Rechner stindig
davon blockiert. Unentwegt ver-
suchen Opfer des ,,Arkanoid-
Fiebers“ die Hi-Score-Tabelle zu
entern und die ,,Rivalen® auf die
hinteren Pldtze zu verbannen.
Sollten sie also nur einen einzel-
nen Amiga lhr eigen nennen,
dann seien Sie jetzt vor Ihren
spielsiichtigen Freunden gewarnt,
die sicherlich sofort auftauchen
werden, sobald Sie das Spiel ha-
ben, und die dann auch nur
schwer wieder loszuwerden sein
dirften.

mg
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ricks

Blinker

it dem folgenden Assem-

blerbefehl a3t sich die
Power-LED komfortabel um-
schalten:

$ bchg #1,$bfe001

Die LED wird von hell auf
dunkel und bei einem erneuten
Aufruf von dunkel auf hell ge-
schaltet.

Hinter der Adresse $bfe001
versteckt sich ein Port des 8520.
Unter der angegebenen Adresse
ist Port A des CIA A zu errei-
chen. Uber diesen Port kénnen
verschiedene Ereignisse abge-
fragt oder beeinfluRt werden.
Das Bit #1 entspricht dem Zu-
stand der Power-Leuchtdiode.
Durch Setzen dieses Bits kann
man die Diode abschalten, durch
Loschen schaltet man sie wieder
ein. Aus Basic heraus kann man
diese Funktion mit Hilfe folgen-
des Poke-Befehls ansprechen:

Poke 12574721,254 ' Leuchtdio-
de aus
Poke 12574721,252 ' Leuchtdio-
de ein

Die anderen Leitungen dieses
Ports sind fiir die Feuerknopf-
abfrage und das Diskettensystem
reserviert. Da diese Leitungen
als Eingénge geschaltet sind,
werden sie durch den Poke nicht
beeinflul3t. Allerdings sollten Sie
keine ungeraden Zahlen in die
Adresse Poken, da Bit #0 als
Ausgang geschaltet ist und die
Leitung OVL auf dem Expan-
sionport steuert.

(Rene Feibicke,
UnterschleiBheim /GC)
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KICKSTART-BOOT
fur AMIGA 1000

Beim AMIGA 1000 kommt es
leider ofters vor, dald man den
Rechner nach einem bdsartigen
GURU komplett neu booten
mufR. Dabei hilft meist nur ein
Ausschalten des Rechners. Die-
ser Vorgang ist sicherlich auf die
Dauer nicht das Beste fir den
Rechner. Das folgende kurze
Assembler-Listing (SEKA) be-
hebt diesen Mangel:

(Christian Seiler,
UnterschlieRheim)

MONOCHROM
am AMIGA 2000

Zu oft kommt es vor, dald man
sich noch keinen Farbmonitor
fur den AMIGA leisten kann und
man deshalb lieber mit einem re-

Pin 3 Pin 4 Pin S Pin 16

R G B CSYNC
l |

Video-Signal

S

lativ billigen monochromen Mo-
nitor vorlieb nehmem modchte.
Ein Monochrommonitor reicht
fur ernsthafte Anwendungen
(keine Spiele) vollig aus. Nun
fehlt beim AMIGA 2000 aber die
Video-Buchse des AMIGA 500
und man kommt anscheinend

1 ; kickstart-reset ;

2

3 beg:

4 move.l $04,a6 ;supervisor-mode
b3St -150(a6)

6

7 move #$2700,sr ;irq sperren

8 lea $£80000,a1

9 ;eset ;boot-rom einschalten
10 jmp (al) ;kickstart reset
11 ** End of File

nicht umhin, sich noch eine teu-
re Zusatzkarte fur den Anschlul
des Monitors zu besorgen. Doch
glucklicherweise gibt es auch ei-
ne einfache Maoglichkeit, den
Monochrommonitor direkt tiber
den RGB-Port anzuschlieRen
und das sogar ohne gréRere
Qualitatsverluste.

Hierzu werden die Pins 3 (rot), 4

Pin 16

Masse

i~

Schaltplan



(grtin), 5 (blau) und 10 (CSYNC)
Uber je einen ca. 270 Ohm Wi-
derstand zusammengeschlossen.
Zusammen mit der Masse von
Pin 16 erhalt man das bendétigte
Videosignal fir den monochro-
men Monitor.

Wenn zusétzlich noch ein Au-
dio-Signal bendtigt wird, dann
schliel3t man einfach die beiden
Stereo-Ausgange als Y-Schal-
tung zusammen.

(Thomas Becker, Hoxter)

UTILITIES
per Tastendruck

Auf jeder guten Workbench
befinden sich heute Hilfspro-
gramme, wie Facc2, Stepper,
Uhr, Bildschirmabschaltung auf
Zeit und resistenter Ram-Disk,
die meist in der Startup-Sequen-
ce eingebunden sind. Wenn man
aber diese Workbench haufiger
booten mul3, dann stort die War-
tezeit, die zum Laden der Hilfs-
programme bendtigt wird. Im
Allgemeinen benutzt man aber
nie alle Utilities wéahrend einer
Computer-Runde, deshalb habe
ich folgenden Tip:

Man editiert sich Teilsequen-
cen, wie z.B. das Installieren ei-
ner resetfesten Ram-Disk. Da-
nach werden die Funktionsta-
sten entsprechend mit dem Pro-
gramm ’'Setkey’, welches eine
neue Keymap erzeugt, erstellt.

Die restlichen Funktionstasten
sollte man auch mit CLI-Befeh-
len belegen. Die Startup-Sequen-
ce lautet dann lediglich:

‘setmap < Name der Keymap >’

Jetzt kann, nach dem 'norma-
len” Booten, mittels eines eini-
gen Tastendrucks ganz gezielt
ein Hilfsprogramm geladen wer-
den.

Als Beispiel und zur Anregung
schlage ich Ihnen meine Funk-
tionstastenbelegung vor:

'setmap <Name der Keymap>'

Natdrlich bleibt es jedem selbst
Uberlassen, wie er seine Unter-
programme gestaltet, aber durch
diese kurze Startup-Sequence
wird beim héaufigen Booten viel
Zeit gespart und folglich auch
viele Nerven.

(Alexander Katalinic,
Oberasbach)

So, das waren die TIPS &
TRICKS fir diese Ausgabe, soll-
ten Sie Anregungen jedlicher
Art haben, dann schreiben Sie
uns doch einfach. AulRerdem

normal mit SHIFT mit ALT
F1l cd dfo: execute vdOmount runback Rslclock
F2 cd dfl: execute Facc2a execute FaccZb
F3 cd vdo: execute Short newcli
F4 info run endcli
F5 dir list dir (chne Return)
F6 type execute s/startup-sequence
F7 ad copy status
F8 assign rename copy dfl: to vd0: all
F9 diskcopy delete
F10 diskdoctor install drive df1: format drive dfl:

VdOmount: installiert die residen-
te Ram-Disk Facc2a:
runback Faccll
Facction
bringt Faccll-Window in den
Vordergrund

Facc2b:
runback Faccll
Facction n 512
setzt Puffer auf 512 KByte

Short:
runback c/popcli 120
stepper 000 0
stepper 1000

hoffen wir, daR Sie uns auch
einmal einen Beitrag fiir diese
Rubrik liefern, damit die anderen
AMIGA-Besitzer davon profitie-
ren. Natdrlich erhalten Sie dafr
auch ein Honorar.

Bis zum nachsten Mal

mn




SPACEPORT

,\ Ite Commodore 64-Hasen
4 werden es noch kennen —
Fort Apocalypse. In diesem C64-
Klassiker mufite man mit Hilfe
eines Hubschraubers in einem
Hohlenlabyrinth Menschen ret-
ten und einen Reaktor zerstoren.
Mit SPACEPORT steht einem
im Grunde genommen dasselbe
bevor. Allerdings ist das Spielge-
schehen in die ferne Zukunft
verlegt worden, in das Jahr 2174.
Auf Renegat, dem ersten grofie-
ren Raumhafen, wurde ein un-
terirdisches Hohlenlabyrinth ent-
deckt. Eine Spezialeinheit, die
versuchte, in das Labyrinth vor-
zudringen, ist verschollen. Ge-
riichte besagen, dall beim Ein-
dringen eine fremde Lebensform
wieder zum Leben erweckt wur-
de. Ihre Aufgabe ist es, mit Hil-
fe eines hochtechnischen Hub-
schraubers in die Hohle vorzu-
dringen, Uberlebende zu retten,
und gegebenenfalls die fremde,
natiirlich duferst bosartige Le-
bensform zu vernichten.

Soviel zur Rahmenhandlung.

72

Der unerschrockene Held macht
sich demnach sofort ans Werk
und dringt in das Labyrinth
vor. Allerlei Gefahren erwarten
den Piloten gleich zu Beginn:
feuerspuckende Vulkane, Minen,
Energiestrahlen und einiges mehr.
Der Hubschrauber laf3it sich nur
mit dem Joystick steuern, wobei
die Fithrung extrem sensibel ist,
was auch unbedingt das Maf} der
Dinge sein muf3. Engpésse und
riskante Ausweichmanéver sind
an der Tagesordnung. Immer
neue Hindernisse stellen sich ei-
nem in den Weg. Langweilig
wird es dem Spieler nie; obwohl
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man nicht von einem Ballerspiel
sprechen kann, ist doch recht
viel Aktion vorhanden. In erster
Hinsicht ist SPACEPORT aber
ein Geschicklichkeitsspiel.
Nachdem im ersten Level alle
Menschen gerettet sind, geht es
weiter mit Level 2. Hier ist schon
auferstes Geschick gefragt, um

durch die hochtechnisierte Un-
terwelt voranzukommen. Zu-
ndchst aber geht es den Raub-
kopierern an den Kragen. Um
ein Tor zu 6ffnen, muf} eine Sta-
tion angeflogen werden, die ei-
nen bestimmten Kode verlangt.
Der Kode liegt aber nur der

Bild 1:

In Level 1
geht es
noch ge-
nigsam
7u...

sparlichen Erklarung bei.

Hin und wieder tauchen Platt-
formen auf, die unbedingt ange-
flogen werden sollten, da sie
nach der Zerstérung des Hub-
schraubers nicht mehr von vor-
ne zu beginnen brauchen, son-
dern von der zuletzt angeflo-
genen Plattform aus weiterspie-
len koénnen. Auch den Spritver-
brauch sollten Sie stindig im
Auge behalten, damit rechtzeitig
Tankstationen ’besucht’ werden
konnen. Diese finden sich aber
nur im ersten Level.

Als Besonderheit ist noch ein
Menii zu erwédhnen, in dem ver-

schiedene Optionen angewahlt
werden kénnen; so lassen sich
beispielsweise die Gravitation
und Geschwindigkeit &andern.
Ebenso steht ein Trainingsmo-
dus zur Verfiigung, mit unend-
lich vielen Leben, versteht sich,
nur der Treibstoffverbrauch setzt
dem Spiel ein Ende.

Fazit

Fiir Spieler, die lieber Geschick-
lichkeit als Aktion bevorzugen,
ist SPACEPORT wie geschaf-
fen. Die Motivation ist ausge-

Bild 2:
...aber Le-
vel 2 bietet
da schon
erheblich
mehr.

zeichnet, natiirlich mdchte man
in den letzten Zipfel des Hohlen-
labyrinths vordringen. Ist aber
der Reaktor erst einmal zerstort
und das Spiel beendet, schwin-
det auch die Motivation. Bis
aber der Reaktor gefunden ist,
ist es ein langer Weg, und viele
Stunden stehen dem Spieler be-
VOr.

(AK)

Hersteller:
Micropartner/RELINE Software

Bezugsquelle:

IM, Tel. 069/707 1102
DTM, Tel. 06121/56 00 84
PDC, Tel. 06172/247 48

Preis: 59.— DM
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RON, der gleichnamige

Spielfilm wurde mit Hilfe
eines Grafikrechners erstellt. Un-
ter anderem handelte der Film
von einer Art Motoradrennen
innerhalb eines Computers, wo-
bei der Held des Films den com-
putergesteuerten Fahrer unschad-
lich machen mufite.

Unser Spiel beinhaltet im we-
sentlichen die gleichen Prinzi-
pien, deshalb auch derselbe Titel.
Es muf} ein gegnericher Spieler
bewegungsunfahig gemacht oder
sein Bewegungsradius in soweit
eingeengt werden, daf} er ge-
zwungen ist, gegen seine eigene
oder die gegnerische Umrandung
zu fahren. Dabei steht wahlwei-
se der Computer oder ein zwei-
ter Spieler als Gegner zur Ver-

fiigung. Besonders das Spielen

zu zweit macht einen Heidens=
spal3. Doch gegen einen geiibten
Gegner muf} erst einmal gewon-
nen werden, dieser hat namlich
das gleiche Ziel wie Sie. Man
kann den Gegner in Sackgassen
oder é&hnliche Fallen locken.
Aber Vorsicht ist immer gebo-
ten, zu leicht fallt man in seine
eigene Grube hinein. Dabei wer-
den vom Spieler Geschicklich-
keit und Strategie verlangt.

So funktcioniert
€%

Der Bildschirm von TRON
ist in zwei Teile geteilt. Der obe-
re beinhaltet Informationen zum
Spiel selbst: Anzahl der verblei-
benden Leben, Punktestand und
den momentanen Highscore beim
Spiel gegen den Computer. Ist
der Gegner hingegen nicht der
Computer, sondern ein mensch-
liches Wesen, wird nur ein even-
tueller Highscore gedndert. Die
Anzahl der Leben und Punkte-
stand verfallen. Hinzu kommt
jedoch die Anzeige der Anzahl
der gewonnenen Spiele jedes ein-
zelnen TRON-Spielers.

Der untere Bildschirmteil ist

das Spielfeld, auf dem der Kampf
letztlich ausgetragen wird.
Gesteuert wird generell mit
dem Joystick in Port 2. Beim
Spielen zu zweit benutzt der
zweite Spieler die Cursortasten
zur Steuerung. Ein Joystick fiir
den zweiten Spieler wurde nicht
implementiert, weil mit der Zeit
das umstandliche Umstopseln der
Maus und des Joysticks doch
sehr an den Nerven zehrt. Be-
sonders beim Amiga 500 ist das

Geschicklichkeit

geltenden AMIGA-Basic ge-
schrieben ist, erreicht das Pro-
gramm eine Geschwindigkeit, die
vollig ausreichend ist und nicht
viel hoher sein diirfte. Da das
Listing relativ kurz, und der
daraus resultierende Spielspal3
enorm hoch ist, eignet sich das
Programm prima zum Abtippen.

AC-BASIC
Compiler

E?i.’.:;‘!!r.g" g:: i 633 I

Nach lan-
gem Kampf
wird es fiir
den roten
Spieler zu
eng.

sehr umstéindlich.

Wer unbedingt mit zwei Joy-
sticks spielen mochte, kann sich
die betreffenden Zeilen im Li-
sting leicht selbst umschreiben.
Es muB} dabei lediglich die Ta-
sturabfrage der Cursor-Tasten
gegen die Abfrage des zweiten
Joysticks ersetzt werden. Im
AmigaBASIC-Handbuch ist die
Abfrage der Joysticks erklirt.

Das Programm verbreitete in
der KICKSTART Redaktion ein
wahres TRON-Fieber. Obwohl
es in dem nicht gerade als schnell

Diesmal
lauft der
blaue Spie-
ler gegen
seine eigene
Wand.

Wer noch iiber den BASIC
Compiler verfiigt, kann das Pro-
gramm einmal compilieren. Die
Geschwindigkeit wichst dann
aber fast schon in Dimensionen,
welche das kontrollierte Steuern
fast unmoglich machen.

Wenn Sie das Programm ab-
getippt haben werden Sie viel
Freude an TRON haben. Viel-
leicht bricht bei Thren Freunden
dann auch ein TRON-Fieber aus.
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Listings

55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65

67

68

69
70
T
2
73
74
15
76
m
78
9
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100

computermove:

v1=POINT(d-2,e)

v2=POINT(d,e-2)

v3=POINT (d+2,e)

v4=POINT (d, e+2)

IF v1=0 THEN
d=d-2

ELSEIF v2=0 THEN
e=e-2

ELSEIF v3=0 THEN
d=d+2

ELSEIF v4=0 THEN
e=e+2

END IF

SOUND 700, (.7),100,2

COLOR 4,0

LINE (d,e)-(d,e)

IF v1<>® AND v2<>® AND v3<>® AND v4(>0 THEN
comp=2
x=d
y=e
farbe=4
GOSUB Explosion
pa=2
GOSUB ende

END IF

RETURN

playerline:
SOUND 100,(.7),120,0
COLOR 9,0
IF POINT(x,y)<> O THEN GOSUB compwin
LINE (x,y)-(x,y)
RETURN

playerlinel:
SCUND 700,(.7),120,3
COLOR 4,0
IF POINT(x1,yl)<> @ THEN GOSUB compwinl
LINE (x1,yl1)-(x1,yl)
RETURN

compwinl:
leben=0
spielerl=spielerl+l
FOR v=0 TO 8 STEP 2
FOR w=1 TO 250: NEXT w
. LINE (x1-v,yl-v)-(x1+v,yl+v),4,b
NEXT v
GOSUB game.loose



musik:
FOR n= 60 TO 1 STEP -1
fr=n*10
ze=8/n
SOUND fr,ze,255,0
NEXT n
RETURN

initgame:
punkte=0
WINDOW OUTPUT 4
CLS
COLOR 2,0
PALETTE 2,0,0,0
PALETTE 3,0,0,0
LOCATE 3,17:PRINT "TRON": GOSUB flash
COLOR 3,0
LOCATE 3,17:PRINT "TRON"
leben=3
PALETTE 2,0,0,0
COLOR 2,0
LOCATE 3,2
PRINT "Geschrieben von F.Kever fiir KICKSTART": GOSUB flash
COLOR 3,0: LOCATE 3,13: PRINT "**%x TRON ***"
FOR c=1 TO 100:NEXT c¢
PALETTE 3,1,1,1
PALETTE 2,.16,.16,.16
LOCATE 4,1: PRINT "Punkte:";punkte
LOCATE 4,17: PRINT "Top:";high
LOCATE 4,28: PRINT"Leben: ";leben
LOCATE 5,7
IF spieler<>1 THEN PRINT "Roter Spieler : ";spielerl
LOCATE 6,7
IF spieler<>1 THEN PRINT "Blauer Spieler : ";Spieler2
WINDOW OUTPUT 3
CLS
RETURN

flash:
FOR a=0 TO 1 STEP .1
PALETTE 2,a,a,a
FOR b=1 TO 200 : NEXT b
NEXT a
FOR c=1 TO 1:NEXT ¢
FOR a=1 TO -.1 STEP -.1
PALETTE 2,a,a,a
FOR b=1 TO 2:NEXT b
NEXT a
PALETTE 2,.16,.16,.16
PALETTE 1,1,1/1
RETURN
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Der 68000 ist schon ein Ve-
teran unter den 16-Bittern.
Er erblickte 1979 das Licht
der Welt. Es war damals
schon eine Sensation, dafy
es den Entwicklern gelang,
die Funktion von ca. 68000
Transistoren (daher der Na-
me?) auf einer Fliche von
7.1 x 6.2 Millimetern unter-
zubringen.

er 68000 ist ein sehr lei-
D stungsfahiger Prozessor.
Ruft man sich sein Entstehungs-
datum ins Gedachtnis, wird die-
ser Eindruck nur noch verstarkt.
Der 68000 ist, im Gegensatz zu
der parallel entwickelten 80xx
Serie von Intel, ein vollig neu
entwickelter Prozessor. Konnte

Bild: PAK-68
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Intel am Anfang einen grof3en
Vorsprung auf dem Markt ge-
winnen, der in der Fast-Kompa-
tibilitdt zum verbreiteten 8080/
8085 begriindet war, holt der
68000 in jiingster Zeit gewaltig
auf. Die heute weit verbreiteten
Rechner mit 68000 CPU wie z.B
der Sinclair QL, die Atari ST Se-
rie und nun auch der Commodo-
re Amiga uberfliigeln das Ar-
beitstier PC XT an Rechenlei-
stung um Langen.

Der 68000 und seine Nachfol-
ger 68010, 68020 und 68030 ge-
horen zu den microcodierten
CPUs. Der Prozessor enthélt auf
seinem Chip ein Micro-ROM, in
dem die moglichen Befehle co-
diert sind. Das erlaubt eine leich-
te Wartung des Prozessors und
eroffnet die Moglichkeit, den
Befehlssatz relativ einfach zu
andern.

Ein weiteres Merkmal ist die
Prefetch-Fahigkeit des Prozes-
sors. Der Prozessor ist dadurch
in der Lage, den nidchsten Befehl
schon laden zu konnen, wih-

rend der alte noch abgearbeitet
wird. Auf diese Weise kann der
Datendurchsatz durch den Pro-
zessor noch einmal gesteigert
werden.

Was die Befehlsimplementie-
rung angeht, ist man bei Moto-
rola einen anderen Weg gegan-
gen als bei denn Intel Prozesso-
ren. Wihrend Intel den Befehls-
satz seiner Prozessoren immer
mehr erweitert hat, hat man sich
beim 68000 auf nur 56 Befehle
beschrankt. Dal} der Prozessor
trotzdem so leistungsfihig ist, ist
in der Vielseitigkeit der Adressie-
rungsarten  begriindet.  Der
68000 beherrscht 14 Adressie-
rungsarten, die alle mit den 56
Grundbefehlen kombiniert wer-
den konnen.

Der 68000 wurde von Anfang
an auf einen Adref3bereich von 4
Gigabyte hin entwickelt. Die da-
zu notwendigen 32 AdreB3leitun-
gen sind beim 68000 jedoch nur
intern vorhanden. Die Pinzahl
am Gehdause liefl nur die Heraus-
fiihrung von 24 AdreBleitungen
zu, was die lineare Adressierung
von 16 Megabyte erlaubt. Erst
beim 68020 war es durch die an-
dere Gehduseform moglich, alle
32 AdreBleitungen nach auBlen
zu fithren, und so den vollen
Adreflbereich  ansprechen zu
konnen.

Der néchste SproB3 in
68xxx-Familie war der 680
ist zuerst einmal pir
zum 68000. Als al
besserung ist ei ;
keitsoptimiertes ROM
zum Einsatz gek@mimen, das
auch noch zusitzlich fiinf neue
Befehle und einen Loopmodus
enthilt. Als Hardwareidnderun-
gen sind drei zusitzliche Regi-
ster zu verzeichnen. Das erste
Register ist das VBR-Register.
In ihm ist der Anfang der Excep-
tion-Tabelle gespeichert. Beim
68000 war diese Tabelle fest auf
die Adressen $0— $3ff verdrah-
tet. Der 68010 kann nun diese




Tabelle an einer beliebigen Stel-
le im Speicher ablegen bzw. zwi-
schen mehreren Tabellen um-
schalten (z.B. wihrend der Task-
wechsel in einem Multitasking-
Betriebssystem. Das VBR-Regis-
ter wird bei einem Reset auf den
Wert Null gesetzt.

Desweiteren gibt es zwei 3-Bit-
Register, SFC und DFC. Mit
diesen Registern kann der Funk-
tionscode an den Pins FCO0, FC1
und FC2 direkt beeinfluf3t wer-
den.

Auch im Programmablauf hat
sich einiges gedndert. Bei einer
Ausnahmebehandlung gibt es
nun zwei verschiedene Stackfor-
mate. Das erste ist das Kurz-
format. Im Kurzformat werden
4 Worte auf dem Stapel abge-
legt. Dieses Format findet bei
allen Ausnahmebehandlungen
Verwendung, auller bei einem
Adref3fehler oder Busfehler.
Dann findet das Langformat
Verwendung. Beim Langformat
werden 29 Worte auf dem Stapel
abgelegt. Dies fiithrt unter Um-
standen zu Programmfehlern bei
reiner 68000 Software, zumal
nun auch der RTE-Befehl auf ei-
ne Stapelformatpriifung erwei-
tert wurde. Eine weitere wichtige
Anderung ist die Verlagerung
des MOVE FROM SR Befehls.
Dieser Befehl ist beim 68010 nur
noch im Supervisormodus zu-
ldssig.

Praktisch gesehen kann man
den 68000 einfach gegen den
68010 austauschen. Da jedoch
meist die Taktrate nicht erhoht
werden kann, liegt der Geschwin-
digkeitszuwachs dabei nur bei
ca. 4% — 6%.

Der momentane Kopf der
68xxx-Familie ist der 68020. Mit
diesem 1984 auf dem Markt er-
rozessor wurde die
eit von Minicom-
r Flache von 7.1
rn untergebracht.
Der 68020 ist ein voller 32-Bit-
Prozessor. Sowohl der Adref3- als
auch der Datenbus sind nun 32
Bit breit. Dadurch verfiigt der
Prozessor nun iiber 113 Leitun-
gen, die nach aufBen gefiihrt wer-
den miissen. Der 68020 ist dazu
in einem 114-poligen Pin-Grid-
Array-Gehiduse untergebracht.

Der Schritt vom 68010 zum
68020 ist um einiges weitreichen-
der als der vom 68000 zum 68010.
Der 68020 verfiigt iiber 60 Adres-
sierungsarten, einen 256 Byte-
Cachespeicher, einen 3-Wort-
Prefetch und einen verkiirzten

PAK-68

Der dritte im Bunde ist der PAK-68. Die Platine ist iiber die
Marflow Computing GmbH zu beziehen. Auch diese Platine ist
als Tauschplatine gedacht. Sie ist von ihren Abmessungen her
fiir den Einbau in alle Amigatypen geeignet. Das Board verfiigt
iiber einen 32-Bit-Bus, iiber den 512 Kbyte schnelle 32 Bit-Ram
angeschlossen werden kénnen. Der auf der Platine vorhandene

-68881 kann mit einer hoheren Taktfrequenz betrieben werden.

Buszyklus (von vier auf drei
Taktzyklen).

Der 256-Byte-Cachespeicher ist
eigentlich nur ein schnelles Ram,
in das die ndchsten Befehle schon
eingeladen werden, wihrend an-
dere Teile des Prozessors noch
mit der Bearbeitung des momen-
tanen Befehls beschéaftigt sind.

zigen Breite doppelt so grofs ist
wie beim 68000/68010, kann ein
Langwort innerhalb eines einzi-
gen Buszyklus gelesen werden.
Dies trifft allerdings nur bei ei-
nem Speicher zu, der ebenfalls
in 32-Bit-Breite organisiert ist.

Der Registersatz des 68020
wurde um einige weitere Register

Amiga 68000/68020 Adapter

Der Amiga 68000/68020 Adapter wird von der Firma CSA her-
gestellt. Die Platine ist speziell fiir den Amiga 1000 entwickelt
und mit ihren Abmessungen diesem Rechner angepal3t. Ein Ein-
bau in den Amiga 500 und Amiga 2000 ist nicht moglich. Die
Platine ist hierfiir zu gro3. Der Rechner liele sich dann nicht
mehr zusammenschrauben. Die Platine verfiigt iiber einen 68020-
und einen 68881-Adapter, sowie iiber einen 32-Bit-Bus, iiber den
ein schnelles 32-Bit-Ram angeschlossen werden kann. Die Plati-
ne wird anstelle des originalen Prozessors in den Amiga einge-
setzt. Die beiden Prozessoren werden mit der normalen Takt-
frequenz des Amiga betrieben. Die Platine ist in storungssicherer
Multilayertechnik ausgefiihrt und sauber bestiickt. Der Preis
liegt bei ca. 1400, — DM.

Informationen iiber gut sortierte Fachhidndler oder den deut-
schen Distributor GIT unter Tel. 028 53/ 4099.

jetzt auch Langworte auf unge-

Der Prozessor verfiigt iiber
sieben Datentypen, mit denen er
direkt umgehen kann : Bit, Byte,
Wort, Langwort, gepackte BCD-
Zahlen, ungepackte BCD-Zah-
len und Bitfelder. Uber die neu-
en Adressierungsarten konnen
diese Datentypen fast in Hoch-
sprachenmanier angesprochen
werden.

Eine der wichtigsten Anderun-
gen fiir speicherhungrige Anwen-
dungen (Anwender) ist die Er-
weiterung des AdreBbusses auf
32 Bit. Der 68020 kann dadurch
auf 2 32, entspechend 4 Gigaby-
tes (4294967296 Bytes) zugrei-
fen. Da die AdreBleitung A0
nach auflen gefiihrt ist konnen

raden Adressen angesprochen
werden. Dies gilt jedoch nicht
fiir die Opcodes. Diese miissen

nach wie vor auf geraden Adres-
sen liegen.
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erweitert. Der Prozessor verfiigt,
neben denen des 68000/68010,
iiber die Register MSP, ISP,
CACR und CAAR. Mit den Re-
gistern ISP und MSP hat der
Programmierer zwei zusatzliche
Stapelzeiger, den Interuptstack-
pointer und den Masterstack-

pointer. Die Auswahl des zu
verwendenden Registers wird
iiber das neu hinzugekommene
M-Flag im Statusregister be-
stimmt. Die Register CACR und
CAAR dienen zum Kontrollie-
ren und Steuern des Cachespei-
chers

Zusatzlich verfiigt der 68020
tiber eine Schnittstelle zu eventu-
ell vorhandenen Coprozessoren.
Das konnten z.B. der PMMU
(68851 Page Memory Manage-
ment Unit) oder der FPU (68881/
68882 Flickommaprozessor) sein.
Der Anschlufl von Zusatzprozes-
soren erfolgt einfach iiber den
normalen Adref3-und Datenbus.
Die Unterscheidung der Prozes-
soren iibernimmt die Funktions-
codeleitung des 68020. Da die
Kommunikation zwischen den
68xxx Coprozessoren und dem
68020 asynchron arbeitet, ist es
moglich, die Zusatzprozessoren
mit einer anderen Taktfrequenz
als der des Hauptprozessors zu
betreiben.

Der wohl gefragteste Copro-
zessor zum 680xx ist der 68881/
68882. Er ist wie der 68020 in
einem Pin-Grid-Array-Gehause
untergebracht. Der FlieBkom-
maprozessor verfiigt iiber 11 Re-
gister, die zum Rechnen zur
Verfiigung stehen. Acht dieser
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Register sind 80 Bit (!!) grof.
Der Prozessor kann damit fol-
gende Datenformate verarbeiten:
Byte, Wort, Langwort, einfache
Genauigkeit (32 Bit), doppelte
Genauigkeit (64 Bit), erweiterte
Genauigkeit (96 Bit) und ein
BCD-Format mit 17-stelliger Ge-

nauigkeit. Zuséitzlich existieren
das Control-Register, das Sta-
tusregister und ein Instruction-
Adress-Register.

680xx und AMIGA

Das Betriebssystem mit seinem
Kern (Exec), das auf dem Amiga
lauft, ist in der gliicklichen La-
ge, einen’ Prozessor des Types
68010 oder 68020 von einem
68000 zu unterscheiden, und sich
darauf einzustellen. Dies ermog-

licht eine leichte Integration des
68010 oder 68020 in den Amiga.
Theoretisch wiirde es mit dem
Einstecken des neuen Types erle-
digt sein. Daf} das praktisch nur
mit dem 68010 funktioniert, hat
viele Firmen dazu veranlafit 1 ¢
sungen fiir den FEinbau eines
68020 in den Amiga (bzw. in
anderen 68000-Rechner) zu ent-
wickeln.

Die daraus hervorgegangenen
Losungen sind zum Teil sehr un-
terschiedlich. Wiahrend in der
kleinsten Ausbaustufe nur der
Prozessor iiber eine Adapterpla-
tine angeschlossen wird, gehen
andere Konstrukteure weiter. Sie
sehen zusitzlich den AnschluB
von 32 Bit Breitem Speicher (ein
sehr wichtiges Mittel zur Ge-
schwindigkeitssteigerung) oder ei-
ne Erhohung der Taktfrequenz
vor.

Mit dem Aufwand der Karten
steigt natiirlich auch der Preis.
Die hier vorgestellten Karten sind
nur eine kleine Auswahl aus den

bis jetzt verfiigbaren. Sie soll
keineswegs eine qualitative Se-
lektierung darstellen. Ausfiihrli-
che Tests in den nédchsten Folgen
sollen IThnen helfen, aus dem
vielfaltigen Angebot die fiir Sie
richtige Karte auszuwéhlen.
(GC/AK)




MAXI

*+ Spreadshent Analysh
* Database Sanagement
* tusiness Graphics

« Macro Programming Facility

for nformed Business Solations.

Maxiplan 500 und Maxiplan Plus

in der Testarena

Glaubt man der Verpackungsaufschrift, so eilt Ma-
xiplan sein Ruf voraus. Bestes Amiga Spreadsheet
1986, steht namlich dort zu lesen. Aber erst ein tie-
ferer Blick auf das, was drin ist, kann ein solches

Urteil rechtfertigen.

Luxus gegen Aufpreis

D er wesentliche Unterschied
zwischen der 500 und der
Plus Version von Maxiplan be-
steht erstens in der Macrospra-
che, die nur Plus besitzt, und
zweitens im Preis, der die Plus
Version rund 100 DM teurer
macht als das kleine Paket. Die
500 in der Typenbezeichnung
bedeutet, dal3 dieses Programm
auf einen Speicher von 512 KB
optimiert ist, wahrend bei Maxi-
plan Plus mindestens | MB RAM
GrofBBe empfohlen wird. Anson-
sten werden beide Programme
mit der Dokumentation in Ring-
buchform und mit je zwei Dis-
ketten (Haupt- und Data/Utility-
Disk) geliefert. Das Handbuch
ist in beiden Fillen ,natiirlich®
in englisch. Bei ziemlich gleicher
Aufmachung ist das Plus-Hand-
buch das dickere, weil dort ja
zusitzlich die Macrosprache in
einem Extrateil beschrieben wird.

Angeklickt

Beide Programme lassen sich
problemlos von der Workbench
aus starten. Im CLI hat man mit
Maxiplan Plus aber Schwierig-
keiten, weil der Dateiname ein
Blank enthélt. In solchen Fillen
muf} man den Programmnamen
zum Aufruf in Doppelhochkom-
mas einschliefen. Maxiplan mel-
det sich jetzt zuerst in einer Art
Vorstadium, dem CONTROL-
Window. Von hier aus kann
man zum Beispiel Druckerein-
stellungen vornehmen, entschei-
den wie viele Farben (4 oder 8)
benutzt werden sollen und dann
endlich ein Worksheet Window
6ffnen. Damit befindet man sich
in der eigentlichen Arbeitsober-
flache. Dort wird der Benutzer
gleich am oberen Bildschirmrand
von sechs Status-/Kommando-
zeilen empfangen. Zusétzlich gibt
es in der untersten Zeile den
Scrollbar zum horizontalen Ver-
schieben des Schirms, deshalb
konnen insgesamt noch mehr
Datenzeilen dargestellt werden
als beispielsweise bei Symphony
auf dem IBM-PC. Das geht na-
tirlich nur unter Ausnutzung
der vollen PAL-Auflésung. Da
miissen dann wahrscheinlich ei-

MUS

nige Monitore nachgestellt wer-
den, weil die dufleren Bildrander
schon im Chassis verschwinden.

Was ist denn aber in den gan-
zen Statuszeilen? Viel Informa-
tion; so kann der Benutzer unter
anderem Datum, Uhrzeit, ver-
bleibenden Speicher, vollstindi-
gen Dateinamen oder die Zell-
position des Cursors auf einen
Blick ablesen.

Arbeitsblaitter

Das blanke Worksheet erin-
nert auf den ersten Blick an den
wohl meistverkauften Vetter auf
dem PC, ndmlich an das LOTUS
1-2-3. So bilden Spalten- und
Zeilenanzeige ein nach rechts
unten offenes Rechteck, iiber
dem sich links oben die Eingabe-
zeile befindet. Das macht dem
dort bereits geiibten Anwender
den Einstieg leicht. Besonders
weit kommt man aber mit den
Lotusanalogien nicht, weil Ma-
xiplan voll auf den Amiga zuge-
schnitten ist. Was das bedeutet,
wird am besten am Beispiel der
Sprachausgabe deutlich. Die Me-
niiwahl Tastaturecho zum Bei-
spiel bedeutet namlich nicht etwa
ein einfaches Klick, sondern das
Aussprechen jeder gedriickten
Taste im Klartext. Desweiteren
gibt es eine Funktion, durch die
beliebige Texte gesprochen wer-
den kénnen. Auf dem Amiga ei-
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gentlich nichts besonderes, da
der ,Narrator Device“ jedem
Programmierer zur Verfiigung
steht und leicht zu bedienen ist.
Eine viel sinnvollere Ausnutzung
des Amigastils findet man dage-
gen bei der Bewegung durch die
Tabelle oder beim Abstecken
von Bereichen. Fiir beide Tétig-
keiten muf3 man die Finger nicht
einmal von der Maus nehmen,
was sich durchaus positiv auf die
Arbeitsgeschwindigkeit auswirkt.
Zur ,Wanderung“ durch das
Spreadsheet gibt es zusitzlich zu
den oben erwédhnten Scrollbars
zur vertikalen und horizontalen
Bewegung auch noch den Zoom-
modus. Diese Entwicklung kann
sich besonders bei grof3en Tabel-
len als hilfreich erweisen. Driickt
man namlich den ,,Zoomschal-
ter“ links oben, bekommt man
eine im Verhéltnis 1 : 2. verklei-
nerte Darstellung der Tabelle ge-
liefert. Hier 14ft sich viel ein-
facher herausfinden, wo die letz-
te gefiillte Zelle steht, oder wo-
hin ein abgelegener Bereich ver-
schoben wurde. Mit einer Art
Mikrocursor 1463t sich eine spezi-
fische Zelle anklicken, die beim
Umschalten in den Normmodus
dann zum obersten Element wird.
Ahnlich einfach wie das ,,Scrol-
len“ gestaltet sich auch die Be-
stimmung von Bereichen (Ran-
ges). Diese rechteckigen Zellbe-
reiche bilden die Kernstiicke der
Tabellenkalkulationsphilosophie,
da sich quasi jedes Kommando
und jede Funktion auf sie bezie-
hen. Maxiplan bietet drei ver-
schiedene Methoden zum Ab-
stecken. Die einfachste besteht
darin, die eine Ecke anzuklicken,
und den Bereich mit gedriickter
Maustaste zur gegeniiberliegen-
den Ecke zu dehnen.
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Formalismen

Was Funktionen und Formate
angeht, ist Maxiplan durchaus
professionell ausgestattet. Alle
Zellen lassen sich individuell oder
insgesamt in GrofBe, Zahl oder
Nachkommastellen, Ausrichtung
usw. justieren. Zellbereiche las-
sen sich, beliebig mit Funktio-
nen verkniipft, zu Formeln zu-
sammenfiigen. Ein nitzliches
Hilfsmittel ist dabei das wahl-
weise Darstellen/Ausdrucken ei-
nes Worksheets mit seinen For-
meln als Alternative zur Darstel-
lung mit errechneten Werten.
Lobenswert ist auch die reich-
haltige Formelsammlung. Sie

Bild 1:
Funktions-
graphen
sind Maxi-
plan kein
Problem

schliet unter anderem trigono-
metrische, finanzwirtschaftliche,
statistische, logische und Da-
tumsfunktionen ein. Zuséitzlich
gibt es natiirlich auch die vier
Grundrechenarten und das Po-
tenzieren. Bei letzterem muf3 den
Programmierern aber wohl ein
Fehler unterlaufen sein, da das
Ergebnis der Potenz jeder nega-
tiven Zahl immer gleich Null ist.
Dieser ,,Bug“ wird aber wohl
hochstens bei der Erfassung wis-
senschaftlicher Mefireihen zum
Tragen kommen und 14Bt sich
durch eine entsprechende For-
mel aus der Welt schaffen, bleibt
jedoch drgerlich, wenn man ihm
begegnet, ohne davon zu wissen.
Zum Thema Mef-/Funktionsrei-
henerfassung hat Maxiplan aber
auch einen positiven Aspekt auf-
zuweisen. Mit Hilfe des Fillbe-
fehls kann man ndmlich eine
Zellformel mit einem Handgriff
iiber einen ganzen Bereich aus-
dehnen. Beispielsweise konnte in
einer Zelle der Ausdruck: Zellin-
halt = (Zellinhalt der vorherge-
henden Zelle) + 1 stehen. Wihlt
man nun einen Bereich, in dem
diese Zelle die erste ist, und
fithrt die Fillfunktion aus, ent-
hélt jede der anderen Zellen den
Inhalt ihrer Vorgingerin plus
eins. Der gleiche Effekt 148t sich

zwar auch mit COPY-PASTE
erreichen, ist aber viel umstind-
licher.

Bildersprache

Einige Vielfalt zeigt Maxiplan
auch in punkto Graphik. Der
Benutzer kann hier zwischen zehn

738 -8, 716801057 5,6169 -H,421940928
8464793 8693563326 9.437356427

verschiedenen Arten der Dar-
stellung wéhlen. Von den drei
Grundformen Linien, Balken
und Tortengraphiken gibt es die
letzten beiden auch als dreidi-
mensionale Darstellungen. Damit
kann man zuweilen bedeutungs-
losen Zahlen eindrucksvolle Er-
scheinungsbilder verpassen. Zu-
mal es auch moglich ist, den
Blickwinkel, beziehungsweise den
Achsenursprung zu verschieben
und so, durch geschickte Wahl
der Ansicht, zum Beispiel die
sunwesentlichen* Kosten hinter
den ,gigantischen“ Umsitzen
verschwinden zu lassen. Die ab-
solute GroBe eines Charts auf
dem Bildschirm 148t sich einfach
durch das Verdndern der Fen-
stergrofle festlegen. Beim Druk-
ken spielt sie allerdings keine
Rolle, da es nur eine Gréf3e gibt,
und die restlichen Druckerspezi-
fikationen den eingestellten Pre-
ferences iiberlassen werden. Zur



weiteren Gestaltung der Graphik
hat das CHART-MENU noch
eine Menge Optionen parat. So
kann man von dort aus den
CHART-Requester aufrufen, in
dem Minima und Maxima, Ti-
teizeilen, Zelladressen der Le-
gende und anderes einstellbar
sind. Wem die dort gebotenen
Moglichkeiten zum Kommentie-
ren und Ausschmiicken der Gra-
phik nicht ausreichen, oder wer
die hier erzeugten Graphiken
mit anderen Programmen (z. B.
Desktop Publishing) weiterver-
arbeiten will, kann die Capture
Option verwenden. Deren Auf-
gabe ist es laut Handbuch die
Graphik in einer IFF-Datei ab-
zuspeichern. Das trifft nicht ganz
zu, denn die letztendlich gespei-
cherte Information umfaf3t den
ganzen Bildschirm, also auch
das dahinter hervorschauende
Spreadsheet. Um also die reine
Graphik zu erhalten, mufl man,
auch wenn diese den ganzen
Schirm einnimmt, nacharbeiten,
da immer noch die Rander und
Fenstertitel iibrig bleiben.

Zum Thema Graphik verdie-
nen noch einige besondere Op-

lich nicht ganz ,wasserdicht®.
Auf  verschiedenen  Amigas
(A1000, A2000) brachte ich das
Programm immer wieder zum
Absturz. Am héufigsten traten
die GURUs beim Umschalten
der Graphikart auf. Die Fehler-
ursache war in der Regel ein
Wordzugriff auf eine ungerade
Adresse (GURU0000000003:xxx
xxxxx), ein kleiner Programmie-
rungsfehler. Es gab aber auch
andere Fehler, die etwa bei zu
hektischem ,,Rubberbanding ei-
nes Windows oder zu schnellem
Umschalten zwischen den Work-
sheets ans Licht kamen. Das ko-
stete mich bei der Erstellung des
Charts aus Bild 1 mindestens ei-
ne halbe Stunde fiir die Neuein-
gabe der Werte; aus Schaden
wird man klug.

Bild 2:
Wer die
Wahl hat,
hat die

Qual

Datenbank gratis

tionen Erwdhnung. Da gibt es
etwa die ,,Point and Shoot“ (zie-
le und schiefle) Einrichtung. Hier-
mit kann man sich die zu einer
Graphik gehorenden Werte anse-
hen, indem man eine bestimmte
Stelle anklickt. Interessant sind
auch die sogenannten X-Y Scat-
tergraphen, mit deren Hilfe man
auch Zeichnungen konstruieren
kann, da der iibergebene Bereich
beliebig zu verbindende Koordi-
natenpaare enthalt. Zusétzlich
14Bt sich aus einer so entstande-
nen Graphik ein rechteckiger Be-
reich vergroflert betrachten.
Leider haben die ansonsten iip-
pigen Graphikfihigkeiten ihre
Schattenseiten. Das wahrschein-
lich nachtraglich angefiigte Gra-
phikmodul (Version 1.0 enthielt
noch keine Graphik dieser Form;
wir testen Version 1.8) ist ndm-

Aufler ,bunten Bildchen ma-
len“ hat Maxiplan auch sonst
noch einiges drauf. Ahnlich wie
bei Lotus gibt es hier ebenfalls
eine Programmkategorie zur Ver-
waltung von Datenbestidnden in
Form einer Datenbank. Damit
lassen sich linear gruppierte Da-
ten satzweise verarbeiten. Solche
Daten sind dann iiber die Spezi-
fikation von Suchkriterien zu

bearbeiten. Bei Adref3daten wa-
re es z. B. moglich, nach Post-
leitzahlen zu suchen, die mit
einer Acht anfangen. Die ausge-
wihlten Sitze kann man durch
Extract an eine andere Stelle des
Worksheets bringen und sie dort
weiterverarbeiten. Zusitzlich gibt
es die Sortfunktion, durch die
Sédtze uber bestimmte Attribute
(reprasentiert durch Worksheet-
spalten) auf- oder absteigend ge-
ordnet werden kénnen. Zur stati-
stischen Auswertung numerischer
Daten stehen einige extra Daten-
bankfunktionen zur Wahl, mit
denen es unter anderem mdoglich
ist, den Durchschnittswert oder
die Standardabweichung fiir ei-
ne Menge von vorselektierten
Werten zu errechnen. Die Sum-
me dieser Fahigkeiten spart fiir
manche Anwendungen sicher die
Anschaffung eines zusétzlichen
Datenbankverwaltungssystems.
Die Verwaltung der Daten iiber
die Tabellenkalkulation ist aber
sicher nicht zur Massendaten-
verwaltung gedacht, da sich bei-
spielsweise der gesamte Daten-
bestand jederzeit im Hauptspei-
cher befindet. Zudem lassen sich
Datenverkniipfungen nur schwer
realisieren.

Import/Export

AuBler der Bereitstellung in-
terner Moglichkeiten pflegt Ma-
xiplan auch einen regen Verkehr
mit der AuBlenwelt. Da gibt es
das schon oben erwidhnte Spei-
chern von Graphiken als IFFs’,
die Datenbanken konnen als Tex-
te gespeichert oder eingeladen
werden, und es gibt sogar ein
Hilfsprogramm (Maximerge),
mit dem Maxiplandatenbanken
zur Erstellung von Serienbriefen
verwendet werden konnen. Ein
weiteres Bonbon stellt ein sepa-
rates Programm dar, mit dem
Lotus 1-2-3-Dateien vom IBM-
PC ins Maxiplanformat konver-
tiert werden konnen. Es erstaun-
te mich wirklich, als nach eini-
gem Hin und Her tatséchlich das
1-2-3-Spreadsheet mit allen For-
meln im Maxiplanwindow er-
schien. Kommunikationswege be-
stehen auch zwischen einzelnen
Maxiplan Worksheets. Die RE-
FER-Funktion kopiert dabei Be-
reiche anderer Worksheetdatei-
en von der Disk auf die jeweilige
Zieladresse. In diesem Atemzug
miissen natiirlich noch die Mul-
tiwindowing-Fahigkeiten erwdhnt
werden. Sie erlauben es namlich,
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aus jedem Window heraus ein
weiteres Worksheetwindow zu
o6ffnen. Damit bekommt man
statt einem Arbeitsblatt ein gan-
zes Arbeitsheft geliefert. Mit
CUT & PASTE-Befehlskombi-
nationen konnen Bereiche zwi-
schen den ,,Seiten“ hin- und her-
geschoben werden.

Micros' Macros

Kidufer von Maxiplan Plus
kommen aufler allem oben Er-
wihnten auch noch in den Ge-
nuf} der eingebauten Macrospra-
che. Mit diesem Microsofts Ex-
cel nachempfundenen Befehlssy-
stem, lassen sich Maxiplanab-
laufe automatisieren. Typische
Anwendungen sind etwa das Au-
tomatisieren von Eingabeabldu-
fen, des Datenaustausch zwi-
schen Worksheets oder die Ab-
wicklung einer Faktura. Maxi-
plan Macros bieten zu diesem
Zweck einigen Komfort. Darun-
ter ist auch eine Art Lernmodus,
der es ermoglicht, Kommandos
wihrend der Durchfithrung auf-
zuzeichnen, und sie spdter wie-
der abzuspulen. Eine weitere net-
te Einrichtung stellt die Funk-
tion zum Anzeigen von Bildern
dar, womit man sich leicht eine
eigene Diashow erstellen kann.

Natiirlich kann in diesem Rah-
men keine vollstandige Bespre-
chung der Macrofihigkeiten, die
gut ein Drittel des Maxiplan Plus
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Handbuchs einnehmen, stattfin-
den. Die erwdhnten Details rei-
chen einem potentiellen Benut-
zer aber vielleicht aus, um zu
entscheiden, ob er die 100 DM
Kaufpreisunterschied zu Maxi-
plan 500 noch drauflegen will.
Professionellen Anwendern sei
es jedenfalls empfohlen.

Finale

Maxiplan ist bestimmt eine
gelungene Implementation eines
Tabellenkalkulationsprogramms
auf dem Amiga. In Zahl und
Ausstattung der Moglichkeiten
iiberragt es sogar einige PC-
Kollegen, sicher aber viele Ami-
gamitbewerber. Der Preis liegt
fiir Amigaverhiltnisse im obe-
ren Mittel, beim PC wire das
Programm damit allerdings fast
schon geschenkt. Benutzer-
freundlich ist auch die Tatsache,
daf} auf einen Kopierschutz ver-
zichtet wurde, und Arbeitsdis-
ketten einfach mit Diskcopy zu
erstellen sind.

Leider gibt es auch einige Ein-
trage auf der Sollseite zu ver-
merken. So fillt bei Maxiplan
500 auf, daB es, obwohl auf
512KB zugeschnitten, sehr we-
nig Arbeitsspeicher tbrig 1&48t.
Beispielsweise konnte ich die
Zahlen und Formeln fiir die
Graphik in Bild 1 (sechs Spalten
mal 200 Zeilen) nicht mehr voll-
standig einladen. Dicke Minus-
punkte gibt es natiirlich auch fiir
die sporadischen Systemabstiir-

ze, die sich kein professioneller
Anwender leisten kann.

Zum Gliick hat Maxiplan aber
geniigend anderes aufzuweisen,
um insgesamt einen positiven
Eindruck zu hinterlassen.

JH

Hersteller:
Intuitive Technologies

Anbieter:

Heinrichson Schneider & Young
Koln

PDC, Bad Homburg

Konfiguration:

Maxiplan 500: A1000, AS500,
A2000 mit mindestens 512 KB
RAM

Maxiplan Plus: A1000, AS500,
A2000 mit empfohlenen 1 MB
Mindestspeicher

Beide Programme unter Kick-
start 1.2

Preis:
Maxiplan 500: DM 265, —
Maxiplan Plus: ca. DM 370, —

reichhaltige Funktionsausstattung
gute Graphik
spezieller Amigazuschnitt

++ +

— gelegentliche Abstiirze
— nur in englisch erhéltlich




auf
einen

Streich

B ei dem Hardware Vor-
schlag handelt es sich um
ein Kabel zum Anschluf} ei-
nes Commodore 64 an den
Amiga Monitor MODEL
1081.

Es gibt sicherlich viele
unter den Lesern, (auch
mich), die von einem Commo-
dore 64 auf einen Commodore

Amiga umgestiegen sind. Diesen
Lesern ist vielleicht der ,good
old sixty four” so ans Herz ge-
wachsen, da3 man sich nicht
mehr von ihm trennen mochte.
Fiir denjenigen, der seinen C 64
an einen Fernseher anschlieBen
mulb(te), jetzt jedoch durch den
Kauf des Amigas in den Besitz
eines Farbmonitors gekommen
ist, beginnt ein neues Zeitalter,
wenn er sich die Miihe macht

und ein Monitorkabel fiir den C
64 und den Amiga Monitor 16-
tet. Wer sich schon einmal die
Arbeit gemacht hat und in der
Betriebsanleitung seines Amiga
Monitors 1081 gelesen hat, wird
feststellen, daB3 der Monitor nicht
nur iiber einen RGB-Eingang,
sondern, wie tbrigens der 64er
auch, iiber ein CVBS Signal ver-
fiigt. Was steht nun noch im
Wege, den C 64 an den Amiga
Monitor anzuschliefen? Hier

,heile Ende“ der CYNCH Stek-
ker. Bitte merken Sie sich, daf
Kontakt 3 des DIN Steckers
die AUDIO OUT Leitung des
C 64 darstellt und somit an
AUDIO IN des Monitors ange-
schlossen werden muf3. Der an-
dere CYNCH Stecker fiihrt das
Signal fiir den Monitoreingang
CVBS IN.

Nachdem Sie alles eingestop-
selt haben, schalten Sie C 64 und
Monitor ein. Nanu? Kein Bild?

DIN Stecker

AUDIO-Cunch

&

Rasse

Bild 1:

So werden
die Stecker
verbunden

CUesS-Cunch

—

Ha

nun die Bauanleitung: Man be-
noétigt: — 2 x 1 m zweiadriges,
abgeschirmtes Kabel — eine 5-
polige Diodensteckverbindung
(DIN NORM, 180 Grad) — zwei
CYNCH Steckverbindungen.
Zum Bastelvorgang selbst:
Man 16tet von den beiden Ka-
beln jeweils eine Ader an die
Masse des DIN Steckers und die
andere Ader an Kontakt 3 bzw.
4 (VORSICHT KONTAKTNU-
MERIERUNG BEACHTEN!).
Anschlieend 16tet man die an-
deren Kabelenden jeweils DIN
Masse an CYNCH Masse und
die anderen Adern jeweils an das

Kein Wunder! Sie miissen dem
Monitor noch mitteilen, daB kein
RGB Signal anliegt, sondern ein
CVBS Signal. Dazu existiert un-
ter der Frontklappe des Moni-
tors (dort wo auch die Laut-
starke usw. eingestellt wird) ein
Drucktaster mit der Aufschrift
CVBS-RGB. Diesen driicken Sie
nun ein, und sieche da: THE
,GOOD OLD SIXTY FOUR*
LIVE ON AMIGA MONITOR.

(Antonio Della Saletta)
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Assembler & C

C- und
Assembler-
Programme
miteinander
verbinden?

Wieso und warum
denn das?

{% lle Amiga-Programmierer
[ %L kann man grob in vier
Gruppen einteilen. Die erste
Gruppe, das sind eingefleischte
C-Programmierer. Eine andere
schwort voll und ganz auf As-
sembler. Aber wieso sollte man
sich nur auf eine Programmier-
Sprache beschridnken? Deshalb
bin ich der Meinung, daB die
dritte Gruppe mit ihrer Meinung
am besten liegt. Deren Angeho-
rige programmieren namlich in
einer Mixtur der beiden oben ge-
nannten Sprachen. Als vierte
Gruppe gibt es da noch die ,,Exo-
ten“, die versuchen, ihr Gliick
zum Beispiel mit Modula zu fin-
den. Wenn Sie ein wenig Ahnung
von C und Assembler haben oder
einfach nur an den beiden Spra-
chen Interesse haben, lohnt es
sich fiir Sie bestimmt, weiter-
zulesen! Aber auch die Fortge-
hrittenen werden wahrschein-
hier und da etwas In-

Assembler?

Haufiger werden einige schon
gedacht haben: ,,Das hitte ich ja
eigentlich in der anderen Pro-
grammier-Sprache viel einfacher
und schneller hinbekommen!
Aber ich schreib’ das Programm
momentan nun einmal gerade in
dieser Sprache!“ Manche von
Ihnen werden sich eventuell auch
schon einmal so beklagt haben:
»Mist! Jetzt haben die Assemb-
ler-Freaks also doch recht! C ist
viel zu lahm! Nur zu bléd, daB
ich Assembler noch nicht so gut
beherrsche, daf3 ich alles damit
machen konnte.“ Auf diese oder
auf andere Weise wird sich
manch einer schon gewiinscht
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haben, C und Assembler mitein-
ander verbinden zu kénnen, um
so die Vorziige beider Sprachen
zu nutzen! Dieser Artikel soll Ih-
nen helfen, genau das zu be-
werkstelligen!

Wenn Sie sich nun auch dazu
entschlossen haben Threm Ami-
ga mit mehreren Programmier-
sprachen die Bits zu verdrehen,
kénnen wir ja mit unserem klei-
nen Kurs beginnen!

Fangen wir an...

Im Folgenden werde ich auf
den Aztec-C-Compiler der Fir-
ma Manx ndher eingehen. Die-
ser Compiler ist am beliebtesten
und wohl auch ziemlich stark
verbreitet. Er hebt sich durch
seine Compilier-Geschwindigkeit
und in seinen Moglichkeiten von
dem Konkurrenz-Produkt, dem
Lattice-C-Compiler ab. Aber
auch die Ablaufgeschwindigkeit
der compilierten Programme ist
hoher, als die, der vom Lattice-
Compiler iibersetzten Program-
me. Aber nun in die Vollen.
Zuerst werde ich Ihnen verra-
ten, wie man ein Maschinenpro-
gramm grundsétzlich in ein C-
Programm einbindet. Es gibt
zwei Moglichkeiten das zu be-
werkstelligen. Zum einen kann

man das Assemblerprogramm
mit dem mitgelieferten Assem-
bler (,as“) tibersetzen lassen.
Den sogenannten Objekt-Code,
der dabei entsteht, kann man
dann mit Hilfe des Linkers (,,ln*)
zu dem vom Compiler erzeugten
Objekt-Code hinzufiigen. Aztec
bietet uns aber auch noch die
Moglichkeit ein Assembler-Pro-
gramm direkt mit in das C-
Listing zu integrieren. Dies ist
moglich, weil Compiler und As-
sembler eng zusammenarbeiten.
Man kann Assembler-Texte in
den C-Source integrieren, indem
man dem Compiler mitteilt, daf3
er diese Textstellen nicht wie den
eigentlichen C-Source in Assem-
bler iibersetzen soll. Das geht
mit zwei Precompiler-Anweisun-
gen. ,,# asm“ muf} am Anfang
des Assembler-Teils stehen und
,Hendasm“ dann logischerwei-
se am Ende. Der erste Uberset-
zungsdurchgang des Aztec tiber-
nimmt dann einfach Ihr Assem-
bler Listing und baut es an
der entsprechenden Stelle in das
Assembler-Programm ein, das
er selbst generiert. Der zwei-
te Ubersetzungsdurchgang (der
Assembler) wandelt den entstan-
denen Assembler-Source-Code
dann in ein Objekt-File um, das
der Linker (Richtig! Das ist der
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dritte Ubersetzungsdurchgang)
dann zum fertigen Programm
verarbeiten kann.

‘Ein Linker ist nicht

link...

Ein Linker ist wichtig! Mit
ihm kann man mehrere Objekt-
Files zu einem File zusammenfii-
gen. Und genau das wollen wir
ja auch! Compiler und Assem-
bler erzeugen namlich immer ein
solches Objektfile. ,,Na fein!“
werden Sie sagen. ,,Dann braucht
man ja einfach nur ein C- und
ein Assembler-Programm zu
schreiben, sie iibersetzen und
dann zusammenlinken lassen!*
Aber halt! So einfach ist das lei-
der doch nicht! Beim dazulinken
mufl man beachten, dal man
angibt, welche Programm-Teile
(egal ob C- oder Assembler-
Code) spiter durch den Linker
dazugefiigt werden sollen. Sonst
gibt es einen Fehler, weil der As-
sembler nicht ,wissen“ kann,
wie er dem jeweiligen Label die
richtige Zahl zuweisen soll.
»Zahl“ deshalb, weil ein Com-
puter ja im Grunde nur Zahlen
verarbeiten kann.

Ja,
wie geht das denn nun?

Wie sagt man denn dem As-
sembler, welche Programmteile
spiter erst dazu kommen? Da-
fiir gibt es beim Aztec-Assem-
bler (,,as“) die Anweisung ,,pub-
lic“. ,public“ sollte bei allen
wichtigen Labeln in einem Pro-
gramm stehen. Der Befehl kann
dem Assembler zwei Aussagen
geben. Zum einen ,,Mache das
Unterprogramm oder die Varia-
ble, die das nachfolgende Label
als Namen hat, auch fiir Pro-
grammteile in anderen Sources
sichtbar®“, oder zum anderen
»Wenn das nachfolgende Label
in diesem Programm nur als
Sprung-Label (also z. B. hinter
einem ,jsr*, ,bsr“, ,bne“, ...)
vorhanden ist, wird das Label
spiater vom Linker dazugefiigt.
Kiimmer dich also nicht dar-
um“. Label werden normaler-
weise vom Assembler durch be-
rechnete Zahlen ersetzt. Wenn
»public“ angegeben wurde, kiim-
mert sich dann der Linker dar-
um. In C gibt es dafiir die ,,ex-
tern“-Definition und Deklara-
tion. Da man bekanntlich aus
Beispielen besser als aus nur
trockener Theorie lernt, kom-
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men wir jetzt zu Beispiel 1. Es
verdeutlicht das oben Gesagte
fiir je zwei Assembler-Listings,
die dann mit dem Linker (,,In*)
zusammengefiigt werden sollen.

Jetzt sind C und
Assembler dran!

Entsprechendes gilt natiirlich
auch fiir ein C- und ein Assem-
bler-Programm. Statt ,,public“
miissen Sie in dem C-Programm
allerdings, wie schon erwéihnt,
eine ,extern“-Deklaration be-
nutzen, um klar zu machen, dal}
die dahinterstehende Funktion
oder das Label spiter aus einer
anderen Datei genommen wer-

Listing 1:

Name: "BsplA.asm"

Beispiel 1 assemblieren durch:
- as BsplA.asm

N e it A NG N0 %s: N0 we: N9

den soll. Bei den folgenden Bei-
spielen achten Sie bitte auf den
Header. Dort ist immer angege-
ben, ob Sie mit der 16- oder mit
der 32-Bit-Version compilieren
miissen. Beispiel 2 zeigt nun
endlich unser erstes Assembler-
Programm, das von C aus auf-
gerufen wird! Es macht nichts,
wenn Sie das Assembler-Pro-
gramm noch nicht ganz verste-
hen. Das kommt im Laufe die-
ses Artikels. Anzumerken wére
noch, dafl im Assembler-Listing
immer der Downstrich am An-
fang eines Labels stehen muf,
weil der Compiler das auch
macht. Sonst kann der Linker
die Label nicht identifizieren.

Programm: xxx  Reispiel 1 - Teil a - Hauptprogramm ***

Assembler: Aztec

Starten durch:

- as BsplB.asm - BsplA
- ln BsplA.o BsplB.o
; Ergebnis: kleine Verzdgerungsschleife
public _main ; Hauptprogramm fir Linker bekannt geben
_main:
move.l $$ffff,d0 ; DO auf 65535 setzen
AddLoop:
jsr _Subtrahiere ; Ruft Unterprogramm in Teil b auf
bne AddLoop ; Wenn Ergebnis ungleich 0 dann nach AddLoop
rts ; Zurtck zum CLI

public _Subtrahiere ; _Subtrahiere als Unterprogramm, das spdter
; dazugelinkt werden soll, bekannt geben

; Programm: *xx Beigpiel 1 ' -
; Name: "BsplB.asm"

;

Teil b =~ Unterprogramm ***

Assembler: Aztec

public _Subtrahiere ; Unterprogramm fiir Linker bekannt geben

_Subtrahiere:

subi.l $1,d0 ; 1 von DO subtrahieren
rts ; Rlcksprung ins Hauptprogramm
Listing 2:
Programms %% - 'Bafgpial 2 J *¥*¥%

Name: "Bsp2.c"

Beispiel 3 compilieren durch:
- cc -a Bsp2.c

- as Bsp2.asm

- 1ln Bsp2.0 -lc

Ergebnis: kleine Z&hlschleife
i

main()

1
int t£,%ahl;

Z2ahl=100;
printf ("Beispiel 2:\n");
for(1=0;i<560;i++)
1
Subtract(&Zahl);

printf("Bei i=%d: Zahl = %d\n",i,Zahl);

Compiler: Aztec (16-Bit)
Starten durch:

- Bsp2

/* Zeiger auf die Variable "Zahl"

ibergeben */



Listing 2:
Fortsetzung

/* Hier beginnt das Assembler-Unterprogramm */

#asm

public _Subtract ; Qﬁtarprqdfammrtﬁr ﬁiﬁkar'bekknhtwgubéﬁ;

_Subtract: .
move.l 4(a7),al

.Subi.w #1,(al)
rts

#endasm

Geschafft?
— Noch nicht!!!

So. Jetzt wissen Sie schon wie
man aus einem C-Programm ein
Assembler-Programm aufruft.
Doch jetzt kommt die néchste
Schwierigkeit! Meistens will man
zwischen dem C- und dem As-
sembler-Programm eine Bezie-
hung herstellen. Dazu gibt es
zwei verschiedene Moglichkei-
ten. Erstens kann man den Rou-
tinen, die man aufruft bestimm-
te Parameter iibergeben. Als
zweites bietet sich die Moglich-
keit Variablen gemeinsam zu
benutzen. Erheblich einfacher,
verbreiteter und genauso funk-
tionell wie die andere Methode
ist das Ubergeben der Parame-
ter an IThr Assembler-Unterpro-
gramm. Deshalb werde ich an
dieser Stelle auch nur diese Me-
thode beschreiben. Grundsitz-
lich sollten Sie bei Ihren Assem-
bler-Unterprogrammen mit Az-
tec-C nie die Register-Inhalte
von A4, AS und A7 zerstoren!

Parameter an Routinen
iibergeben

Genau wie bei den Betriebs-
system-Routinen kann man auch
an eigene Routinen bestimmte
Parameter iibergeben. Wie das
bei einer C-Routine geht,sollten
Sie wissen. Wenn nicht, kann
ich auf entsprechende Literatur
oder auf den C-Kurs in der
»KICKSTART* verweisen. Wie
man Parameter mit Assembler-
Unterroutinen benutzt, wissen
dagegen relativ wenige. Der Az-
tec-C-Compiler ist bei der Para-
meteriibergabe stackorientiert.
Das hei3t, dafl die Werte der
iibergebenen Parameter zuerst
in umgekehrter Reihenfolge auf
dem Stack abgelegt werden und
dann das Unterprogramm auf-
gerufen wird. Dabei mufl man
darauf achten, dafB} direkte Wer-

; Parameter vom Stack nach al holen !

; (Pointer sind immer 32-Bit-Zahlen!)

7 1 von 16-Bit-Variable an Adresse in Al
; RUcksprung ins Hauptprogramm  abziehen

te (also keine Pointer) immer
mit derselben Lidnge auf dem
Stack abgelegt werden, die Sie
beim Compilieren ausgesucht ha-
ben. Also entweder 16-Bit oder
32-Bit. Aber wissen Sie iiber-
haupt was ein Stack ist? -
Nicht? Na, das kann am Anfang
schon mal vorkommen!

Was ist denn ein Stack?

Der Stack ist ein beliebiger
Bereich im Arbeitsspeicher des
Computers. Man benutzt ihn
hiaufig dazu Daten zwischenzu-
speichern. Vor allem Program-
miersprachen wie C oder Pascal
nutzten das aus, um lokale Va-
riablen auf eine einfache Weise
zu ermoglichen. Der Speicher
fiir den Stack wird von hohen zu
tiefen Adressen aufgefiillt. Wenn
der Stack-Pointer momentan
zum Beispiel auf die Adresse 120
zeigt und man ein Word (eine
16-BitZahl) auf ihm ablegt, zeigt
der Pointer nachher auf 118.
Vor jedem Ablegen einer Zahl
auf dem Stack wird der Stack-
Pointer also um die entsprechen-
de Byte-Anzahl erniedrigt und
dann die gewiinschte Zahl in die
Speicherstelle geschrieben, auf
die der Stack-Pointer zeigt. Ge-
nau das umgekehrte gilt, wenn
man etwas vom Stack auslesen
will. Der Wert wird von der
Adresse gelesen, auf die der
Stack-Pointer zeigt. Daraufhin
wird er um die entsprechende
Byte-Anzahl erhoht. Fiir ge-
wohnlich entspricht der System-
Stack-Pointer dem Adressregister
A7, das man deshalb in seinen
eigenen Programmen auch nur
fiir Stack-Operationen gebrau-
chen sollte.

Weiter geht’s

Nachdem die Ubergabe-Para-
meter auf dem Stack abgelegt
wurden, wird bei einem Sprung
in ein Unterprogramm mit ,,jsr*

SIOE A RIE

und ,,bsr* zuerst noch die Adres-
se des Befehls, der hinter dem
Verzweigungsbefehl steht, auf
dem Stack abgelegt. Der Befehl
,rts®“ im Unterprogramm holt
diesen Wert dann in den Pro-
gramm-Zihler zuriick, der ja
immer auf den momentan aus-
zufiihrenden Befehl zeigt. Da-
durch wird das Programm dann
hinter dem ,,jsr“ oder dem ,,bsr*
fortgesetzt. Das bedeutet fiir
uns, daB3 wir den Stack-Pointer
in unserer Unterroutine nicht
verdndern diirfen, weil wir sonst
beim nichsten ,,rts“ die Bekannt-
schaft eines netten GURU’s ma-
chen wiirden. Aber wie sollen
wir denn sonst an die heil} er-
wiinschten Parameter, die ja auf
dem Stack ,unter” der Riick-
sprung-Adresse liegen, heran-
kommen? Nichts leichter als das!
Dafiir gibt es doch die Adressie-
rungsarten ,Register indirekt
mit Adressdistanz“ d(An) oder
»Adressregister indirekt mit
Adressdistanz und Index“ d(An,
Rx). Wenn Sie nicht wissen, was
gemeint ist, sollten Sie sich in ei-
nem entsprechenden Buch infor-
mieren. Wenn Sie Beispiel 2
noch einmal betrachten, wird
Ihnen diesmal sicher einiges kla-
rer werden.

Beispiel 3
— mehrere Pa

Genau wie bei einem Parame-
ter miissen Sie sich auch verhal-
ten, wenn Sie auf mehrere Para-
meter zugreifen wollen. Sie miis-
sen nur die Distanz zum Stack-
Pointer errechnen, um an den
entsprechenden Parameter zu ge-
langen. Der erste Parameter kann
immer mit ,,4(A7)“ angesprochen
werden, weil der Compiler die
Parameter in umgekehrter Rei-
henfolge auf dem Stack ablegt.
Der Stackpointer zeigt ja immer
auf das hochste Byte auf dem
Stack und die Riicksprungadres-
se, die dort beginnt, ist nun ein-
mal wie jede Adresse 32-Bit (oder
4 Bytes) lang. Wenn der nichste
Parameter angesprochen werden
soll, miissen Sie zu der 4 noch
die Anzahl der Bytes addieren,
die der momentan betrachtete
Parameter hat. Beispiel 3 zeigt
IThnen wie es geht.

Return-Werte

Es gibt eine weitere einfache
Moglichkeit Daten zwischen der
Assembler- und den C-Routinen
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auszutauschen. Diesmal sollen
allerdings Werte vom Assem-
bler-Programm an die C-Rou-
tine zuriickgegeben werden. Da-
zu braucht man nur den er-
wiinschten Wert in das Daten-
register 0 zu laden. Das C-Pro-
gramm erhilt diesen Wert in ei-
ner Variablen, wenn erwiinscht.
Dadurch verdndert sich Syntax
bei Unterprogramm-Aufrufen in
C ein wenig. Wenn das C-Pro-
gramm zum Beispiel die Routine
,2Umdrehen“ mit einem Parame-
ter aufrufen soll und Sie in der
Variablen ,,Ergebnis“ gerne das
Ergebnis des Unterprogramms
hétten, lautete der richtige Auf-
ruf wie folgt:

Ergebnis = Umdrehen
(Parameter);

Fiir Fortgeschrittene:
C-Routinen von
Assembler aufrufen

Bis jetzt wurde immer beschrie-
ben, wie Assembler-Routinen
von C aus aufgerufgen werden
konnen. Umgekehrt geht das
selbstverstdndlich aber auch! Sie
sollten allerdings mehr, als bis
jetzt vorausgesetzt,iiber den Az-
tec-Compiler Bescheid wissen!
Der Aufruf erfolgt folgender-
malien:

jsr __Label

Allerdings kann das zu Rech-
nerabstiirzen fiithren. Vor allem
bei der Interrupt-Behandlung
mufl vor dem Aufruf ndmlich
noch das Adress-Register auf
einen bestimmten Wert gesetzt
werden! Diesen Wert erhilt man,
indem man ihn im Laufe ei-
ner C-Routine zwischenspeichert.
Das kann zum Beispiel durch
folgende Sequenz geschehen:

#asm
move.l a4,$120
Fendasm

Vor dem Aufruf braucht man
dann nur noch mit ,,move.l $120,
a4“ den Register-Inhalt wieder
zuriickholen.
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Listing 3:

Assembler & C

Programm: ayr. Belapial 3. xxw
Name: "Bsp3.c" Compiler: Aztec (16-Bit)
Beispiel 3 compilieren durch: Starten durch:
- cc -a Bsp3.c

- as Bsp3.asm - Bsp3

- 1ln Bsp3.o -lc

Ergebnis: kleine Z#hlschleife

e ¢
main()
1
int i,Zahl1,Zahl2,wieviel;
Zahl1=Z2ahl2=0; /* Ausgangs-Werte der Variablen auf Null setzen */
printf("Beispiel 3:\n");
forli=01<50;:1++)
{
wieviel=1; bt wieviel gibt an, wieviel zu Zahll addiert und von
Zahl2 subtrahiert werden soll x 7
Rechne(&Zahll,wieviel ,&Zahl2); hx Funktionsaufruf mit 3
Parametern */
printf("Bei i=%d: Zahll = %d , Zahl2 = %d\n",i,Zahll,Zahl2);
}
¥
/* Hier beginnt das Assembler-UnterProgramm */
#asm
public _Rechne ; Unterprogramm flir Linker bekannt geben
_Rechne:
move.l 4(a7),al ; letzter Parameter (Zahl2) nach Al
move.w 8(a7),d0 ; 2. Parameter (wieviel) nach DO
sub.w d0,(al) ; ‘'wieviel' von Zahl2 subtrahieren
move.l 10(a7),al ; 1. Parameter (Zahll) nach Al
add.w d0,(al) ‘wieviel' zu Zahll addieren
rts ; RiUcksprung ins Hauptprogramm
$¢endasm
o 4o
Listing 4:

Assembler & C

R R R R R R R R R R X A R A A R R X A A N A N AR AR AR R R XA XXX IR AL

*

*
*
*
*
*
*
*
*

/* Compilieren mit:

e

Beispiel 4 Das KICKSTART - SOUND - Programm

programmiert am 1.10.1987 von AXEL KAMPHAUSEN

L

Zu verwendener Compiler: Aztec (32 Bit-Version)
*

K KA KK KKK KK KRR KT R AKX KK X IR A AKX II XA K AN IXKIAXKRRKXXANX RN

- cc -s +1 -a Sound.c
- as Sound.asm
- ln Sound.o =-1c32

/* Das HAUPTPROGRAMM */
main(argc,argv)

int argoe}

char *argvi];

/* Variablen-Deklarationen */
int file,l&nge;

char *adresse;

long AlteAdresse,Anzahl;

printf ("\nSOUND von Axel Kamphausen fiir KICKSTART\n");
printf (" \n\n");

/* . Eingabe im CLI Uberprifen */
if(argc<2 || strcemp("?",argv[1])==0)
i
if(arge<2) printf ("SOUND: Eingabe-Fehler!!!\n\n");
printf ("Gebrauch: SOUND <filename)> [-r]\n");
printf ("oder s SOUND offXn");
printf("Parameter -r beim ersten mal nach einem Reset benutzen!\n\n")
exit(0);
¥

/* SOUND zum erseten Mal nach Reset gestartet? */

if (argc>2 && stremp("-r",argv([2])==0)

i
/* Sound ausschalten und Zwischenspeicher auf 0 setzen */
SoundOff();

}

Assembler & C

/* Testen ob "sound off" eingegeben wurde */
if(strcmp("off",argv[1])==0)

{

3

/* wenn ja, dann Speicher freigeben und Sound ausschalten */
GetOldAdress(&AlteAdresse,&Anzahl);

if (Anzahl!=0) FreeMem(AlteAdresse,131070L);

SoundOf£();

/* und Programm-Ende */

axst(1); «

AV i te G tnen’ Y/
file=Open(argv([1],1005L);
if(file==0)

{

printf ("SOUND: File nicht gefunden!\n\n");
exit(0);



b4

Listing 4:
Fortsetzung

/* CHIP-Memory allocieren */
adresse=(char *)AllocMem(131070L,2L);
if(adresse==0)
{
printf ("SOUND: Nicht genug CHIP-Memory!\n\n");
exit(0);
}

/* Testen ob zuletzt ein Sound an war. Dann Speicher wieder freigeben

GetOldAdress(&AlteAdresse,&Anzahl);
if(Anzahl!=0) FreeMem(AlteAdresse,131070L);

/* Sound-File ab 'adresse' in den Speicher laden */
ldnge=Read(file,adresse,131070L);
if(ldnge==0)

printf ("SOUND: File ist defekt!\n\n");
}

/* Sound-File schlieBen */
Close(file);

/% Sound mtarten. ¥/

PlaySound(adresse,l#&nge,370); /* Denken Sie daran, daB die Parar- */

/* meter mit der 32-Bit-Version auch */

/* in 32-Bit Ubergeben werden!! i
X Ende . N,
printf(“\n\n");

exit(1); Assembler & C

/* Hier beginnen die ASSEMBLER-UNTERROUTINEN */

o 5
i Versuchen Sie alles zu verstehen!!! w7
- E
#asm

public _PlaySound
_PlaySound:

move.l d(a7):d0 1. Parameter (Sound-Adresse) nach DO

;
move.l dO,$DFFOAO . Adressen von Kanal O setzen
move.l dO,$DFFOBO ; Adressen von Kanal 1 setzen
move.l d0,$130 ; Adresse in $130 zwischenspeichern
addi.l $#1,$134 . Z&hler in $134 erhdhen
move.l 8(a7),do0 ¥ 2. Parameter (Sound-L#nge) nach DO
divu $2,d0 ; L#énge durch 2 teilen
move.w dO,$DFFOA4 ; Lanege von Kanal O setzen
move.w dO,$DFFOB4 H Lange von Kanal 1 setzen
move.w 14(a?7),d0 ; Lo-Word vom 3. Parameter (Geschwindigkeit)
; mnach DO holen!! (Bei 'move.l' hitte hier
; natlrlich 12(a7) stehen mlssen!)
move.w dO,$DFFOA6 ; Geschwindigkeit von Kanal O setzen
move.w dO,$DFFO0B6 ; Geschwindigkeit von Kanal 1 setzen
move.w #64,$DFFOAS8 ; Lautstidrke von Kanal 0 auf Maximum
move.w #64,$DFFOB8 ; Lautstdrke von Kanal 1 auf Maximum
move.w #$8003,$DFF096 ; Sound-DMA einschalten
rER ; RiUcksprung ins Hauptprogramm
public _SoundOff
_SoundOff:
move.w #$0003,$DFF0S6 5 Sound-DMA ausschalten
move.w #0,$DFFOAS8 > Lautstdrke von Kanal 0 auf 'aus'
move.w #0,$DFFOBS > Lautstdrke von Kanal 1 auf 'aus'
clrel $130 ; Zwischenspeicher der Variablen
3 'AlteAdresse’' auf 0 setzen
clirel- 81338 7 Zwischenspeicher der Variablen
o 'Anzahl’' auf O setzen
rte ; 2Zurlck zum Hauptprogramm
public _GetOldAdress
_GetOldAdress:
move.l 4(a7),al ; 1. Parameter holen (Pointer auf die
3 Variable 'AlteAdresse')
move.l $130,(al) ; alte Adresse aus Zwischenspeicher holen
3 und in 'AlteAdresse' schreiben
move.l 8(a7),al ; 2. Parameter holen (Pointer auf die
3 Variable 'Anzahl')
move.l $134,(al) ; Sound-Durchliufe vom Zwischenspeicher holen
& und in 'Anzahl' schreiben
rts 5 Zurldck zum Hauptprogramm
#endasm

Das grofie Finale

Das letzte Beispiel-Programm
(4) ist schwerer gestaltet, als die
vorherigen. Es stellt ein kleines
Utility zur Verfiigung, das auf
bequeme Weise einen digitali-
sierten Sound in einen freien
Speicherbereich 14adt und ihn ab-
spielt. Es ist wie ein CLI-Befehl
ausgelegt und erklédrt seine Be-
fehls-Syntax selber, wenn sie
nach dem erfolgreichen compi-
lieren ,,SOUND?“ eingeben. Viel
Spafl damit! Vergessen Sie aber
nicht, sich noch einmal die Uber-
gabe bei den Parametern anzu-
schauen!

Nun sollten Sie in der Lage
sein selbst Maschinensprache-
Unterroutinen in Ihre C-Pro-
gramm einzubinden. Zuletzt
mochte ich trotzdem noch auf
vorhandene Literatur verweisen.
In Biichern zu C und Assembler,
sowie in den Anleitungen zu Ih-
rem Compiler, finden Sie sicher
noch wichtige Aspekte zur Pro-
grammierung bei beiden Pro-
grammiersprachen. Es lohnt sich
die Zeit zur Fortbildung aufzu-
wenden!!!
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pansion-Port

Der Draht zur Aullenwelt

1. Einleitung

as mich am Amiga begei-

stert hat, und was mich
letztendlich auch zum Kauf die-
ses Rechners gefiihrt hat, war
sein Konzept als offenes System,
d.h. daB} alle Einheiten des Sy-
stems so konstruiert sind, daf}
der Programmierer darauf zu-
greifen und sie auch mit relativ
geringem Aufwand erweitern
kann. Dazu gehort auch, daf} al-
le Signale, die intern verwendet
werden, so nach aullen gefiihrt
werden, daB} sie ohne Klimmzii-
ge in Hardware-Erweiterungen
verwendet werden koénnen. Da-
her ist es nur konsequent gewe-
sen, dal der Amiga den sog.

ginzen, so bitte ich ihn, mit die-
sen Informationen nicht hinter
dem Berg zu halten, sondern sie
durch einen Brief allen zugéng-
lich zu machen. Dieser Artikel
kann also nur eine Grundlage
fir Experimente darstellen, fiir
deren Ausgang jeder selber ver-
antwortlich ist. Als Konventio-
nen mochte ich fiir den gesam-
ten Artikel ankiindigen, daf} ich
den logischen 0-Pegel (den ak-
tuellen Konventionen folgend)
mit L (fiir low), und den 1-Pegel
mit H (high) abkiirzen werde.
Auflerdem werde ich alle Signa-
le, die im L-Zustand aktiv sind,
also low-aktive Signale, durch

Bild 1: .

S Gameport 1 ’

\Gameport 2 ,

Lage und
Numerie-

Expansion-Port erhielt, an dem
auf einem Direktstecker alle fiir
die Peripherie noétigen Signale
anstehen, auch fiir den Fall, daB
die Peripherie die CPU des Ami-
ga ersetzen soll, wie es der sog.
Turbo-Amiga tut. Soweit, so
gut. Wiahrend nlittlerweile die
Dokumentation der Software
sehr umfangreich ist, ist die Ar-
chitektur des Expansion-Port
noch weitgehend ein Buch mit
sieben Siegeln. In diesem Artikel
sollen diese Siegel Stiick fiir
Stiick aufgebrochen werden, da-
mit der Expansion-Port endlich
in dem Mafle verwendet werden
kann, wie es dem Gesamtsystem
Amiga zusteht. Fiir die Richtig-
keit meiner Ausfithrungen kann
ich keine Garantie iibernehmen,
da die mir zur Verfiigung ste-
henden Unterlagen ausdriicklich
als Vorab-Information gekenn-
zeichnet sind. Sollten dem einen
oder anderen Leser Informatio-
nen bekannt sein, die diesem Ar-
tikel widersprechen oder ihn er-
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rung des

Expansions-
ports

einen vorangestellten Schrig-
strich kennzeichnen, z.B. /LDS,
/UDS.

2. Der Expansion-Port
von aulflen

2.1. Lage des Expan-
sion-Ports

Der Expansion-Port ist auf
der rechten Seite des Amiga-
Gehiduses unter einer schmalen
Kunststoffabdeckung zu finden.
Diese Abdeckung ist an den
Schmalseiten hinter das Amiga-
Gehéuse gehakt, so daB sie sich
am leichtesten mit einem schma-
len Schraubendreher, der an der
oberen Lingsseite angesetzt wird,
aushebeln 14fBt. Damit offnet
sich der Blick auf den 86-poli-
gen Platinenstecker, an dem al-
le wichtigen Signale des Amiga
abgegriffen werden kénnen. Di-
rekt am Expansion-Port liegt die
CPU, die einigermaflen empfind-

lich ist gegeniiber statischen
Spannungsspitzen, wie sie ent-
stehen konnen, wenn wir mit
den Fingern oder nichtisoliertem
Werkzeug den Expansion-Port
berithren. Bevor wir das tun,
sollten wir uns unbedingt erden,
z.B. am Schutzkontakt einer
Steckdose. Die Pins am Expan-
sion-Port sind wie in Bild 1 nu-
meriert:

2.2. Signale am
Expansion-Port.

Hier sollen nun in Kurzform
die am Expansion-Port anliegen-
den Signale mit den zugeordne-
ten Pinnummern dargestellt wer-
den. Der besseren Lesbarkeit
halber habe ich das obige Pin-
schema um eine Vierteldrehung
im Uhrzeigersinn gedreht. Wie
in der Einleitung vereinbart, wer-
den low-aktive Signale durch ei-
nen Schragstrich gekennzeichnet,
auflerdem werden Signale, die
nicht von dem Prozessor, son-
dern von anderen Bausteinen er-
zeugt werden, durch einen %
gekennzeichnet. (Bild 2)

3. Der Expansion-Port
von innen

3.1. Die Signale der
CPU MC 68000

3.1.1. Die CPU

Die MC 68000 ist eine immer
noch moderne 16-bit-CPU, bei
der sowohl der Daten- als auch
der Adref3-Bus in voller Breite
ausgegeben werden. Der Adref3-
bus kann 16MByte adressieren,
dazu stehen ihm 24 AdreBleitun-
gen zur Verfiigung. Da er immer
nur auf Worte (2 Byte) zugreift,
wird das Adre3bit AO nicht her-
ausgefiihrt. Natiirlich kann die
MC 68000 auch auf Bytes zu-
greifen, dabei wird ein Wort
iiber die Adrefleitungen ange-
wihlt und mit den Signalen /LDS



bzw. /UDS (lower/ upper data
strobe) die untere bzw. obere
Worthélfte ausgewihlt. /UDS
entspricht also genaugenommen
dem AO-bit und kann auch ge-
nau so in der Adrefidekodierung
verwendet werden.

Der AdreBraum ist linear, d. h.
er ist nicht in verschiedene Berei-
che aufgeteilt, wie z. B. Ein-/
Ausgabe- und Speicheradressen.
Daher l4uft der Zugriff auf eine
Adresse immer nach dem glei-
chen Schema ab. Diese Zugriffe
erfolgen asynchron, d.h. nach-
dem die MC 68000 ihre Daten
auf den Datenbus gelegt hat, er-
wartet sie von dem Empfianger
eine Bestidtigung, da3 die Daten
dort eingegangen sind, indem
der Empfinger den Eingang
/DTACK fiir eine bestimmte
Zeit auf L zieht. Geschieht dies
nicht, so legt die MC 68000 au-
tomatisch Wartezyklen ein, bis
die Quittierung erfolgt ist.

Dies ist ein wesentlicher Unter-
schied zu den ,kleinen“ CPU’s
780, 65xx und 68xx, bei denen
der Zugriff in einem festen Zeit-
raster ablduft und die Peripherie
zusehen muf}, wie sie zurande
kommt. Bei der MC 68000 war-
tet die CPU. Die Amiga-Desig-
ner waren jedoch so freundlich,
die MC 68000 zu synchronisie-
ren, deshalb gehe ich auf den
Ablauf eines Speicherzugriffs
erst spater ein. Um dennoch den
Anschlufl von bewihrten und
billigen 6800-Peripheriebaustei-
nen an die MC 68000 zu ermdog-
lichen, wurde dieser auch é€in
synchroner Buszugriff eingebaut,
der allerdings wesentlich langsa-
mer ablduft als ein normaler
68000-Zugriff. Die zusitzlichen
Signale, mit denen sozusagen die
6800-CPU simuliert wird, lauten

/VMA
(valid memory adress, giiltiger
Speicherzugriff)

- /VPA

(valid peripheral adress, Eingang,
zeigt der CPU an, daf} ein syn-
chroner Zyklus durchgefiihrt
werden soll)

- E
(enable, Freigabe).
Die normalen asynchronen Zu-

griffe erfolgen dagegen nur mit
den Signalen

— /AS
(adress strobe, giiltige Adresse)

— /LDS, /UDS
(lower/ upper data strobe, sieche
oben)

- R-/W

(read/write, unterscheidet Lese-
(H)- und Schreib(L)-Operatio-
nen)

— /DTACK

(data transfer acknowledge, Da-
teniibertragung bestétigt) und na-
tiirlich den beiden Bussen

— Al.. A23
(adress bus, siehe oben)

— DO0.. D15
(data bus)

Die MC 68000 stellt auflerdem
noch einige Pins zur Verfiigung,
mit denen ihre Arbeit iiberwacht
oder beeinflult werden kann:

— FCO0.. FC2

(function code 0.. 2, dieser Aus-
gang unterscheidet durch eine
bindre Zahl von 0..7 den Typ des
Buszyklus, der gerade durchlau-
fen wird)

— /RESET

(setzt als Eingang die MC 68000
in einen definierten Anfangszu-
stand, kann aber auch als Aus-
gang durch einen bestimmten
Befehl das System zuriicksetzen)

— /HALT

(eine 0 am Eingang l4Bt die MC
68000 nur Warteschleifen dre-
hen, solange dieser Zustand an-
héilt; ein bestimmter Befehl kann
diesen Zustand per Software aus-
l6sen, er wird durch eine 0 am
Ausgang angezeigt und durch ei-
nen Interrupt aufgehoben)

— /BERR

(bus error, eine 0 an diesem Ein-
gang leitet eine Ausnahmebe-
handlung ein, beim Amiga ist
das der beliebte ,,Guru®)

— /IPLO.. /IPL2

(interrupt priority Level 0.. 2,
iiber diese Eingidnge wird der
MC 68000 mitgeteilt, ob ein In-
terrupt gefordert wird, und wel-
che Prioritit er haben soll. Sind
alle Eingénge auf 1, so heifit das
»keine Interruptforderung®)

/BR
(bus request, Busanforderung)

- /BG
(bus grant, Busiibergabe)

GNP AIGEN

— /BGACK

(bus grant acknowledge, Bus-
iibergabe bestétigt)

/RESET und /HALT

sind Pins, die als Ein-und Aus-
gidnge arbeiten konnen. Wird
von auflen L angelegt, wird die
MC 68000 beeinflufit. Mit den
Befehlen HLT und RESET kann
die CPU diese Pins aber auch
durch Software aktivieren.

GND 2 L

GND 4 3

+5 Volt 6 5
-5 Volt 8 7
+12 Volt 10 9

x. JConfig 12 11
* TakE - /C3 14 13
* Takt /C1 1 15
*AXRDY 18 17
Reserviert 20 19

* 22 21
A4 24 23
A3 26 25
A7 28 27
A8 30 29

9 32 31
Al0 34 33
All 36 25
Al2 38 37
/1PLO 40 39
/IPL1 42 41
71IPL2 44 43
/BERR 46 45
/VPA 48 47
50 49

Al8 52 51
Al9 54 53
A20 56 59
A21 58 57
60 59

/BGACK 62 61
/BG 64 63
/DTACK 66 65
R-/W 68 67
/LDS 70 69
/UDS A2 71
/AS 74 73
D10 76 75
78 T4

D8 80 - 79
D7 82 81
D6 84 83
D5 86 85

Bild 2: Die Pinbelegung des
Expansion-Ports beim AMI-
GA 1000

Die letzten drei Signale ver-
wendet die MC 68000, um die
Kontrolle iiber das System an ei-
ne andere Einheit, sei es ein an-
derer Prozessor (z.B. DMA-Con-
troller) oder ein komplettes Sy-
stem (z.B. 68020 mit Gleitkom-
maprozessor und Speicher) zu
iibergeben.

Auflerdem hat die MC 68000
natiirlich noch drei Pins fiir
Masse, +5 Volt und den Sy-
stemtakt.

Die MC 68000 besteht aus ei-
nem 64-poligen DIL-Geh&use.
Das Anschluflschema ist Bild 3
zu entnehmen.

3.1.2. Verbotene
Signale

Da die MC 68000 als vorran-
gige Aufgabe hat, den Amiga zu
steuern, ergibt es sich, daB} eini-

GND

GND

+5 Volt
Reserviert
Reserviert
Reserviert
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ge Signale nicht verwendet wer-
den sollen, oder nicht von der
Peripherie bedient werden miis-
sen, weil das System dafiir einfa-
chere Funktionen zur Verfiigung
stellt. Dennoch liegen diese Sig-
nale am Expansion-Port an, weil
sie bendtigt werden, wenn ein
anderes System den Amiga kon-
trollieren soll. In diesem Fall

D4 1 D5
D3 2 D6
D2 3 D7
bl 4 D8
DO 5 D9
/AS 6 D10
/UDS 7 Dil
/LDS 8 D12
R-/W 9 D13
/DTACK 1 D14
/BG 1 D15
/BGACK - 1 Masse
/BR i A23
+5 Volt 1 A22
Takt 15 A21
Masse 16 +5 Volt
/HALT 17 A20
/RESET 18 Al9
/VMA 19 Al8
E 20 Al7
/VPA 21 Al6
/BERR 27 Al5
JIPL 2 28 Al4
/ZIPL 1. 24 Al3
JIPL O 25 Al2
PEC 2 26 All
FC 1 27 Al0
EC 0 28 A9
Al 29 A8
A2 30 A7
A3 31 A6
A4 32 A5
Bild 3: Das Anschlufische-
ma des MC 68000
muB dieses System (der sog. Bus-
master) dem Amiga alle Signale
genauso liefern, wie es die MC
68000 tut. Der Turbo-Amiga
z.B. ist ein solches System: Ein
68020-Rechner mit eigenem Spei-
cher, der die MC 68000 abschal-
tet, den Amiga aber weiter fiir
die Ein- und Ausgabe benutzt
und ihn deshalb auch mit allen
68000-Signalen versorgen muf}.
Verboten in diesem Sinne sind
folgende Signale:
— /DTACK
muf} nicht bedient werden, der
Amiga ist synchronisiert. Dar-
auf gehe ich in 3.2. noch genau-
er ein.
— /VPA, /VMA, E
sollen nicht verwendet werden,
da sie intern bereits belegt sind.
Da die Buszyklen ohnehin syn-
chron ablaufen, ist diese Zyklus-
art auch nicht notwendig. Wie
iiber den Expansion-Port Wait-
Zyklen eingefiigt werden kon-
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nen, damit auch langsame Peri-
pherie-Bausteine richtig arbeiten
konnen, wird in 3.2. erldutert.

— /IPLO.. /TPL2

die Interrupteingdnge, sollen
nicht belegt werden. Um am
Expansion-Port Interrupts aus-
zul6sen, stehen zwei andere Ein-
gédnge zur Verfiigung, auf die ich
in 3.2. eingehe.

3.2. Zusitzliche Signale
des A1000

3.2.1. Ablaufsteuerung

Wie ich bereits mehrfach er-
wihnt habe, ist das Ablaufsche-
ma des MC 68000 im Amiga
synchronisiert. Das heiflit, daf
der Amiga intern ein /DTACK-
Signal erzeugt, und zwar unab-
hdngig von der Art des Bau-
steins, der in dem jeweiligen
Zyklus angesprochen wird. Da
alle Systemkomponenten schnell
genug sind, kann der Amiga auf
diese Weise mit Hochstgeschwin-
digkeit laufen, da er niemals auf
ein /DTACK-Signal warten muf3.

tigkeit der Adressen erklirt.
Gleichzeitig wird durch R-/W
=H der angesprochenen Adres-
se mitgeteilt, daB ein Lesezugriff
vorgesehen ist; durch /LDS und
/UDS wird mitgeteilt, ob auf ein
Wort (beide L) oder ein Byte zu-
gegriffen werden soll. Wird von
diesem Moment an innerhalb
von 60 ns der Eingang XRDY
auf 0 gelegt, so legt die CPU ab
dem Zeitpunkt S4 Wartezyklen
ein, bis XRDY wieder freigege-
ben ist. Wenn das der Fall ist,
fahrt sie bei S5 mit dem Zyklus
fort, liest bei S6 die Daten vom
Datenbus und setzt bei S7 die
Steuerleitungen wieder in den in-
aktiven Zustand.

Ahnlich lduft der Buszyklus
bei einem Schreibvorgang, aller-
dings erscheinen hier /LDS und
/UDS etwas spiter als beim
Lesen.

Standard-Schreibzyklus
(Bild 5)

Das hat kleine Auswirkungen auf
die Adressendekodierung bei ei-
gener Hardware, wenn es um

Standard-Lesezyklus

spi 91 ilie2 845 195 " /S6 87 S0 etc.
CPU-Takt . 1 | 1 of 1 [ 1 |

M o3 XXXXXXXX XREXXXAK
/AS DT T Ve
/UDS, /LDS T e | A R

DO..D15 Y000.01000.0.0.099.06.069.0 000600605001 WX

R-/W l

/DTACK s T T | | T e
XRDY |

Dadurch laufen Standardopera-
tionen immer wie in Bild 4 ab:

Standard-Lesezyklus
(Bild 4)

Motorola verwendet zur Un-
terscheidung der Zyklenabschnit-
te die Taktzyklen S0..S7; bei der
Amiga-Taktfrequenz ist ein sol-
cher Taktzyklus 69,5 ns lang.
Zur Beschreibung des Lesevor-
gangs ist diese Einteilung sehr
niitzlich, halten wir uns also
wihrend des Folgenden immer
das obige Schema vor Augen.
Zum Zeitpunkt S1 legt die CPU
diejenige Adresse auf den Adress-
bus, von der sie Daten erwartet.
Nach einer kurzen Zeit (in der
die Adressen auf dem Bus ein-
schwingen koénnen) wird bei S2
/AS gegeben und damit die Giil-

Bild 4: Timing Diagramm
des Standard-Lesezyklus’ ei-
nes MC 68000

zeitkritische Vorgénge geht; ist
aber in der Regel ohne Bedeu-
tung.

Wichtig ist die zweite kleine
Anderung, zu deren Entdeckung
wir uns den Datenbus der CPU
ansehen miissen. Dort (und beim
AdreBbus) fallen die ,, XXXXX*
auf; diese Zeichen stehen fiir
»don’t care“, d.h. nicht beach-
ten. Zu den Zeitpunkten, die mit
einem X gekennzeichnet sind,
spielt es fiir die CPU keine Rol-
le, was auf dem Datenbus los ist.
Beim Schreibvorgang legt sie ja
anschlieBend ihre eigenen Daten
auf den Bus, und beim Lesevor-



gang hat der adressierte Bau-
stein geniigend Zeit, den Inhalt
der adressierten Zelle auf den
Bus zu legen. Wiirde die CPU
schon vorher den Datenbus ab-
fragen, kénnte es sein, daB} sie
nur Kauderwelsch versteht, weil
der Bus sich noch nicht einge-
schwungen hat. (Immerhin be-
finden wir uns hier in der Di-
mension von 100 Nanosekunden,
d.h. 0,0000001 Sekunden; bei so
kleinen Zeitspannen wirkt ein
Datenbus wie ein Kondensator,
der umgeladen werden muf!)
Theoretisch wire es also auch
moglich, daB} die Daten, die ge-
lesen werden sollen, sofort nach
der Adressierung, d.h. nach /AS
(Adresse giiltig), schon auf dem
Bus liegen.

Takte

Die wichtigsten zusitzlichen
Signale sind die Takte, die von
dem System zur Verfiigung ge-
stellt werden. Der eigentliche
Prozessortakt liegt am Expan-
sion-Port nicht an, stattdessen
gibt es zwei Signale, aus denen
durch eine logische Verkniipfung
der Prozessortakt gewonnen wer-
den kann. Um das anschaulicher
zu machen, sollen hier erst ein-
mal die im Amiga verwendeten
Takte im Zusammenhang darge-
stellt werden (Bild 6).

Am Expansion-Port liegen
nur die letzten beiden Takte, in-
tern werden aber alle Takte ver-
wendet. Durch die Phasenver-
schiebung der Takte wird das

Standard-Schreibzyklus

S0 S1 52

54 55 56 57 50 etc.

CPU-Takt e | 1 | 1 I 1 J 1 = e
Al..A23 AXNEXHIK XXXXXXXX
/AS s | | TR
/DS, /1DS SR s i N .
DO..D15 XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXXXXXXXX
R-/W e
/DTACK A SR A e | T S
XRDY ) (PR

Bild S: Timing Diagramm
des Standard-Schreibzyklus’
eines MC 68000

Der CPU wire das egal, DEM
AMIGA ABER NICHT. Fir
den Amiga ist festgelegt, daB3 bei
Leseoperationen die neuen Da-
ten nicht vor S4 auf den Daten-
bus gelangen diirfen. Auf der
Erweiterungskarte soll wihrend
dieser Zeit festgestellt werden,
ob mehr als eine Einheit ange-
sprochen wurde (sog. Busfeh-
ler). Da der Amiga die Periphe-
rie selber konfigurieren kann,
wédre das theoretisch mdglich.
Auf die Autokonfiguration gehe
ich noch ein.

reibungslose Zusammenspiel der
Amiga-Komponenten ermdglicht.

Der Prozessortakt (7M, d.h. 7
Megahertz) 146t sich am Expan-
sion-Port aus den Takten /Cl
und /C3 durch eine logische
Verkniipfung gewinnen: 7M ist
genau dann H, wenn die beiden
Takte den gleichen Pegel haben,
und L, wenn die beiden Takte
verschiedene Pegel haben. Das
logische Gatter, mit dem diese
Schaltfunktion problemlos um-
gesetzt werden kann, heiBit auf
deutsch Aquivalenzgatter, der be-

14 M P e pree SO et Dt s AL pmen 1o e 8
™ LU D P e B S e L

CDAC 1 [

c1 e L0 A sy e o0 T
8 sowenawnss BRI Bee Tn s HUDTIEY
c3 Sl e DO e e e
ca e et NGO o co R S s
/c1 SE NS sommeery i B EE WS PEY by o et
M s o fs TG G e e

G N DA G R

kanntere Ausdruck dafiir ist das
englische Exclusive-NOR oder
XNOR.

In dem Schema 14t sich erken-
nen, das die oben angesprochene
Synchronisierung des Amiga-Ti-
mings eine weitere Folge hat:
Die Taktfolgen zum Zeitpunkt
S2 sind festgelegt. Dieser Punkt
wird wichtig, wenn es um die
Ansteuerung von externen Da-
tentreibern geht, denn bei S2
werden die Kontrollsignale ak-
tiv, und mit den dem Schema
entnehmbaren Takten kann dann
eine digitale Verzégerungsschal-
tung aufgebaut werden, die die
Treiber erst bei S4 aktiviert.

3.2.3 Weitere Signalel

— /Config

Config ist kein richtiges Signal,
sondern nur ein mit Masse ver-
bundener Pin. Das liegt daran,
daB im allgemeinen mittels die-
ses Pins eine Erweiterungskarte
ihre Autokonfiguration fiir be-
endet erklart und damit die
néchstfolgende Karte zur Konfi-
guration freigibt. Da beim Ex-
pansion-Port dieser Pin immer
auf L liegt, ist die nachfolgende
Karte immer zur Konfiguration
freigegeben. Was im einzelnen
bei der Autokonfiguration ge-
schieht, wird noch besprochen
werden.

/OVR

/OVR ist ein Eingang, dessen
Verwendung von Commodore,
zumindest meinen Unterlagen zu-
folge, nicht unterstiitzt wird.
Laut Schaltplan geht der Ein-
gang direkt in zwei PALs, wel-
che den Amiga steuern. Mogli-
cherweise steht OVR fiir ,,over-
ride“, d.h. die beiden PAL k&n-
nen mittels dieses Eingangs aufler
Funktion gesetzt werden, was
wichtig sein kann, wenn der
Amiga von auflen, als Slave, be-
trieben wird.

/INT2

/INT6

Diese beiden Einginge erzeugen
an der MC 68000 mit Hilfe der
Amiga-internen Logik einen In-
terrupt der angegebenen Priori-
tit, wenn sie auf L gezogen
werden. Wer diese Interrupts be-
nutzen will, sollte sich die soft-
wareméfige Unterstiitzung durch
das Betriebssystem zunutze ma-
chen. Dokumentiert ist diese
Software-Schnittstelle in dem
Hardware Reference Manual.

Stephagiﬁhg"’
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Wie wir erst jetzt be-
merkt haben, ist uns im
zweiten Teil wunseres
Kurses ein kleiner Feh-
ler unterlaufen. (Sorry!)

Um ein Programm mit
dem SEKA zu disassem-
blieren, muf} man na-
tiirlich [n] und nicht
[m] eingeben. Soweit,
so gut ...Nachdem wir
uns das letzte Mal mit
den Grundlagen des
"MOVE.x’-Befehls aus-
einandersetzten, wollen
wir heute in die Tie-
fen der Programmie-
rung hinabsteigen. Es
gibt nimlich noch ver-
schiedene Verfeinerun-
gen dieses Kommandos,
an deren Benutzung
man den geschickten
Programmierer erkennt.
Man spart damit viel
Platz im Sourcecode
und gewinnt Rechen-
zeit.

anzwert

ann man beim indirek-
en Adressieren, zum Bei-
1el

MOVE.L #$1001,(a0)

noch einen 16 Bit groflen Distanz-
wert angeben, welcher vor Aus-
fithrung des Befehls zum Wert
des jeweiligen Adrefregisters
hinzuaddiert wird. Wenn a4 zum
Beispiel den Wert $3200 enthal-
ten wiirde, dann wire nach dem
Abarbeiten des Befehls

MOVE.L #$1A00,16(a4)

KICKSTART 1/88
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der Langwortwert dezimal 6656
($1A00) in die Speicherzellen ab
12816  ($3200+$10) geladen
worden. Diese MOVE-Variante
funktioniert natiirlich auch beim
Verschieben von Werten zwi-
schen AdreB- und Datenregi-
stern, zum Beispiel

MOVE.B (al),7(a5) oder
MOVE.L 2(a0),d4).

Registers dl1 zum Inhalt des
Adressregister a2 hinzugezihlt
($20000 + $1000 = $21000), dann
kommt noch der Distanzwert
dezimal 9 hinzu, was schlieflich
hexadezimal $21009 ergibt. Der
Inhalt dieser Speicherstellen wird
dann in dO geschoben. Hierbei
kann der Distanzwert auch weg-
gelassen werden.

Nachdem wir nun einen Grof3-

OVE .L #188,A8

MOVE .L #088,D1

OVE.L 2(A8,D1),D2
1

C_AB+D1 <(188+588) >
|

< 688+Distanzwenrt >
=602

= Die Abar-
' beitung des
Inhalt von 682 . g
In Register D2 8 Bit
schieben Distanz-
wertes

Nur, um es nicht weiter kom-
pliziert zu machen, gibt es auch
noch einen 8 Bit-breiten Distanz-
wert, dessen Syntax jedoch un-
gleich schwieriger ist:

MOVE.L #3$20000,a2

; den Wert $20000 in a2 schieben

MOVE.L #3%$1000,d1
; hex. 1000 in d1 laden

MOVE.L 9(a2,d1),d0
; Inhalt von (a2+d1+9) in dO
Die ersten zwei Zeilen diirften
klar sein, nur die dritte Zeile be-
darf genauerer Untersuchung.
Hier wird zuerst der Inhalt des

teil der Adressierungsmdoglichkei-
ten behandelt haben (die ande-
ren folgen in spéteren Kurstei-
len), werden wir uns den Varia-
tionen des eigentlichen Komman-
dos MOVE zuwenden.

MOVE
mit Schwéinzchen

Wie oben erw#hnt, kann man
durch verschiedene ’Anhéngsel’
an die Stammbefehle seine Rou-
tinen optimieren und dadurch
Speicherplatz und Rechenzeit
sparen. Diese ’Anhéngsel’ kon-



nen bei fast allen Maschinen-
sprachbefehlen verwendet wer-
den. Die wichtigste ,Erweite-
rung® eines Befehls ist das Kiir-
zel ,, Q% (fir Quick), mit dem
eine 7 Bit-grof3e Konstante (Wer-
te bis 127) in ein Register ge-
schoben wird. Wie gesagt, diese
Erkldrungen beziehen sich nur
auf den MOVE Befehl, bei den
mathematischen Operationen
wird diese Konstante natiirlich
abgezogen, hinzuaddiert oder an-
derst verarbeitet. So wiirde der
Befehl

MOVEQ #10,d0
gegeniiber dem Kommando
MOVE.B #10,D0

weniger Ausfiihrungszeit (sprich
und schreib: Taktzyklen) bean-
spruchen. Dies ist bei zeitkriti-
schen Operationen ein grofler
Vorteil. Ein spezifisches ’An-
hiangsel’ des MOVE-Befehls ist
der Buchstabe ,,M“ (er wird vor
allem bei MOVE verwendet).
Mit dieser Kombination ist es
moglich, mehrere Registerinhal-
te auf einmal an eine effektive
Adresse im Speicher oder in den
Stack zu iibertragen. Hierzu ein
kleines Beispiel. So befinden sich
nach der Sequenz

1 MOVE.W #1001,D0

2 MOVEQ #%0A,D1

3 MOVEA #3ACF,D2

4 MOVEA #3$ECA,A0

5 MOVEA #3ACE,Al

6 MOVEM DO-D2/A0-Al,
$10000

7 RTS

nicht, wie Sie jetzt vielleicht den-
ken, die Adressen der 1001 Crew,
ACF, ECA, ACE und 0A (?) ab
hex. 10000 im Speicher, sondern
die Inhalte der Register DO — D2
sowie AO und Al in aufsteigen-
der Adressierung. Haben sie die-
se Routine eingetippt, gestartet
und gebiihrend bewundert, kén-
nen sie sich mittels [q 10000] das
Ergebnis ansehen:

10000
10 01 OA AC FE CA AC Ex.

Sicherlich ist Ihnen bei dieser
Routine noch einiges unklar. So
zum Beispiel das Kiirzel ,,A“,
dafl an den Befehl MOVE ange-
héngt wurde. Dies besagt nichts
weiter, als dal eine Konstante
an ein Adrefiregister iibertragen

wird. Der Befehl RTS dient da-
zu, Unterroutinen abzuschlieflen
(ReTurn from Subroutine). In
unserem Falle kehrt das Pro-
gramm in den Assembler zu-
riick, da es ja mit [j] (Jump in
SRoutine/JSR) gestartet wurde.
Doch weiter im Text. Sie haben
jetzt (hoffentlich) die grundle-
genden Befehle der AMIGA Ma-
schinensprache verstanden. War
doch gar nicht so schwer, oder?

‘ lernen Rechnen

Nun soll es in der zivilisierten
Welt ein Geriicht geben, daf} die
im Grunde genommen ’dummen’
Computer auch rechnen koén-
nen. Um Ihnen dieses schier un-
erschopfliche Gebiet der Mathe-
matik zu er6ffnen, gehen wir
nun auf die Grundlagen der Re-
chenoperationen des AMIGA
ein. Da es vier Grundrechenar-
ten gibt, sind hierfiir auch vier
Befehle vorhanden (ADD,SUB,
MUL,DIV).

Kleine Kinder lernen als erstes
das Zusammenzihlen von Din-
gen ihrer Umwelt (ein Apfel,
zwei Apfel usw.). Da unsere
Umwelt ja im Moment aus Bits,
Bytes (und Apfeln) besteht, ma-
chen wir es ihnen einfach nach.
Befassen wir uns zunichst mit
dem Kommando ADD. Es gibt
— wie bei MOVE - verschiede-
ne Variationen des ADD-Befehls.
Das normale ADD-Kommando
hat die Syntax ,,ADD Quelle,
Ziel“, wobei Ziel eine effektive
Adresse oder ein Datenregister

SelEnRAEAEE

ADDI Befehl zu verwenden, zum
Beispiel:

ADDI #200,A5

Die Bedeutung des Kiirzels
,Q sollte Thnen noch vom MO-
VE-Befehl her bekannt sein.
Hierbei wird eine Konstante, die
jedoch nur 3 Bit breit sein darf
(Werte zwischen 0 und 7) zu ei-
nem Wert, der sich in einem Re-
gister oder in einer Speicherzelle
befindet, hinzuaddiert.

Der letzte Befehl der Add-Rei-
he ist das Kommando ADDX.
Dabei handelt es sich um eine
Addition mit Ubertrag im X-
Flag, das bedeutet, wenn das Er-
gebnis einer Addition grofer ist
als die angegebene Datengréfie,
so stellt das X-Flag das fehlende
Bit dar, was man dann abfragen
kann:

1 MOVE.B #200,D0
2 ADDX #300,D0
3 RTS

In diesem Beispiel wiirde das
Ergebnis 500 betragen, da aber
das Register DO nur 8 Bit dar-
stellen kann (Byte-Adressierung),
wird das X-Flag gesetzt, das
heilt, DO hat nun eine Pseudo-
datenldnge von 9 Bit:

Register DO plus X-Flag:
[1111110100

Damit wire der ADD-Befehl
abgeschlossen und zu den Akten

(Quick) schnelles Verarbeiten von Konstanten
Schieben von Werten in Adressregistenr

Laden einer Adresse mit mehreren Registerinhalten
Addieren/Subtrahieren von Konstanten
Addieren/Subtrahieren mnit libertrag in x Flag
Multiplizieren/Dividieren mnit Vorzeichen
Multiplizieren/Dividieren ohne Vorzeichen

Q -
A -
" -
I -
x -
s -
u -

Die Kiirzel

auf einen

Blick

sein kann. Der Befehl funktio-
niert zwar auch mit einem Adref3-
register als Zieloperanden, jedoch
gibt es dafiir einen spezifischen
Befehl — ADDA. Dieser Befehl
wird jedoch von den meisten As-
semblern (wie zum Beispiel dem
SEKA) automatisch eingesetzt,
wenn man das ADD Kommando
mit einem Adrefregister verwen-
det. Will man zu einem beliebi-
gen Register eine Konstante hin-
zuaddieren, ist es sinnvoll, den

gelegt. Fiir den SUB-Befehl sind
die gleichen ’Anhéngsel’ zuléssig
(SUBA, SUBI, SUBQ, SUBX).
Lesen Sie also den letzten Teil
des Kurses noch einmal durch
und ersetzen Sie ,ADD“ durch
»SUB“ und ,addieren® durch
ysubtrahieren“. Dies gilt natiir-
lich nicht fiir das Beispielpro-
gramm (Bei einem Beispiel fiir
SUBX bei Byte-Adressierung
miifite ein Wert kleiner als — 255
herauskommen, damit das X-
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Flag gesetzt wird).

here Sphéren

Verlassen wir nun die Ebene
der Striche und steigen auf in die
Dimension der Punkte. Dort be-
finden sich der MUL- und der
DIV-Befehl. Es sind dort die
neuen Anhingsel ,S“ und ,U“
zuldssig. MULS erlaubt eine
vorzeichenrichtige Multiplikation
zweier Worte zu einem Lang-
wort. So wiirde die Sequenz

MOVE.W #10400,D0
MOVE.W #07,A4
MULS A4,D0

das Register DO auf 32 Bit (Long-
word) erweitern, dann DO und
A4 multiplizieren (DOxA4=
72800), und das Ergebnis in DO
ablegen. ,» Vorzeichenrichtige
Multiplikation“ bedeutet, dafl
bei verschiedenen Vorzeichen von
Quelle und Zieloperanden trotz-
dem das mathematisch richtige
Ergebnis herauskommt (Regel:
+/— ergibt —, +/+ bleibt +,
—/— wird zu +). MULU hat
eigentlich die gleiche Funktion
wie MULS, nur dafB3 dieses Mal
das Vorzeichen vernachléssigt
wird (es wird praktisch der Be-
trag gebildet). Dieser Befehl fin-
det zum Beispiel dann Verwen-
dung, wenn man unbedingt ei-
nen positiven Wert als Ergebnis
haben muf} (zum Beispiel bei der

Die Division lauft ein bifichen
anders ab als die Multiplikation.
Beim DIVS Kommando (DIVS
Quelle,Ziel) handelt es sich um
eine vorzeichenrichtige Division
eines 32 Bit Ziel- durch einen 16
Bit Quelloperanden. Das Ergeb-
nis der Divison liegt danach in
den unteren 16 Bit des Ziels
(Lowword), der Rest der Divi-
sion in den oberen 16 Bits. Dies
bedeutet, daBl sich der Integer
(Ganzzahl-)wert im Lowword be-
findet, der Rest im Highword.
Angenommen, man teilt den
Wert 5 (in DO) durch die Zahl 3
(in D1), dann wiirde sich nach
Ausfithrung des Befehls ,,DIVS
D1,D0% im Lowword von DO die
Zahl #01 (INT(5/3)) und im
Highword der Wert #02 befin-
den (3« Lowword +2(Rest) =
5). Wie bei MUL gibt es natiir-
lich auch bei DIV den Befehl
DIVU. Hierbei wird auch mit
Vernachlidssigung des Vorzei-
chens dividiert. Nun wollen wir
sehen, ob wir unser soeben ge-
lerntes Wissen im Ernstfall auch
anwenden koénnen. ,,Wir“ wer-
den also nun ein Programm
schreiben, das das arithmetische
Mittel (den Mittelwert) zweier
Zahlen berechnet. Die beiden
16-Bit Zahlen sollen in den Regi-
stern DO und D1 iibergeben wer-
den. Diese Register miissen also
vor Start der Berechnungen erst
geloscht werden:

Dann kénnen wir unsere Wer-
te (hier: Wert1/2) in die Register
schieben:

3 MOVE.W #Wert1,D0
4 MOVE.W #Wert2,D1

Nun kommt die eigentliche
Berechnung:

5 EXT D1
6 DIVS D0O,D1

Zuerst wird das Datenregister
D1 durch den Befehl ,,EXT* auf
die doppelte Linge gebracht
(hier: 32 Bit), da ja der Zielope-
rand der DIVS Anweisung nach
einem 32 Bit-Wert verlangt.
Dann beginnt der eigentliche Be-
rechnungsvorgang. Nun miissen
wir unser Programm noch be-
enden:

7 RTS

So, jetzt konnen Sie sich das
Ergebnis des Programms mit [x]
anschauen... Das war’s fiir die-
ses Mal. Auch der nichste
Assembler-Kurs bringt Sie wei-
ter auf das ’Du’ mit dem Rech-
ner.

Sven Stillich
Oliver Siebenhaar
Ralf Gorlach

Berechnung von Bildschirmko- 1 CLR.L DO
ordinaten). 2 CLR.L D1
Mk den beid & 1 [woa
| \aen neven '\Ps \\;' -
it dor Computer jedzt noch Vi Ey Alter ~ doateda Wer
menschenahnlicher ... ! doch widat 5o ode tom ... |
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IHR AMIGA-VERSTAND SAGT:
NIMM DEN PDC-VERSAND!

SOFTWARE:

Butcher 2.0, PAL-Version,

deutsche Bedienerflihrung . . . .. 115,00
Page Setter . . . . ............. 280,00
Page Flipper .. ............... 95,00
Arazok’'s Tomb . .............. 65,00
VideoScape 3D ... ........... 385,00
SOt 3D .. vs s s s ik R 190,00
SPacaport .. .. s s e et n s b 59,95
Barbarian ................... 80,00
Terrorpods — deutsche Version .. 74,95
Analytic Art . . ...... ... ... 110,00

Immer die neuesten
Programme
Bitte anrufen!

HARDWARE:s512 kB Erw. f. A500

278,00

Flicker Master . ... ... ......... 35,00
Mouse House . . ... ... ........ 19,90
Mouse Pad . ................. 16,50
51/4” LW 40/80) ............ 550,00
Monitor 1084 . . .. ... ... ... ... 800,00
PR RS i e e s d el g wmmed b o 1100,00
Realtime Digitizer

PR o s m aw'sie b on m e 55 vs 390,00

o |
6380 Bad Homburg

Laden passage Alter Bahnhof
Tel. 0617224748 u.207 99

Jagd auf ROTER OKTOBER . . . .. 74,95
Dark Castle . .. ............... 74,95
IS . o v o0 e siiermmin 27,50

(Resetfestes-NOFAST-Memory
fUr z. B. Hollywood Poker, Instant Music)

Marauder |l Kopierprogramm . . . .
FuBball Manager — deutsch. . . .. 74,95

1x AMIGA 500 mit 6 HOT GAMES

1198,00 DM

1x AMIGA 500 mit Farbdrucker MPS 1500c 1900,00

1x AMIGA 500 mit Monitor 1084

1900,00

P D C GmbH, Louisenstr. 115, 6380 Bad Homburg

Tel. 06172/247 48 oder 2 07 99
Nachnahme 6,- DM

Vorkasse 4,- DM

AUSLAND: nur gegen Vorkasse 10,- DM
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Der Flexihle

STAR NB24-15

Die Welt der 24-Nadeldrucker ist inzwischen groB ge-
worden. Ein Vertreter daraus ist der STAR NB24-15
bzw. sein kleiner Bruder, der NB24-10. Er hat so ei-
niges ’im Kasten’, was ihn zu einem sehr interes-
santen Gerat macht.

Worauf kommt es an?

ei Druckern sind verschie-

dene Punkte von Wichtig-
keit. Da wire zum einen die
Schriftqualitdt. Gerade bei 24-
Nadeldruckern ist dies wohl der
wichtigste Punkt. Weiterhin spie-
len die Bedienung und der Pa-
piertransport eine wichtige Rolle.
Nicht zuletzt auch der Preis,
aber alles der Reihe nach.

Nadelzauber

Die Anzahl der Nadeln allein
ist noch kein Grund fir gute
Schriftqualitdt. Es gibt Drucker,
denen man die Nadelzahl nicht
ansieht. Der NB24-15 gehort je-
doch nicht dazu. Sein Schrift-
bild ist duBerst sauber und muf
keinen Vergleich mit anderen
24-Nadeldruckern scheuen. Wie
Sie anhand der Schriftproben se-
hen kénnen, verfiigt er natiirlich
iiber eine Vielzahl von Schriftar-
ten in allen nur denkbaren Kom-
binationen.

Fonts nach Belieben

Ein sehr praktisches Feature
sind die zwei Einschubschichte

KICKSTART 1/88

fiir weitere Fonts, welche auf
einfache Art und Weise einge-
schoben werden und dem Druk-
ker zu einem vollig neuen Schrift-
bild verhelfen.

Der kleine Bruder ist nur fiir
ein weiteres Fontmodul ausge-
legt, was aber im allgemeinen si-
cherlich ausreichend ist. Einen
Uberblick iiber die momentan
verfiigbaren Fonts konnen Sie
den Testausdrucken entnehmen.
Alle Fonts bieten wiederum alle
moglichen Schriftkombinationen
(z.B. fett, grof3 und kursiv). Be-
sonders interessant ist natiirlich
die Proportionalschrift. Gerade
sie liefert jedem Text ein profes-
sionelles Aussehen. Nimmt man
beispielsweise den Zusatzfont
’Script’, so werden alle Zeichen
exakt aneinandergesetzt, so daf
ein einziger Linienzug entsteht.

Der Preis eines Moduls von
DM 180, — mag zwar auf den
ersten Blick hoch klingen, je-
doch ist es eine saubere Losung,
dem Drucker ein gewisses Extra
zu verleihen. Besonders interes-
sant erscheinen da die Schriften
BLIPPO, ORATOR und eben
SCRIPT, weil sie doch ziemlich
aus dem Rahmen der normalen
Schriften herausfallen. Die rich-

tige Schrift ist eben Geschmack-
sache, doch hier gilt, nicht zu
vergessen, daB der eingebaute
Font sich fiir Schriftverkehr mei-
ner Meinung nach am besten eig-
net. Wer allerdings seine Briefe
gerne exclusiv gestalten mochte,
der sollte auf alle Fille einen
Blick auf die Fonts werfen.

Wie schon der NL-10, zeichnet
sich auch der 24-Nadler durch
eine sehr tbersichtliche Bedie-
nungseinheit aus. Neben Schrift-
art und -qualitdt werden hier
die Fonts umgeschaltet und die
Papierldnge eingestellt. Doch
das ist noch nicht alles. Durch
Tastenkombinationen, die auf
einem Aufkleber zum Aufkle-
ben bereit stehen, lassen sich fol-
gende Funktionen aktivieren:

HEX Dump, (Micro)-Vor/
Riickschub, linken, rechten Rand
setzen, Blattanfang, Druckerspei-
cher 16schen. Gerade die Funk-
tion ,zum linken Rand setzen“
ist im Betrieb sehr praktisch.
Auch das Loschen des Drucker-
speichers zeigte sich in der Pra-
xis als sehr niitzlich (es spart bei
Fehldrucken das Ausschalten des
Druckers).

Zum Papiertransport wire zu
sagen, dal3 der NB24 10/15 so-
wohl Endlos- als auch Einzel-
blattpapier verarbeitet. Bei letz-
terem erfolgt der Einzug halbau-
tomatisch, also nach Einlegen
des Blatts wird dieses selbstidn-
dig eingezogen.

Preis

Mit dem Listenpreis von DM
2595,— (NB 24-15) bzw. DM
1.995,— (NB 24-10) liegen die
Modelle auf dem Preisniveau
vergleichbarer Drucker. Wem der
Preis dennoch etwas hoch vor-
kommt, der sollte einen Preis-
vergleich bei Fachhindlern an-
stellen. Denn der Unterschied
zwischen Listen- und offiziellem
Preis ist oft nicht gerade gering
und macht schon einige Hundert
Mark aus.

Fazit

Die Papierfithrung ist sehr
praktisch und erfordert keinen
Umbau, wie das leider bei ande-
ren 24-Nadeldruckern iiblich ist.
Der Geréduschpegel kénnte mit
60dBA etwas niedriger ausfal-
len, ist aber, wenn man nicht ge-



rade viele Hardcopies hinterein- Eine Uber-
ander ausdruckt, ertraglich.

. . . i r
Besonders reizvoll sind die ex- sicht _de
ternen Fonts, die dem Drucker derzeit ver-
ein ’gewisses Etwas’ verleihen. fiigbaren
Insgesamt ist der Drucker emp- Fontmodu-
.fehlenswe“rt pnd findet sowth le. Jeder
im geschiftlichen als auch im Fout elotot
anspruchsvollen  Privatbereich .On ?lg ¢
seinen Einsatz. sich fiir be-
HS stimmte
Anwen-
STAR NB24-15/10 dungen.
+ gute Schriftqualitat
+ Ubersichtliche Bedienung
+ Traktor- und Walzenbetrieb
+ optionale Fontmodule
— konnte leiser sein
— Fontmodule etwas teuer

STAR NB24-15/10

Daten:

Typ: 24 Nadel-Matrixdrucker (180 %« 360) Punkte/Zoll
Hersteller: STAR

Emulationen: ESC/C, IBM Grafik, IBM Proprinter
Preis: 2:595,- (NB24-15) / 1.995, — (NB24-10)
Geschwindigkeit (Zeichen/sek): Draft 216 / LQ 72
Druckpuffer: SK Byte (NB24-15) / 8K Byte (NB24-10)

Besonderheiten: Externe Font-Module zum Einstecken.

Optional: Font Module (ca. DM 180, —)
automatischer Einzelblatteinzug (DM 795, —)
Serielle Schnittstelle
16/512 KB Druckpuffer

Einige oft

benutzte
Das iiber- Schriftar-
sichtliche ten. Es gibt
Frontpanel natiirlich
bietet alles noch we-
auf einen sentlich
Blick mehr

COURIER

Das Schriftbild &hnelt der Nor-
malschrift, ist aber kraftiger.
Empfehlenswert z.B. bei Durch-

schlagen.

ORATHOR

DAS MERKMAL DIESER SCHRIFT IST,
DAB ALLE BUCHSTABEN GROB SIND
JEDOCH DIE GROBEN ETWAS GROBER.
INTERESSANTES SCHRIFTBILD.

SYSTEM

Der eingebaute Druckerzeichen-
satz ist fir normale Korrespon-
denz der geeignetste. Das
Schriftbild ist klar und deut-
lich.

SCRIE T

Das Fonimoduf *Sctipt’ wirkt
besonders in Paoportionalschrigt,
da dort die Buchstaben innerhakb
eines Wortes zusammenhdngen und
twtz Schreibschrift ein sauberes
Schiigtbifd ergeben.

BlL I PPO

Diese Schrift verleiht dem Rus-
druck eine gewisre Eleganz. Hebt
sich deutlich von der normalen
Schrift ab,

LETITER GOTHIC

Gothik ist eine Schrift ohne
Schnorksel. Da das Schriftbild
hauptsachlich eine Geschmacks-
frage ist, wdhlen Sie selbst.

Normalschrift

Elite ist kleiner
Proportional ist edel
Schmaldruck spart Papier

Fett ist Fett
Breitschxrift
Kursiv ist schief
Unterstreichen

Doppelt hoch
Riesig




Vorankiindigung fiir den GHWDK C ‘

, Wir méchten lhnen hiermit den GHWDK ankiindigen. Hinter die-
sem Kiirzel verbirgt sich der CGroRe Hardware Wettbewerb Der
Kickstartc. Das Ziel dieses Wettbewerbs ist es, moglichst viele gute
Hardware fuir Sie, liebe Leser, zu sammeln, und als Projekte zu ver-
dffentlichen. Der eigentliche Wettbewerb wird in der nachsten Kick-
start beginnen. Dieser Aufruf soll Sie schon einmal ermutigen, den
Létkolben anzuheizen. Die einzige Bedingung fiir die Teilnahme ist:
Die von Ihnen eingesandte Schaltung muf frei von Rechten Dritter
sein.

AuRerdem sollte der Aufbau nachbausicher sein und nur gangige
Bauteile beinhalten. Die Einsendung sollte aus einer Beschreibung
und mindestens dem Schaltplan bestehen. Ein fertiger Prototyp
< (eventuell auf Lochrasterplatine) steigert die Gewinnchancen erheb-

lich. Wir haben fiir Inre Miihe auch einige Preise ausgesetzt! Darun-
ter befinden sich unter anderem Festplatten, Filecards, Drucker von
NEC und Star (auch in Farbe) und einige wertvolle Sonderpreise, die
wir in der nichsten Kickstart zeigen werden.

Die Auswahl der Gewinner erfolgt durch eine Jury von Redak-
tionsmitgliedern, die unter anderem die Originalitat und die Nutzlich-
keit des Projekts bewerten. ‘

Die Schaltung kann auf einem beliebigen Gebiet liegen, das mit
dem Amiga zusammenhangt. Als Anregung kénnte folgende Liste
dienen: ein Audioverstérker fir die Tonausgange, ein FBas/HF
Modulator, ein Soundsampler, eine 1/0-Karte, ein professionelles
Midiinterface, eine Speichererweiterung, ein Genlockinterface oder
ein Paralleladapter fiir eine eierlegende Wolfmilchsau. Doch diese
Liste soll nur als Anregung dienen, andere Ideen sind willkommen.

Alle eingehenden Schaltungen, Unterlagen und Prototypen wer-
den nach der Beurteilung durch die Jury zuriickgeschickt. Sie kon-
nen ab Erscheinen dieser Ausgabe lhre Schaltung einschicken. Das
Datum des Einsendeschlusses wird in der nachsten Ausgabe be-
kannt gegeben. Alle Rechte an den Schaltungen bleiben, bis auf
eine schriftliche Ubereinkunft mit der "MERLIN’-Computer GmbH,
beim Einsender. Die Anschrift fir den Wettbewerb lautet:

Merlin Computer GmbH
KICKSTART Redaktion
'Hardware Wettbewerb’
Industriestralte 26
6236 Eschborn

Gewinner BAD CAT

Wir freuen Lu
. t
" ewinner desuPBséd,hgen, die 20 Vollie??)uiz: //O_"_jenthal 2
ewerbs bekann at’-Wett- | %y e
tzugeb aus-Peter Klgj
G,ewonnen habeng'e i . Theresia Heck'eln / Wuppertal-1
nal ‘Bad Cat’: 1€ €in origi-  Andreas Grofslr(nar;n / Oberbillig
Oliver St OpT / Bebra
Andreas No A abel / Kaiserslaute
Holger Knobvl\ilzr': ; Berlin 27 o;;\?;f i\sle%ra/f,_/ SBolagery ;
an-n c’lchael Friedrich / ’B"agen Bauersachs / M'u:riCh 1
ver 1 ernhard S Chen 83
M . ellma
?vrllf_us Greschus / Frensing-At'tachy;?lr /
St fonCh?ng'adbach Urs Douwes / Fjj x
i (l-:‘ an Miefert / Osnapr Stefan Peter / ¢ ntsbach
alf Nétzel / Miihlheim ;2'1(1 =up
-Ruhr

Eva SamSOn_Tr
Holzwickede
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AMIGA-

Softwareiibersicht

Abacus

Absoft

Access Software

Accolade
ACDA Corp.
Activision

Aegis Development

American Software Distributers
Amigo Business Computers
APT Inc.

ArborSoft Inc.

Artworx

ASDG

Associated Computer Services
Astrosoft

Avant-Garde

Bantam Software

Baudville

Benaiah Computer Products Inc.

B.E.S.T. Inc.

Bethesda Softworks
Blank Software
Brown-Wagh Associates
Byte By Byte

C Ltd

Capilano Computer Systems

Central Coast Software
Chang Labs

ClassicCompu

Clockwork Computers Inc.
Command Simulations

Commodore Business Machines

Complete Data Automation Inc.

Compumed
Computer Arts

Computer Toolsmith

Computerware

Conflict Recreations Inc.

Creative Solutions Inc.

Crystal Rose Software
Dark Horse
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2201 Kalamazoo SE, PO Box 7219, Grand Rapids, MI 49510,
616/241-5510

2781 Bond St., Auburn Hills, MI 48057, 313/853-0050

2561 S 1560 W, Wood Cross, UT 84087,
801/298-9077, 800/824-2549

20813 Stevens Creek Blvd, Cupertino, CA 95014, 408/446-5757
220 Belle Meade Ave., Setauket, NY 11733, 516/689-7722
PO Box 7286, Mountain View, CA 94039, 415/960-0410

2210 Wilshire Blvd., Suite 277, Santa Monica, CA 90403,
213/392-9972

RR 1 Box 290, Bldg. 30, Urbana, IL 61801, 217/643-2050

43 Harbor View Dr., Northport, NY 11768, 516/757-7334

PO Box 2908, Huntington, WV 25728-2908

5329 Main St. Suite 100, Downers Grove, IL 60515, 312/971-2868

1844 Penfield Rd., Penfield, NY 14526,
716/385-6120, 800/828-6573

280 River Rd. Suite 54A, Piscataway, NJ 08854, 201/563-0529
1306 East Sunshine, Springfield, MO 65804, 417/887-7373

PO Box 973, Santa Barbara, CA 93102

2213 Woodburn, Plano, TX 75075, 214/964-0260

Bantam Electroonic Publishing, 666 Fifth Ave.,
New York, NY 16103, 212/765-6500

5380 52nd St. SE, Grand Rapids, MI 49508, 616/957-3036

PO Box 14502, Huntsville, AL 35815,
205/881-1110, 800/622-7462

11525 SW Durham Rd., Bldg. D, Tigard, OR 97224
503/684-6655, 800/368-BEST

distributed by Electronic Arts
1034 Natoma St., San Francisco, CA 94103, 415/863-9224
16795 Lark Ave., Suite 210, Los Gatos, CA 95030, 408/395-3838

Arboretum Plaza II, 9442 Capitol of Texas Hwy. N, Suite 150,
Austin, TX 78759, 512/343-4357

723 East Skinner, Witchita, KS 67211, 316/267-3807

PO Box 86971, N. Vancouver, BC, Canada V7L 4P6,
604/669-6343

268 Bowie Dr., Los Osos, CA 93402, 805/528-4906

5300 Stevens Creek Rd., San Jose, CA 95129, 408/246-8020
3100 W Chapel Ave., Cherry Hill, NJ 08002, 609/667-7695
4612 Holly Ridge Rd., Rockville, MD 20853, 301/924-5509
Bldg. 3, 297 North St., Hyannis, MA 02601, 6175790-1994
1200 Wilson Dr., West Chester, PA 19380, 215/431-9100
PO Box 1052, Yreka, CA 96097, 916/842-3431

PO Box 6939, Salinas, CA 93912, 408/758-2436

PO Box 529, Opp, AL 36467, 205/493-6312

distributed by T & L Products, 2645 Wilson St.,
Carlsbad, CA 92008, 619/729-4020

Box 668, 4403 Manchester Ave. Suite 102, Encinitas, CA 92024
619/436-3512

PO Box 272, Oakdale, CT 06370

4701 Randolph Rd. Suite 12, Rockville, MD 20852
301/984-0262, 800/367-8465

109 S Los Robles Ave., Pasadena, CA 91101-2417, 818/795-6664
Box 36162, Greensboro, NC 27416, 919/852-3698



Data Research Processing Inc.
DataSoft
Delta Research

Designtech Business Systems

Desktop Al

Digital Creations

Digital Solutions

Digitools

Discovery Software International

Dr. Tease

The Dragon Group
Eagle Tree Software
Eastern Telecom Inc.

Eclipse Data Management

E.C.T. Sampleware
Electronic Arts
Emusoft Corp.
Epyx

Felsina Software

Finally Software

Firebird Licensees

First Byte

Future Computer Applications
Gimpel Software

The Gold Disk

Haitex Resources

Harvsoft
Hash Enterprises
Hi-Tech Graphics

Impulse Inc.

Infinity Software
Infocom

Infocom Mail Order

INSIGHT/Lehner Communications

Intelligent Memory
Intelligent Music

Interactive Analytic Node

Inter/Active Softworks
Interstel

Invotronics Inc.

ISD Marketing

ISM Inc.

Jenday Software
JMH Software
John 1:1 Graphics
Joyce 1. Peck
Jumpdisk

5121 Audrey Dr., Huntington Beach, CA 92649, 714/840-7186
distributed by Electronic Arts
201 D St. Suite 15, San Rafael, CA 94901, 415/485-6867

850 Burrand St. Suite 304, Vancouver, BC, Canada V6Z 2J1,
604/669-1855

1720 Post Rd. E, Westport, CT 06880, 203/255-3400

1333 Howe Ave., Suite 208, Sacramento, CA 95825,
916/344-4825

30 Wertheim Court #2, Richmond Hill, Ontario Canada L4B 1B9
416/731-8775

PO Box 7417, Buffalo Grove, IL 60089
163 Conduit St., Annapolis, MD 21401, 301/268-9877

220 Boylston St. Suite 306, Chestnut Hill, MA 02167,
617/244-6954

148 Poca Fork Rd., Elkview, WV 25071, 304/965-5517
PO Box 164, Hopewell, VA 23860, 804/452-0623
9514 Brimton Dr., Orlando, FL 32817, 305/657-4355

1930 West GlenOaks Blvd., Suite #3, Glendale, CA 91201,
818/840-8757

PO Box 36, Sierra Madre, CA 91024, 408/741-0117

1820 Gateway Dr., San Mteo, CA 94404, 415/571-7171

1400 Chicago Ave. #303, Evanston, IL 60201, 312/869-6676
600 Galveston Dr., Redwood City, CA 94063, 415/366-0606
3175 S Hoover St. #275, Los Angeles, CA 90007, 213/669-1497

2255 Ygnecio Valley Rd. Suite N, Walnut Creek, CA 94598
415/935-0393 ]

71 Franklin Turnpike, Waldwick, NJ 07463, 201/444-5700
distributed by Electronic Arts

PO Box 6140, Santa Fe, NM 87502, 505/984-0774

3207 Hogarth Ln., Collegeville, PA 19426, 215/584-4261

2179 Dunwin Dr. #6, Mississauga, Ontario, Canada L5L 1X2
416/828-0913

208 Carrolton Park Suite 1207, Carrollton, TX 75006,
214/241-8030

Box 725, Buffalo, NY 14207, 716/877-3510
14201 SE 16th Circle, Vancouver, WA 98684, 206/256-8567
Box 446, Tallmadge, OH 44278

6860 Shingle Creek Pkwy. # 110, Minneapolis, MN 55430
612/566-0221, 800/328-0184

1144 65th St. Suite C, Emeryville, CA 94608, 415/420-1551
125 CambridgePark Dr., Cambridge, MA 02140, 617/492-6000
PO Box 478, Cresskill, NJ 07626, 800/262-6868

2708 Arlington AVe., Highland Park, IL 60035, 312/432-5458
distributed by C Ltd

PO Box 8748, Albany, NY 12208, 518/434-4110

2345 W Medicine Lake Dr., Minneapolis, MN 55441,
612/559-6601

57 Post St. Suite 811, San Francisco, CA 94104, 415/956-2660
distributed by Electronic Arts

11311 Stemmons Freeway, Suite 8, Dallas, TX 75229,
214/241-9515

2651 Johns St. Unit 3, Markham, Ontario, Canada L3R 2WS5
416/479-1990

PO Box 247, Phoenix, MD 21131, 301/666-2672

PO Box 4313, Garden Grove, CA 92642, 714/636-3378

7200 Hemlock Ln., Maple Grove, MN 5536_9, 612/424-5464

PO Box 316, Bellflower, CA 90706

Box 1051, Qualicum Beach, BC, Canada VOR 2T0, 604/752-3364
1493 Mountain View Ave., Chico, CA 95926, 916/343-7658
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Karl R. Denton
Kent Engineering & Design

Lattice

Lightning Publishing Consultants
Leonheart Publishing
Magic Circle

Magnetic Music

Manx Software Systems
Mark of the Unicorn
Megatronics

Meridian Software Inc.
Metacomco plc
Metadigm Inc.
MetaSoft Limited
MichTron
MicroDimensions Inc.
Micro Ed Inc.

Micro Entertainment

Microlllusions

Micro Magic

MicroMaster Software
MicroProse
MicroSearch
MicroSmiths Inc.
Micro W

Miles Computing Inc.

Mimetics Corp.

Mindscape

New Horizons Software

New Tek

Northwest Machine Specialties
Omega Star Software

Opcode Systems

Origin Systems

The Other Guys

Oxxi Inc.

PAR Software Inc.

Paragon Software

PDJ Software

Pecan Software Systems
Polarware Software

Polyglot Software

Progressive Peripheral & Software

Psygnosis Ltd.

PVS Publishing
Quelo Inc.

Queue Software

Quicksilver Software
Ready Soft

PO Box 56, Westland, MI 48185, 313/522-0939

4215 Jordan Rd., PO Box 178, Mottville, NY 13119-0178,
315/685-8237

2500 S Highland Ave., Suite 300, Lombard, IL 60148
312/916-1600, 800/533-3577

1821 N Ohio St., Arlington, VA 22205, 703/534-8030
PO Box 379, Alburg, VT 05440, 514/933-4918
10 Radford Pl., Hyde Park, MA 02136°

RD #5, Box 227A Myrtle Dr., Mahopac, NY 10541,
914/248-8208

One Industrial Way West, Eatontown, NJ 07724, 800/221-0440
222 Third St., Cambridge, MA 02142, 617/576-2760

359 S. Main St., Logan, UT 84321, 801/752-2642

PO Box 890408, Houston, TX 77289-0408, 713/488-2144

26 Portland Sq., Bristol England BS2 8RZ, 011-44-272-428-781
19762 MacArthur Blvd., Irvine, CA 92715, 714/955-2555

PO Box 7293, Las Cruces, NM 88006, 505/374-9252

572 Telegraph, Pontiac, MI 48053, 313/334-5700

455 N University Ave., Provo, UT 84601, 801/377-0933

PO Box 24750, Edina, MN 55424, 612/929-2242

14 Wisteria Way, South Portland, ME 04106, 800/255-5217

17408 Chatsworth St., Granada Hills, CA 91344,
818/360-3715, 800/522-2041

Suite 320B, 261 Hamilton Ave., Palo Alto, CA 94301,
415/327-9107

1289 Broadhead Rd., Monaca, PA 15061, 412/775-3000
180 Lakefront Dr., Hunt Valley, MD 21030, 301/771-1151
9896 SW Freeways, Houston, TX 77074, 713/988-2818
PO Box 561, Cambridge, MA 02140, 617/576-2878

PO Box 198, Butler, NJ 07405, 201/838-5606

7741 Alabama Ave. Suite 2, Canoga Park, CA 91304,
818/341-1411

PO Box 60238 Sta. A, Palo Alto, CA 94306, 408/741-0117
3444 Dundee Rd., Northbrook, IL 60062, 312/480-7667
PO Box 43167, Austin, TX 78745, 512/329-6215

115 West Crane St., Topeka, KS 66603, 913/354-1146

3611 Joshua NE, Salem, OR 97305, 503/588-0008

PO Box 1831, Clemson, SC 29633, 803/882-3602

1024 Hamilton Ct., Menlo Park, CA 94025, 415/321-8977

distributed by Broderbund Software, 17 Paul Dr.,
San Rafael, CA 94903-2101, 415/492-3200

PO Box H, Logan, UT 84321, 801/753-7620, 800/942-9402
3428 Falcon Ave., Long Beach, CA 90807, 213/427-2080
PO Box 1089, Vancouver, WA 98666, 206/695-1368

600 Rugh St., Greensburg, PA 15601, 412/838-1166

111 Thornwood Dr., Marlton, NJ 08053, 609/596-8991
1410 39th St., Brooklyn, NY 11218, 718/851-3100

PO Box 311, Geneva, IL 60134, 312/232-1984

10431 Ardyce Ct., Boise, ID 83704, 208/375-3741

464 Kalamath St., Denver, CO 80204, 303/825-4144

distributed by Computer Software Services, 2150 Executive Dr.,
Addison, IL 60101, 800/422-4912

3800 Botticelli Suite 40, Lake Oswego, OR 97035, 503/636-8677
2464 33rd Ave. W Suite 173, Seattle, WA 98199, 206/285-2528

562 Boston Ave., Bridgeport, CT 06610,
203/335-0908, 800/232-2224

426 West St., Whiting, IA 51063, 712/458-2050
PO Box 1222, Lewiston, NY 14092, 416/731-4175



Revolution Software

RGB Video Creations

Right Answers Group
Robert Shannon

Royal Software

RTL Programming Aids
S. Anthony Studios
Scientific Software

Sedona Software

Seven Seas Software
Sierra On-Line Inc.
Silver Software
Sistemas Data

SKE Software Company
SoftCircuits Inc.

Software Advantage
Consulting Corp.

Software Terminal

Software Toolworks

Software Visions

SoftWood Company
Softworks
Wound Quest Inc.

Special Programs & Operations
Company

Speech Systems
Spencer Organization Inc.

Strategic Simulations

subLOGIC Corp.
SunRize Industries
SunSmile Software
Syndesis
Taurus-Impex

TDI Software Inc.
Tech Soft
Three-Sixty Inc.

Transtime Technologies
True Basic

Tychon Technologies
UBZ Software

Unicorn Software

Unison World
Utilities Unlimited
VersaSoft

WaveTable Technologies
WoodSoftware
WordPerfect

Zen Software

Zirkonics Corp.

PO Box 38, West Chester, PA 19381, 215/430-0412

2574 PGA Blvd., Suite 104, Palm Beach Gardens, FL 33410,
305/622-0138

Box 3699, Torrance, CA 90510, 213/325-1311

741 East #305, Woodland, CA 95695, 916/622-9591

PO Box 8900-156, Salem, OR 91303-0890

10844 Deerwood SE, Lowell, MI 49331, 6r16/897-5672
889 De Haro St., San Francisco, CA 94107, 415/826-6193
PO Box 202, Rexxford, NY 12148

11844 Rancho Bernardo Rd., Suite 20, San Diego, CA 92128,
619/451-0151

PO Box 411, Port Townsend, WA 98360, 206/385-3771
distributed by Electronic Arts

77 Mead St., Bridgeport, CT 06610, 203/366-7775

PO Box 2868-1000, San Jose, Costa Rica, Central America
2780 Cottonwood Ct., Clearwater, FL. 33519, 813/787-3111

701 NW 13th St. Suite C4, Boca Raton, FL 33432, 305/368-7024

37346 Charter Oaks Blvd., Mt. Clemens, MI 48043,
313/463-4995

3014 Alta Mere Dr., Highway 183, Forth Worth, TX 76116,
817/244-4150

distributed by Electronic Arts

26 Forest Rd., Framingham, MA 01701,
617/877-1266, 800/527-7014

PO Box 90331, Santa Barbara, CA 93190-0331, 805/966-4662
607 W Wellington, Chicago, IL 60657 312/975-4030
distributed by Dr. Tease

Box 299
Kiowa, OK 74553

38 W 255 Deerpath Rd., Batavia, IL 60510, 312/879-6811
366 Kinderkamak Rd., Westwood, NJ 07675, 201/666-6011

1046 N Rendstorff Ave., Mountain View, CA 94043,
415/964-1353

713 Edgebrook Dr. Champaign, IL 61820, 217/359-8482
3801 Old College Rd., Bryan, TX 77801, 409/846-1311
533 Fargo Ave., Buffalo, NY 14213, 716/885-5670

20 West St., Wilmington, MA 01887

distributed by Haitex Resources

10533 Brockwood Rd., Dallas, TX 75238, 214/340-4942
17846 Renwick Rd., Azusa, CA 91702

2105 S Bascom Ave. Suite 290, Campbell, CA 95008,
408/879-9144

797 Sheridan Dr., Tonawanda, NY 14150, 716/688-9296
39 South Main St., Hanover, NH 03755, 603/643-3882
25000 Euclid Ave., Cleveland, OH 44117, 216/531-2155
395 St. Albans Ct., Mableton, GA 30059

2950 E Flamingo Rd., Greenview Park Suite B,
Las Vegas, NV 89121, 702/737-8862

2150 Shattuck Ave. Suite 902, Berkeley, CA 94704, 415/848-6670
12305 NE 152nd St., Brush Prairie, WA 98606, 206/254-6530

4340 Almaden Expressway, Suite 250, San Jose, CA 95118,
408/723-9044

1647 Willowpass Rd. Suite 267, Concord, CA 94520, 415/947-0689
PO Box 16193, Wichita, KS 67216, 316/529-1861

288 W Center St., Orem, UT 84057, 801/227-4420

815 East 7th Ave., Olympia, WA 98501, 206/352-0766

422 Guy, Montreal, Quebec, Canada H3J 1S6, 514/933-7711
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An Kickstart finde ich nicht
so toll, daB C-Programme als
Source-Code abgedruckt wer-
den. Die Technik der Zeitschrift
Happy-Computer mit dem HE-
XER (der Hexer ist ein Hilfspro-
gramm, mit dem der lauffahige
Code in hexadezimaler Schreib-
weise eingegeben werden kann,
Anm. d. Red) finde ich um eini-
ges besser. Man konnte ja die
Source-Codes in einem Extra-
Service anbieten. SchlieBlich
kann sich fast kein ,einfacher
AMIGA-Besitzer einen C-Com-
piler leisten.

Klaus Leuders
Gronau

Die Programme in Kickstart
werden nicht nur um ihrer selbst-
willen abgedruckt. Sie sollen auch
dem Leser zeigen, wie er das ein
oder andere Problem in der je-
weiligen Sprache losen kann. Die
Leser, die nur an den fertigen
Programmen interessiert sind und
keinen Compiler besitzen, oder
den Quelltext nicht abtippen wol-
len, konnen sowohl das Listing
als auch die compilierte Version
auf der Monatsdiskette bestellen.
Dies erschien uns als der bessere
Weg im Vergleich mit der von
Thnen vorgeschlagenen Methode.
Wir wollen uns jedoch nicht ge-
gen die Leserwiinsche versperren
und bitten daher die Leser mit
dhnlicher Meinung, uns doch zu
schreiben.

Die Redaktion

Sehr geehrte Redaktion,

ich habe gerade Ihre neueste
Ausgabe, Nr. 11, gelesen! Bis
zu dieser Ausgabe gefiel mir
die Zeitschrift durchweg gut: gu-
te Hard- und Software-Beschrei-
bungen, gut durchdachte Kurse!
Diese kommen zwar in dieser
Ausgabe auch vor, aber die Men-
ge an Listings finde ich sehr sto-
rend!! Ich kann mir nicht vor-
stellen, daB jemand 5 1/2 Seiten
(Kommando-Oberflache) oder 7
Seiten (Movie-Maker) abtippt.
Es ist reine Platzverschwendung!
Wire es nicht besser, Programme

KICKSTART 1/88

zu kommentieren, zu beschrei-
ben, und auf derartige Listings
zu verzichten? Die ,,Verriickten®,
die eine solche Menge an Li-
stings abtippen, konnten sie sich
ja tuber einen frankierten Riick-
umschlag zuschicken lassen. Die
Programme gibt es ja auch auf
Diskette.

Dieter Geller

Diisseldorf

Wir bitten an dieser Stelle
doch einmal die ,, Verriickten*
um Stellungnahme.

Die Redaktion

Ich wire Euch sehr dankbar,
wenn Lhr mir folgende Fragen
beanworten konntet:

1) LaBt sich das Fischer-Technik-
Interface an den Amiga 2000 an-
schliefen und mit Amiga-Basic
betreiben ?
2) Wann kommt Turbo-Pascal
fir den Amiga ?
Kurt Pahl
Daun

Zu 1) Leider liegen uns hier
keine Informationen vor. Sollte
einer unserer Leser mit diesem
Thema Erfahrung haben, bitten
wir um Kontaktaufnahme iiber
die Redaktion.

Zu 2) Wenn Sie nicht auf
Turbo-Pascal auf der XT-Karte
ausweichen wollen, werden Sie
hier nicht viel Gliick haben. Die
Firma Borland hat, entgegen ei-
niger anderslautender Geriichte,
bis jetzt nicht vor, eine AMIGA-
Version von Turbo-Pascal zu
entwickeln.

Die Redaktion

Ich stehe vor folgendem Prob-
lem: "

Nach Systemwechsel von Ata-
ri ST zu AMIGA mdchte ich ger-
ne meine Textfiles ( 1st WORD
und Tempus) weiter verwenden.
Welche Mdoglichkeiten bestehen?

Adresse ging leider verloren

Sie konnen grundsdtzlich Text-
dateien zwischen beliebigen Rech-
nern austauschen, wenn diese im
ASCII-Format abgelegt sind, und

beide Rechner den ASCII Zei-
chensatz beherschen. Bei Ihrer
Konstellation ist diese Vorausset-
zung gegeben. Sie miissen jedoch
alle Ist WORD-Texte im ASCII-
Format abspeichern (WP mode
abschalten). Die Tempus-Texte
konnen direkt tibertragen wer-
den. Verbinden Sie hierzu beide
Rechner iiber die serielle Schnitt-
stelle mit einem Nullmodem-Ka-
bel (die Leitungen 2 und 3 ge-
kreuzt und die Leitung 7 direkt
verbinden). Sie kénnen nun auf
beiden Rechnern ein Terminal-
programm starten und die Texte
iibertragen. Leider liegen die deut-
schen Umlaute im Amigazeichen-
satz auf einer anderen Position
als auf dem ST. Einige Terminal-
programme erlauben jedoch das
Umsetzen von Zeichen (sogenann-
te Patchtabellen). Sie miissen hier
folgende Zeichen anpassen:

Zeichen Ataricode AMIGAcode

d 132 228
A 142 196
i 129 252
U 154 220
o 148 246
o) 153 214
B 225 223

Die Redaktion

Sehr geehrte Damen und Herren,
seit geraumer Zeit betreibe ich
einen Star NL 10 Drucker an
meinem Amiga. Doch leider sind
die auf der Workbench enthalte-
nen Druckertreiber nicht in der
Lage, die volle Grafikfahigkeit
(Auflésung) des Druckers zu nut-
zen. Da jedoch der Star NL 10
ein verbreiteter Drucker ist, stel-
le ich Thnen die Frage, ob es
nicht einen speziellen Drucker-
treiber gibt.
Klaus Patyk
Bottrop

Leider haben wir keinen Uber-
blick tiber die zur Zeit verfiigba-
ren Druckertreiber. Wir bitten
hier die Besitzer eines AMIGA
mit Star NL 10 doch einmal um
einen Erfahrungsbericht (eventuell
telefonisch).

Die Redaktion



BIETE SOFTWARE

* Public-Domain-Kopierservice %
Alle Disk dieser Ausgabe * 5,50
DM/Stick * ca. 350 Stiick « 30
Disk 150 DM % Info-Disk 3,- DM
* TIf.: 02954-1050

Super-Lohn-Einkommensteuer
Jahresausgleich 87 Analyse, Kun-
denverw., jahrl. Akt u. Disk ab 70, -
Info H-I-SOFTWARE H. lichen,
Niederfelderstr. 44, 8072 Manching
08459/1669

*% PD-SERVICE *xx%
Angebot wie PD dieser Ausgabe

Einzeldiskette ....... DM 6,00
ab 10 Stick: ; vcss55: DM 5,00
A 500 Druckerkabel . DM 29,00
Maxell MF 1DD . .. .. DM 45,00

Preis inkl. Disk zzgl. Porto und
Verpackung DM 5,00 (Ausl. 10,00)
NN plus 1,70 (besser V-Scheck)
W S W, SchulstraRe 25
7516 Karlsbad-Mu
von 13 bis 19 Uhr 07202/5713

* Amiga-Public-Domain-Pool
Disketten ab 4,50 - Katalog auf
2 Disketten = 10,- DM % Grole
Auswahl - Schneller Service *
Linden, H.-H. Kappelerstr. 208
4 Ddorf-13 % Amiga-Public-
Domain-Pool »

3,57, DS, DD Leerdisketten fiir
nur 2,30 DM. Tel. 0431569216

Verk. Ori K.Orc + Shadowg. +
Landsle! Alle m. Losung!
02134/32855

SUCHE SOFTWARE

Suche fiir Amiga 500 Software
jeglicher Art. Wenn maoglich mit
Anleitung. Gerhard Thumser,
Kantstr. 16, 6094 Bischofsheim

TAUSCH

Software f. Amiga, Atari geg. Un-
kosten abzug. »The Untouch-
ables« PLK 079056A,

8700 Wiirzburg

VERSCHIEDENES

Amiga-Digitiz-Service, Kostenl.
Info anfordern, Demo-Disk DM 15
(incl. bei Vorkasse/Scheck, Nach-
nahme + 4,50) K. Juris-Grafik,
Bahnhofstr. 106

6392 Neu-Anspach

ACHTUNG: NEUE MAILBOX
GL-Box 24Std. online

jede Menge Publik Domaine Prgs
zum Downladen

300/1200 Baud 02204/69317

Suchen, Tauschen, (Ver)kaufen
Public Domain: 2x Infodisk = 12
DM uber 450 Disks im Pool / Info
= >1300KB, >550 Screens
Private Usergroup. A.l.T, Ziegelei-
weg 32, 3257 Springe 4

e Rt ps A sasazesenns 111
Data-Becker ...... weeee 35,39,45,47
HAgeNAU & ciiiesviammniisnivasisniss 19
Helm ...cccciveieiieannas 103,108,109
Ide8-Soft il 50
Kingsoft ...........cccu... M -2
RBONNOY ..ooeivistivansensivssmssasovis’ 3 10
Maier-Computerservice ....... 27
Mediencenter ............ccccevveeenn 27
PRI i rasnisnnsnas Sk aekeasAS R 99
SAS-Bernd ....... S PEa e < 27
Softwareland ...................... e I g
Software 2000 ..........cceeeeneneens 63
SOURA i ininingnrans Siemmys 115
TruUmpp e PRI e SRERE >
THODE e 48
Waller ................ RS E Al SR o 5
YOUOW wiciiienvinmmninavs R S e 27

COMPUTERSOFT JONIGK
AMIGA SPIELE Sky Fighter 49,90
Alien Fires 79,90 Space Port 64,90
Articfox 84,90

Amegas 54,90 Super Huey 69, —
Bad Cat 64,-  Surgeon 149,90
Barbarien (Psygnosis) 74,-  Swooper 49, -
Balance of Power 89,90 Temple of Apshai Triology 79, -
Defender of the Crown 86,-  Terrorpods 79.90
Emerald Mine 29,95 The Final Trip 29,95
Feud 34,90 The Guild of Thieves 79,90
Fire Power 79,90 The Halley Projekt 79,90
Flight Simulator II 149,-  The Pawn 79,90
Flight Sim. Il Scenery Disk 7 79,-  Trinity 98,90
Fortress Underground 29,95 Typhoon 49, -
Garrison 59,- Ultima Ill 79,90
Gold Runner 79,90  Uninvited 84,90
Golf Gamestar 98,90 Vader 29,95
Grand Slam Tennis 109, -  World Games 74,90

PREISHITS DES MONATS

WESTERN GAMES 59,- RALLYE MASTER 29,95
KAMPFGRUPPE 89,— NINJA MISSION 34,90
PHANTASIE Il 59,- GNOME RANGER 49,90
Hunt for the red Oktober 74,90 AMIGA ANWENDER

Hardball 79,90 Aegis Images & Animator 298, -
Impact 49,-  Aegis Sonix 189, -
Kings Quest Tripple PK 79,90 Drum Studio 79, -
Karate Kid 2 79,90 Diskwik 98,90
Knight Orc 59,90 Info + (Datenbank) 86,90
Leviathan 64,90 Lattice C Compilter 498, —
Mouse Trap 49,90 Metacomco Cambridge Lisp 498, -
Ogre 79,90 New Art Monitor 79,90
Q Ball 64,90 Modula Il Compiler Dev. 449, -
Pinnball Wizard 49,95 Pagesetter (Desktop) 399, -
Plutos 4990 Prism 179, -
Roadwar 2000 79,90 Digi Paint (deutsch) 169, —
Roadwar Europa 79,90 Videoscape 3D 359, -
Sindbad 86,— Vizawrite Amiga 198, —

* % Mindestbestellwert 30, - DM * %

* % Preisédnderungen vorbehalten x %

ACHTUNG! WIR SUCHEN NOCH PROGRAMMAUTOREN

CSJ COMPUTERSOFT JONIGK # Héndleranfragen erwiinscht
An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1 - Tel. Bestellservice (0511) 88 6383
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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PUBLIC DOMAIN SERVICE

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-
16sung. Dazu gibt es stimmungsvolle,
sphidrische Musik.

Diskette 28: Editoren

Auf dieser Diskette befinden sich ei-
nige schéne Editoren (UEDIT, MED,
BLITZ) mit dazugehorigen Zeichen-
satz-Utilities (UeTurbo, Blitzfonts,
Pearlfonts).

Diskette 29: UTILITIES

PrtDrvGen: erstellt Drucker-Treiber

DropShadow: jedes Fenster bekommt
einen Schatten

MemClear: 16scht den Speicher

ScreenSave: speichert den Bildschirm
auf Diskette

Compress: komprimiert Programme

Diskette 30: Sound-Demos

Changing Minds, Joan Lui, Miami
Vice II, Respectable, Holiday

Diskette 31: SOUND-DEMO

Dieses Programm erzeugt naturge-
treue Gerdusche, die iiber die Tasta-
tur, wie auf einem Klavier angespielt
werden konnen.

Diskette 32: SOUND-DEMOS

Mit einer Demo-Version von Sound-
Scape konnen digitalisierte Musik-
stiicke abgespielt werden. Die Qualitét
ist wirklich erstaunlich!

Diskete 33: GRAFIK-SHOW

Einige sehr gute, mit Deluxe Video er-
stellte Filme. Der Benotigte 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
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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 iiber
die Programme lhrer Disketten)

Diskette 36: CAD

mCAD ist ein wirklich gut gemach-
tes CAD-Programm, daB jedoch nur
im Interlace-Modus lduft. 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 erkldren.

Diskette 37: UTILITIES

AddMem: Zum Konfigurieren von
Speichererweiterungen

Mem View: zeigt den Speicherinhalt
als Grafik an

GetRom: schreibt das Betriebssystem
Rom des AMIGA 50072000 als
bootfahige Kickstart fiir den AMI-
GA 1000 auf Diskette

MegaPatch: pafBit die Kickstart des
AMIGA 1000 fiir das autom. Er-
kennen von internen Speicherer-
weiterungen an

Diskette 38: GRAFIK

NoFFP Mandelbrot Set Explorer V2.0
(von ABC Softarts aus Braunschweig)

Diskette 39: GRAFIK-SHOW

neue Bilder

Diskette 40: GRAFIK-DEMOS

Boing!, Rotate, Sparks, Moire, Dazz-
le, 3DCube, Scales, Sizzlers. Sehens-
wert ist der Film ’Atari meets AMI-
GA’, der die erste und einzigste Be-
gegnung der beiden Computer doku-
mentiert. Sehr schoén ist das Pro-
gramm LANDSCAPE, das fraktale
Berg- und Tallandschaften erzeugt.

Diskette 41:
GRAFIK-UTILITIES

Alles was sie zu dem von ELEC-
TRONIC ARTS entwickelten Grafik-
Standard (IFF-Format) wissen miis-
sen: Laden, Speichern, Komprimie-
ren, Dekomprimieren. Mit Dokumen-
tationen und Source-Codes in 'C’.

Diskette 42: GRAFIK-SHOW

Vielféltige nach dem Ray-Tracer-Ver-
fahren erstellte Bilder. Lassen Sie
sich von den realistischen Spiegelun-
gen beeindrucken!

Diskette 43: GRAFIK-SHOW '/

Eine einmalige Show, bei der eine di-
gitalisierte Katze in gleitenden Bewe-
gungen iiber den Bildschirm trabt.
Erstellt wurde diese faszinierende Ani-
mation mit einem Digitizer, DPaint
und Video Scape 3D.

Diskette 44: SPIELE

Adventurefans kennen sicherlich das
Grafikadventure HACK (siehe PD
3). Hier gibt es nun die Fortsetzung:
LARN. IN uniiberschaubaren unter-
irdischen Gingen miissen Gold und
Schitze gesucht werden. Aber auch
an einem Krafttrunk oder einem ma-
gischen Spruch sollte man nicht acht-
los vorbeigehen, denn die benétigt
man im Kampf gegen Gnome, Vam-
pire und andere Gestalten. Wirklich
empfehlenswert!

Diskette 45: SPIELE

— GRAVITYWARS ist ein interes-
santes Weltraumspiel, bei dem
sich zwei Raumschiffe im Kampf
gegeniiberstehen. Durch Einstel-
len des AbschuBwinkels und der

SchuBstdrke mufs jeder versuchen,
den Gegner zu treffen, wobei al-
lerdings die Gravitation der Pla-
neten beriicksichtigt werden muf}
(viele Optionen!).

OTHELLO, eine sehr schone Re-
versi-Variante (mit eigenem Fen-
ster!).

STREITPATIENCE, eine Patien-
ce-Variante von Helmut Voelcker
(Berlin)

Anruf geniigt
telefonische Bestellung
06196/481811

Diskette 46:
GRAFIK-SHOW

Eine weitere Diskette (siehe auch
PD 42) mit phantastischen RAY-
TRACER-Bildern, unterliegt mit
digitalisierter fetziger Musik.

Diskette 47: UTILITIES

Wichtige Helfer, die man haben
sollte, denn: ,,Was mer hat, des
hat mer, hat mers net dann fehlts
eim* (Altfrankfurter Sprichwort!)

Diskette 48: CRAZY

Auf dieser Diskette befinden sich
nur verriickte Programme, deren
Sinn absolut zweifelhaft ist. Al-
lerdings sollten Sie sich diesen
Spal} nicht entgehen lassen!

Versandbedingungen:

Um einen schnellen und problemlosen Versand zu ge-
wihrleisten, beachten Sie bitte folgende Punkte:
— Fiir jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag

von DM 10, —.

— Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (fiir
Porto und Verpackung) von DM 5, — (Ausland DM

10, —) hinzu.

— Bitte legen Sie auflerdem einen Aufkleber mit Ihrer

Adresse bei.

Wichtig!

Die Software wird nicht auf ’No-name’-Disketten gelie-
fert, sondern auf Qualitatsdisketten .

Anschrift:

MERLIN COMPUTER GmbH
KICKSTART Redaktion

Postfach 5569
6236 Eschborn

Die Diskettenbestellung kann auch telefonisch erfolgen.
Der Versand erfolgt dann per Nachnahme.
Tel.: 06196/481811 (Mo —Fr von 9—17 Uhr)



PUBLIC DOMAIN SERVICE

Diskette 18: Grafik

mandceldroT
explorer

z,
{ur den AMIGA gibt es schon eine
Unmenge von Public-Domain-Pro-
grammen; manche Anbieter haben
iber 100 Disketten in Ihrem Pro-
gramm. Die verschiedenen Samm-
lungen sind jedoch zum Teil nicht
sortiert und in sich sehr uniibersicht-
lich. Die Disketten wurden meist in
den USA zusammengestellt (z.B. die
"Fish-Disks’), andere stammen aus
den unterschiedlichsten Quellen. Dies
hat dazu gefiihrt, daB sich einige Pro-
gramme auf mehreren Disketten wie-
derfinden. Hinzu kommt eine Viel-
zahl von Updates, also verbesserten
Programmversionen, die die alten
iiberfliissig machen. Ein weiterer Kri-
tikpunkt an den meisten bestehenden
Sammlungen ist die fehlende oder
unzureichende Dokumentation, mit
denen die Programmsammlungen an-
geboten werden. In den Listen steht
oft nur eine Sammlung von Namen,
deren Bedeutung jedoch nur selten
deutlich wird. Fast immer fehlen An-
gaben iiber die Programmiersprache,
den verwendeten Compiler und die
notwendige Kickstartversion.

Aus diesem Dilemma soll Thnen
der Public-Domain-Service der KICK-
START helfen. Die Disketten enthal-
ten ausschlieBlich auf ihre Funktions-
tiichtigkeit getestete Programme. Die
einzelnen Disketten werden nach fe-
sten Kriterien zusammengestellt. Je-
de Diskette hat also einen Schwer-
punkt (z.B. Lehrgénge, Bilder-Show,
C-Programme, Spiele, u. 4.). AuBler-
dem werden Angaben iiber die Pro-
grammiersprache, den verwendeten
Interpreter oder Compiler usw. ge-
macht.

Die Programme der KICKSTART-
PD-Sammlung laufen auf allen AMI-
GA-Computern mit Kickstart/ Work-
bench 1.2. Allerdings sollten 512k
Speicher vorhanden sein. Sollten den-
noch irgendwelche Einschriankungen
gelten, werden wir dies bei den be-
treffenden Programmen angeben.

PUBLIC DOMAIN SERVICE

Diskette 1:
C SOURCE

Eine Programmsammlung, die beson-
ders dem Anfinger zeigt, wie man
Intuition programmiert. Die Beispie-
le liegen als C-Quellcode und auch
als fertige Programme vor, die sofort
gestartet werden konnen.

Diskette 2: Spiele

— YachtC
(Wiirfelspiel fiir 4 Personen)
— Puzzle
— Missile
(verteidigen Sie Ihre Stadt,
starker Sound)
— TriClops (sehr_schones 3D-Spiel)
— Breakout (3D-Effekt mit Brille)
— Trek73
(bekannte Star Trek Variante)

Diskette 3: Spiele

HACK: Das bekannte Textadventure,
das urspriinglich auf UNIX-Rechnern
erstellt wurde, liegt hier als spezielle
Grafikversion fiir den Amiga vor.

Diskette 4: Terminal-
Programme

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

Diskette S: Terminal-
Programme
— WOMBAT (VT102/52 Emulator,
XModem, Autodial)
— VTI100 (grafikfahig, Source in C)
— TermPlus (XModem, Source in C)
- DG210
(Data General D-210 Emulator)
— Ahost (XModem, Kermit)
— TeK4010 (XModem, VT100)

Diskette 6: Terminal-
Programme

— Speech Term
(spricht den empfangenen Text,
XModem)
— StarTerm
(mit Phone, Duplex, XModem)
— Argo Term
— PD Term (Source in C)
— AmigaDisplay
— Kermit

Diskette 7: UTILITIES

— QuickCopy
(gutes Kopierprogramm)
— DirUtil (File-Copy)
— FileZap (File-Monitor)
— DiskZap (Disk-Monitor)
— DiskSalv (Diskettenretter)
— System-Monitor
— CSH (UNIX-dhnlicher Shell)

Diskette 8: Spiele

L mu=Smssuss)

Monopoly: Sehr schéne Grafik, ein-
fache Mausbedienung (Source in A-
BasiC).

Diskette 9: Grafik-Show
— Grafik-Show mit bekannten Car-
toons

Diskette 10: Grafik-Show \

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

Diskette 11: Grafik-Show

RAY TRACERS: Wunderschéne
raumliche Bilder, die auf einer VAX
berechnet und auf den AMIGA iiber-
tragen wurden

g

Diskette 12: Grafik

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

Diskette 13: Grafik

— Sehr schéne Bilder-Show
(IFF-Format)

Diskette 14: EDITOR
Bekannter Texteditor MICROEMACS
Version 30. Viele Features: Search/
Replace/Copy.

Diskette 15: Grafik-Animation

Verschiedene Filme, die mit dem
AEGIS-ANIMATOR erstellt wurden,
incl. PLAYER zum Abspielen der
Filme. INFO: Einige Filme benétigen
auf dem AMIGA 1000 mehr als 512
KB Speicher. Bei AMIGA 500/2000
mit 1 MB Speicher muB vorher *No-
FastMem’ gestartet werden!

Diskette 16: Sprachen

XLISP 1.7 (neueste Version) mit aus-
fithrlicher Anleitung (iiber 50k)

Diskette 17: Sprachen

MODULA-2: Pre-Release eines Mo-
dula-Compilers mit verschiedenen
kleineren Beispielprogrammen, die
als Source-Code vorliegen.

Thomas
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Diskette 19: Grafik-Show

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

Diskette 20: Grafik-Show

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

Diskette 21: AMIGA-Tutor

Einfithrung in die Bedienung des
AMIGA 500. Ein farbenfroher Lehr-
gang, der ganz am Anfang beginnt
und mit vielen Bildern und Grafiken
die Grundbegriffe des AMIGA er-
klart (fiir Anfdnger, komplett in
Deutsch).

Diskette 22: Sprachen

MVP-FORTH und C-FORTH
C-Forth ist ein recht leistungsfihiger
FORTH-Interpreter, der auch als
Quelltext vorliegt.

Diskette 23: Grafik-Show

Viele abwechslungsreiche Motive in
verschiedenen Auflésungen, verpackt
in einer Grafik-Show

Diskette 24: Grafik-Show

Sehr schoéne digitalisierte Frauenge-
sichter (startet automatisch!)

Diskette 25: UTILITIES

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



VORSCHAU:

HARDWARE

68020 Prozessor

Der 68020 wird, im Gegensatz zu manch anderem Rechner
(ATARI ST), vom Betriebssystem unterstitzt. Ob und wieviel
ein Prozessortausch an Geschwindigkeit bringt, soll ein erster
Vergleichstest mit Adapterkarten zeigen. Man darf gespannt
sein.

DIGI PIC

Der Echtzeit-Digitalisierer DIGI PIC muB zeigen was er kann.
Lohnt sich die Anschaffung? Bietet er mehr als vergleichbare
Produkte?

SOFTWARE

Design Text

Design Text nennt sich ein Textverarbeitungsprogramm mit
besonderen Features. Man kann fast schon von einem Desk-
Top-Puplishing Programm sprechen. Spaltendruck, IFF-Gra-
fiken, spezielle Druckertreiber bis zu 292 dpi und eine inte-
grierte Datenbank sind nur einige interresante Features. Was
die neue Generation an Textprogrammen bietet, zeigt ein
ausfiuhrlicher Test auf Herz und Nieren.

MODULA Compiler

Modula wird immer aktueller, viele Programmierer wiinschen
sich auf diese Programmiersprache umzusteigen. Doch gibt
es einen leistungsfdhigen Compiler fiir den Amiga? Ob der
M2-Modula Singlepass Compiler der richtige ist, muB bewie-
sen werden.

Neben Design Text und M2-Modula werden natdrlich noch
mehr interesante Softwareprodukte unter die Lupe genom-
men - lassen Sie sich Uberraschen.

Die besten Programme fiir den Amiga

Software gibt es mittlerweile in Hdlle und Flille fir den Amiga.
Doch aus der Masse muB3 das beste Programm erst einmal
gefunden werden. Wir geben eine Entscheidungshilfe, egal
ob Sie das beste Grafik-, Animations-, Sound-, Textverarbei-
tungs- oder Datenbank-Programm suchen. Spielefans wer-
den ebenfalls nicht enttduscht, die besten werden vorgestellt.

Anderungen vorbehalten!

Ab 22, Januar an Threm Kiosk!
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besten Bildern

DM 29,00

zuziigl. 7,— DM unabhéngig
von, der bestellten Sttckzahl.

!\m

\

sy

. G.Lechner '
anegger Str. 1 %
‘00 Miinchen 60 2

oi. Geeigne

% 08318 3: gg 9117 30 Images, DeLuxe Paint. LT
Irozee o e COMPUTERSCHULE NR.1: FANTASY

liale: Bestellnr. 3000 * Handbuch und Diskette

wrald Schott COMPUTERSCHULE NR. 2: LANDSCHAFTEN

oberstr. 6 Bestelinr. 3001 * Handbuch und Diskette *
03 Mainz/Kastell COMPUTERSCHULE NR. 3: ANIMATION

;I.: 06134/67 86, ab 14 Uhr Bestellnr. 3002 * Handbuch und Diskette * DM 49,00
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