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Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

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

Amiga 500 fir Einsteiger. Hier heif3t es:
anschlieBen und loslegen. Verstandlich
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 fiir Einsteiger

343 Seiten, DM 39,-

T
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AMIGA

Ein DATA BECKER Buch ‘

—

AMIGA

L&Bt 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 lhrem Rechner
haben, hier finden Sie die Antworten.
Das groBe Amiga-2000-Buch
Hardcover, 684 Seiten, DM 59,-

AMIGA

Hier erfahren Sie alles, was Sie bei lhrer
praktischen Arbeit mit dem AmigaDOS
wissen sollten: Umlenken der Ein- und
Ausgabe, sinnvoller Einsatz des Jokers,
Arbeiten mit RAM-Disk und CLI, Batch-
Dateien, STARTUP-Sequenz, Multi-
tasking mit dem CLI, Aufbau der CLI-
Befehle, Programmierung eigener CLI-
Befehle, neue CLI-Befehle in BASIC und
C. Dazu ein ausfihrlicher, gut struktu-
rierter Nachschlageteil. Wer also mit
dem AmigaDOS arbeitet, sollte dieses
Buch in greifbarer Néhe haben.

Das groBBe Buch zu AmigaDOS
Hardcover, 310 Seiten, DM 49, -

Alles zum Amiga: In einem Band und
absolut auf dem neuesten Stand:
68000-Prozessor, CIA, Blitter, Custom-
chips, die wichtigsten Strukturen von
EXE, I/0-Handhabung, Verwaltung der
Resources, Multitasking, EXEC-Base,
resetfeste Programme, DOS-Funktio-
nen, IFF-Format, Programmstart von
CLI und Workbench, Programmierung
der EXEC- und DOS-Routinen und, und,
und. Eben ein typischer Intern-Band, in
dem wieder einmal nichts Wissens-
wertes fehlt.

Amiga Intern

Hardcover, 639 Seiten, DM 69,-

DATA BECKER

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

AMIGA

Das erfolgreiche Buch zu Amiga-BASIC.
Erweitert um Kickstart 1.2, neuer Work-
bench und Amiga 500 & 2000. Alles,
was BASIC-Programmierern Spaf}
macht: Grafik und Sound, Laden und
Speichern von Graficraft-Bildern in
BASIC-Programme, sequentielle und
relative Dateien, Business-Grafik, Com-
puteranimation, Windows, Umgang mit
IFF-Bildern, Sprachausgabe und, und,
und. Das Buch fir Einsteiger, Aufsteiger
und Profis.

AmigaBASIC

Hardcover, 774 Seiten, DM 59,-

"
DISKETTE

AMIGA |/

3-D-Grafikprogrammierung - hier fin-
den Sie Grafikalgorithmen fir absolut
realistisch gestaltete Bilder. Die einzel-
nen Vorlagen lassen sick dabei mit
einem Editor problemlos eingeben und
solange durch die Wahl verschiedener
Materialien, Farben, Lichtquellen und
Spiegelungen verfeinern, bis Sie eine
absolut naturgetreue Darstellung
erreicht haben.

Amiga 3-D-Grafik-
programmierung
Hardcover, 283 Seiten
inkl. Diskette, DM 59,-
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Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Amiga Tips & Tricks. Ein Buch, das voller
Uberraschungen steckt: Gestaltung
eigener Programme, Tips & Tricks zum
AmigaBASIC, Einbinden von Maschi-
nenprogrammen in AmigaBASIC, Ein-
satz von DOS-Routinen, optimierende
Hilfsprogramme fir AmigaBASIC-Pro-
gramme, Tips zur Arbeit mit der Work-
bench, Aufbau der Icons. Mit vielen
Anregungen, aber auch fertigen Lésun-
gen. Ein Griff in die Trickkiste, und
ungeahnte Méglichkeiten tun sich auf.
Amiga Tips & Tricks

Hardcover, 473 Seiten, DM 49,-

RegelmdBig in der
DATA WELT: Amiga
Window - das Forum fir
den engagierten Amiga-
Anwender. Mit kreativen Pro-

Qt iekten, Interviews, Software-
Tests und wichtigen News.

Und: Auch was sich sonst so in der

Computerszene tut, erfahrt der Amiga-

Anwender. Die DATA WELT - das
aktuelle Computermagazin. Monat fir
Monat iberall da, wo es Zeitschriften gibt.




CEBIT 88-
EIN JAHR DANACH

Auch diesmal wurde die CEBIT ihrer
Bedeutung als grofite Computermesse
der Welt gerecht. Viel Neues an Soft-
und Hardware gab es an den Stiénden
zu sehen und entspechend grofl war
auch der Andrang des Publikums.
Auch unser Stand wurde rege besucht
und das obwohl er etwas abseits von
den Haupthallen lag. Vorgefiihrt wur-
den das neue Hardware-Projekt ‘Ju-
niorprommer’.

Was es sonst noch zu sehen und erfah-
ren gab konnen Sie in unserem aus-
fiihrlichen Messebricht nachlesen.

Fiir uns sind mit der CeBIT 10 Tage
Strel3 vorbei - 8 Tage Messe und je ein
Tag fiir An- und Abreise, davon wurde
das gesamte Redaktionsteam ausge-
laugt.

In dieser Zeit wurden einige Kilometer
abgelaufen, denn schlielich wollte
man alles sehen was an Neuem gebo-
ten wurde. Besonders fiir uns, die wir
sonst vorwiegend hinter dem Schreib-
tisch sitzen, war das eine enorme Lei-
stung, die sich zeitweise in einer ge-
wissen Miidigkeit niederschlug. Doch
alles ist irgendwann vorbei, und so
auch diese Messe. Danach blieb aber
keine Zeit zum Ausruhen, denn das
Heft, das sie momentan in Thren Han-
den halten, muflte fertiggestellt wer-
den. Doch genug davon, denn schlief3-
lich gibt es auch noch erfreulichere
Sachen. So haben wir z.B. einen Grund
zum Feiern. Nicht nur, daf} die Messe
tiberstanden ist - es gibt noch ein viel
wichtiges Ereignis: Vor genau einem
Jahr kam der Gedanke auf, eine Zeit-
schrift fiir den AMIGA zu gestalten:
Die KICKSTART wurde geboren.

COMMODORE hatte auf der CeBIT
87 kriftig die Werbetrommeln geriihrt,
und die Startschwierigkeiten des AMI-
GA schienen iiberwunden zu sein.
Zwar war der Softwaremarkt noch et-
was mager, doch die Zeit schien geeig-
net, eine Fachzeitschrift ins Leben zu
rufen. Schon nach gut einem Monat
war die Premierenausgabe fertig, und
die KICKSTART erschien als erste
deutsche monatliche AMIGA-Zeit-
schrift. Doch genug davon, denn dieses
Ereignis wird erst in der ndchsten Aus-
gabe gefeiert.

Thr

Markus Nerding
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JUNIORPROMMER

Fiir Engagicrte mit kleinem Geldbeutel
Scite 20

GRUNDLAGEN

Mit BASIC ans System
Teil 3: Wichtige Strukturen

Scite 29
Mit dem Rechner auf DU und DU
Assembler-Kurs Teil 7

Scite 40
Vom Trackdiskdevice zur
singenden Floppy

Seite 77

SOFTWARE

Dynamic Studio
Das digitale 16-Spur-Heimstudio

Seite 36
The Graphic Studio

Seite 43
Source Level Debugger
Die Fortsetzung der Aztec-DB Legende?

Scite 52
Videoscape 3D PAL
3D-Animation neu geformt

Scite 48
TV-Show
Werbedemos selbstgebaut

Seite 45

HARDWARE

Der KICKSTARTER
Dem AMIGA Beine gemacht

Seite 62
68030
Neue CPU fiir AMIGA
Scite 71
MIDI-Gold
Die Briicke zum computergestcuerten Studio
Seite 65

Electronic-Design
Genlock-Faszination Video und AMIGA
Scite 67
Transfile
PC an der langen Leine
Seite 42

MS-DOS

PC-Intim
Teil 3: Sitzordnung

Scite 74
Turbo-Pascal 4.0
Neues aus Borland

Scite 87
Klcine Basteleicn am Bridgeboard

Seite 85

Der
JUNIORPROMMER

- Ein Eprombrenner als Selbstbauprojekt

Nachdem sich viele Leser mehr Hardware-Schaltungen in der KICKSTART
gewiinscht haben, bringen wir in dieser Ausgabe ein Projekt. Es handelt sich
dabei um einen Eprom-Brenner, den wir feierlich ‘JUNIOR PROMMER’
getauft haben, weil er klein, handlich und kostengiinstig und somit auch fiir
den kleinen Geldbeutel gedacht ist. Er ist in der Lage, alle Eproms der
27XXX-Serie zu brennen. In diesem ersten Teil stellen wir die komplette
Hardware mit Schaltbild, Bestiickungsplan und Stiickliste vor. In der
nichsten Ausgabe folgt dann die notige Software. 20

Seite

Der AMIGA
Speeder !

Wir haben dem AMIGA ein wenig auf
Trab gebracht, denn mit geringem
Hardwareaufwand ist es moglich, alle
AMIGA-Modelle schneller zu takten.
Es versteht sich von selbst, daf} die
Programme ihre Arbeit schneller
verrichten. Einige Probleme mufiten
zwar liberwunden werden, aber
schlieBlich und endlich haben wir sie
tiberwunden. Wie die ganze Sache
funktioniert, erfahren Sie auf

Seite 62

Low Cost-Genlock

Vor kurzer Zeit erhielt die Redaktion ein Genlock, das
fiir nur DM 500.- im Handel erhiltlich ist. In einem
ausfiihrlichen Test mufte es zeigen, ob es mit seinen
weit teureren Konkurrenten mithalten kann. Ob dies
dem Gerit gelungen ist, erfahren Sie auf

Seite 67



Fortran

Ein Fortran-Compiler fiir den AMIGA
wurde auf Herz und Nieren getestet. Ist
diese Sprache auch auf dem AMIGA
einzusetzen, oder gibt es Komplikationen?
Die naturwissenschaftliche Hochsprache

auf dem AMIGA. Ab. 6
Seite 5

KICKS fiir Insider

Diesmal haben wir einige hochinteressante KICKS fiir Sie

ausgewdihlt. Ein komfortabler ‘DIR’-Befehl, ein einfacher

Bildlader oder eine Cursorpositionierungsroutine fiir C-

Programmierer sind nur einige KICKS. Mehr ab 99
Seite

Spiele

Die neuesten Spiele
standen wieder einmal
der KICKSTART-
Redaktion zur
Verfiigung: Jet - der mit
vielen
VorschuBlorbeeren:
bedachte Flugsimulator.
Pink Panther - der
Zeichentrickheld auf
dem AMIGA. Powerstix
- der alte Spielhallen-
Klassiker. Und noch
viele mehr. Natiirlich
erfahren Sie wieder
interessante NEWS aus

der Spielescene. Meggi: 115

KICKS FUR INSIDER

Bist Du aber gro8 geworden

DIR-Befehl mit Lingenangabe :
Seite 100

Cursorpositionicrung

Komfortables fiir C-Programmierer

Seite 104
Aufgerissen
GroBes CLI-Fenster
Seite 113
Gut gepackt
IFF-Format, na und ?
Seite 108
SPIELE
Beyond Zork
Der ‘vierte Teil’ der Trilogie
Seite 119
JET
Flugsimulator
Seite 116
Sidewinder
Ein Luxusballerspiel
Seite 115
Spinworld
Action ohne Satisfaction
Seite 120
Pink Panther
Macht AMIGA unsicher
Seite 121
Powerstyx
Die Quix-Variante
Seite 120
Strip Poker II Plus
Knisternde Erotik beim Pokern
Seite 118
SPIELE-NEWS
Seite 122
TOP 12
unsere monatliche Hitliste
Seite 124
RUBRIKEN
o
Editorial
Seite 3
NEWS
Seite 16
CeBIT ’88
WeltgroBte Computerfachmesse
Seite 6
HARDWARE-WETTBEWERB
Seite 106
TIPS & TRICKS
Seite 92
Leserforum
Seite 94
PUBLIC DOMAIN SERVICE
Seite 128
Einkaufsfiihrer
Seite 125
Inserentenverzeichnis
Seite 105
Vorschau
Seite 130
Impressum
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CeBIT 88

Weltgrofite Computerfachmesse in Hannover

Von 16.-23. Mirz 1988 fand auf
dem Messegelidnde in Hannover
die weltgrofite Messe fiir Infor-
mations- und Kommunikations-
technik statt, die CeBIT’ 88 (Cen-
trum Biiro, Information, Teleko-
munikation).

Hubert-H. Lange,
standsmitglied, beschreibt die

Messe-Vor-

CeBIT’88 mit einem einzigen
Satz: “Die hochsten Erwartungen
wurden weit tibertroffen”. Diese
Stellungnahme 1dft wohl keine
Fragen mehr offen. Mit 480000
Besuchern iibertraf die CeBIT’ 88
die Vorjahresmesse um ein Fiinf-
tel; damals zihlte die Messege-
sellschaft knapp iiber 400000
Besucher. Erfreulich war auch
die hohe Zahl der ausldndischen
Besucher; mit 97000 lag diese
Zahl weit hoher als im Jahr da-
vor, als man 69000 Besucher aus
dem Ausland zihlte. 17500 ka-
men allein aus Ubersee.

Die 2730 Aussteller, darunter

980 Auslandische aus 35 Lin-

6 KICKSTART 5/88

dern, waren besonders erfreut
iiber die hohe Zahl der Fachbesu-
cher. Die Messe AG gibt deren
Zahl mit rund 300 000 an, sicher-
lich einer Griinde dafiir, daBl fast
alle Aussteller von guten Ge-
berichten
oder noch im Nachfeld damit
rechnen. Kein Wunder, daf} sich
90% der Aussteller fiir die Ce-
BIT’89 bereits angekiindigt ha-
ben.

schiftsabschliissen

Einen Wermutstropfen gibt es
leider auch von der Messe der
Rekorde zu berichten: Die Ce-
BIT 88 endete mit einem Rekord-
diebstahl. Der verlustreichste
Diebstahl fand in Halle 13 statt.
Einem italienischen Aussteller
wurde ein komplettes Videokon-
ferenzsystem im Wert von
200.000 DM entwendet. Auch
unser Stand blieb von den Lang-
fingern nicht verschont, einige
Maiuse, Disketten und ein Rech-
ner wurden entwendet.

Immer dicht
umlagert!

gabe vorgestellte Speeder oder

Die Merlin Computer GmbH war
mit einem eigenen Stand auf der
Messe vertreten und kann die
Angaben der Messe AG nur be-
stitigen. Der Stand in Halle 17
war nach Offnen der Messepfor-
ten bis zum Schlielen stets von
Interessenten dicht umlagert, so
dall die anwesenden Redakteure
der KICKSTART kaum Zeit zum
Entspannen hatten. Dort konnten
die Neuerungen der Firma ‘live’
begutachtet werden. Ob es die
512 KByte-Speichererweiterung
im Selbstbau, der in dieser Aus-

der Juniorprommer zum Brennen
von Eproms war, alles fand regen
Anklang. Des weiteren waren wir
fiir Sie stindig auf dem Messege-
linde unterwegs, um die Neuig-
keiten der CeBIT 88 zusammen-
zutragen. Interessantes gab es in
Hiille und Fiille.



Alles gut
uberstanden!

Am letzten Tag, piinktlich um 18
Uhr, wurden die Tore der CeBIT
geschlossen. Grund genug, eini-
ge Flaschen Sekt zu kopfen. So
fand die Messe noch einen
feucht-frohlichen Ausklang. Un-

ser Bild zeigt die Merlin Compu-
ter-Belegschaft in aufgelockerter
Atmosphiire.

Doch fiir dieRedaktion fingt die
Arbeit nach der Messe erst an.
Unterlagen miissen bearbeitet,
Informationen ausgewertet und
gewonnene Erfahrungen in die
Tat umgesetzt werden. Der Nutz-
nieBer all unserer Bemiihungen

sind natiirlich in erster Linie Sie,
liebe Leser. Wir sind darum be-
miiht, die erhaltenen Informatio-
nen auf direktem Wege an Sie
weiterzugeben, denn dazu ist
eine Fachzeitschrift wie die
KICKSTART verpflichtet.

Das Messe-
Umfeld

Im Umfeld der CeBIT fanden
natiirlich auch anderweitige Ak-
tivitidten statt. Unter anderem hat-
te der NDR einen Messesender
eingerichtet, der tagtiglich iiber
das Geschehen auf der. CeBIT
berichtete. Der private Sender
RTL Plus war sogar mit einem
eigenen Studio in Halle 17 ver-
treten, von wo jeden Tag eine
Stunde Reportagen und Inter-
views live gesendet wurden.

Des weiteren war wie immer ein
Computer-Camp  eingerichtet,
das traditiongemif Themen auf-
griff, die im allgemeinen Messe-
trubel untergehen. Hauptthema
war diesmal Frauen und Compu-
ter. Aber auch andere Gebiete

wurden aufgegriffen.

Was gibt’s neues von
COMMODORE?

Die traditionelle
Pressekonferenz

Wie seit je her fand am ersten
Tag der CeBIT die Pressekonfe-
renz von COMMODORE statt.
Neben Pressesprecher Gerold
Hahn, dem Europa-Manager Ha-
rald Speyer und Deutschland-
Geschiftsfithrer Heinz Wiening
war auch der Prisident von
COMMODORE
Irwin Gould, anwesend.

Wie schon in den letzten Quarta-

International,

len zeigte man sich zufrieden.
Die Auftragslage in Deutschland
und Europa hat sich trotz zeitwei-

KICKSTART 5/88 7



ser Produktions-Engpisse stark
nach oben entwickelt. Laut Aus-
sage von COMMODORE betriigt
der Anteil der AMIGA-Familie
einschlieBlich deren Pheripherie
gut 40%, was die Bedeutung des
AMIGA fir COMMODORE
deutlich macht.

Auch die Geschifte mit den an-
deren Computersystemen (C64,
MS-DOS-Rechner) laufen sehr
gut. Rund 290000 Systeme in
Deutschland und fast 450000
verkaufte Computer in Europa
bilden ein starkes Standbein von
COMMODORE International.
Die 12 europidischen COMMO-
DORE-Gesellschaften und -Di-
stributoren haben damit zu zwei
Dritteln am weltweiten Gesamt-
umsatz des Unternehmens beige-
tragen.

Die Postion als Marktfiihrer im
Micro-Computer-Bereich konnte
damit behauptet werden.

Nach diesen Zahlen kam der fiir
den AMIGA-Fan interessantere
Teil der Pressekonferenz: Der

Geschiftsfithrer von Deutsch-

land, Heinz Wiening, stellte die
neuen Produkte von COMMO-
DORE vor. Besonders interes-
sant war dabei die Produktpalet-
te auf der Basis des AMIGA
2000. Vorgestellt wurden der
AMIGA 2500 AT und der AMI-
GA 2500 UX. Gemeinsam ist die
Basis der Rechner, die auf dem
Prozessor 68020 beruht, doch
wihrend der eine mit der 80286
AT-Karte bestiickt ist, lauft der
zweite unter dem Betriebssystem
UNIX V. Weitere Einzelheiten
zu diesen Rechnertypen folgen
weiter unten in diesem Bericht,
so daB hier darauf verzichtet
wird. Wichtig ist dabei noch, daf}
alle Neuerungen auch als Nach-
ristsatz fiir den AMIGA 2000
erhiltlich sein werden, der Dank
seiner
OSA
werden kann. Gleiches gilt prin-
zipiell auch fiir den AMIGA
500, fiir den es von verschiede-
nen Anbietern bald Erweite-

offenen Sysemstruktur
immer wieder erweitert

rungsboxen geben wird, um ihn
aufzuriisten.

Supercomputer

AMIGA 3000

Auch ein neuer Supercomputer
wurde angekiindigt: Der AMIGA
3000. Zwar wird er mit Sicher-
heit nicht mehr in diesem Jahr er-
scheinen, aber dennoch erhitzt er
schon jetzt die Gemiiter. Grofler
Speicher mit 32 Bit-Rams, 2.2
GigaByte Festplatte und ein se-
rienméBiges Netzwerk.

AuBerdem lieB man verlauten,
dafl auch an einem Transputer-
Projekt gearbeitet wird. Der
Transputer wird ebenfalls als
Erweiterungskarte erhiltlich
sein. Ebenfalls neu ist der High-
Resolution-Monitor A 2024, der
fiir alle AMIGA-Modelle erhiilt-
lich sein wird. Er zeigt gestochen
scharfe Monochrom-Grafiken in
drei Auflosungen bis 1008 x

299

1024 Punkten, und das ohne das
lastige Interlace-Flimmern.
Ankiindigungen gibt es demnach
genug, doch nun muf sich zei-
gen, in welchem Zeitraum sie
realisiert werden und wann sie
letztlich fiir den Kunden verfiig-
bar sind. COMMODORE nannte
als Termin fiir die A 2500-Serie
den September, und auch der
3000er soll noch in diesem Jahr
erscheinen. Die Erfahrung hat
jedoch gelehrt, dal man diese
Daten nicht so ernst nehmen soll-
te. Das Transputer-Projekt und
vor allem der A 3000 sind noch
vage Zukunftsmusik. Dies sieht
man auch daran, daf} so gut wie
keine Daten dariiber existieren.

QUO VADIS,
AMIGA?

Welche Eindriicke sammelt ein
AMIGA-Anwender auf der Ce-
BIT? Einige Neuheiten, viele
Ankiindigungen und noch mehr
Gedringe am COMMODORE-

| Stand, so konnte man es kurz

umschreiben. Aber Spall einmal
beiseite: Wer sich nach den Ge-
riichten vor der CeBIT iiber neue
AMIGA-Modelle,
stom-Chips und noch vieles an-
dere mehr auf

bessere Cu-

irgendwelche
mehr oder weniger sensationel-
len Neuvorstellungen gefreut hat,

der diirfte doch etwas enttiduscht
diese grofte Computer-Schau
der Welt verlassen haben, denn
von COMMODORE selbst gab
es auf den ersten Blick eigentlich
nichts neues zu sehen. Doch
zwei Dinge fielen dann doch
noch auf: Das erste war ein un-
scheinbarer AMIGA 2000, in
dessen Innern jedoch der Proto-
typ einer Transputerkarte von
COMMODORE
verrichtete.

seine  Arbeit

Zauberwort

TRANSPUTER

Diese beschrinkte sich zum ge-

genwiirtigen Zeitpunkt allerdings
auf die Abarbeitung einer Vorab-
version des wohl in naher Zu-
kunft allgemein
Transputer-Betriebssystems
HELIOS (auf dem Bildschirm
war die Bezeichnung “Helios V
0.2” zu lesen, die auf ein nicht

verbreiteten

allzu weit fortgeschrittenes Ent-
wicklungsstadium schlielen

1dBt), und auf die Verrichtung

einiger Benchmarks, wobei sich
das System allerdings darauf be-
schrinkte, lediglich die benotig-
ten Zeiten auszugeben. All dies
war recht wenig informativ, und
es steht zu erwarten, dafl noch
einige Zeit vergehen wird, bevor
in Sachen AMIGA und Transpu-
ter etwas aktuelles ansteht (zu-
mindest, was eine COMMODO-
RE-Transputer-Erweiterung be-
trifft).

8  KICKSTART 5/88



Flimmerfrei
und hochauflo-
send - der neue

Interessanter war da schon der
neue COMMODORE-Monitor A
2024, der sich offensichtlich in
einem fortgeschrittenen Ent-
wicklungsstadium befindet. Um
es aber vorweg zu nehmen: Fiir
Freunde vielfarbiger und beweg-
ter Grafik diirfte dieses Modell
recht uninteressant sein, denn es
handelt sich um einen Schwarz-
Weill-Monitor. Aufhorchen ldft
allerdings die Auflosung dieses
Bildschirms: 1024 mal 1008 Pi-
xel, und das nicht in zwei Farben,
sondern gleich in vier (weif,
hellgrau, dunkelgrau und
schwarz). Damit pridestiniert
sich der nach seinem Entwickler
Headly Davis benannte Headly-
Scan vor allem fiir Anwendun-
gen wie Desktop-Publishing,
Textverarbeitung und natiirlich
CAD-Programme.

Betrieben werden kann der
Headly-Scan mit einem norma-
len AMIGA 2000, wobei aller-
dings eine spezielle Workbench
vonnoten ist. Auflerdem arbeitet
der Headly-Scan mit einem spe-
ziellen Trick: Da der AMIGA bei
einer solchen Auflésung und
Farbtiefe von der Geschwindig-
keit der Hardware her gar nicht in
der Lage wire, das Bild in der

MONITOR

b At b ATGhED 1Yy
Mo iteiace Madus s Verfuvgung

Eathes & Giusinion

LSk
Diviekeiprav Hieiivag wd W

Pahes den pomaton AVIGA 8

Heltigkest, Konsast
ab, Flanzoniie Wik

Fhaivh A AN
SO00 ahne Problunw.
PROSIRE Y 1 N

geforderten Zeit (1/50 Sekunde)
an den Monitor zu {ibermitteln,
erhielt der A 2024 einen eigenen
Bildschirmspeicher. Der AMI-
GA libermittelt dem Monitor nun
jede 50stel Sekunde nur jeweils
ein Viertel des Gesamtbildes,
withrend der Monitor ordnungs-
gemil aus dem eigenen Bild-
schirmspeicher heraus fiinfzig-
mal in der Sekunde ein neues
Bild aufbaut. Dieses Verfahren
bewirkt einen teilweise versetz-
ten Bildaufbau, der animierte
Grafik unmoglich macht, aber
bei den oben erwihnten Anwen-
dungsgebieten nicht weiter stort.
Da sich die iiber eine Million
Pixel auf einen normalen 15-
Zoll-Bildschirm verteilen, liefert
der A 2024 ein unglaublich
scharfes, differenziertes Bild, das
mit seiner Genauigkeit die feh-
lenden Farben schnell vergessen
laft.

Interessant diirfte auch der Preis
des Gerites sein:. COMMODO-
RE peilt einen Verkaufspreis von
ca. 1500.- DM an, was bei der ge-

botenen Bildqualitiit als iiberaus |

preiswert anzuschen ist. Aller-
dings soll der Headly-Scan nicht
vor Herbst "88 im Handel erhiilt-
lich sein.

Fragen an den Boss:

Interview mit
Irwin Gould

Da reine AMIGA-Neuigkeiten

| nicht vorgestellt wurden, galt es,

sich bei COMMODORE etwas
genauer umzuhoren. Zu einem
Gesprich durften wir Irwin
Gould, den Prisident von COM-
MODORE International, und
Winfried Hoffmann, seines Zei-
chens Vizeprisident von Europa,
an unserem Messestand begrii-

| Ben. Im Verlauf dieses Gesprich

crhiclten wir einige Informatio-
nen, was die Zukunft des AMI-
GA betrifft. So sind von COM-
MODORE fiir den Sommer eini-
ge neue Modelle geplant, die den
AMIGA vor allem fiir professio-
nelle Anwender
machen sollen. Der AMIGA
2500, wie die Bezeichnung des
neuen Modells lautet, wartet se-
rienmifBig mit einem 68020-Pro-
zessor und einem 68881 (mathe-
matischer  Coprozessor) auf.
Auch das Problem des Interlace-
Modus, das von Vielen (wohl
auch von COMMODORE) als

interessanter

das groBte Manko des AMIGA
angesehen wird, scheint nun ge-

16st worden zu sein: In Verbin-
dung mit einem neuen Blitter-
Chip, der jetzt ein Megabyte
Chip-RAM ansprechen soll, wird
der neue AMIGA in der Lage
sein, 640 mal 512 Pixel ohne In-
terlace darzustellen. Dabei hat,
wie Mr. Gould uns mitteilte,
COMMODORE auch an die
Anwender der 2000er-AMIGAs
gedacht, denn der neue Blitter-
chip soll als Nachriistsatz fiir die-
se Serie erhdltlich sein, wobei
COMMODORE auf einfache
Nachriistbarkeit und vor allem
einen moderaten Preis Wert legt.
Dies diirfte all diejenigen erfreu-
en, die sich erst kiirzlich einen
AMIGA 2000 zugelegt haben.
Leider ist von COMMODORE
keine Erweiterung der Anzahl
der gleichzeitig darstellbaren
Farben vorgesehen, wofiir das
Betriebssystem bereits von An-
fang an ausgelegt wurde.
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NEUE AMIGAS: A 2500 AT/UX

In einem Gesprich mit Gail P.
Wellington, General Manager fiir
Software- und Produktsupport,
erhielten wir noch einige weiter-
gehende Informationen iiber das
neue AMIGA-Modell A 2500. Es
wird in zwei Versionen auf dem
Markt erhéltlich sein, ndmlich als
A 2500 AT oder auch als A 2500
UX. Ersteres Modell arbeitet mit
AMIGA-Be-
triebssystem, letzteres wird se-

dem normalen
rienmidBig zusitzlich mit dem
Betriebssystem UNIX ausgelie-
fert werden, was den AMIGA der
Welt der professionellen Anwen-
der niherbringen soll. Fiir den A
2500 AT wird UNIX getrennt
angeboten. Da die neuen AMI-
GAs mit dem 32-Bit-Prozessor
68020 und dem dazugehorigen
mathematischen  Coprozessor
arbeiten, werden sie auch serien-
milig mit 32-Bit-Speicher aus-
geriistet sein, wobei man in der

Grundausstattung  zwischen 2
und 4 Megabyte wird wihlen
konnen. Dies wird gegeniiber den
bisherigen Modellen deutliche
Geschwindigkeitssteigerungen
mit sich bringen. Natiirlich wird
das Betriebssystem all diese neu-
en Gegebenheiten optimal aus-
nutzen, soll es doch in einer neu-
en Version, momentan als V 1.3
(die Benennung wihrend der
Entwicklungsphase) bezeichnet,
verfiigbar sein.

Uber die Preise der neuen Model-
le der Serie 2500 war noch nichts
Definitives in Erfahrung zu brin-
gen, doch man kann davon aus-
gehen, daf} fiir einen Amiga der
Modellreihe A 2500 je nach Aus-
fiihrung zwischen 7000.- und
9000.- DM
miissen. Auch dies macht klar,
da COMMODORE den AMI-
GA, der sich zu ihrem absoluten

investiert werden

Flagschiff gemausert hat, ver-

starkt den ernsthaften Anwen-

dern nahebringen und vom Ima-
ge eines Spielecomputers, das
ihm doch recht stark anhaftet,

fortfiihren mochte. Man kann

aber in jedem Falle, ob als ernst-
hafter oder als Hobby-Anwen-
der, gespannt sein auf die Prisen-
tation der neuen AMIGAs.

KICKSTART/
WORKBENCH 1.4

Neben der Ausnutzung der Hard-
der
Rechner-Familien  versprechen
Kickstart und Workbench V 1.4,
wie sie bei ihrer Auslieferung

wareeigenschaften neuen

heiflen sollen, einige Features,
die das Arbeiten mit dem AMI-
GA deutlich angenehmer gestal-
ten sollen: Das Booten der Work-
bench von einer Harddisk wird
moglich sein, und die Zugriffe
auf die Harddisk, vor allem aber
das Laden einer Directory, sollen
deutlich beschleunigt
Auch in Sachen Druckertreiber
hat man sich bei COMMODORE
einige Gedanken gemacht, und

werden.

das Ergebnis dieser Bemiihungen

verspricht eine deutliche Ge-
schwindigkeitssteigerung bei der
Ansteuerung von Druckern iiber
die Workbench. Diese Neuerun-
gen werden wohl all diejenigen
erfreuen, die mit dem AMIGA
arbeiten und sich schon ofters
tiber langsame Directories und
Ausgaben auf dem Drucker geir-
gert haben. Unklar blieb aller-
dings, ob sich die neue Work-
bench auch auf den 2000er-Mo-
dellen mit Kickstart 1.2 betreiben
1dBt, allerdings gab es die erfreu-
liche Information, daB
Kickstart 1.4 als Nachriistsatz fiir
2000er-Anwender erhiltlich sein
wird.

auch
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68020-
Prozessor-

karte
A 2620

Nachdem es in letzter Zeit ver-
mehrt Anbieter fiir 68020-Boards
gibt, will auch COMMODORE
nicht zuriickstehen und bietet mit
dem A 2620 eine Prozessorkarte
fir den AMIGA 2000 an. Die
Taktfrequenz liegt bei stolzen 14
MHz. Passend dazu gibt es auch
den Coprozessor 68881 mit 14,
20 oder 25 MHz und die Spei-
cherverwaltungseinheit  68851.
Der Speicher ist als 32 Bit-RAM
angelegt und in einer 2- oder 4
MB-Version erhiltlich. Erschei-
nungsdatum und Preis wurden
noch nicht genannt.

Farbdrucker
MPS 1224 C

Speziell fiir den AMIGA und die
ATs gibt es einen neuen Farb-
drucker, der mit 220 Z/Sec in
Entwurfsqualitit und 72 Z/Sec in
Schonschrift ganz schon abfegt.
Besondere Merkmale sind: se-
rienmifiger Schub-Traktor, ge-
Gerduschentwicklung,
schneller Farbwechsel, komfor-

ringe

tabler Papiereinzug und geringer
Stromverbrauch.

Der neue Drucker wird die Bau-
reihe 2000 und 2010 ablosen,
woraus man ersehen kann, daf3
sich COMMODORE und NEC
getrennt haben. Diese Entwick-
lung wird sicherlich einige trau-
rig stimmen, nicht zuletzt, weil
der Neue optisch nicht sehr ge-
lungen ist und auch sonst keinen
Eindruck
Der Test in einer der

besonders  soliden
macht.
nidchsten Ausgaben wird zeigen,

was daran wahr ist.



WAS GAB’S SONST
NOCH AM STAND
VON COMMODORE ?

Professionelle
HARDWARE bei
GIT-Wiese

Auf der Messe fanden wir Gele-
genheit, uns mit dem Geschifts-
fithrer der Gesellschaft fiir Inno-
vative Technologie (GIT), Herrn
Wiese, zu unterhalten. Die Firma
hat sich speziell der Anwendung
des AMIGA in Forschung, Tech-
nik und Industrie verschrieben.
Uber Neuerungen fiir diesen Ein-
satzbereich konnten wir einige
hochinteressante Informationen
sammeln. Zunichst sei hier das
Turbo 2000-Board von CSA er-
withnt, welches von uns schon in
der ‘langsamen’ Version getestet
wurde (KICKSTART Ausgabe
2/88). Die Karte ist in vielfilti-
gen Konfigurationen erhiltlich,
so daf} der Kunde sich die Geeig-
selbst
kann: angefangen vom einfachen
Board mit 68020-CPU und
68881-FPU mit einer Taktfre-
quenz von 14 MHz liber eine
68882-FPU mit 16 MHz bis hin
zur 68030-CPU und 68881-FPU
mit 14 und MHz oder 25 MHz
Taktfrequenz. Natiirlich kdnnen

netste zusammenstellen

die verschiedenen Karten auch
mit einem 32 Bit-RAM ausgerii-
stet werden. Die Preise fiir die
verschiedenen  Zusammenstel-

lungen liegen zwischen 1550.-

DM und 36475.- DM. Des wei-
teren konnten wir die Arbeits-
weise des sogenannten Noninter-
laced-Coloradapters auf der Mes-
se begutachten. Diese Karte ldft
den vielkritisierten Interlace-
Modus des AMIGA der Vergan-
genheit angehoren. Der Einbau
ist denkbar einfach, aber leider
nur beim AMIGA 2000 mit der
Fat-Agnus und 1 MByte auf der
Hauptplatine moglich, da dieser
AMIGA iiber einen erweiterten
Videoslot
Karte einwandfrei funktioniert,

verfligt. Damit die

ist ein Multisync-Monitor mit

hoherer Bandbreite und Bildfre-

quenz vonndten. Die Karte ist

laut Herrn Wiese speziell fiir

Anwendungen im Bereich CAD

gedacht. Die technischen Daten

des  Noninterlaced-Coloradap-

ters:

- Maximal darstellbare Auflo-
sung: 702 * 512 Pixel

- Horizontalfrequenz: 31.5 KHz

- Vertikalfrequenz: 50 Hz

- Videosignal: RGB analog 0.7
Vpp, 75 Ohm

- Videoausgang: 9-polige D-
Sub-Buchse

Der Preis der Karte liegt bei
1675.- DM.

Der AMIGA 2000 mit Noninterlaced- und 68030-Karte von GIT.

Weiterhin konnten wir einige In-
formationen iiber eine Netzwerk-
karte fiir den AMIGA 2000 in
Erfahrung bringen, die beispiels-
weise die Kommunikation und
das Zugreifen auf gemeinsame
Massenspeicher mit einer SUN,
DEC-VAX oder Apollo Domain
ermoglicht. Die Ameristar Ether-
net bedient sich dabei eines be-
reits vorhandenen Standards, um
die Kommunikation zu ermdgli-
chen. Der Einbau ist denkbar ein-
fach, und durch die Window-
Technik des AMIGA ist das Ein-
loggen des Rechners ebenfalls
kein Problem.

Auf der Messe fiihrte GIT das
CAD-Programm X-CAD Desig-
ner auf einem ausgebauten AMI-
GA 2000 mit Noninterlaced- und
68030- Karte vor. Wir konnten
uns aus diesem Grunde direkt
von der Leistungsfihigkeit der
Neuerungen iiberzeugen.

GIT-Wiese

Maassenstr. 10

4235 Schermbeck

Tel. 02853-4099 und 4129
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Der Nachfolger: NEC P6 PLUS

Bei NEC setzt man mit dem Hin-
weis auf die hohen Betriebsko-
sten weniger auf Lasertechnolo-
gie als auf 24-Nadeldrucker.
Neben dem P2200, an dem einige
Modifikationen
wurden, waren die echten Neuig-

vorgenommen

keiten die P6/7 Modelle, die jetzt
den Zusatz “plus” erhalten. Da-
hinter verbirgt sich ein vollig
neuer Drucker mit NEC V50 Pro-
zessor, immerhin ein Chip, der
auch in IBM-AT kompatiblen
Rechnern seinen Dienst tut. Sein

Neues
von OKI

OKI" prisentierte gleich zwei
neue 24-Nadler, den Microline
390 und 391. Der 391 unterschei-
det sich allerdings nur durch sei-
ne groflere Wagenbreite (DIN
A3) vom 390. Auch bei den klei-
nen OKIs gibt es nun Papierpark-
funktion und zusitzlich steckbare
Fontmodule. AuBerdem besteht

Hauptspeicher von 80kB diirfte
so manchen Spooler iiberfliissig
machen. Neu ist eine Druckweg-
optimierung auch bei der Gra-
phikausgabe. Es werden fiir diese
Modelle Fontmodule erhiltlich
sein, die Textdruck mit einer
Auflosung von 360 x 360 DPI
erlauben. Im Unterschied zu Ep-
sons 48-Nadler wird diese durch
Druck einer Zeile in zwei Durch-
gingen erreicht.

Weitere Ausstattungsmerkmale
sind sieben feste Zeichensiitze,
Schubtraktor
Parkfunktion fiir Endlospapier,

eingebauter mit
von auflen zuginglicher Papier-
starkenhebel sowie als Option
die Aufriistung auf Farbbetrieb.

die bereits gewohnte Moglich-
keit, das Endlospapier wahlwei-
se von der Riick- oder Unterseite
des Druckers zuzufiihren. Die
Geschwindigkeit der beiden
Drucker betridgt 225/75 CPS in

Draft/Letter Quality, serienmi-

Big bieten sie nur einen einge-
bauten Font, sind aber relativ
leise und machen einen stabilen
Eindruck. Der Preis fiir die DIN

A4-Version betrdgt ca. 1600

Seine Geschwindigkeit ist gegen-
iber dem P6 auf 265 CPS in
Draft erhoht worden. Ein beson-
derer Gag ermoglicht bidirektio-
nales Drucken von Graphiken:
der Versatz zwischen Graphik,
die von links nach rechts und sol-
cher, die in anderer Richtung
gedruckt wird, ist einstellbar und
13t sich so justieren, daB er vol-
lig verschwindet. Auf dem deut-
schen Markt wird die Plus-Serie
nach Auskunft von NEC Mitte
des Jahres erhiltlich sein. Der P6
Plus soll zu einem Preis unter
2000 DM angeboten werden.

DM. Weiterhin gab es auch bei
OKI iiberwiegend Bekanntes und
Bewihrtes wie den Microline
393, einen 24-Nadler fiir hochste
Anspriiche und den OKI Laserli-
ne 6 zu sehen.

Was gab’s bei SEIKOSHA ?

Seikosha hatte die oben erwihn-
te 1000 DM-Grenze bereits mit
seinem SL-80 Al unterschritten.
Dieser 24-Nadler heil3t jetzt SL-
80 IP und ist kompatibel zum
NEC P6, da er nun auch die Auf-
16sung 360 x 360 DPI im Gra-
phikmodus beherrscht. Weitere
Details: 12 eingebaute Schriftar-
ten, 135/54 CPS in Draft/Letter
Quality. Sein Verkaufspreis von
899 DM macht ihn zum momen-
tan preiswertesten P6-Kompati-
blen. Seikosha stellte auf der
CeBit seinen ersten Laserdruk-
ker, den OP-105 A, vor. Die

Druckgeschwindigkeit  dieses
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recht kompakten Druckers be-
tragt fiinf Seiten pro Minute bei
einer Auflosung von 300 x 300
DPI. Er ist kompatibel zu den vier
gingigsten Lasern und hat 30 ein-
gebaute Zeichensiitze. Fiir 4999
DM bekommt der Kunde die
Grundausstattung mit 512 kB
Ram, die jedoch auf 1,5 MB aus-
gebaut werden kann.

Auf die Lasertechnik setzt man
genauso bei C.Itoh, Fujitsu und
Citizen. C.Itoh will mit seiner
Produktpalette
professionelle und damit zah-

ausschlieBlich

lungskriiftige  Kunden anspre-

chen. So wird es im Bereich

preiswerter Nadeldrucker in Zu-
kunft keine Neuerungen geben.
Den auf der Messe zum ersten
Mal gezeigten CI-5, einen Laser-
drucker fiir 5000 DM, betrachtet
man bei C.Itoh als Abrundung
nach unten. Er ist serienmiBig
HP-Laserjet kompatibel, druckt
fiinf Seiten pro Minute und hat
zwei eingebaute Fonts. Weitere
Emulationen und Zeichensiitze
sind iiber austauschbare Kasset-
ten moglich. Sein Hauptspeicher
von 512 kB ist auf 2 MB ausbau-
fihig.

Trotz des uniibersehbaren Vor-
marschs der Lasertechnologie -

auch bei gehobener Heimanwen-
dung- bleiben die Nadeldrucker
nach wie vor das wichtigste Aus-
gabemedium. Hier ist ein deutli-
cher Trend zu mehr Bediener-
freundlichkeit und Ausstattung,
besonders was Zeichensitze und
Emulationen auf Steckkarten und
-modulen betrifft, festzustellen.
Trotzdem werden die Gerite, wie
fast alles auf dem Computersek-
tor, immer preiswerter. Wir wer-
den in den nédchsten Monaten ei-
nige der auf der CeBit vorgestell-
ten Drucker fiir Sie testen, um
Thnen weiterhin den Uberblick
tiber diesen vielfiltigen und fiir
den Laien nahezu undurchschau-
baren Markt zu erleichtern.

Ingo Briimmer



Professional Video
bei VIDEOCOMP

Die Firma VIDEOCOMP machte
ihrem Namen alle Ehre und zeigt
dem staunenden Publikum eine
Video-Anlage, bei dem so man-
chem Amateur und auch dem
Profi das Herz hoher schligt.
Und das konnte man sehen: vor
dem Hintergrund einer Filmsze-
ne schwebte eine Garfield-Figur
tiber den Bildschirm und zusitz-
lich wurde eine Laufschrift ein-
geblendet, die mit dem PROFES-
SIONAL VIDEO TITLER er-
stellt wurde. Diese Effekte wur-
den dadurch erreicht, dal} iiber

ein spezielles Video-Mischpult
Signale einer Kamera, eines Vi-
deorecorders und eines AMIGA
zusammengemischt und auf ei-
nem Monitor dargestellt wurden.
Besonders in der Werbebranche

konnen solche Anlagen gut ein- |

gesetzt werden. Nihere Informa-
tionen erhilt bei:

VIDEOCOMP
Dipl.-Kfm. K.J. Leuze
Berger Strafle 193
6000 Frankfurt/M. 60
Tel.: 069- 46 71 01

Der AMIGA als Friseur

Durch die guten Hardwareeigen-
schaften des AMIGA sind die
Weichen gestellt worden: Brand-
neu prisentierten Bernd und Tor-
Keller
tungssystem namens

sten ein Frisurenbera-
combhair.
Zugegeben, es hort sich zunichst
nach einem schlechten Scherz an,
aber weit gefehlt, comhair ist
eine durchaus ernstzunehmende
Anwendung. Experten kennen
die Problematik. comhair kommt
dem Kunden zugute, denn dieser
kann sich individuell beraten las-
sen. Zu diesem Zweck wird er
digitalisiert und auf dem AMI-
GA-Monitor
dem dann wiederum die ver-

ausgegeben, auf
schiedenen Frisuren eingeblen-
det werden. Der Kunde kann sich
von Punk- bis hin zur New-
Wave-Frisur alles einblenden
lassen, der AMIGA iibernimmt
das Zusammenfiigen beider Teile
zu einem natiirlichen Kopf. Aber
auch beliebige Manipulationen
der Frisuren lassen sich mit dem
System leicht durchfiihren: Haa-
re farben, Strihnchen kreieren
oder die Schnittanleitung ausge-
ben. Die Vorfiihrung auf dem
Messegelinde lie3 uns alle Zwei-
fel vergessen. Bisher waren dhn-
liche Systeme enorm teuer, denn

b

Bild: Die Dame kann sich in belie-
big vielen Frisuren betrachten.

an die 100000.- DM muften iiber
den Ladentisch wandern. Das
comhair-System ist vergleichs-
weise billig. Der interessierte Fri-
seur mufl etwa 20000.- DM fiir
die Anlage ausgeben, ein Leasing
ist allerdings auch moglich. Fiir
Hobbyfriseure ist die Anschaf-
fung aber zweifelhaft, denn wer
will schon 20000.- DM fiir das
Haareschneiden berappen. Wenn
Sie das néchste mal zum Friseur
gehen, konnen Sie sich vielleicht
auch in einen AMIGA-Monitor
mit einer Punk-Frisur begutach-
ten. Anbieter:

Bernd und Torsten Keller GbR
Kleiststrafe 11

3180 Wolfsburg 1

Tel. 05361-21680

Erste Demo von

GFA-BASIC 3.0

Nachdem GFA-Basic nachhaltig
die ATARI ST-Welt begeistert,
kommt die neue Version 3.0 auch
fiir den AMIGA. Am COMMO-
DORE-Stand  fiihrte ~ Georg
Zweschper, der fiir die AMIGA-
Umsetzung verantwortlich ist,
eine in Teilen bereits lauffihige
Version vor. Wie man sehr
schnell erkennen konnte, wurde
dabei ein besonderes Augenmerk
leichte Bedienbarkeit

hohe Ausfiihrungsgeschwindig-

auf und
keit gelegt. Der Editor erinnert
sehr stark an die ATARI ST-Ver-
sion (was jedoch kein Nachteil
ist!). Er ist sehr schnell (geradezu

rasend im Gegensatz zu Amiga-
Basic) und ldt sich mit der Maus
und den Funktionstasten einfach
Der
wird sehr grofl werden. Neben

bedienen. Befehlsumfang
den mittlerweile géngigen Struk-
turbefehlen werden noch einige
besonders leistungsfihig Befehle
implementiert. Auch die Benut-
zung der Betriebssystem-Funk-
tionen wird vereinfacht werden.
Mitgeliefert
‘Requester Construction Tool’,
kurz C.R.T. genannt, das es er-

wird zudem das

moglicht, mit einigen Mausaktio-
nen Menuleisten und Requester
zu erstellen, die mit speziellen

GFA-BASIC Edi tor
T Save Bw alRei
3] L e IL1ist iBlock IBIkEnd] Fin

Befehlen vom Basic aus verwal-
tet werden konnen. Damit bietet
GFA-Basic einen beispielhaften
Komfort fiir Programmierer, die
nicht so tief in das Betriebssy-
stem des AMIGA eindringen
wollen. Diesen ist es damit mog-
lich, eine komfortable Benutzer-
fithrung in ihre Programme zu

P

mtegricren.  ohne  aulwendige
Systemaufrufe durchfiihren zu
miissen. Man darf also gespannt
dem Erscheinungsdatum von
GFA-Basic entgegensehen, das
jedoch vorldufig auf September
dieses Jahres verschoben wurde.
Anbieter: GFA-Systemtechnik,

Diisseldorf
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DATAMAT
PROFESSIONAL

S Selektierung ...
Y Selektierkriteriun ...
Hagver
& [ Frammmme [ o1dnanen hinzufiigen
s tr B Herouisger R I Feldausuahl treffen

Mit deutschen Meniis prisentiert sich DATAMAT PROFESSIONAL.

Das deutsche Verlagshaus Data
Becker, bekannt durch viele Soft-
wareprodukte, bringt eine neue
Datenbank fiir den AMIGA her-
aus - DATAMAT PROFESSIO-
NAL. Die Redaktion konnte sich
auf dem Messestand von Data
Becker von den Leistungen des
Das
Produkt ist zunichst nur fiir die
AMIGA-Modelle
wird aber wohl auch auf andere

Programms iiberzeugen.

vorgesehen,
Rechner umgesetzt werden. Die

Pro-
gramms {iber Symbole und die

einfache Steuerung des
enorm flexible Bearbeitung der
Dateien zeichnen das Programm
aus. Dem Interessierten gebe ich
an dieser Stelle einige Informa-
tionen iiber DATAMAT PRO-
FESSIONAL: bis zu 8 offene
Dateien konnen bearbeitet wer-
den, maximale Dateigrofie 2 Mil-
liarden Zeichen, maximale Da-
64000 Zeichen,
maximal 2 Milliarden Datensit-

tensatzgrofle

ze, unbeschrinkte Anzahl von
Datenfeldern,
orientierte Dateiorganisation, bis

massenspeicher-

zu 80 Indexfelder pro Datei, un-
beschrinkte Anzahl von komfor-
tablen Such- und Selektierkrite-
rien, integrierter Listeneditor und
Ganzseiten-Druckmaskeneditor,
komfortable Druckeranpassung
sowie die Unterstiitzung aller
Texteffekte, mehrere Dateimas-
ken gleichzeitig auf dem Bild-
schirm, integrierte Basic-idhnli-
che mit
iber 100 Befehlen, Programm-

steuerung iiber Maus und Tasta-

Programmiersprache

tur, selbstprogrammierbare Pull-

Down-Meniis, alle in diesem
Programm erstellten Anwendun-
gen sind komplett maussteuer-
bar, Rechenfelder, echte Relatio-
nen zwischen Dateien - one for
many and many for one.

Der Preis von DATAMAT PRO-
FESSIONAL liegt bei 298.- DM,
die endgiiltige Version wird im

Mai lieferbar sein.

Data Becker
Merowingerstrafie 30
4000 Diisseldorf

Tel. 0211-3100130

Wer macht den meisten Druck?!

Hannover, Messegelinde, Halle
4, 1. OG: Da standen sie nun in
Reih’ und Glied, kreischten, pfif-
fen oder sduselten iiber ungezihl-
te Meter Papier. Viele Hersteller
von Matrixdruckern hatten hier
ihre Stinde aufgebaut.

Ein Rundgang zeigte wenig Neu-
es, sondern in erster Linie iiberar-
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beitete, bedienungsfreundlichere
Gerite. Bei nahezu allen Firmen
steht die Lasertechnik im Vor-
dergrund, nicht wenige haben
mittlerweile mehrere  Laser-
drucker im Angebot. Wir haben
die wichtigsten Neuigkeiten fiir
Sie zusammengetragen.

S R S T AL

WELTPREMIERE:

48 Nadler von
EPSON

Unbestrittener Star der Nadel-
drucker war der 48-Nadeldrucker
von Epson. Er hat -wie von 24-
Nadlern gewohnt- ‘nur’ eine
Auflosung von 360 x 360 Punk-
ten pro Zoll (Dots per Inch =
DPI), nutzt diese jedoch auch
beim Textdruck, wodurch ein
sehr scharfes Druckbild entsteht.
Bei 24-Nadeldruckern betrigt
der Abstand der Nadeln vonein-
ander in senkrechter Richtung 1/
90 Zoll. Da zwei Reihen mit je-
weils 12 Nadeln versetzt neben-
einander liegen, wird eine Auflo-
sung von 180 Punkten pro Zoll in
der Senkrechten errreicht. Wenn
nun, wie beim NEC P6, die Auf-
16sung 360 DPI betrigt, so ist das
nur moglich, indem der Drucker
das Papier um den halben Na-
delabstand, d.h. 1/360 Zoll, vor-
fahrt. So kann in einem zweiten
Druckgang in die Zwischenriu-
me des ersten gedruckt werden.
Der 48-Nadler von Epson hat in
seinem Druckkopf bereits vier
Nadelreihen, bei denen der Ab-
stand der Nadeln auch jeweils 1/
90 Zoll betrigt. Diese sind aber
jeweils um 1/360 Zoll gegenein-
ander versetzt, wodurch die hohe
Auflosung in einem Druckgang
erzielt wird.

Papierfiihrung total heifit Epsons
Devise fiir die néchsten Drucker-
generationen.  Allerdings sind
Ausstattungen mit Parkmoglich-
keit fiir das Endlospapier, um
Einzelblatt und Endlospapier
ohne Wechsel zu verarbeiten,
oder der Moglichkeit, Zeichen-
sitze per Modul nachzuriisten,
bei vielen Herstellern Standard.
Der 48-Nadler bietet auBerdem
zehn residente Zeichensitze bei
einer Geschwindigkeit von 300
bzw. 100 CPS (Zeichen/Sek.) in
Draft bzw. Letter Quality. Bei
uns soll das neue Flaggschiff im
Juli erhiltlich sein.

Weiterhin zeigte Epson den LQ-
2550, eine Weiterentwicklung
des 24-Nadlers LQ-2500. Er ist
serienmifig mit Farbdruckmog-
lichkeit ausgeriistet, besitzt acht
residente Fonts und druckt 400/
133 CPS in Draft/LQ. Ausgelie-
fert wird er ab Juni.
Auch ein neuer HP-Laserjet
kompatibler Laserdrucker mit
dem Namen GQ-3500 fehlt nicht
im Reigen der Neuererscheiun-
gen.
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NEWS

Luxurioses

Programmierutility

Inova Tools 1 nennt sich eine

Sammlung von Befehlen die sich
mit der Erstellung der AMIGA-
Oberfliche befalit. Wie Sie viel-
leicht wissen, hat diese Aufgabe
unter AmigaDOS Intuition. Die
sehr zahlreichen Definitionen
unterstiitzen die bereits vorhan-
denen Wer

ungemein. jetzt

glaubt, ‘mal schnell eine Datei- |

Auswahl-Box erstellen zu kon-
nen, der wird entduscht werden.
Zwar bietet Inova Tools 1 unter-
stiitzende Befehle, aber ein einzi-
ger Funktionsaufruf geniigt bei
weitem nicht. Auch Befehle, die
unter Intuition schon vorhanden
waren, wurden erweitert oder
verindert, beispielsweise bei-
nhaltet Inova Tools einen Befehl

FlashyOpenWindow(), der ein |

Fenster auf einen recht interes-
santen Weg offnet.

Natiirlich ist das Utility haupt-
sichlich fiir C-Programmierer
gedacht. Fiir Aztec- oder Lattice-
Besitzer existieren die Routinen
in linkbaren ‘C’-Libraries, aber
auch in Form von AMIGA-Li-
braries, so dall die Routinen auch
von anderen Programmierspra-
chen genutzt werden konnen.
Dem Produkt liegt ein Handbuch
bei, in dem alle Funktionen er-

16 KICKSTART 5/88

kldart werden. Auf der beiliegen-
den Diskette sind einige Demo-
programme, die die Arbeitsweise
der Routinen verdeutlichen, und

natiirlich auch die erwihnten |

Libraries.

Anbieter:

GTI GmbH
Zimmersmiihlenweg 73
6370 Oberursel

Tel. 06171-53863/3748

DOS-MAN

Die deutsche Firma TRANSMO-
DUL GmbH hat ein sehr unge-
wohnliches Projekt in Arbeit. Es

handelt sich um eine neuartige
Benutzeroberfliche fiir MS
DOS-Rechner. Das Ungewohnli-
che ist wohl, dafl der Anwender
in der Lage ist, seine eigene
Oberfldche zu
TRANSMODUL beschreibt
DOS-MAN als natiirlichsprachi-
ges, intelligentes Kommandosy-
stem fiir MS-/PC-DOS. Das spei-
cherresidente Programm ermog-

getallten.

licht es dem Anwender, Befehle
in Form von ganzen, leicht ver-
stindlichen Sitzen dem Rechner
mitzuteilen. Beispielsweise kann

| folgender Ausdruck verwendet

werden:

kopiere alle heute verinderten
Symphony-Dateinen nach Lauf-
werk A Der Befehlsausdruck
muf} wohl nicht nidher erldutert
werden. DOS-MAN wandelt die-

sen Befehlsausdruck in eine vom |

Rechner verstindliche Form um
und fiihrt ihn dann aus. Alte PC-
Hasen werden vielleicht milde
licheln, fiir Einsteiger bietet
DOS-MAN aber mit Sicherheit
eine interessante Alternative.
Des weiteren bietet DOS-MAN
einige niitzliche Features, die
auch innerhalb von Programmen
angesprungen werden konnen.

Das Produkt wird sowohl in einer

englischen als auch in einer deut-
schen Version angboten.
Anbieter:

TRANSMODUL

Am Staden 18

6600 Saarbriicken

Grossmeister

In der April-Ausgabe der
KICKSTART haben wir zwei
Schachprogramme auf Herz und
Nieren gepriift. Leider zu spit
erreichte uns ein weiteres Pro-
Grossmeister.
Das komplett in deutscher Spra-

gramm namens

che gehaltene Programm besitzt
die iiblichen Schachprinzipien

wie Einstellung des Schwierig-
keitsgrades, Problemstellungen,
Notation, Schachuhr und etliches
mehr. Die Spielstirke des Pro-
gramms ist in der leichtesten
Spielstufe (1/2 Sekunde Bedenk-
zeit) nicht sehr hoch. Grossmei-
ster macht hier noch katastropha-
le Fehler, aber schon ein Level
hoher (1 Sekunde Bedenkzeit)
wird das Schachprogramm zum
ernstzunehmenden Gegner. Die
Grafik des Programms ist nicht
weltbewegend; es kann zwischen
2D- und 3D- Ansicht gewechselt
werden, letzteres nicht
gerade Ubersichtlichkeit
dient. Als Besonderheit kann die
deutsche

wobei
der
Sprachausgabe  als
Minner- bzw. Frauenstimme be-
trachtet werden.
Das deutsche Handbuch erldutert
knapp, informationsreich
die Handhabung von Grossmei-

aber

ster und die allgemein giiltigen
Schachregeln. Der emfohlene
Verkaufspreis liegt mit 79.- DM
fiir ein Schachprogramm recht
giinstig.
Anbieter:

Heinrichson Schneider & Young
oHG

Herderstr. 94

D-5000 Koln 94




Grofimeisten
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Der Bildschirmaufbau von Grossmeister.

Ungewohnliche 3 1/2 “und 5

1/4” Laufwerke

Die Firma Kupke bietet neuer-
dings extravagante Laufwerke
fiir den AMIGA an. Das Beson-
dere ist eine Trackanzeige, die
dem Anwender die momentane
Position des Kopfes dem An-
wender mitteilt. Die Gehidusefar-
be ist der des AMIGA angepalit,
ebenso ist der Bus durchgefiihrt,
so daB bis zu vier Laufwerke
problemlos angeschlossen wer-
den konnen. Die NEC 1036A-
Laufwerke sind {iber einen
Schalter ab- bzw. einschaltbar.
Das 3 1/2" Laufwerk ist mit
Trach-Display fiir 379.- DM er-
hiltlich, ohne Display 369.- DM.
Das 5 1/4" Laufwerk besitzt ne-

ben  den erwihnten Features

|

noch eine 40/80 Track-Umschal-
tung. Der Preis des Geriites liegt
bei 449.- DM mit Display, ohne
439.- DM.

Anbieter:

KUPKE Burgweg 52a

D-4600 Dortmund 1

Tel: 0231-818325-27

Die Kurpke-Laufwerke mit
Trackdisplay.

Deutsches Pagesetter

Das Desktop Publishing-Pro-
gramm PageSetter ist ab sofort in
einer deutsche Ausgabe erhilt-
lich. Im Lieferumfang befindet
sich ein 100 Seiten starkes Hand-
buch in deutscher Sprache sowie
die Programmdiskette. Die Be-

dienung von Pagesetter ist eben-
falls in deutscher Sprache gehal-
ten, so dafl man nicht mehr mit
der englischen Sprache zu kdmp-
fen habt. Erhiltich ist PageSetter
beim Fachhindler fiir ca. 348.-
DM.

SUPERSORTER

V1.3

Supersorter nennt sich ein Dis-
kettenverwaltungsprogramm fiir
alle AMIGA-Modelle, welches
10 Dateien zu jeweils 500 Daten-
sdtzen verwaltet. Die Bedienung
erfolgt ausschlieBlich mit der
Maus, alle Funktionen sind somit
schnell und leicht zu erreichen.
Das Programm ist multitasking-
fihig und verfiigt iiber Funktio-
nen wie Listen-/Etikettendruck.
Suchen, Sortieren, Loschen etc..
Das Programm besitzt keinen
Kopierschutz, sondern verlangt
die Eingabe eines bestimmten
Kodewortes. Sicherheitskopien
sind deshalb kein Problem. Das
in BASIC erstellte und compi-
lierte Programm ist recht schnell,
lange Wartezeiten treten nur bei
der Sortierroutine und bei langen
Dateien auf.

Der Preis von Supersorter liegt
mit 19.95 plus Versandkosten
giinstig. Inbegriffen in diesem
Preis ist ein Update-Service, der
es ermdglicht, kostengiinstig an

KICKSTART-
AMIGA 1000

und Uhren-Modul fur

1000 Besitzer
bislang nach Einschalten des

Amiga muBten
Rechners immer eine KICK-
START-Diskette einlegen. Mit
dem Modul von der Firma Kupke
wird dies tiberfliissig. Der Amiga
verlangt nach Einstecken des
KICKSTART-Moduls die Work-
bench. Das Laden des Betriebs-
systems entfdllt somit. Damit
aber noch andere KICKSTART-
Versionen geladen werden kon-
nen, ist das Modul abschaltbar.

Weiterhin ist in dem Modul eine
Uhr und ein Prozessorhalt-Schal-
ter integriert, dadurch ist es mog-
lich, zu jeder Zeit den Rechner
anzuhalten. Nach erneutem Um-
legen des Schalters fihrt der
Rechner wie gewohnt fort. Der
Expansionport  ist  durchge-
schleift, so dal Speichererweite-
rungen, Festplatten oder ander-
weitige Peripherie noch verwen-
det werden kann.

Die Firma bietet einen Update-
Service an, dadurch konnen Sie
die momentan aktuelle KICK-
START-Version immer erhalten.
Auch spezielle Versionen kon-
nen verwendet werden, genannt
sei nur eine Anti-Virus-Kick-
start. Der Preis des Moduls liegt
bei 199.- DM.

Anbieter:

KUPKE Burgweg 52a

D-4600 Dortmund 1

Tel: 0231-818325-27

eine erweiterte Version zu gelan-

gen.

Anbieter:

Andreas Oesterle Software
Im Ring 47

7129 Ilsfeld

Preis: 19.95 DM

Second
Chance...

..nennt sich ein Utilitypro-
gramm, welches aus Griinden
von Viren verdffentlicht wurde.
Wie Sie vielleicht wissen, schrei-
ben sich die Viren-Programme
auf die Bootspur der Diskette.
Viele Programme legen aber ge-
rade in dieser Spur wichtige Da-
ten ab, beispielsweise einen
‘Loader’, der das eigentliche Pro-
gramm erst ladt. Ein Virus zer-
stort diese Daten, die Folge: Das
Programm kann nicht mehr gela-
den werden. Meistens sind solche
Programme gegen Vervielfilti-
geung gesichert, lassen sich also
nicht kopieren. Second Chance
soll hier Abhilfe schaffen. Das
Programm liest die Bootspur der
Orginal-Diskette, die in der Re-
gel ohne Probleme gelesen wer-
den kann, und legt diese in einem

KICKSTART 5/88 17



separaten File ab. Bei Befall der

Tips & Tricks
zu Jet

Original-Diskétte mit einem Vi-
rus kann die betreffende Boot-
spur wieder auf die Diskette zu-
Das
Programm ist somit wieder ein-

riickgeschrieben  werden.

Der neue Flugsimulator von Su-
satzbereit. Second Chance ist fiir

49.90 DM erhiltlich.

blogic - Jet, vorgestellt in dieser
KICKSTART Ausgabe, ist mit

Anbieter: Sicherheit einer der Glanzpunkte
PDC GmbH auf dem AMIGA. Das Programm
Louisenstr. 115 bietet aber weit mehr, als man
6380 Bad Homburg dem englischsprachigen Hand-

Tel. 06172-24748 oder 20799

buch entnehmen kann. Die Firma
PDC bietet aus diesem Grunde
ein Beibuch an - Tips & Tricks zu
Jet. Das Buch ist in deutscher

DM. Fiir Jet und das Beibuch gibt
es einen Paketpreis: 99.90 DM.
Solo kostet Jet 89,90 DM.
Anbieter:

PDC GmbH

Louisenstr. 115

6380 Bad Homburg

Tel. 06172-24748 oder 20799

IntSwitch

Viruskiller

Sprache verfaB3t und kostet 29.90 |

Das Programm IntSwitch erlaubt
es dem Anwender, Software, die
nur mit 512 KByte Speicher ar-
beitet, auf Rechnern zu nutzen,
die iiber ein Megabyte oder mehr
verfiigen. Die Softwarelosung

dieses Problems schont unter

| anderem die Steckkontakte des

Expansionports, da eine Erweite-
rung jetzt nicht mehr mechanisch
aus dem Gerit entfernt werden
muBl. Auch Losungen, die mit
selbst eingeloteten Schaltern ar-
beiten und so die Garantie zum
Erloschen bringen, sind iiberfliis-
sig. IntSwitch ist ab sofort in der

neuen Version 1.1 fiir 29,90 DM :

erhiltlich.

PDC GmbH

Louisenstr. 115

6380 Bad Homburg

Tel. 06172-24748 oder 20799

Das Programm Viruskiller hilft
dem geplagten Anwender gegen
die unliebsamen Softwarebazil-
len. Viruskiller findet den Ubel-
titer im Speicher und auf der
Diskette, so da3 man auf einfa-
che Weise den eigenen Datenbe-
stand tiberpriifen und retten kann.
Das Programm kann auf einfach
Art bedient werden und ist somit
auch fiir Einsteiger leicht und si-
cher benutzbar. Das Programm
kostet 49.90 und bietet mit Se-
cond Chance vom gleichen Her-
steller ein sicheres Mittel gegen
Computerviren.

PDC GmbH

Louisenstr. 115

6380 Bad Homburg

Tel. 06172-24748 oder 20799

In diesem Heft hat sich im Artikel iiber den Ju-
nior-Prommer ein Fehler eingeschlichen, der zur
Zerstorung des Gerates fuhren kann.

Im unten gezeigten Schaltbildauszug ist die Zenerdiode ver-
| gessen worden. Ohne diese Diode kann die Ausgangsspannung
| des TL 497 bis zu 51 Volt erreichen, was in der Folge die Bau-
| teile C4,T4,TS und T6, sowie ein eventuell eingesetztes Eprom
| zerstoren kann.

Achtung

Die von uns gelieferten Fertiggerite enthalten die angespro-
chene Anderung. Die momentan gelieferte Platine enthiilt je-
doch noch keine Lotpunkte fiir die angesprochene Zenerdiode.
so daf} Sie dies wie oben beschrieben am TL 497 (IC 7) anloten
miissen.

18 KICKSTART 5/88

Die fehlende Zenerdiode ist am besten direkt an den Anschliis-
sen des Spannungswandlers (Pin 1 und Pin 6) anzultten.
Ohne diese MaBinahme konnen bei spannungsversorgtem Pro-
mmer und fehlender Steuersoftware (z.B. eingestecktem Pro-
mmer und eine Textverarbeitung im Rechner) die oben be-
schriebenen Probleme auftreten.
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fiir Engagierte mit kleinem Geldbeutel.

ei diesem Hardware-
B projekt handelt es sich
keineswegs um einen
weiteren Eprommer der ab-

soluten Billigklasse oder der
Nobelklasse, sondern viel-
mehr um ein extrem glinsti-
ges, aber auch sehr leistungs-
fdhiges Gerdt. Sie haben hier
aufperdem die Moglichkeit,
die genaue Funktionsweise

des Juniorprommers und
damit die Funktionsweise von
Eprommern schlechthin ken-
nenzulernen.







Der Juniorprommer ist weder der erste

seiner Art, noch wird er der letzte sein,

doch ist er wohl fiir viele, die eine

Ausgabe von tiber 200.- DM scheuen,

nur um mal so’n Kéfer zu brennen,

eine ernsthafte Alternative. Mit einem

Materialaufwand von etwa 70.- DM

und ein wenig Geduld konnen auch Sie

ein Gerit besitzen, welches folgendes
leistet:

1. Es programmiert alle Eproms vom
Typ 2716 bis zum Typ 27011 und ist
durch flexible Auslegung auch fiir
zukiinftige 28-polige Speicherbau-
Steine geeignet.

. Es ist vollkommen softwaregesteu-
ert, wodurch ernsthafte Fehlbedie-
nungen weitgehend ausgeschlos-
sen werden.

. Betrieb mit einer einzigen Spannung

NS}

o)

von S5V  bei einem maximalen
Strombedarf von 400 mA.
Es kann an jeder normgerechten

s

Centronics-Schnittstelle (z.B. auch
an der des Atari oder des IBM-PC)
betrieben werden.

. Es bietet die Moglichkeit, festzustel-
len, ob ein Speicherbaustein einge-
setzt ist.

6.Es bearbeitet aufserdem noch ROMs,
EEPROMSs und pinkompatible Spei-

cherbausteine.

n

Was sind eigentlich
EPROMs ?

Niichtern gesehen sind es schlicht
Speicherbausteine, die zu jeder ihnen
angelegten Eingangsadresse ein pas-
sendes und programmierbares Aus-
gangsdatenwort parat haben. Der Wer-
tebereich der Eingangsadressen zu-
sammen mit dem der Ausgangsdaten-
worter ist ein MaB fiir die Speicherka-
pazitit. Heute gebrduchliche Eproms
sind die der 27XXX-Serie (Tabelle 1).
XXX steht fast immer fiir die Spei-
cherkapazitit in Kilobit (Bit*1024).
Oft eingesetzt als Programmspeicher
in Microcomputern, hat das Eprom
einen Nachteil und einen entscheiden-
den Vorteil:Programmiert werden muf}
ein Eprom mit einer recht aufwendigen
und zeitraubenden Prozedur, wozu es
natiirlich Eprommer gibt. Jedoch blei-
ben die einmal programmierten Daten
trotz fehlender Versorgungsspannung
bis zum Loschen durch starkes ultra-
violettes Licht erhalten.
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Jetzt ist auch der Name verstéindlicher:
EPROM ist eine Abkiirzung fiir Erasa-
ble-Programmable-Read-Only-Memo-
ry. Zu Deutsch:

Loschbarer und  programmierbarer
Festwertspeicher.

Da ein EPROM mit UV-Licht geloscht
werden soll, ist es meist mit einem
Quarzglasfenster ausgestattet, durch
welches man den Halbleiterkristall mit
UV-Licht bestrahlen kann, um alle
Speicherzellen in einen definierten
(geldschten) Ausgangszustand zu brin-
gen. Daher sollte es selbstverstindlich
sein, dafl ein EPROM durch das Auf-
kleben eines UV-lichtdichten Aufkle-
bers vor ungewolltem Ldschen durch
den im normalen Umgebungslicht ent-
haltenen UV-Anteil bewahrt wird.
Intern werden die digitalen Informatio-
nen durch das Vorhandensein oder
Nichtvorhandensein einer Ladung ge-
speichert. Das Aufbringen dieser La-
dung geschieht auf elektrischem Wege,
eben durch das Programmieren mit
dem Juniorprommer, das Loschen der
Ladung jedoch nur iiber UV-Licht.
Heute sind bereits EPROMs mit Kapa-
zititen bis zu einem Megabit (z.B.
27011) gingig. Da fast alle Eprom’s
eine Datenbreite von 8 Bit haben, muf}

QBu;g

biindig
einsetzen

Junior
Prommer

2716 bis 27611

..:'\r

m}gmbh

zum Rechner

EPROM hier

man nur die Zahl hinter der 27 durch 8
teilen, um die Kapazitit in Kilobyte zu
erhalten. Eine Ausnahme bilden hier
27011 und 27513, mit denen es jedoch
etwas Besonderes auf sich hat. Beide
sind sogenannte ‘gebankte’ EPROMs,
was heilit, daB} sie mangels AdreBlei-
tungen in mehrere Abschnitte (Banks)
aufgeteilt wurden, die dann mit einer
speziellen Prozedur ausgewihlt wer-
den. Daher hat man zwar nicht mehr an
Kapazitit parallel verfiigbar, jedoch
kann man aus einem grolen Bereich
wihlen. Der 27513 ist organisiert in 4
Bereiche zu je 16Kb, der 27011 in 8
Bereiche zu je 16Kb. Alle zukiinftigen
EPROMs hoherer Kapazitit im 28-po-
ligen Gehiduse miissen zwangsldufig
auf demselben Ansteuerprinzip beru-
hen.

Ansteuerung der

EPROMs

Das Lesen der Daten aus einem
EPROM ist trivial, und aullerdem
gleicht es hier fast allen anderen Spei-
chern, die der Jedec-Norm folgen, wie
z.B. ROMs, Statische RAMs etc. So-
bald stabile Eingangssignale an den
AdreBleitungen anliegen und sowohl /

BRI




CE (/= Negation ) als auch /OE aktiv
sind, liegt auch, nach einer gewissen
Verzogerung, genannt Zugriffszeit,
das tiber die Adresse gewihlte 8-Bit-
Ausgangsdatenwort an. Die beiden
Steuersignale /CE und /OE haben die
Aufgabe, das EPROM zu selektieren
und dessen Ausgangstreiber zu kon-
trollieren. /CE = 1 schaltet das ganze
EPROM ab, unabhingig vom /OE Si-
gnal. /OE kontrolliert im Falle eines
eingeschalteten EPROMSs die Aus-
gangstreiber (low-Aktiv). Die restli-
chen Steuerleitungen haben nur in
Verbindung mit der Programmierung
eine Bedeutung.

Programmierung von

EPROMs

B T P T N, T U S e o U L S S Tl
Das Programmieren lduft generell bei

allen EPROMs idhnlich ab. Nachdem
Adressen, Daten und eventuell auch
die Programmierspannung stabil anlie-
gen, wird fiir eine festgelegte Zeit der
Programmierimpuls gegeben. Danach
legt man neue Daten und Adressen an
und wiederholt den Programmierim-
puls, bis alle Adressen programmiert
sind. Wie das genau vor sich geht,
hingt vom Typ und manchmal sogar

Prototyp des Juniorprommer von innen

vom Hersteller ab. Der Programmieral-
gorithmus bestimmt, welcher Weg ein-
geschlagen wird, um die Daten dauer-
haft zu programmieren. Hier gibt es
grob zusammengefalt drei Moglich-
keiten:

1. Standardalgorithmus: Das Program-
mieren mit einer konstanten Zeit
(50ms), nach der angenommen wird,
dall die Daten sicher gespeichert sind
(nicht sehr effektiv).

2. Bei ‘intelligenten Algorithmen’ ar-
beitet man mit wesentlich kiirzeren
Zeiten (ImS), nach denen jeweils ge-
priift wird, ob die Daten bereits akzep-
tiert wurden. Danach wird nochmal mit
einem vielfachen (3 bis 4) der davor
benotigten Zeit dariiberprogrammiert,
um eine sichere Programmierung aller
Zellen zu gewihrleisten. Die erreich-
baren Zeiten liegen etwa um ein zehn-
faches unter denen der Methode 1, je-
doch wird diese Methode erst ab dem
Typ 2764 unterst{itzt.

3. Beim sogenannten Quickpulsealgo-
rithmus ist der Vorgang fast identisch
mit dem von Punkt 2, jedoch arbeitet
man mit noch kiirzeren Programmie-
rimpulsen (0.Ims) und iibergeht das
Nachprogrammieren. Dies ist zweifel-
sohne die schnellste Methode, doch

wird sie nur ab dem Typ 27512 unter
speziellen Bedingungen empfohlen.
Der Standardalgorithmus kann gene-
rell auf jedes EPROM angewendet
werden. In Abbildung 3 und 4 kann
man sich einen Uberblick iiber alle
Speichertypen verschaffen.

Weiterhin kann man eine EPROM-
Speicherzelle zwar elektrisch program-
mieren, jedoch kann man ein Bit elek-
trisch nur auf 0 bringen und nur durch
UV-Licht wieder in den ‘geldschten’
1-Zustand.

Um die Implementierung neuer
EPROMs in bestehende Systeme zu
vereinfachen, geben Hersteller in ihren
Datenblittern meistens eine Tabelle
an, aus der entnommen werden kann,
welche Signale man fiir jeden spezifi-
schen Betriebszustand an die Steuerlei-
tungen des EPROMs legen mul3. Falls
Sie daran interessiert sind, sollten Sie
auf jeden Fall die Datenblitter der Her-
steller zu Rate ziehen. Deshalb soll die
Programmierung hier nur an dem kon-
kreten Beispiel des Typs 2764 erldutert
werden.

Beispiel Typ 2764

[0 S ol s e e S R L e
Zuerst mufl das EPROM geloscht sein,

d.h., alle Bits haben den [-Zustand,
bevor man sie eventuell auf O program-
mieren kann. Nachdem die Versor-
gungsspannung eingeschwungen ist
und alle Steuersignale desaktiviert
sind, wird die Programmierspannung
von hier 21V an den Pin 1 (Vpp) ge-
legt, um das EPROM in den Program-
miermodus zu bringen. Jetzt wird der
Pin /CE auf 0 gesetzt, um das EPROM
zu aktivieren. Danach werden die erste
zu programmierende Adresse und das
Datenwort angelegt, um danach den
Pin /PGM fiir eine Millisekunde auf 0
zu pulsen. Um die Richtigkeit der pro-
grammierten Daten zu priifen, werden
die Ausgangstreiber tiber /OE aktiviert
und mit dem programmierten Daten-
wort verglichen. War dieser Schritt
nicht erfolgreich, so kann er bis zu
15mal wiederholt werden, bevor ein
Fehler gemeldet wird. Aufgrund der
verlangten Datensicherheit wird noch
mit der vierfachen der bisher benotig-
ten Zeit nachprogrammiert, bevor zur
nichsten Speicherstelle iibergegangen
wird. Zuletzt tiberpriift man das voll-
standige EPROM noch einmal auf die
Richtigkeit der Daten, bevor man es
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tiber /CE inaktiviert und die Program-
mierspannung abschaltet.

Der Juniorprommer

Der Juniorprommer ist konzipiert fiir
den Betrieb an jeder Standard-Centro-
nics-Schnittstelle. Er stellt alle notigen
Programmierspannungen und Digital-
leitungen zur Verfiigung. Um die zehn
Leitungen dieser Schnittstelle auf die
notige Anzahl zu erweitern, wird ein
serielles Ubertragungsprinzip ange-
wandt. Ausgangsleitungen (insgesamt
24) werden mit einem Baustein 4094
realisiert, bei dem es sich um ein 8-Bit-
“seriell ein / parallel aus”-synchrones
Schieberegister mit nachgeschaltetem
Register und schaltbaren Ausgingen
handelt. Insgesamt drei dieser Schiebe-
register sind vorhanden, wobei alle
Leitungen bis auf den TAKT parallel
angesteuert werden, damit ein indivi-
dueller Betrieb der Register moglich
wird. Die Ausginge von IC2 sind steu-
erbar, um einen bidirektionalen Daten-
transfer mit dem EPROM abwickeln
zu konnen. Eingangsleitungen (insge-
samt 8) werden mit dem Baustein IC1 /
4021 bedient, bei dem es sich um ein
“parallel ein / seriell aus”-Schieberegi-
ster handelt, das wiederum mit separa-
tem Takt betrieben wird. Um die
Schnittstelle nicht modifizieren zu
miissen, werden die seriellen Daten
von ICI1 iiber den Pin BUSY in den
Rechner geleitet. Zusitzlich existiert
noch ein Zihler 1C6 / 4040, der die
unteren zehn AdreBleitungen bedient
und iiber die Schnittstelle inkremen-
tiert sowie geloscht werden kann.

Die Programmierspannungen werden
an Bord mit IC7 / TL497, einem fre-
quenzgesteuerten Sperrwandler, er-
zeugt und iiber ICS5 eingestellt auf
5V,12.5V,21V bzw. 25V. Der Sperr-
wandler ist in der Lage, auch bei hoch-
ster Programmierspannung den noti-
gen Strom von etwa 30mA zu liefern.
Mit T4 bis T6 kann diese Program-
mierspannung dann wahlweise auf die
Pins 22, 23 und 1 geschaltet werden.
Gleichzeitig konnen diese Pins auch
tiber digitale Ausginge der Schiebere-
gister kontrolliert werden. T2 schaltet
bei 24-poligen Speichern die Versor-
gungsspannung. Die Stromaufnahme
des Juniorprommers ist ganz von den
verwendeten EPROMs abhingig und
liegt in der Regel unter 300 mA. Die
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Versorgung des Juniorprommers kann
der Rechner iibernehmen, ist jedoch
auch mit einem stabilisierten 5V-Netz-
teil iiber ST2 moglich.

Die Bedeutung der
Steckbriicken

R S T i S A R N T R s e R
In J1 darf nur ein Adressierstecker ge-
steckt werden. Mit ihm wird gewihlt,
ob der Juniorprommer an AMIGA oder
ST betrieben wird. Fiir J3 gilt entspre-
chend dasselbe. J2 ermoglicht bei ei-
nem Betrieb am Amiga die Stromver-
sorgung von diesem aus.

Die Programmierung
der Hardware

Bis auf die Pins 22, 23 und 1, auf die
wahlweise eine Programmierspannung
von 5V, 12.5V, 21V oder 25V geschal-
tet werden kann, werden alle Pins digi-
tal angesteuert. Eine Sonderstellung
hat Pin 26, der zusitzlich den nétigen
Strom liefert, um 24-polige EPROMs
Zu versorgen.
Wie Sie schon wissen, wird der Daten-
transport zwischen Rechner und Ju-
niorprommer seriell tiber zehn Leitun-
gen einer Centronics- Schnittstelle
abgewickelt. In der Hauptsache besteht
der Juniorprommer daher aus Schiebe-
registern und einem Zihler:

1. Ausgangsschieberegister SRA(ICS):
Es steuert die Programmierspan-
nung und deren Verteilung.

2.Ausgangsschieberegister SRB
(IC4): Dessen Aufgabe ist es, die
Steuerleitungen und oberen Adres-
sen des EPROMs zu kontrollieren.

3.Ausgangsschieberegister SRC (IC2):
In dieses Register werden die ins
EPROM zu programmierenden Da-
ten geschoben.

4. Eingangsschieberegister SRD (IC1):
Aus ihm werden die Zustinde der
Datenleitungen des EPROMs ge-
schoben.

5. AdreBzihler AZ (IC6): Er bedient
die unteren Adressleitungen.

Die benutzten Leitungen und deren
Bedeutung sollen jetzt aufgezihlt
werden:

/STROBE, Pin 1:

Normalerweise wird mit diesem Signal

dem Drucker die Giiltigkeit der Daten

angezeigt. Ahnlich auch hier: Wird

STROBE auf 1 gesetzt, werden alle

Register im Juniorprommer geladen.
Der Ruhezustand dieser Leitung ist
jedoch nicht 1, sondern 0. Das heift,
der Inhalt in den Schieberegistern der
4094 wird zu den Ausgingen iibertra-
gen, und in IC1 wird das Datenwort
des EPROMs parallel geladen, um
danach eventuell herausgeschoben zu
werden.

Bei der Amiga-Version wird dieses
Signal von der Datenleitung D6 be-
dient (liber Jumper J1 gesteckt).

DO, Pin 2:

Dieses Signal kontrolliert die Aus-
gangstreiber von SRC und damit die
Datenrichtung zu oder von dem
EPROM. Ist DO = 1, so gibt SRC seine
Daten an die Datenleitungen des
EPROMs. Falls DO = 0 ist, konnen die
Datenleitungen des EPROMs iiber
SRD gelesen werden. Es ist darauf zu
achten, dall kein gleichzeitiges Akti-
vieren der Ausgangstreiber des
EPROMs und der des SRC auftreten
kann.

D1, Pin 3:

Dies ist die Taktleitung von ICS
(SRA), der die Programmierspannun-
gen und deren Verteilung steuert. Bei
der ansteigenden Flanke von DO wird
das Bit an D7 in das Schieberegister
des SRA geschoben.

D2, Pin 4:

Dies ist ebenfalls eine Taktleitung, je-
doch fiir IC4(SRB), der die Steuersig-
nale des EPROMs kontrolliert.

D3, Pin 5:

Die Taktleitung fiir IC2(SRC), der die
Datenleitungen des EPROMs kontrol-
liert.

D4,Pin 6:

Die Taktleitung fiir den AdreBzéhler
(AZ). Die abfallende Flanke von D4
erhoht den AZ um eins. Der AZ be-
dient lediglich die Adressen A0 bis A9,
um durch die Softwarekontrolle der
librigen Adressen eine hohere Flexibi-
litdt zu erreichen.

D5, Pin 7:

Die Taktleitung fiir IC1, iiber den die
Datenleitungen des EPROMs gelesen
werden konnen. Die jeweils ansteigen-
de Flanke des Taktes bringt ein weiter-
es, invertiertes Bit aus dem Schiebere-
gister IC1 an den Pin BUSY.

D6, Pin 8:

Riicksetzleitung des Adrefizihlers IC6.
Solange diese Leitung 1 ist, wird der
Adrefizdhler zuriickgesetzt. Bei der
Amiga-Version iibernimmt dieser Pin



die Funktion des Strobe-Signals. Die
Adrefzdhlerriicksetzung erfolgt iiber
Q3 von IC5 (iiber Jumper J3 gesteckt).
D7, Pin 9:

Die gemeinsame Datenleitung aller
Ausgangsschieberegister. Uber diese
Leitung wird der serielle Datenstrom
zu den jeweils getakteten Ausgangs-
schieberegistern libertragen.

BUSY, Pin 11:

Uber diesen Pin konnen durch IC1 die
Datenleitungen des EPROMs seriell
gelesen werden.

45V, Pin 23:

Uber J2 kann die Spannungsversor-
gung iiber das Centronicskabel erfol-
gen. Der Amiga 1000 liefert die Span-
nung an Pin 23. Die zur Verfiigung
gestellte Stromstirke erlaubt leider nur
ein bedingtes Testen des Juniorprom-
mers und ist ein Relikt aus der Ent-
wicklungsphase. Wihrend des norma-
len Betriebs sollte der Prommer iiber
die Buchse ST2 mit Spannung versorgt
werden. Die Joystickbuchse des Rech-
ners liefert hierbei den bendtigten
Strom.

ACHTUNG: Der Juniorprommer darf
mit gesteckter Briicke J2 nicht an einen
Amiga 500 oder 2000 angeschlossen
werden.

In der Praxis

A R R B R S AT T e v o
Die Ansteuerung der Ausgangsschie-
beregister sollte mit einem Maschinen-
programm erfolgen, das den Centro-
nics-Port direkt bedient. Das Schieben
eines Datenwortes in eines der Aus-
gangsschieberegister folgt diesem Ab-
lauf:

1. Das hochstwertigste Bit des Daten-
bytes auf D7 legen.

2. Anlegen des Taktimpulses auf die
jeweilige Taktleitung.

3. Einmaliges Linksschieben des Da-
tenbytes.

4. Wiederholen ab 1, bis das Byte voll-

stindig herausgeschoben wurde.
5. Senden des positiven STROBE-
Impulses, damit die Daten des je-
weiligen Registers zu den Ausgén-
gen transferiert werden.

Die Ansteuerung des Eingangsschie-

beregisters SRD differiert leicht:

1. Zuerst mufl SRC iiber DO inaktiviert
werden und das EPROM aktiviert
werden.

2. Senden des positiven Strobeimpul-

ses, damit die Zustinde der Daten-
leitungen in SRD iibertragen wer-
den.

3. Setzen des invertierten BUSY-Si-
gnals in das niederwertigste Bit des
Datenbytes.

4. Linksschieben des Datenbytes.

5. Wiederholen ab 2, bis das vollstén-
dige Byte iibertragen ist.

Die Bedeutung der Schieberegisterbits
SRA:

Bit 0 (Q1): Steuert den Pin 1 des
EPROMs digital an. Falls an Pin 1
schon eine Programmierspannung ge-
schaltet ist, bleibt diese Leitung irrele-
vant. Zu beachten ist, daB}, bedingt
durch C5, etwa 6 Millisekunden verge-
hen, bis der eindeutige Pegel am Sok-
kel anliegt.

Bit 1 (Q2): Hat zwei Funktionen. Zum
einen steuert diese Leitung schlicht die
Leuchtdiode D4 (1 = ein), und zum
anderen kann man iiber sie die Treiber-
fihigkeit des EPROMs testen. Deswe-
gen ist die Datenleitung D7 des

gestellt werden kann, ob kein EPROM
eingesetzt ist oder ob das EPROM ei-
nen Defekt hat. Wihrend des normalen
Eprommerbetriebs sollte diese Leitung
1 sein.

Bit 2 (Q3): Dient in der Amiga-Ver-
sion zum Riicksetzen des Adrefzih-
lers (in Abhéngigkeit von J3).

Bit 3 (Q4): Schaltet die Programmier-
spannung auf Pin 23 des EPROMs (1 =
Spannung ein).

Bit 4 (Q5): Schaltet die Programmier-
spannung auf Pin 1 des EPROMs (1 =
Spannung ein)

Bits 5-7: Geben die Hohe der Program-
mierspannung nach folgender Zuord-
nung an:

000 = 5V
100 = 12.5Vv
010 = 21V
001 = 25V

Falls die Programmierspannung umge-
schaltet wird, muf} danach etwa eine
Sekunde gewartet werden, bevor sie an

E 1cc |p 18 ] °°

b ICe

|E 165 ]

D2 A

e 1C+ |

T1

Der Bestiickungsplan erfordert eine ruhige Hand, denn es ist eng geworden.

EPROMs nicht mit einem ‘Pull-up’
verbunden, sondern iiber einen hoch-
ohmigen Wiederstand mit dieser Lei-
tung. Das hat einen ganz bestimmten
Hintergrund: Ist ein EPROM einge-
setzt und nicht in seiner Treiberfahig-
keit gestort, so ist der Zustand dieser
Leitung nicht entscheidend fiir die ge-
lesenen Daten. Ist jedoch kein EPROM
eingesetzt oder dessen Treiberfihigkeit
gestort, folgt das Bit 7 aus den gelese-
nen Daten dieser Leitung, woran fest-

einen Pin des EPROMs gelegt wird, da
der Schaltregler sie sonst noch nicht
ausreichend eingeregelt hat. Das gilt
vor allem, wenn die Programmierspan-
nung auf einen niedrigeren Wert ge-
schaltet wird.

SRB:

Bit 0 (Q1): Steuert direkt Pin 20 (/CE)
des EPROMs.

Bit 1 (Q2): Steuert digital Pin 22 (/
OE,Vpp) des EPROMs an. Falls an
diesem Pin schon Programmierspan-
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Alle EPROM-Typen, die der Miniprommer bearbeiten kann, sind im Vergleich dargestellt. Finen

Sonderstatus besitzen die Pins 1, 22, 23, 26, und 27,

welche je nach Typ eine andere Funktion erfiillen und deshalb mit einem hoherem Grad an Flexibilitit ausgestattet sind

nung anliegt, ist dieses Bit irrelevant.
Bit 2 (Q3): Schaltet die Programmier-
spannung auf Pin 22 des EPROMs (1 =
Spannung ein).

Bit 3 (Q4): Steuert Pin 21 (A10) des
EPROMs an.

Bit 4 (QS5): Steuert digital Pin 23
(A11,Vpp) des EPROMs an. Wie im-
mer hat die Programmierspannung
Vorrang.

Bit 5 (Q6): Steuert Pin 2 (Al12) des
EPROMs an.

Bit 6 (Q7): Steuert invertiert Pin 26
(A13,Vce) des EPROMs an. Diese Lei-
tung liefert den entsprechenden Strom,
um gleichzeitig die Stromversorgung
von 24-poligen EPROMs zu iiberneh-
men.

Bit 7 (Q8): Steuert den Pin 27 (A14./
PGM) des EPROMs direkt an.

SRC und ebenfalls SRD sind direkt mit
den entsprechenden Datenleitungen
des EPROMs verbunden (siehe Schalt-
plan).

Der Aufbau

Da das Layout des Juniorprommers im
Hinblick auf ein Gehiuse ausgelegt
wurde, miissen der Nullkraftsockel
(IC3) sowie die LED (D4) zuletzt auf
die Lotseite montiert werden. Dadurch
ist die Bauhohe der anderen Bauteile,
die sich ausschlieflich auf der Bauteil-
seite befinden, unkritisch. Die Verbin-
dung des Juniorprommers mit der je-
weiligen Schnittstelle des Rechners
geschieht {iber ein passend geschnei-
dertes Flachbandkabel. Am einen
Ende des weniger als 50 cm langen,
26-poligen Flachbandkabels wird ein
25-poliger ~ Sub-D-Stecker  ange-
quetscht, am anderen Ende ein 26-po-
liger Quetschverbinder. Natiirlich mul}
Pin 1 des Sub-D-Steckers auch mit Pin
1 des Quetschverbinders zusammen-
liegen. Die 26. Ader des Flachbandka-
bels wird vor dem Sub-D-Stecker ab-
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getrennt. Die Spulen L1 und L2 sind
z.B. von Conrad Electronic zu bezie-
hen. Da das Layout stellenweise recht
eng geraten ist, sollte man schon ein |
biBchen Lotfertigkeit besitzen.

Vorschau
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Im néchsten Artikel dreht sich wieder
alles um die Software. Es wird ein
Assemblerprogramm beschrieben, mit
dem die wichtigsten Operationen mit

den gingigsten Typen moglich sind.
Zudem werden alle Informationen ge-
geben, um eigene Software zu schrei-
ben. AuBerdem ist ein fertiges Steuer-
programm fiir den Juniorprommer ver-
fiigbar.

Diejenigen, die nicht bis zum nichsten
Heft warten mochten, konnen den Ju-
niorprommer schon als Fertiggeriit
beziehen. Fiir Bastler ist auch die Plati-
ne mit Software erhiltlich.
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Juniorprommer Stickliste

Halbleiter

D1-D3 : 1N4148
T1,7T2 : BC347B

T2

: BC328-25

T4-T6 : BC557B

el

4021

IC2,IC4,IC5 : 4094

IC3 : 28 poliger Nullkraftsockel
IC6 : 4040
ICT7-: TLA97
IC8 : 7406
Widerstande

alle 1/4 W Kohleschicht
R1,R13 : 1X8

R2

47 Q

R3,R5, R27 * 1K
R4,R19,R20,R25,R6 : 22K

R7 -

R8

RS

R10 :
: 330 £ 1% Metallschicht
: 3K9 1% Metallschicht

: SK1

R11
R12
R14

910 £ 1% Metallschicht
10K 1% Metallschicht
390 1% Metallschicht
16K 1% Metallschicht

BRI RI6 15
R17,R2]1,R23 : 10K
R18,R22 : 6K8

R26 :

1800

Kondenstoren

el

€3 :

c4

220u / 16V Elko, stehend
100p keramisch
100u / 35V Elko, stehend

C5,C6 : 100n vielschicht

Sonstiges

ST1 : Doppelpfostenleiste, 26 polig

ST2 : Stromversorgungsbuchse, Printmontage
TR1 : Trimmer klein, stehend 1K

D4 : LED 3mm, rot

Al : Single-Inline-Array 8%*22K

A2 : Single-Inline-Array 8*1K8

J1-J3 : Je nach Rechnertyp
L1,L2 : Miniaturdrossel 100uH

(Conrad Electronic)

Zur Not: Eine Netzentstordrossel
mit 50UH.

Evtl. IC-Fassungen : 5*16pol, 4*14pol
Verbindungskabel :

1 25 poliger Sub-D Quetschstecker

1 26 poliger,doppelreihiger

Pfostenverbinder, Quetschausfithrung
max. 50cm 26 adriges Flachbandkabel
1 Gehause 123L*79B*27T

.Gangige Speichertypen der Jedec-Norm.

Typ Art Kapazi.

2716 EPROM 2Kb
2732 EPROM 4Kb
2732A EPROM 4Kb
2764 EPROM 8Kb
2764A EPROM 8Kb
27128 EPROM 16Kb
27128A EPROM 16Kb
27256 EPROM 32Kb
27512 EPROM 64Kb
0.1lms, Ox

27513 EPROM 16Kb*4
0.1ms, Ox

27011 EPROM 16Kb*8
0.1ms, Ox

2804 EEPROM 0.5Kb
2816 EEPROM 2Kb
2864 EEPROM 8Kb
28256 EEPROM 32Kb
4716 ROM 2Kb
4732 ROM 4Kb
4764 ROM 8Kb
47128 ROM 16Kb
47256 ROM  32Kb
6116 RAM 2Kb
6264 RAM 8Kb
62256 RAM 32Kb

P.Span.

25V
25V
21v
21v
12 . av
21V
12 .5V
12 5V
12 .5V

12 .5v

12 .5V

5v

5V

5V
5v

P.Algo.
50mS

50mS

50mS

lms, 4x
lms, 3x
lms, 4x
Ims, 3x
lms, 3x
lms, 3x/

ims, 3x/
1lms, 3x/
10ms
10msS

10mS
10mS
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Amiga-Programmierer

Wir suchen Amiga-Programme aus allen Bereichen
(Grafik, Anwendung, Spiele usw.).
Assembler- und C-Programme bevorzugt!

Umsatzbeteiligung bis zu 50 % madglich!
Sollten Sie Interesse haben, wenden Sie sich noch

heute an: F 3 Software 2000
SOrclUARE Lange StraBe 51,
2320 PIon/Holstein
Telefon 04522/1379
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Borsigallee 18
6000 Frankfurt/M. -
2 069-410071/72

Intelligent Memory

Schweiz:
MICROTRON CH-R254R2 Pieterlen
Bahnhofstrafle 2 Tel. 032872429




Teil 3: Wichtige Strukturen

VON HERBERT KUNZ

In der letzten Ausgabe haben Sie einige Routi-
nen aus der Graphics Library kennengelernt.
Dabei wurde oft als Parameter ein Zeiger auf
die Rastportstruktur angegeben. Was ist denn
nun diese Rastportstruktur? Nun, sie ist die
wichtigste Struktur in der Graphics Library.
Hier werden Daten gespeichert, die fiir die
Zeichenroutinen wichtig sind (z.b Zeichenmo-
dus, der Zeichenfont, u.s.w).

n Tabelle 1 ist die Rastport-

struktur beschrieben. Die Basi-

sadresse dieser Struktur erhal-
ten Sie mit dem Amiga Basic-Befehl
WINDOW (8). Der Offset beschreibt
den Wert, den Sie zu dieser Basisadres-
se dazuaddieren miissen, um die ge-
wiinschte Adresse zu erreichen. Byte
beschreibt die Linge des entsprechen-
den Wertes, also B fiir 1-Byte Linge,
W fiir 2-Byte Linge und L fiir 4-Byte
Linge. Wenn Sie zum Beispiel errei-
chen wollen, dafl der Abstand zwi-
schen den Textzeichen grofer werden
soll, so schreiben Sie:

POKEW WINDOW (8)+64,Wert

Fiir ‘“Wert’ setzen Sie den gewiinschten
Abstand. Weitere wichtige Strukturen
sind die View-, die Viewport- und die
Rasinfo-Struktur. In Tabelle 2 sind die-
se Strukturen beschrieben. Wir werden
einige Parameter spiter noch genauer
erkldren. In der Graphics Library gibt
es Routinen, die es uns erlauben, diese
Strukturen einzurichten und dem Sy-
stem zugénglich zu machen. Meistens

werden zum Erstellen von Screens und
Windows die entsprechenden Routinen
in der Intuition Library benutzt. In
Amiga Basic geschieht dies mit den
Befehlen SCREEN und WINDOW.
Dabei werden automatisch die entspre-
chenden Strukturen (Rastport, View-
port, Bitmap u.s.w) eingerichtet. Wir
mochten Thnen nun die Routinen zum
Anlegen dieser Strukturen niher erkli-
ren, weil Sie damit einige Moglichkei-
ten zur Grafikdarstellung in der Hand
haben. Beschreiben wollen wir die ein-
zelnen Routinen anhand des Pro-
gramms Viewdemo (siche Listing).
Zuerst legen wir uns mit der Routine
AllocMem aus der Exec Library (siehe
Teil 2) genug Speicher fiir die Struktu-
ren an. Dann werden die Variablen fiir
die einzelnen Strukturen gesetzt. Nun
wird die Bitmap initialisiert:

bitmap = der Zeiger auf die Bitmap
Struktur
tiefe = die Anzahl der Bitplanes (be-
stimmt die Anzahl der Farben)
breite = die Breite der einzelnen Bit-
planes
hohe =die Hohe der einzelnen Bitpla-
nes
Sie konnen eine Bitmap in der Grofe
von maximal 1024 x 1024 Pixeln ein-
richten. Von dieser riesigen Bitmap
konnen Sie nun den sichtbaren Bereich
in alle Richtungen scrollen (zu dieser
fantastischen Moglichkeit aber spiter
mehr). Bedenken Sie aber, daB3 eine
solche Bitmap eine ganze Menge an
Speicherplatz benotigt. Mit “tiefe™ be-
stimmen Sie die Anzahl der Farben.
Wenn Sie nur zwei Farben brauchen,
so reicht eine Bitplane. Mit zwei Bit-
planes kénnen Sie 4 Farben, mit 3 Bit-
planes 8 und mit 4 Bitplanes 16 Farben
darstellen. 5 Bitplanes konnen Sie nur
anlegen, wenn Sie die niedrige Auflo-
sung von 320 Pixeln Breite benutzen.
Dann sind 32 Farben moglich. 6 Bit-
planes miissen Sie nehmen, wenn Sie
den HALFBRITE- oder HAM-Modus
benutzen wollen.
Als nichstes werden nun soviele Bit-
planes eingerichtet, wie in der Varia-
blen ‘tiefe&’ angegeben ist. Dazu dient
die Routine:

bitplane&=AllocRasteré&
(breite, hoehe)

CALL
InitBitmap (bitmap, tiefe, breite,
hohe)

Den Befehl CALL habe ich in dem
Programm nicht benutzt.

‘breite’ und ‘hoehe’ kennen Sie von
der Routine InitBitmap.

Nach Aufruf der Routine steht in der
Variablen bitplane& der Zeiger auf den
Beginn der Bitplane. Diesen Zeiger
setzen wir in die Bitmapstruktur ein.
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Am Schluff des Programms wird der
Speicherbereich, den diese Bitplane
benotigt, dem System wieder zur Ver-
fligung gestellt mit:

CALL FreeRaster
(bitplane, breite, hoehe)

Als néchstes geht es an das Anlegen
einer Rastportstruktur.

CALL InitRastport (rastport)

In ‘rastport’ steht der Zeiger auf den angeleg-
ten Speicherbereich.

Diese Routine belegt die Rastport-
struktur mit Standardwerten. Sie brau-
chen dann nur noch die Werte einzu-
setzen, die Sie haben wollen. In unse-
rem Programm lassen wir die Stan-
dardwerte und setzen nur den Zeiger
auf die Bitmapstruktur ein. Diesen Zei-
ger miissen wir ebenfalls in die Rasin-
fostruktur  einsetzen.  Gleichzeitig
schreiben wir die Werte ‘rxoffset’ und
‘ryoffset’ in die Rasinfostruktur. Diese
Werte beschreiben den Beginn des auf
dem Bildschirm sichtbaren Bereichs
einer grofien Bitmap. Nun wird die
Viewportstruktur initialisiert:

CALL InitVPort (viewport)

‘viewport’ ist der Zeiger auf den angelegten

Speicherbereich.

Dann werden die entsprechenden Wer-
te in die Viewportstruktur mittels des
Befehls POKE eingesetzt. Diese Werte
sind: die Breite des Viewports, die
Hohe des Viewports, der Zeiger auf die
Rasinfostruktur, und der darzustellen-
de Modus (in Tab. 2 sehen Sie die
moglichen Darstellungsarten ).

In ‘DxOffset” und ‘DyOffset’ steht der
Beginn des Viewports auf dem Screen.
Wenn Sie mehrere Viewports darstel-
len wollen, so miissen Sie auBerdem
noch den Zeiger auf den niéchsten
Viewport einsetzen. In Bild 1 sehen Sie
noch einmal die Bedeutung der Varia-
blen Rx- und RyOffset aus der Rasinfo
Struktur und Rx- und RyOffset, Breite
und Hohe aus der Viewportstruktur am
Beispiel von zwei Viewports.

CALL Initview (view)

Damit wird die Viewstruktur initialisiert. In
‘view’ steht der Zeiger auf die Viewstruk-

tur.

AnschlieBend miissen Sie noch den
Zeiger auf die Viewportstruktur in die
Viewstruktur einsetzen.

colormap& = GetColorMapé& (an-
zahl)

Damit wird Speicher fiir eine Colormap
angelegt. In ‘anzahl® schreiben Sie die An-
zahl der gewiinschten Farben.

Zum Setzen der Farben gibt es die
Routine

CALL LoadView (view)

Damit wird die erzeugte Copperlist
aktiviert .Das Programm benutzt {ibri-
gens den Dual-Playfield-Modus. Aus
diesem Grunde werden jeweils zwei
Rastport-, Rasinfo- und Bitmapstruk-
turen eingerichtet. Bei diesem Modus
sind die Farbnummern 0-7 fiir Play-
field 1 und die Nummern 8-15 fiir
Playfield 2 vorgesehen. Die Farbnum-
mern 0 und 8 entsprechen der Hinter-
grundfarbe und sind transparent. Ist an
der jeweiligen Bitplane diese Farb-
nummer gesetzt, so kann das andere
Playfield dort gesehen werden. Wenn
Sie in der Viewportstruktur bei Modus
den Wert $40 einsetzen, so liegt Play-

Call SetRGB4CM (colormap,n,rot, griin,blau)

colormap

= der Zeiger auf die Colormap
n = die gewiinschte Farbnummer aus der Colormap

rot/grin/blau = der gewiinschte Farbanteil der jeweiligen Farbe (0-15)

Zum Loschen der Color Map dient fol-
gende Routine:

CALL FreeColorMap (colormap)

Jetzt sind alle Strukturen angelegt.
Machen wir uns also an die Arbeit,
unsere Strukturen darzustellen. Dazu
miissen wir eine sogenannte Copper-
list einrichten. Eine Copperlist ist eine
Reihe von Maschinenroutinen, die 60
x in der Sekunde durchlaufen wird. In
diesen Maschinenroutinen stehen Be-
fehle, die die Hardware-Register des
Amiga beschreiben. Aber keine Angst,
sie brauchen nicht in Maschinenspra-
che zu programmieren. In der Graphics
Library gibt es Befehle, die uns das
Anlegen dieser Copperlist abnehmen.

CALL MakeVPort (view,viewport)

legt die Copperlist des Viewports an. In
‘view’ steht der Zeiger auf die Viewstruktur,
und in viewport der Zeiger auf die Viewport-
struktur.

CALL MrgCop (view)

Diese Routine bindet verschiedene

Copperlists zusammen.

field 2 vor Playfield 1, ansonsten ist es
umgekehrt. Mit diesem Modus a6t
sich leicht ein 3dimensionaler Effekt
erzeugen, der vor allem fiir Spiele ge-
nutzt wird. Jedes Playfield kann nun
unabhiingig vom anderen benutzt wer-
den. Wenn Sie in Playfield 1 etwas
zeichnen wollen, so benutzen Sie die
Rastportstruktur fiir dieses Playfield,
fiir Playfield 2 die entsprechende Rast-
portstruktur fiir Playfield 2. Jedes Play-
field kann auch unabhingig vom
anderen gescrollt werden. Diese Mog-
lichkeit wird im Programm ebenfalls
demonstriert. Zum Scrollen brauchen
Sie nur die Werte RxOffset und RyOff-
set in der Rasinfo-Struktur zu dndern
und dann eine neue Copperlist zu er-
stellen (mit MakeVPort, MrgCop und
LoadView). Weitere Moglichkeiten
haben Sie dadurch, dafl Sie mehrere
Viewports darstellen konnen. Jeder
Viewport kann eine andere Colormap
benutzen und einen anderen Modus
haben. Diese Viewports konnen aber
nur untereinander dargestellt werden
und diirfen sich nicht iiberlappen. Set-
zen Sie den Beginn des Viewports auf
dem Bildschirm in die Variable Dy
(siche auch Tabelle 2). Sie konnen na-
tiirlich auch die vorhandene Viewport-
struktur dndern. Den Beginn der View-
portstruktur ermitteln Sie mit Amiga
Basic folgendermalien:
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viewport&=PEEKL (WIN-
DOW(7)+46) +44

Wie wire es zum Beispiel mit einer
Workbench mit 16 Farben? Zum Er-
mitteln der Viewstruktur gibt es eine
Routine in der Intuition Library:

view=ViewAdressé&

Neben den Zeichenroutinen befinden
sich in der Graphics Library die Routi-
nen zum Darstellen und Bewegen von
Sprites und Bobs. Diese Routinen wer-
den von Amiga Basic weitgehend un-
terstiitzt, so da} wir hier nicht niher
darauf eingehen wollen. Wir werden
aber in der nichsten Folge noch ein
paar Befehle zur Sprite-Animation
kennenlernen.

Weiter geht es mit der Intuition Libra-
ry. In dieser Bibliothek befinden sich
Routinen, die die grafische Benutzero-
berfliche des Amiga (eben Intuition)
unterstiitzen. Vieles funktioniert bei
Intuition ganz automatisch. Wenn Sie
zum Beispiel ein Fenster vergroflern
oder verkleinern, so pafit Intuition so-
fort die neue Fenstergrofe an. Auch
vorher verdeckter Speicherinhalt eines
anderen Fensters wird wieder darge-
stellt. Wie am Anfang dieser Folge
erwihnt, wird auch das Offnen von
Screens und Windows mit Intuition-
routinen erledigt. Wie Sie diese Routi-
nen mit Amiga Basic benutzen kon-
nen, ist in KICKSTART 12/1987
nachzulesen.

Zum Offnen eines Screens gibt es die
Routine:

screen= OpenScreen& (newScreen)

‘newScreen’ ist ein Zeiger auf eine NewSc-
reen-Struktur, die das Aussehen des Screens
beschreibt.

Zum Offnen eines Fensters gibt es den Be-

fehl:

window=OpenWindowé& (newWindow)

‘newWindow’ ist ein Zeiger auf eine New-
Window-Struktur, die das Aussehen dieses

Fensters beschreibt.

Welche Werte Sie in die NewWin-
dow- und NewScreen-Struktur setzen
miissen, konnen Sie wiederum in
KICKSTART 12/1987 nachlesen. In

Die Rastportstruktur :

Offset Byte Bezeichnung

0 L Zeiger auf Layer Struktur

4 L Zeiger auf Bitmap Struktur

8 L Zeiger auf Area Pattern Struktur

12 L Zeiger auf Tmp Ras Struktur

16 L Zeiger auf Area Info Struktur

20 L Zeiger auf Gels Info Struktur

24 B Mask (gibt die Bitplanes an, in denen gez. wird)
) B Farbnummer fiur Vordergrundfarbe

26 B Farbnummer fiur Hintergrundfarbe

27 B Farbnummer fur Area Outline Pen

28 B Zeichenmodus

29 B Anzahl der Farbmusterelemente (f. PATTERN Befehl)
30 B nicht benutzt

31 B Linienmuster (wird vom System benutzt)
32 W Flags

34 W Linienmuster (f. PATTERN Befehl)

36 W momentane Cursorposition f. X-Koordinate
38 W momentane Cursorposition f. Y-Koordinate
40 8xB fur Blitter Funktionen

48 w Pen Breite

50 W Pen Hohe

52 L Zeiger auf Font Struktur

56 B Style Bits

57 B Flags fur Textstruktur

58 W Texthohe

60 W Textbreite

62 W Text Basislinie

64 W Textzwischenraum

66 L Zeiger auf Task der diese Rastportstruktur benutzt
70 30 Bytes reserviert fiur zukiunftige Erweiterungen

Die Viewstruktur :

Offset Byte Bezeichnung

0 L Zeiger auf Viewportstruktur

4 L Zeiger auf Long Form Copper List
8 L Zeiger auf Short Form Copper List
12 W Dy Offset

14 W Dx Offset

16 W Modus

Die Viewportstruktur:

Offset Byte Bezeichnung

0 L Zeiger auf nachste Viewportstruktur (0 wenn
keine)

4 L Zeiger auf ColorMap

8 L Zeiger auf DspIns Struktur
12 L Zeiger auf SpriIns Struktur
16 L Zeiger auf ClrIns Struktur
20 L Zeiger auf UCopIns Struktur
24 W Breite des Views

26 W Hoehe des Views

28 W Dx Offset

30 W Dy Offset

32 w Modus

34 W reserviert fir Erweiterungen
36 L Zeiger auf RasInfo Struktur
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Die RasInfostruktur:

Offset Byte Bezeichnung

0 L Zeiger auf nachste RasInfo Struktur
4 L Zeiger auf Bitmap Struktur

8 w Rx Offset

10 W Ry Offset

Die Werte fiur Modus :

4

$40
$80
$400
$800
$4000
$8000

LACE Interlace Modus
PFBA setzt Playfield 2 nach vorne
= HALFBRITE (64 Farben)

i

= HIRES

DUALPF Dual Playfield Modus

HAM

Hold and Modify Modus (4096 Farben)

SPRITES ist zu setzen, wenn Sprites benutzt werden

Hires Modus (640 x 256 Pixel)

den Variablen ‘window’ und ‘screen’
stehen nach Aufruf dieser Routinen je-
weils ein Zeiger auf eine Window-
bzw. Screen-Struktur. Wie diese
Strukturen aussehen, konnen Sie den
Tabellen 3 und 4 entnehmen. Amiga
Basic stellt uns nach dem Offnen eines
Fensters mit dem Befehl WINDOW
den Zeiger auf diese Window-Struktur
mit dem Befehl WINDOW(7) zur Ver-
fligung. Die Screen-Struktur ermitteln
Sie mit:

PEEKL (WINDOW (7) +46)

Die Windowstruktur :

Beginn der linken Ecke des Fensters
Beginn der oberen Ecke des Fensters

Zeiger auf erste Menuestruktur

Zeiger auf erstes Double Klick Requester

Beschreibt Aussehen des Rahmens
Zeiger auf die Rastportstruktur des Rahmens

Zeiger auf ‘Parent’ Window Struktur
‘Descendant’ Window Struktur
Zeiger auf Sprite Datas des Mauszeigers

‘Hot Spot’ des Mauszeigers
‘Hot Spot’ des Mauszeigers

Farbnummer fir den Text in der Titelzeile
Farbnummer fiir Hintergrund Titeltext

Zeiger auf Imagestruktur f. abgehakte Menuepunkte
Zeiger auf Screentitel dieses Windows

X-Koord. des Mauszeigers bei Gimmezerozerowindow
Y-Koord. des Mauszeigers bei Gimmezerozerowindow
Breite des Fensters bei Gimmezerozerowindow

Hohe des Fensters bei Gimmezerozerowindow

Offset Byte Bezeichnung

0 L Zeiger auf nachstes Window

4 w

6 W

8 W Breite des Fensters

10 W Hohe des Fensters

12 w Y-Koordinate des Mauszeigers
14 W X-Koordinate des Mauszeigers
16 w Minimale Breite des Fensters
18 W Minimale Hohe des Fensters
20 W Maximale Breite des Fensters
22 W Maximale Hohe des Fensters
24 L Flags

28 L

32 L Zeiger auf Fenstertitel

36 L Zeiger auf erstes Requester
40 L

44 w Anzahl der aktiven Requester
46 L Zeiger auf Screen Struktur
50 L Zeiger auf Rastport Struktur
54 4xB

58 L

62 L Zeiger auf erstes Gadget

66 L

70 L Zeiger auf

74 L

78 B Hohe des Mauszeigers

79 B Breite des Mauszeigers

80 B X-Offset des

81 B Y-Offset des

82 L IDCMP Flags

86 L Zeiger auf User Port

90 L Zeiger auf Window Port

94 L Zeiger auf Message Key

96 B

97 B

98 L

102 L

106 W

108 W

110 W

112 W

116 L Zeiger auf User Daten

120 L Zeiger auf User Daten

124 L

Zeiger auf Layer Struktur

Wenn Intuition einen Screen und Win-
dows dargestellt hat, dann konnen Sie
diese mit der Maus verschieben, ver-
groBern, verkleinern, offnen, schlie-
Ben, nach vorn oder nach hinten legen.
All diese Aktionen konnen Sie aber
auch per Programm durchfiihren. Da-
fiir stellt uns Intuition entsprechende
Routinen bereit.

CALL MoveScreen (screen, dx, dy)

Damit 1@t sich der Screen verschieben.
screen = der Zeiger auf die

Screen Struktur.
dx.dy = die Verschiebung in Pixeln.

Da die Verschiebung in X-Richtung in
der derzeitigen Version des Amiga
noch nicht implementiert ist, setzen Sie
den Wert fiir dx auf 0. Sie konnen den
Screen also nur herauf- oder herunter-
schieben. Ein negativer Wert ver-
schiebt den Screen nach unten und ein
positiver nach oben.

CALL MoveScreen (screen,dx,dy)

Das ist das Gegenstiick zum Move-Screen Be-
fehl fiir ein Window.

window = ein Zeiger auf die Window Struktur.
dx.dy = die Verschiebung des Windows in

Pixeln.

Negative Werte verschieben das Fen-
ster nach links, bzw. oben, ein positiver
Wert verschiebt das Fenster nach
rechts, bzw. unten.

Call SizeWindow (window, dx, dy)

Damit 148t sich ein Fenster vergrofiern oder

verkleinern.

window = der Zeiger auf die Window-Struk-
tur.

dx,dy = die Anzahl der Pixel, um die das Fen-

ster vergrofert oder verkleinert wird.

32
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Zum Schlieen eines Screens oder
Windows gibt es auch Routinen:

CALL CloseScreen (screen)

schlieBt einen Screen.

CALL CloseWindow (window)

schlieBt ein Fenster

Um ein Fenster oder einen Screen nach
vorne oder nach hinten zu legen, stellt
uns Intuition folgende Routinen zur
Verfiigung:

CALL ScreenToFront (screen)
bringt den Screen in den Vordergrund.

CALL ScreenToBack (screen)

legt diesen Screen hinter alle anderen.

CALL WindowToFront (window)

bringt dieses Fenster in den Vordergrund.

CALL WindowToBack (window)
legt dieses Fenster unter alle anderen.

Fiir die Workbench gibt es extra Routi-
nen:

CALL WBenchToFront

und

CALL WBenchToBack

Amiga Basic gibt uns bei Aufruf des
Befehls WINDOW (7) immer nur den
Zeiger auf das, Amiga Basic-Ausgabe-
fenster zuriick, selbst wenn gerade ein
anderes Fenster aktiv ist (z.B. das List-
Fenster oder das Fenster eines anderen
Tasks). Wie Sie die Window-Struktur
eines anderen Fensters auslesen, zeige
ich Thnen jetzt. Dazu bendtigen wir
zuerst einen Zeiger auf die Intuitionba-
se-Struktur. Den Zeiger auf diese
Struktur bekommen Sie, wenn Sie eine
Library mit der Routine OpenLibrary
aus der Exec Library aufrufen.

Die Windowstruktur :

Offset Byte Bezeichnung

0 L Zeiger auf nachstes Window

4 W Beginn der linken Ecke des Fensters

6 w Beginn der oberen Ecke des Fensters

8 w Breite des Fensters

10 w Hohe des Fensters

12 W Y-Koordinate des Mauszeigers

14 W X-Koordinate des Mauszeigers

16 W Minimale Breite des Fensters

18 w Minimale Hohe des Fensters

20 w Maximale Breite des Fensters

22 W Maximale Hohe des Fensters

24 L Flags

28 L Zeiger auf erste Menuestruktur

32 L Zeiger auf Fenstertitel

36 L Zeiger auf erstes Requester

40 L Zeiger auf erstes Double Klick Requester
44 W Anzahl der aktiven Requester

46 L Zeiger auf Screen Struktur

50 L Zeiger auf Rastport Struktur

54 4xB Beschreibt Aussehen des Rahmens

58 L Zeiger auf die Rastportstruktur des Rahmens
62 L Zeiger auf erstes Gadget

66 L Zeiger auf ‘Parent’ Window Struktur

70 L Zeiger auf ‘'Descendant’ Window Struktur
74 L Zeiger auf Sprite Datas des Mauszeigers
78 B Hohe des Mauszeigers

79 B Breite des Mauszeigers

80 B X-Offset des ‘Hot Spot’ des Mauszeigers
81 B Y-Offset des ‘'Hot Spot’ des Mauszeigers
82 L IDCMP Flags

86 L Zeiger auf User Port

90 L Zeiger auf Window Port

94 L Zeiger auf Message Key

96 B Farbnummer fiur den Text in der Titelzeile
97 B Farbnummer fur Hintergrund Titeltext

98 L

102 L Zeiger auf Screentitel dieses Windows
106 W

108 W

110 W Breite des Fensters bei Gimmezerozerowindow
112 w Hohe des Fensters bei Gimmezerozerowindow
116 L Zeiger auf User Daten

120 L Zeiger auf User Daten

124 L Zeiger auf Layer Struktur

Zeiger auf Imagestruktur f. abgehakte Menuepunkte

X-Koord. des Mauszeigers bei Gimmezerozerowindow
Y-Koord. des Mauszeigers bei Gimmezerozerowindow

intbase= OpenLibraryé&
(libname, version)

libname = der Zeiger auf den Namen der zu
offnenden Library.

version = die Versionsnummer. Diese Zahl
muf groBer oder gleich der gesuchten Ver-

sionsnummer sein.

In intbase steht nach erfolgreicher Off-
nung die Basisadresse dieser Library.
Der Wert 0 bedeutet, daB das Offnen
nicht geklappt hat. Aus dieser Struktur
konnen Sie nun den Zeiger auf den
momentan aktiven Screen, das aktive
Window und den Zeiger auf den ersten
Screen ermitteln, (siehe Programm
OpenLib).

Damit wollen wir es fiir diese Folge
genug sein lassen. Ich hoffe, dal es

Ihnen wieder etwas Spall gemacht hat
und Sie etwas Neues iiber [hren Amiga
kennengelernt haben. In der nédchsten
Ausgabe geht es weiter mit der Intui-
tion Library. Wir werden unter ande-
rem lernen, wie der Mauszeiger ein
anderes Aussehen bekommen kann
und wie wir diesen Zeiger per Pro-
gramm bewegen konnen.
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180
13:
14:
15:
16"
17:
18:
19:
20"
21 :
22:
23
24:
25
26;
27
28:
29:
30
31
32
33
34:
35
36
317
38:
39:
40:
41:
42:
43:
44:
45:
46:
47
48:
49:
50
5l
52
53:
54:
85 :
56
57 :
58:
59:
60:
61:
62:
63
64 :
65:
66:
67:
68:
69:
70
Tids
T2
73
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' Programm: Viewdemo mit Dual Playfield Modus

DECLARE
DECLARE
DECLARE

FUNCTION AllocMemé& LIBRARY
FUNCTION GetColorMapé& LIBRARY
FUNCTION AllocRaster& LIBRARY

LIBRARY
LIBRARY

“exec.library”
“graphics.library”

vbreite&=320
vhoehe&=220
modes&=&H400+&H40

‘Breite View
‘Hoehe View

flag&=271+2"16
speicher&=AllocMem& (362, flags)
IF speicher&=0 THEN ERROR 7

rastportl&=speicheré&
viewport& =speicher&+100

viewé& =speicher&+140
rasinfol& =speicher&+158
bitmaplé =speicher&+170

rastport2&=speicher&+210
rasinfo2& =speicher&+310
bitmap2& =speicher&+322

breite&=640:hoehe&=400:tiefe&=1
Initbitmap bitmaplé&,tiefe&, breite&, hoehes
Initbitmap bitmap2&,tiefe&, breiteg&, hoehe&
FOR i=1 TO tiefe&
bitplanelé& (i)=AllocRaster& (breiteé&, hoehe&)
IF bitplanelé& (i)=0 THEN ERROR 7
POKEL bitmapl&+8+(i-1)*4,bitplanel& (1)
NEXT
FOR i=1 TO tiefeé&
bitplane2& (i) =AllocRaster& (breiteé&,hoeheg&)
IF bitplane2& (i)=0 THEN ERROR 7
POKEL bitmap2&+8+(i-1)*4,bitplane2& (i)
NEXT

rxoffsetl&=0:ryoffsetls&=0
InitRastport rastportlé&
InitRastport rastport2&

POKEL rastportlé&+4,bitmaplé&
POKEL rasinfolé& ,rasinfo2&
POKEL rasinfol&+ 4,bitmaplé
POKEW rasinfol&+ 8, rxoffsetls&
POKEW rasinfol&+10, ryoffsetls&

rxoffset2&=0:ryoffset2&=0
POKEL rastport2&+4,bitmap2é&
POKEL rasinfo2&+ 4,bitmap2&
POKEW rasinfo2&+ 8, rxoffset2s&
POKEW rasinfo2&+10, ryoffset2s

InitVPort viewporté&

POKEW viewport&+24, vbreite&
POKEW viewporté&+26, vhoehe&
POKEW viewport&+32, modesé&
POKEL viewporté&+36,rasinfols

InitView viewé&
POKEL view&, viewporté

colormap&= GetColorMap& (12)
SetRGB4CM colormap&,0,0,2,1
SetRGB4CM colormapé&,1,15,15,15
SetRGB4CM colormap&,8,0,2,1
SetRGB4CM colormapé&, 9,2,12,1
POKEL viewporté&+4,colormapé&

MakeVPort viewé&, viewporté&
MrgCop view&

‘Dual Playfield / Playfield 2 vorne

‘Speicher anlegen

' Zwei Bitmaps und
' Bitplanes
initialisieren

1

' Zwei Rastportstrukturen
' initialisieren

' Werte in Rastport und
' Rasinfostruktur setzen

\
\

)

\

' Werte fuer zweite
Rastportstruktur setzen

\

\
\

\
' Viewport initialisieren
' und Werte setzen

1

\

' View initialisieren
' und Werte setzen
' Farbtabelle einrichten
' Farben setzen

* und

' Farbtabelle in
' Viewportstruktur setzen

' Copperlist f. Viewport
' Copperlist zusammenbinden



74:
15
6.
11
78:
79;
80:
81:
82:
83:
84:
85:
86:
B7:
88:
89:
90:
91 :
92:
93;
94 :
95:
96:
97:
98:
99:
100:
101:
102
103;
104:
105:
106:
107
108:
109:
110
111
112
113
114:
115
116;
117
118:
119:
120:
121
122
123
124;
125

LoadView view&

setrast rastportlg, 0

setrast rastport2sg, 8

setapen rastportlg, 1l

y&=0:x1&=300:y1&=400

FOR x&=1 TO 600 STEP 30
move rastportlé&, x&,yé&
draw rastportlé&, x1&,ylé

NEXT

setapen rastport2&, 9
FOR i=1 TO 100
RANDOMIZE TIMER
x&=INT (1+RND (TIMER) *640)
y&=INT (1+RND (TIMER)*400)
xr&=INT (1+RND (TIMER) *20) +x&
yr&=INT (1+RND(TIMER) *20) +y&
rectfill rastport2&, x&,y&, xr&, yré&
NEXT

FOR k&=1 TO 300
POKEW rasinfo2&+8, k&
IF k&>200 THEN

POKEW rasinfo2&+10, PEEKW (rasinfo2&+10)+1

END IF
MakeVPort view&, viewporté
MrgCop view&
LoadView view&
FOR 1=1 TO 80:NEXT
NEXT

FOR k&=1 TO 300
POKEW rasinfol&+8, k&
MakeVPort views&, viewporté&
MrgCop viewé&
LoadView view&

NEXT

FOR k=1 TO 5000:NEXT

aus:
FreeColorMap colormapé&
FOR i=1l TO tiefe&
FreeRaster bitplanelé& (i) ,breite&, hoehes
FreeRaster bitplane2& (i) ,breiteé&, hoehe&
NEXT
FreeMem speicheré&, 362

LIBRARY CLOSE

STOP

Listing 1: Das Programm Viewdemo

' Copperlist aktivieren

' In Bitmap 1 zeichnen

' In Bitmap 2 zeichnen

' Playfield 2 scrollen

' Verzoegern

' Playfield 1 scrollen

' Einen Moment warten

i

\

' Speicher wieder
' freigeben

\

3

' Library schliessen

' zum Workbenchmodus

1: DECLARE FUNCTION OpenLibrary& LIBRARY

2: LIBRARY “exec.library”

3: LIBRARY “intuition.library’

4: lib$="intuition.library”+CHRS (0)

5 intbase&=OpenLibraryé& (SADD(1ib$),0)

6: PRINT “Aktive Window ="PEEKL (intbase&+52)
1: PRINT “Aktive Screen ="PEEKL (intbase&+56)
8: PRINT “First Screen ="PEEKL (intbase&+60)
9: CALL Closelibrary (intbase&)

10: LIBRARY CLOSE

Listing 2: Gibt Infos uber aktuelle Fenster und Screens
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VON MICHAEL SISTIG

DYNAMIC
STUDIO

Das digitale 16-Spur-Heimstudio

Begriffe wie MIDI, Homerecording oder Se-
quenzer werden in letzter Zeit, auch im Mikro-
computerbereich, immer populdrer. Durch die
standig wachsende Leistungsfihigkeit der
Mikrocomputer lassen sich im Zusammenspiel
zwischen Computer und elektronischen Musik-
instrumenten neue Wege beschreiten. Das
Zauberwort heifit hier MIDI (Musical Instru-
ment Digital Interface). Mittels dieser Schnitt-
stelle und der entsprechenden Software lassen
sich zu Hause Ergebnisse erzielen, die bislang
nur professionellen Aufnahmestudios vorbe-
halten waren.

ew Wave Software, bekannt gasystemen  (A1000, AS500 und
durch ihr Drummachine-
Programm Dynamic Drums

A2000). Fiir den professionellen bzw.
semiprofessionellen Anwender ist je-

fiir den Amiga, bieten jetzt eine Kom-
plettlosung fiir den MIDI-Anwender
an. Dynamic Studio heif3t dieses Soft-
warepaket. Voraussetzung fiir die opti-
male Nutzung des Programms ist das
Vorhandensein einer MIDI-Schnitt-
stelle (z.B MIDI-Gold) und natiirlich
eines oder mehrerer MIDI-fahiger Ge-
ritschaften, wie Synthesizer etc. Der
Lieferumfang enthilt ein gut geschrie-
benes englisches Handbuch und zwei
Programmdisketten, wobei die zweite
Disk mit Daten fiir die Drummachine
belegt ist. Kompatibel erwies sich das
Programm im Test zu allen drei Ami-
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doch eine Speichererweiterung vonno-
ten, um auch wirklich lange Sequenzen
aufzunehmen. DS startet nach dem
Einlegen der Programmdisk (Disk
Nr.1) automatisch und meldet sich
nach kurzer Zeit mit dem MIDI-Se-
quenzerteil des Programms (siehe Bild
2). DS untergliedert sich in drei Teile,
ndmlich den MIDI-Sequenzer, die
Drummachine und den sogenannten
Sequenzer-Editor. Alle Teile des Pro-
gramms stehen sofort nach dem Boo-
ten zur Verfiigung und konnen per

Mausklick oder per Tastendruck abge-

rufen werden..

1.Die Drummachine

Hat man nach dem Laden die “ESC”-
Taste gedriickt oder im Menii “Drum -
Machine” angewihlt, erscheint ohne
storende Nachladezeit der Steuerbild-
schirm der Drummachine (siehe Bild
1). Gespielt werden die einzelnen
Drums (Trommeln) iiber den Zehner-
block der Tastatur. Um dies zu errei-
chen, muf} jedoch vorher ein Drumkit
geladen worden sein. Auf der Disk
Nr.2 sind hier einige schon sehr beein-
druckende Drumkits gespeichert. Wur-
de ein Drumkit geladen, werden im
rechts unten im Bildschirm die einzel-
nen Drums mit Namen (z.b. Bassdrum,
TomTom usw.) entsprechend ihrer
Zuordnung zu den Tasten des Zehner-
blocks angezeigt. Will man ein eigenes
Schlagzeug kreieren, kann man einzel-
ne Drums laden (hierzu kann jeder
[FF-Sample-Sound verwandt werden !)
und frei ihre Zuordnung zu den Tasten
bestimmen. Natiirlich lassen sich auf
diese Weise erzeugte Drumkits auch
abspeichern und somit jederzeit wieder
aufrufen. Im linken Teil des Bild-
schirms befinden sich 16 Schiebereg-
ler, mit denen die einzelnen Drums
gestimmt (in ihrer Tonhohe veréndert)
und in der Lautstirke beeinflulit wer-
den konnen. Mittels eines Zufallsgene-
rators kann man jedem Drum einen
realistischen Effekt zuordnen. Hierbei
wird die Tonhohe des angewihlten
Drums bei jedem Schlag minimal ver-
andert (der Stock eines Schlagzeugers
trifft ja auch nicht immer die gleiche
Stelle des Schlagfells), was den Sound
realistischer erscheinen laf3t.



Achtung Aufnahme!

Will man einen eigenen Song aufneh-
men, legt man erst einmal den ge-
wiinschten Takt, in dem der Rhythmus
laufen soll, fest. Hier sind alle Kombi-
nationen vom 4/4 bis hin zu sehr exoti-
schen Takten (z.b 7/4) moglich. Um
den eigenen Song aufzunehmen, wiihlt
man “Record Pattern” an. Ein symboli-
siertes Metronom beginnt nun im vor-
her eingestellten Takt zu ticken, und
der Rechner ist bereit zur Aufnahme.
Alle jetzt tiber den Zehnerblock ge-
spielten Rhythmen werden im Spei-
cher als sogenanntes “Pattern” iiber-
nommen. Die Aufnahme wiederholt
sich je nach eingestelltem Takt stiandig,
so dal man jedes Drum einzeln exakt
einspielen kann.

Pattera:

Die Auflosung bei der Aufnahme be-
triagt eine 192stel Note und wird somit
professionellen Geridten gerecht, da
damit auch sehr schwierige Synkopen
und Rhythmen zu realisieren sind. Alle
gespielten Noten werden grafisch an-
gezeigt und konnen per Maus ediert
werden. Diese Art der Kontrolle macht
Anderungen von Rhythmen zu einem
Kinderspiel. Ist man mit seinem Pat-
tern zufrieden, kann man dieses im
sogenannten “Patterfield” ablegen.
Hier konnen 20 verschiedene Patterns
gespeichert werden. Durch Kombina-
tionen dieser Patterns lassen sich dann
beliebige Begleit-Rhythmen, also ein
“Drum-Song”, erstellen. Sowohl ein-
zelne Patterns als auch fertige Drum-
Songs konnen jederzeit auf Disk gesi-
chert werden. Um einen realistischen
Rhythmuseffekt zu erzielen, hat man
ferner die Moglichkeit, einzelne Beats
in der Zeit und in ihrer Tonhohe zu
beeinflussen (Effekt eines richtig spie-

lenden Schlagzeugers!). Da sdamtliche
Sounds der einzelnen Drums gesam-
pelt sind und sich, wie schon angespro-
chen, eigene Drumkits zusammenstel-
len lassen, sind die Ergebnisse, die sich
mit der Drummachine erzeugen lassen,
qualitativ sehr hoch und werden auch
gehobenen Anspriichen gerecht.

2. Der Sequenzer

Der Sequenzer bildet das eigentliche
Kernstiick von Dynamic Studio. Mit
ihm wird die Verbindung zur Auflen-
welt mittels MIDI gekniipft. Der Se-
quenzer wird wie auch die Drumma-
chine entweder mit der Maus oder mit
der “ESC”-Taste aktiviert. Er bietet die
Moglichkeit, 16 verschiedene MIDI-
Kanile gleichzeitig anzusteuern, und,
Die iibersichtliche

Drummachine von
Dynamic Studio.

in Verbindung mit-der Drummachine,
diese Kanile auch zu synchronisieren.
So kann man sich zuerst mit der Drum-
machine einen Rhythmus kreieren und
dann zu diesem die Keyboardparts ein-
spielen. Bei der Aufnahme kann man
wihlen, ob ein eventuell vorher aufge-
nommener Rhythmus als Taktgeber
fungieren soll oder ob man lieber frei
Das Herzstiick von
Dynamic Studio -

der 16-Spur-
Sequenzer.
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spielen mochte. Die einzelnen Aufnah-
mespuren eines Stiickes werden hier
als “Tracks” bezeichnet, Kombinatio-
nen aus solchen Tracks wie bei der
Drummachine als Sequenz. Hat man
sich nun zur Aufnahme mit Rhythmus
entschieden, wird brav im jeweiligen
Takt “vorgezdhlt” und man kann losle-
gen. Die Linge eines einzelnen Tracks
bzw. der Gesamtzahl der Tracks wird
hier nur durch den verfiigharen Spei-
cherplatz begrenzt. Bei der Aufnahme
werden alle am Keyboard ausgefiihrten
Aktionen, wie natiirlich das Spielen
der Melodie und der Akkorde, das
Umschalten von Sounds, Pitchwheel-
aktionen etc. exakt in den Speicher des
Amiga ilibernommen. Der Sequenzer
bietet hier eine ganze Reihe von Funk-
tionen, um z.B. Soundbankidnderungen
am Synthesizer zu ignorieren oder
Anderungen am Pitchwheel nicht in
den Speicher einzutragen. Hat man sei-
ne Sounds aufgenommen, kann man
die einzelnen Kanile auf vielfiltige
Weise edieren. So ist es moglich, ein-
zelne Kandle mit Hall zu versehen, zu
kopieren, zu transponieren (also in eine
andere Tonart zu versetzen), zu “stret-
chen”, d.h., die Lange zu variieren, und
und und... Die Beschreibung aller
Moglichkeiten wiirde leider den Rah-
men des Tests sprengen. Im Test arbei-
tete der Sequenzer mit einem Yamaha
DX 7- und einem Oberheimkeyboard
problemlos zusammen. Sowohl exter-
ne wie auch interne Synchronisation
wurden ohne Abstiirze verkraftet. Als
einziger Nachteil erwies sich, da mit
der Drummachine vorher erstellte
Rhythmen in Verbindung mit dem
Sequenzer etwa 10 Beats pro Minute
langsamer liefen. Dieses Problem lies
sich aber durch entsprechendes Time-
tuning der Drummachine problemlos
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Dynamic Studio

Sequence Editor
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Anderungen?
Kein Problem mit
dem Sequenz-
Editor.

ausgleichen. Meiner Meinung nach ein
ehr kleiner Makel, der die sonst hervor-
ragenden Moglichkeiten des Sequen-
zers nicht schmilern kann.

3. Der Sequenz-
Editor

Der Sequenz-Editor (siehe Bild 3) ist
der letzte der drei Teilbereiche von
Dynamic Studio. Mit ihm ist es mog-
lich, einzelne Noten von vorher mit
dem Sequenzer eingespielten Tracks
grafisch, also mit der Maus, zu edieren.
Diese Art des Edierens macht Ande-
rungen dhnlich wie schon bei der
Drummachine zu einem Kinderspiel.
Mit einem Schieberegler kann man die
gewiinschte Sequenz in den zu bearbei-
tenden Bereich bewegen. Jetzt wihlt
man den zu edierenden Track aus und
kann nun einzelnen Noten mit der

Maus veridndern. Mittels eines Play-
back-Modus 1d6t sich die edierte Se-
quenz abspielen. Hierbei lduft ein Bal-
ken durch den Editorscreen, mit dessen
Hilfe es einfach ist, “falsche’ Noten zu
erkennen. Man hat die Moglichkeit,
wie bei Textverarbeitungssystemen,
einzelne Noten auszuschneiden, zu
kopieren, Noten zu 16schen und einzu-
fiigen. Da diese Funktionen allesamt
mit der Maus kontrolliert werden, ist
die Handhabung einfach zu erlernen
und zu beherrschen. Am unteren Rand
des Bildschirms stellt der Editor die
jeweils aktuellen Werte des zu edieren-
den Tracks dar. “Note” zeigt zum Bei-
spiel die jeweilige Tonhohe der gerade
durchlaufenden Note an, “Start” und
“End” die Start- und Endposition in 1/
192stel und “Vel” den eigentlichen
Notenwert. Den Editor kann man
praktisch als Zugabe des Herstellers
verstehen, er ist aber trotzdem nicht zu

unterschitzen. Einmal eingesetzt, kann
man sich schwerlich wieder von ihm
trennen, denn er stellt ein sehr niitzli-
ches Tool dar, das die Arbeit gerade an
sehr schwierigen Passagen ungemein
erleichtert.

Fazit:

Mit Dynamic Studio ist ein sehr lei-
stungsfihiges Programm auf den
Markt gekommen, das durch seine ein-
fache Bedienung und Erlernbarkeit fiir
jeden MIDI-Freak interessant sein soll-
te. Schon der alleinige Einsatz der
Drummachine wiirde reichen, um so
manchen Musiker die Ohren spitzen zu
lassen, und sicherlich einige personelle
Probleme in manchen Bands l6sen.
Let’s rock !!!

Bewertungskasten:

+ sehr gute Drummachine

+ einfache Bedienung

+Alle Anderungen direkt mit
der Maus

+ Komfortabler Editor

- englisches Handbuch
- Drummachine in Verbindung
mit MIDI etwas langsamer

Bezugsquelle:
PDC, Bad Homburg
Preis: DM 375 .-

[ENDE

TRANGFILE

Verbinden Sie lhren SHARP Pocket-
computer mit Commodore AMIGA. .
Ubertragen von Daten und Programmen des SHARP -
Rechners in beide Richtungen, Editieren und Drucken
auf allen AMIGA Modellen méglich. Alle Daten und Pro-
gramme kdénnen schnell und sicher auf Diskette abge-
speichert werden. TRANSFILE AMIGA ist volistandig mit
der Maus zu steuern und ohne Kopierschutz! Es ist
fur die SHARP-Pockets PC 1260/61/62/80, PC 1350/60,
PC 1401/02/03/21/25/30/45/50/60/75 geeignet.

Weitere SHARP-Rechnertypen sind in Vorbereitung !
TRANSFILE AMIGA anschluBfertig und komplett mit
Interface, Diskette und Anleitung nur ........... DM 129,00

* Bei Bestellung unbedingt Rechnertypen angeben *
Héndleranfragen erwiinscht !
Als TRANSFILE 64 auch fur C-64 bzw. C-128 erhaltlich !

Ausfuhrliche. Info gegen adressierten Freiumschlag an-
fordern Versand ins Ausland nur gegen Vorkasse !

YELLOW-COMPUTING

Wolfram Herzog & Joachim Kieser

Im Weingarten 21 D-7101 Hardthausen3
Telefon 07139 / 8355

| Paket 1-10, 11-20, 21-30 u.s.w.
E

WSW Public Domain

Angebot wie "Kick-Start”
Einzeldisk ab 10 Stiick
bis 9 Stiick

Paket Spiele PD 2,38,10,34,44,45,
Paket Anw. PD 561212836
Paket Bider PD 12,13,19,23,24,39
Paket Anim. PD 1520,26,7,33
Paket Grafik und Sound 1 Disk
Paket Utilities 10 Disketten
Paket Programmier PD 1,16,17,22,50,51 DM 28.00
Paket "The very best of PD" 5 Disketten mit den
besten mmen unserer Sammlung

Preis inkl. Disk zzgl. Porto und Verp. DM 5.00
(Ausl. DM _10.00) NN plus 1.70, besser V.-Scheck

Wsw

SchulstraBe 25
7516 Karlsbad 4
‘@ ab 17 Uhr 07202/5713

EFEERE|BRER
GEZEBE|Es:
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Zubehor

Versand

fir Amiga

NEC 2200 Pinwriter
Olivetti DM 105 Fa
Handy-Scanner mit
Grafikpaket , von
Disketten 3

Marken 2D 100% Er
Software
AMIGA TULP neue Ut
Viruskiller, RAM-D
PD - (Sehr Eroﬂe Au
Katalogdisk (2 Di
.V.5. , Rauher Be
tel. Bestellannahm
Aktuelle Preislist
Preisanderungen vo

Laufwerke extern 3,5"

GOLEH, abschaltbar 370,00 DM
TEAC , abschaltbar 320,00 DH
Sgezchererwezterun en

A 500 extern 2 MByte PROF 948,00 DM
A 500 intern 500 KByte .... auf Anfrage
Drucker/Scanner

(24 Nadel) 998,00 DM
rbdrucker 698,00 DM
16 Graustufen , incl.
Cameron 858,00 DM

5"
No Name 2D 100% Errorfree ab 2,40 gg

rorfree ab 2,95
ility-Disk mit Co
eletgr ete. 49,9gybH
swahl) ab 3,80 DM
sk) 6,00 DM
r chonber
o%: (ba31) 55 15 15 °
e auf Anforderung
rbehalten
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DATA BECKER

AMIGA

Das Buch, das zur Amiga-Floppy
keine Frage offenldf3t. Hier finden
Sie Dinge, die Sie in Threm Hand-
buch vergeblich suchen werden:
Floppy-Operationen unter Work-
bench und unter AmigaDOS im
CLI, relative und sequentielle
Dateien, Aufbau der Diskette,
Zugriff tiber Trackdisk-Device,
Track lesen und schreiben, Kodier-
und Dekodierroutinen des Be-
triebssystems - alles, was Sie zur
Amiga-Floppy wissen miissen,
wird hier detailliert und ausfiihr-
lich beschrieben. Dazu eine Reihe
niitzlicher, hilfreicher Programme,
die natiirlich gleich auf Diskette
mitgeliefert werden: z.B. ein
Superkodierprogramm oder ein
Floppyspeeder. Das Amiga
Floppybuch - umfassendere
Informationen werden Sie kaum
finden.

Amiga Floppybuch

Hardcover, 398 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

DATA BECKER

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

\7
W
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DATA BECKER
3
< g\‘:"‘ﬁ““

AMIGA

Top aktuell:

Der DATA BECK ER Fiihrer

Amiga DOS

Amiga BASIC

Alles auf einen Blick

Das grofle C-Buch zum Amiga -
ein Buch fiir alle, die Spa3 an C
gefunden haben und nun darauf
brennen, eigene, professionelle
Programme zu entwickeln. Aus-
fiihrlich erfahren Sie hier, wie ein
C-Compiler arbeitet und wie Sie
selbst die schwierigsten Probleme
in C l6sen - die beste Garantie,
ein wirklich fehlerfreies Pro-
gramm zu schreiben. Natiirlich
sollten Sie hierfiir auch eine opti-
male Benutzeroberfliche ent-
wickeln. Daher der zweite
Schwerpunkt im groen C-Buch:
die Programmierung von Screens,
Windows, Pull-Down-Meniis und
Gadgets. Gemeinsam mit den
Autoren konnen Sie nun Ihr
erstes grofBes Programmprojekt
verwirklichen: einen C-Editor, der
die Folding-Funktion (,Wegfalten“
von Textteilen) beherrscht. Wer
mit diesem Buch arbeitet, wird in
Zukunft hochstens noch eine
Fehlerquelle haben: Tipfehler.
Das groBie C-Buch zum Amiga
Hardcover, ca. 680 Seiten
inkl. Diskette, DM 69,-

Der DATA BECKER Fiihrer zu
AmigaDOS und AmigaBASIC -
ein nahezu unverzichtbares Nach-
schlagewerk fiir jeden Amiga-An-
wender. Schnell und zuverlissig
finden Sie hier jederzeit die Infor-
mationen, die Sie fiir Ihre tagliche
Arbeit brauchen. Ob zu Amiga-
DOS oder zum AmigaBASIC -
dieser DATA BECKER Fiihrer
148t Sie nicht im Stich. Alle
Befehle und Kommandos sind
tibersichtlich nach Sachgruppen,
alphabetisch mit Kurzsyntax und
nach Stichworten geordnet. Eben
alles auf einem Blick. Ein Buch,
das einfach zu jedem Amiga
gehort.

Der DATA BECKER Fiihrer

zu AmigaDOS &
AmigaBASIC

269 Seiten, DM 24,80




VON SVEN STILLICH, RALF GORLACH

Mit dem Rechner
auf Du und Du

Ein Assemblerkurs fiir Einsteiger (Teil 7)

ies ist der letzte Teil unseres
D Assemblerkurses fiir Ein-

steiger. In der nichsten
Ausgabe der KICKSTART beginnt ein
brandneuer Kurs, der sich nun nicht
mehr mit den Assemblerbefehlen, son-
dern intensiv mit der Programmierung
der Hardware des AMIGA auseinan-
dersetzt. Ein Hauptteil des Kurses wird
die Copper-, Blitter- und Grafikpro-
grammierung (Bitmaps, (Dual) Play-
fields, Sprites) ausmachen. Doch nun
zum letzen Einsteigerteil. In diesem
letzten Part gehen wir noch einmal auf
die Rotationsbefehle von Bits ein. Die-
se Befehle heilen ASx, ROx, ROXXx,
wobei sich das x auf die Richtung der
Bewegung bezieht (L = links, R =
rechts).

Wir verschieben

Das mit dem arithmetischen Verschie-
ben ist ganz einfach und funktioniert
so: beinhaltet das Datenregister DO
zum Beispiel den Wert 1, was als Byte-
wert bindr 00000001 ergeben wiirde,
hat es nach dem einmaligen Verschie-
ben nach links den Wert 2 (00000010).
Und so ist ja nun auch schon klar, was
die Verschiebebefehle machen - sie
verschieben die Bits innerhalb eines
Bytes, Wortes oder Langwortes um
eine vorgegebene Stellenzahl in eine
vorgegebene Richtung. Viele Worte,
einfache Bedeutung. Die Syntax dieser
Befehle lautet:

ASx {#Stellenzahl,Datenregister.

Hierzu ein kleines Beispielsprogramm:

1 CIR.L do

2 MOVE.B #01,D0
3 ASL.B #04,D0
4 RTS

Bei diesem Beispielsprogramm hiitte
das Register DO am Ende den Wert
dezimal 16 (%00010000), denn der
ASL-Befehl hat das Bit um vier Stellen
nach links verschoben. Hitten wir den
Wert 1 um acht Stellen nach links ver-
schoben, hitte dies die Bytegrenzen
gesprengt, die wir ja durch das Kiirzel
“.b” hinter dem ASL-Befehl gesetzt
haben. Da hat man aber vorgesorgt. In
einem solchen Fall setzt der ASL-Be-
fehl einfach das X- und zusitzlich das
C-Flag. Dieses Flag simuliert dann ein-
fach das “fehlende” 8te Bit (natiirlich
nur innerhalb eines Bytes, in einem
Word das 16te und in einem Longword
das 32te Bit):

%00000001 verschoben um acht Stel-
len nach links ergibt

X-Flag Byte
1 00000000 = dez. 256

Genauso funktioniert logischerweise
der ASR-Befehl. Zu dieser (arithmeti-
schen) Verschiebung ist noch zu sagen,
daf eine Verschiebung nach links eine
Multiplikation mit 2 und eine Ver-
schiebung nach rechts eine Division
durch 2 darstellt. Wird ein Bit aus einer
festen Grenze (b,w,l) herausgescho-
ben, so setzt der ASx Befehl zusitzlich

das N(egativ)-Flag.

Der  AMIGA-Assemblerbefehlssatz
beinhaltet noch eine logische Ver-
schiebung innerhalb eines Bytes,
Words, oder Longwords. Deren Syntax
ist:

LSx #Stellenzahl, Datenregister.

Analog zum Befehl LSL n,<ea> gibt es
noch sein Gegenstiick, den LSR-Be-
fehl, was “Logical Shift Right”, zu
deutsch “logische Verschiebung nach
rechts”, bedeutet. Er hat die gleiche
Syntax wie LSL, wobei n nun die An-
zahl der bitweisen Verschiebungen
nach rechts enthalten muf. Die folgen-

-."de Skizze soll noch einmal die Schie-

berichtung verdeutlichen.

Urspriingliches Byte:0010 0000
<--Schieberichtung links:0100 0000
—>Schieberichtung rechts:0001 0000

Wie bei ASx/LSL wird auch bei LSR
eine Null in das freiwerdende Bit ge-
schoben. Das Bit, das auf der anderen
Seite hinausgeschoben wird, kommt in
das X (Extented)- und zugleich in das
C(Carry)-Flag. Ein Beispiel hierzu:

1eclr.l dl

2 move.b #%01011110,d1
3 1sr.b #1,d1

4 rts

In Zeile 1 wird das Datenregister D1
geloscht. Dann wird es mit bin.
#01011110 geladen. Dies entspricht



dez. 94 und hex. Se. In Zeile 3 wird D1
um eine binire Stelle nach rechts ge-
schoben, was einer Division durch
zwei entspricht. Dabei verschieben
sich die “Einsen” im Byte wie folgt:

geschoben und hinten wieder ange-
hidngt. Das Ergebnis steht in D2. In
Zeile 5 wird D3 mit dez. 60 gelanden
und in Zeile 6 um 3 binire Stellen nach
rechts rotiert. Auch hier ein Schaubild:

0101 1110
Schieberichtung: e
Nachgeschoben 0—> 010 1111 —> 0 in X

und C-Flag.

Nach Ablaufen des Programms befin-
det sich der Wert dez. 47 bzw. hex. 2F
im Datenregister D1. Rechnen Sie
doch selbst einmal nach!

“Wir rotieren”

Bei den vorhergehenden Schiebe-Be-
fehlen war es so, daf} eine Null nachge-
schoben wurde und das herausgescho-
bene Bit im X- bzw. C-Flag landete.
Es gibt aber noch eine andere Art von
Verschiebe-Befehlen, nidmlich solche,
die das Byte/Word/Longword rotieren
lassen. Sie brauchen keine Angst zu
haben, dafl Thr Computer ins Strudeln
gerit, aber die Tastatur sollten Sie
trotzdem festhalten. Die Befehle hei-
Ben ROR und ROL. Sie haben die Syn-
tax ROR n,<ea> bzw. ROL n,<ea>.
Dabei gibt n wieder Anzahl der Stellen
an, um die das Byte rotiert werden soll.
Der Unterschied zu den vorhergehen-
den Befehlen ist nun, da} das heraus-
geschobene Bit auf der anderen Seite
in die freiwerdende Stelle eingepal3t
wird. Hier wieder ein Beispiel:

1 cle.l d2

2:.clr 1 d3

3 move.b #%$10001111,4d2
4 rol.b #2,d2

5 move.b #%00111100,d3
6 ror.b #3,d3

7 rts

In Zeile 3 wird D2 mit dem Wert dez.
143 geladen. In der ndchsten Zeile wird
D2 um 2 Stellen nach links rotiert. Dies
sieht folgendermalf3en aus:

1000 1111
-
10 <— 0011 11__ <— 10
0011 1110

Schieberichtung:

0011 1100

Schieberichtung: —

100 —> 0 0111 —>100

1000 0111

Das Datenregister D3 enthilt nun den
Wert dez. 135. Dabei ist zu beachten,
dal} die Bits blockweise und nicht ein-
zeln rotiert werden.

Es gibt noch eine Erweiterung zu den
ROx-Befehlen, die ROXx-Befehle.
Diese haben die Syntax:

ROXx #Stellenanzahl,
Datenregister.

Der einzige Unterschied zu den ROx-
Befehlen besteht darin, daf3 hier nicht
nur innerhalb einer Byte-, Word- oder
Longwordgrenze rotiert wird, sondern
es wird auch das X-Flag in die Rotation
mit einbezogen.

THE SUMMARY

Nun als kleines Schmankerl alle As-
semblerbefehle, die bis jetzt in diesem
Kurs behandelt wurden:

Befehlssyntax mogliche Kurzel

MOVE . x Konstante, Adressregister A,Q
MOVE . x Konstante, Datenregister Q
MOVE . x Adresse, Adresse -
MOVE.x Register, Register A
MOVE . x (Adressregister), Register -
MOVE . x (Adressregister)+, Register -
MOVE . x - (Adressregister), Register -
MOVEM.x mehrere Register, Adresse oder Stack M
ADD.x Quelle, Ziel . AX, I
SUB. x Quelle, Ziel A X, I
MUL.x Quelle, Ziel S, U
DIV.x Quelle, Ziel S, U
EXT.x Register -
RTS - -
CMP . x Quelle, Ziel -
Bxx Label =
DBxx Datenregister, Label -
JSR Label -
JMP Label -
BSET Bit,Register / Adresse -
BCLR Bit,Register / Adresse -
BCHG Bit,Register / Adresse -
CLR.x Register -
ASL.x Stellenzahl, Register / Adresse ~
ASR.x Stellenzahl,Register / Adresse -
LSL.x Stellenzahl,Register / Adresse -
LSR.x Stellenzahl,Register / Adresse -
ROR.x Stellenzahl,Register / Adresse -
ROL.x Stellenzahl,Register / Adresse -
ROXR.x  Stellenzahl,Register / Adresse =
ROXL .x Stellenzahl,Register / Adresse -

Aus der dez. 143 wird schlieBlich eine
dez. 62. Die bin. 10 wird vorne heraus-

So, damit ist alles vorbei). Aber bald,
geht’s weiter mit dem Advanced As-

semblerkurs... Also, bis dann - und
bleibt uns treu.
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PC AN
DER LANGEN
LEINE

Dall der AMIGA mit dem IBM-PC
(respektive seinen Derivaten Sidecar
und Bridgeboard) ausgiebig und gut
kommunizieren kann, diirfte hinrei-
chend bekannt sein. Neu hingegen ist
die Moglichkeit, mit einer anderen
Spezies von PC Daten auszutauschen.
Gemeint sind die kleinen, sehr belieb-
ten und weit verbreiteten Sharp-PCs.
Transfile von Yellow-Computing er-
moglicht diese Ankopplung und soll
daher einmal unter die Lupe genom-
men werden.

Bei Sharp steht hier das Kiirzel PC fiir
PocketComputer. Eine Vorstellung
dieser Rechner ist wohl nicht notwen-
dig, ein jeder wird sie kennen. Ob
Schiiler, Student oder Ingenieur, jeder
wird seinen PC als Hilfsmittel schit-
zen. Bisher standen diese Rechner
aber ziemlich isoliert im Raum. Von
Sharp gibt es zwar ein Kassetten- In-
terface, mit dem man seine Program-
me auf einem normalen Kassettenre-
corder abspeichern kann, doch jeder
wird die Umstéindlichkeit dieser Pro-
zedur kennen oder sie sich vorstellen
konnen. Ebenso sieht es mit dem
Drucker aus, der nur auf schmale Kas-
senstreifen druckt und dazu noch teu-
res Thermopapier benotigt.

Die Firma Yellow-Computing bietet

42 KICKSTART 5/88

seit neuestem aber ein Interface an, mit
dem man seinen Sharp an den Amiga
ankoppeln kann. Das Paket besteht aus
einem Verbindungskabel, einer Pro-
grammdiskette und einem Handbuch.
Zur Installation wird das mitgelieferte
Kabel bei ausgeschalteten Rechnern
einfach an den zweiten Mausport des
Amiga und den Interface-Stecker des
Sharp angesteckt. Erwihnenswert ist,
daf} nur der jeweils an das Kabel anzu-
steckende Rechner ausgeschaltet wer-
den muB. LaBt man das Kabel immmer
im AMIGA eingesteckt, kann man
ohne Ausschalten desselben jederzeit
den (ausgeschalteten) Sharp anschlie-
Ben.

Die Diskette ist nicht kopiergeschiitzt,
was die Erstellung einer Sicherheitsko-
pie erleichtert. Im Handbuch wird auch
ausdriicklich darauf hingewiesen, nur
mit einer Kopie der Originaldiskette zu
arbeiten. Auch sonst ist die (deutsche)
Dokumentation gut gelungen. Alle Fea-
tures von Transfile sind gut erldutert,
und es werden Beispiele zu allen Aktio-
nen gegeben.

Die Bedienung ist ebenfalls benutzer-
freundlich ausgefallen. Das fingt schon
bei der Installation an. Auf der mitge-
lieferten Diskette befindet sich eine
Batch-Datei, welche die Installation
von Transfile auf einer Workbench-
Diskette selbstindig vornimmt.

Hier ergibt sich aber ein kleiner Nach-
teil: Der Programmierer von Transfile
war wohl der Meinung, dal man nur
einen PC braucht und 146t deswegen
alle Dateien, die zum Ansprechen des
Bridgeboard bzw. Sidecars notwendig
sind, von der Workbench I&schen.
Ebensowenig hat man an eine Installa-
tion auf Festplatte gedacht.

Transfile selbst kann iiber ein Icon auf
der Workbench gestartet werden. Es
erscheint ein Meniibalken, der es er-
laubt, den Sharp-Typ auszuwihlen und
der die verschiedenen Moglichkeiten
zu Datentransfer, Datenspeicherung
und Bearbeitung bereithilt. Die Bedie-
nung ist sehr einfach, selbst der Neu-
ling findet sich sofort zurecht. Bei der
Datenspeicherung kann man zwischen
den Typen Binaer und ASCII wihlen.
Bei ASCII-Speicherung werden die
vom Sharp verwendeten Token in
Klartext verwandelt, was die Edierung
von Programmen auf dem AMIGA
ermoglicht. Neben dem Edieren mit
dem systemeigenen ED konnen die
Dateien auch ausgedruckt werden.

Wer kann mit
wem?

Herausragend sind die verschiedenen
Kombinationen der verwendbaren
Rechner. Alle AMIGA-Modelle arbei-
ten mit Transfile zusammen, was bei
der Kompatibilitdt der AMIGAS nicht
verwundert. Bei den verschiedenen
Sharp-Modellen sieht dies jedoch an-
ders aus.

Untereinander nicht kompatibel, ver-
mag Transfile es trotzdem, mit einer
ganzen Reihe verschiedener Sharps
zusammenzuarbeiten. Dies wiren: PC
1260/61/62, PC 1350/60, PC 1401/02/
03/21/25/30/50/60/75. Die Anpassung
an den jeweiligen Sharp-Typ erfolgt
tiber verschiedene Tokentabellen, die
von einem Menii aus angewihlt wer-
den konnen. Ebenfalls moglich ist eine
Voreinstellung des Sharp-Typs, was
eine Auswahl per Hand nach dem Pro-
grammstart unnotig macht.

Fazit

Transfile stellt eine iiberaus niitzliche
Erweiterung zum Sharp PC dar. Be-
quemes Edieren, schnelles Abspei-
chern von Daten sowie gute grofle
Ausdrucke stellen die Hauptpluspunk-
te von Transfile dar. Fiihrt man sich
noch vor Augen, daf} ein Drucker/Kas-
setteninterface von Sharp rund das 1,5-
fache kostet, steht die Entscheidung fiir
Transfile fest.

Hersteller:

Yellow-Computing & ECPS

Im Weingarten 21, D-7101 Hardthausen 3

Tel. 07139/8355
Preis: DM 99.-
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I'HE GRAPHICS
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Wenn man ein Grafikprogramm testet, kommt
man nicht drum herum, es mit dem ja nun fast
schon klassischen Deluxe Paint Il von Electro-
nic Arts zu vergleichen. Um es gleich vorweg
zu sagen: The Graphics Studio von Accolade
kann DPaint nicht das Wasser reichen, ob-
wohl manche zeichentechnische Funktionen
besser gelost wurden als bei DPaint.

m das insgesamt sehr an-
sprechende Programm nicht
vorzuverurteilen,  mochte

ich zuerst auf die positiven Seiten des
Graphics Studios eingehen. Zu den
herausragenden Merkmalen des Pro-
gramms gehoren die Funktionen zum
Zeichnen geometrischer Grundfunk-
tionen (Linien, Rechtecke, Kreise). Es

konnen sowohl einfache, aber auch an-
einandergereihte Linien gezeichnet
werden. Auch Linien, die alle einer
Koordinate entspringen, sind vorgese-
hen. Kreise und Rechtecke k&nnen
wahlweise auch konzentrisch gezogen
werden, eine Funktion, die sehr niitz-
lich sein kann. Insgesamt bekommt
man den Eindruck, dafl dieses Pro-

gramm mehr fiir Zeichner denn fiir
Grafiker oder Designer gedacht ist. Ein
besonderes Merkmal des Graphics Stu-
dios ist das Fiillen von Fldchen mit vor-
definierten Mustern, die frei edierbar
sind. Dies geschieht mit einer grofarti-
gen Geschwindigkeit, die bis jetzt ihres
gleichen sucht. Natiirlich besitzt THE
GRAPHICS STUDIO alle Grundfunk-
tionen von Zeichenprogrammen. Ein
besonderes Feature, das diesem Mal-
programm mitgegeben worden ist, ist
das Erstellen von eigenen Slideshows.
Das Programm hierzu ist bereits auf
der Diskette enthalten. Apropos Dis-
kette, der Kopierschutz des Programms
ist schlichtweg genial zu nennen. Der
Anwender hat die Moglichkeit, von
seinem Original mit einem einfachen
Kopierprogramm (Workbench) eine
Sicherheitskopie anzulegen. Jedoch
wird vor dem Starten des Programms
von der Kopie die Originaldiskette ver-
langt, was es einem illegalen Benutzer
unmoglich macht, dieses Programm zu
benutzen. Ein weiterer Pluspunkt des
Programms ist das gut gemachte Hand-
buch, das auch dem Anfinger die
Funktionen des Programms niher-
bringt. Es ist zwar in Englisch ge-
schrieben, aber auch fiir Anwender mit
Schulenglisch leicht verstidndlich.

Nun zu den nicht so gut gelsten Seiten
des Programmpakets: Die grofiten
Negativpunkte des Graphics Studios
ist die fehlende Ausnutzung der PAL-
Auflosung sowie die nicht implemen-
tierte Tastaturanwahl der Funktionen.
Es ist - gelinde gesagt - etwas miihse-
lig, alle gewiinschten Tools per Maus
auszuwihlen. Auch ist keine freie
Wahl der Auflosung und der zu ver-
wendenden Farben (sprich Bitplanes)
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vorgesehen, nur zwischen LORES und
HIRES ist wihlbar. Das Programm
konvertiert eigenstindig beim Laden
LORES-Bilder ins HIRES-Format
(positiv), was jedoch die Ladezeit ex-
trem verlangsamt (weniger positiv).
Will man jedoch ohne Laden eines
neuen Bildes die Auflosung verindern,
bleibt das Bild nicht erhalten. Was die
Programmierer sich dabei gedacht ha-

ist zum Beispiel zwar moglich, Brus-
hes aus dem Bild zu I6sen und auf ei-
nen anderen Screen zu bringen, jedoch
ist es nicht moglich, diese in der Grole
zu verdndern oder zu rotieren. Diese
Funktionen sind zwar implementiert,
jedoch funktionieren sie nur direkt auf
dem aktuellen Bild. Dall damit auch
keine perspektivische (oder dreidimen-
sionale) Darstellung oder das BEN-

Ein Tip : Wer sich also dieses Pro-
gramm zulegen will, sollte es sich vor-
her genau ansehen, um keine Enttidu-
schung zu erleben. Vor allem sollte er
sich iiberlegen, fiir welchen Zweck er
ein Malprogramm benétigt. The Gra-
phics Studio lauft auf allen Amigaver-
sionen mit optionalem externen Lauf-
werk und Drucker.

THE GRAPHICS STUDIO

Bewertung:

+ komfortable geom. Grundfunktionen
+ schnelles Fiillen (mit Patterns)
+ Slideshow

+ benutzerfreundlicher Kopierschutz

- keine PAL-Auflosung
- keine Tastaturfunktionen
- beschrdnkte Auflosungswahl

- unkomfortable Brushhandhabung

DEN von Brushes zu erreichen ist, ist
ja somit klar.

ben, wissen die Gotter (ich nicht).
Auch die Handhabung der Brushes ist
nicht iiberzeugend gelost worden. Es

Anbieter: GTI, Oberursel
Preis: DM 105 .-
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Pix-Mate:
Grafik-
Prozessor...
der Vielseitige

DM 129,—

® Neue »Hyper Slice«-Blitter-Technologie
Grafik-Manipulation um den Faktor 10
® Arbeitet mit allen Bildformaten, konvertiert Bildformate in

-

~
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2
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beschleunigt
® Software zur Konfiguration von ver-

Sekundenschnelle schiedenen SCSI-Hard-Disk
® Pix-Mate konvertiert HAM-Modus perfekt in Grautone. Laufwerken.
Ideal fiir Desktop g 3
@® Der Histogramm-Equalizer justiert Farbkontraste in al- ® Hyp ersphnell du?Ch DMA. (Dlrek
len Variationen ter Speicherzugriff)

® Mit 3.5” HD-Laufwerken kann eine
File-card aufgebaut werden!!

@ Uber 3000 Bildeffekte kénnen generiert werden!
® Die Spectra Plus Farb-Palette kontrolliert die Amiga Farb-
vielfalt in noch nie dagewesener Brillianz und Prazision

@ Pix-Mate unterstitzt alle Amiga-Grafik Modi (auch Halfbright 64) ® Ab Lager 11eferbar., DM
@® Pix Mate wird kpl. mit deutschem Handbuch geliefert Verﬁandkosmnﬂ’el“
naturlich von:
Schweiz: Schweiz:
Borsigallee 18 MICROTRON Borsigallee 18 MICROTRON
6000 Frankfurt/M. Bahnhofstrafie 2 6000 Frankfurt/M. Bahnhofstrale 8
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VON FLORIAN DU BOIS

WERBEDEMOS
MIT TV SHOW

Fiir den AMIGA gibt es ja jetzt schon viele
Demonstrationsprogramme, die man oft in
Geschdften sieht. Diese Demos kann man bil-
lig als Public Domain erhalten. Jetzt hat die
Softwarefirma Zuma Group “TV SHOW” auf
den Markt gebracht. Inwieweit dieses Pro-
gramm als Demoprogramm genutzt werden
kann oder wofiir es sonst zu gebrauchen ist,
werden Sie in diesem Test erfahren. Erster
Eindruck: Geliefert wird die Diskette und das
dicke Handbuch in einer sehr robusten Video-

cassettenschachtel.

ieser erste gute Eindruck
hielt aber nicht lange an. Ich
wollte die Diskette gleich

starten, ohne das Handbuch studiert zu
haben. Selbststartend war das Pro-
gramm nicht, also probierte ich es von
der Workbench aus. Dort erschien
auch gleich ein Icon zum Anklicken.
Ich tat dies, und es oOffnete sich ein
Fenster, in dem mehrere Funktionen zu
sehen waren. Da ich gleich etwas sehen
wollte, klickte ich ersteinmal “TV
SHOW Play” an. Nach kurzer Ladezeit
wurde die Workbench verlangt (ich ar-
beitete mit einem Laufwerk), die ich
dann auch einlegte. Doch kurz darauf
kameine Requestermeldung “File not
found” und ich mufite zum Work-
benchscreen zuriickkehren. Da dieser
Versuch fehlgeschlagen war, klickte
ich das Icon “Learn” an. Nun folgte
eine 10-miniitige Erkldrung des Pro-

gramms. Sie zeigt die wichtigsten
Funktionen und ist gleichzeitig eine
Demonstration fiir die Leistung des
Programms, weil diese Erkldrung mit
ihm geschrieben wurde. Hierdurch
begriff ich die meisten Funktionen und
legte los.

Kein Kopierschutz

Als erstes legte ich mir jetzt eine Si-
cherheitskopie der Diskette an, was
nicht schwer war, da das Programm
keinen Kopierschutz hat. Das ist sehr
angenehm, weil man es dadurch auch
auf eine Harddisk kopieren und von
dieser aus starten kann.

Was kann TV
SHOW?

TV SHOW ermoglicht es, verschiede-

ne Bilder (IFF-Format) nacheinander
auf dem Bildschirm erscheinen zu las-
sen. Fiir die Uberginge von einem Bild
zum nichsten gibt es viele verschiede-
ne Moglichkeiten. Man kann die Bilder
tiberblenden, aus verschiedenen Rich-
tungen auf den Bildschirm scrollen las-
sen, zeilenweise auf den Bildschirm
bringen oder sich durch per Zufall ge-
setzte kleine Bildabschnitte aufbauen
lassen. Es gibt natiirlich noch mehr
Moglichkeiten, die ich hier jetzt aber
nicht alle aufzihlen mochte. Bei den
Bildern kann man auch die Farben cyc-
len lassen, wie man es von anderen
Bildern, die man zum Beispiel mit De-
luxe Paint II erstellt hat, kennt. Auch
Brushes (kleine Grafiken) finden bei
diesem Programm eine Verwendung.
Sie konnen nach Belieben auf dem
Bildschirm positioniert werden. Die
Position eines Brushes wird mit der
Maus festgelegt. Zusitzlich kann man
noch bestimmen, wie ein Brush auf
dem Bildschirm erscheinen soll. Hier-
bei stehen die gleichen Moglichkeiten
wie bei den Bildern zur Verfiigung,
wobei man einen Brush aus mehr Rich-
tungen zu seinem Platz auf dem Bild-
schirm scrollen lassen kann.

Leider ruckt die Bewegung der Brus-
hes meistens (aufler bei der horizonta-
len und vertikalen Bewegung). Zu den
Bildern kann man noch durch den ein-
gebauten Sprachsynthesizer einen Text
sprechen lassen. Wird jedoch nachge-
laden, wihrend der Computer
“spricht”, kommt er ins stocken. Damit
derjenige, der sich einen erstellten Ab-
lauf ansieht, auch titig werden kann,
ist es moglich, Tasten abzufragen, die
dann den weiteren Ablauf bestimmen.

KICKSTART 5/88 45



Der Editor

Das Erstellen eines Ablaufes ist sehr
einfach, da man alles mit der Maus
macht. Man muf} tiberall nur irgend-
welche Icons anklicken, die zum Bei-
spiel die Art des Erscheinens eines Bil-
des auf dem Bildschirm festlegt (Bild
1). Per Tastatur muf3 man nur den Text,
der gesprochen werden soll, eingeben.
Hat man einen Ablauf fertig, so gibt es
noch die Moglichkeiten, etwas anzufii-
gen, einzufiigen oder zu 16schen. Auch
das geschieht alles mit Hilfe der Maus.

Das Handbuch

In dem mitgelieferten Handbuch, das
leider in Englisch geschrieben ist, fin-
det man zu jeder Funktion eine sehr
ausfiihrliche Erkldrung. Da das Hand-
buch leicht verstiandlich geschrieben
ist, versteht man es auch, wenn man
keine groflen Englischkenntnisse be-
sitzt.

Drucker

Das Programm verfiigt auch iiber eine
Funktion mit der man sich seinen Ab-

Die Erstellung
eines Demos wird
mit der Maus
vorgenommen.

lauf ausdrucken lassen kann. Man er-
hilt dann eine Tabelle, in der der ganze
Ablauf aufgelistet wird (in welcher
Reihenfolge, welches Bild, wie lang es
auf dem Bildschirm bleibt, welcher
Text dazugesprochen wird u.s.w). Man
erhilt also eine Art Drehbuch.

Fazit

Fiir den Heimgebrauch ist dieses Pro-
gramm wohl nicht zu gebrauchen, auch
fiir Videoamateure nicht, die Compu-
terbilder oder gar Animationen in ei-
nen Videofilm einbinden wollen. Das
Programm ist zwar genlockkompati-
bel, da aber das Scrollen der Brushes
oft ruckt, sollte man sich fiir das Geld
lieber ein Animationsprogramm kau-
fen. Als Demonstrationsprogramm fiir
Geschifte ist es nur bedingt geeignet.
Zwar kann ein Geschift mit ihm Re-
klame fiir sich selbst machen, was mit
anderen Demonstrationsprogrammen
nicht moglich ist, da diese einen festen
Ablauf haben. Dafiir demonstrieren
diese die Leistung des Computers oft
besser. Mich wiirde zum Beispiel die
JUGGLER-Demonstration (siehe

KICKSTART PD 10) viel mehr faszi-
nieren als eine ruckende Darstellung
von Bildern. AuBlerdem ist der Preis
von ca 200.- DM viel zu hoch.

Der Sprachsynthesizer ist nur wenig zu
gebrauchen, da er nur die englische
Aussprache beherrscht.

Positiv ist, daB alle Bilder im IFF-For-
mat sein miissen und deshalb kompati-
bel zu den gingigen Malprogrammen
sind. Es werden sogar HAM- Bilder
und Bilder mit einer Auflosung bis zu
700 * 480 Punkten akzeptiert. TV
SHOW Ilduft auf allen drei AMIGA
mit mindestens 512 KB. Vom Herstel-
ler wird empfohlen, iiber | MB zu ver-
fiigen, weil es sonst zu Problemen
kommen kann, wenn man mit Bildern
arbeitet, die viel Speicherplatz ver-
brauchen (Bilder im H.A.M.- Modus
oder in der hochsten Auflosung), an-
sonsten lduft aber alles auch mit 512
KB. Zu bemerken wire noch, daf} das
Programm kein einziges Mal abstiirzte,
wihrend ich es testete.

TV SHOW

+ leichte Bedienung durch die Maus
+ tibersichtlich aufgebaut
+ leicht erlernbar
+ kein Kopierschutz
 + ausfiihrliches Handbuch
+ akzeptiert alle Auflosungen
+ Bilder sind im IFF-Format

- Handbuch in Englisch
- Preis zu hoch
- Darstellung ruckt oft

Hersteller : Zuma Group inc.
Anbieter : Intelligent Memory, Frankfurt
Preis : ca. 200.- DM
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VON MICHAEL SISTIG

VIDEOSCAPE

3D-Animation neu geformt

Als letztes Jahr das Programm “Aegis Video-
scape 3D” auf den Markt kam, war das Stau-
nen grof3. Schnelle Animationen in der dritten
Dimension flitzten mit atemberaubender Ge-
schwindigkeit iiber so manchen Amiga-
Screen. Ob Kugeln, Raumschiffe, Autos oder
sogar fraktale Gebilde, mit Videoscape kam
Leben und Bewegung in den Amiga. Jetzt liegt
ein Update des Programms vor, und wir wol-
len vorstellen, was sich alles gedindert und
verbessert hat.
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as erste, was sofort nach
dem Offnen der Packung
auffillt, ist das ins Deutsche

tibersetzte Handbuch. Wer den witzi-
gen und lockeren Stil des englischen
Handbuchs gekannt hat, dem wird viel-
leicht die etwas niichterne Ubersetzung
nicht so liegen, aber dafiir entfillt das

ldstige Nachschlagen in Langen-
scheidts  gesammelten englischen
Ubersetungsversuchen. Nach dem

Booten meldet sich das Programm in
fast altbekannter Form. Alle Meniis,
Gadgets und Requester erscheinen lei-
der nach wie vor in englischer Sprache.
Anderungen im Arbeitsscreen fallen
zwar auf den ersten Blick kaum auf,
sind aber da! So ist das “Window-



Drag-Gadget” in die obere rechte Ecke
gewandert, und der Meniipunkt
“Clear” unterteilt sich jetzt in zwei
Untermeniipunkte, ndmlich “Objects
only” und “All settings™.

Hat man bei der ersten Version des
Programms “Clear” angewihlt, wurde
leider der gesamte Speicher geloscht.
Dies hat zur sehr langen Ladezeiten,
gerade bei komplizierten Animationen,
gefiihrt. Jetzt hat man die Moglichkeit,
mit “Objects only” nur Objekte zu 16-
schen, und man kann z.B. verschiedene
Objekte in beliebigen Szenen auspro-
bieren, ohne lange Floppyzugriffszei-
ten ertragen zu miissen. Wihlt man
“All Setttings”, entspricht dies explizit
dem alten “Clear”-Befehl, und der ge-
samte Arbeitsspeicher wird geldscht.
Ladt man Objekte oder Szenen, wird
jetzt wihrend dem Laden die Anzahl
der Polygone und Punkte angezeigt.
Die wichtigsten Neuerungen, denen
das Programm auch seinen Namen ver-
dankt, sind die neuen PAL-gerechten
Grafikmodi. Videoscape arbeitet ja im
sogenannten “Overscan”-Modus, d.h.,
es wird der gesamte darstellbare Bild-
schirmbereich ausgenutzt (keine Rén-
der oder Bidbegrenzungen an oberen
oder untereren bzw. linken oder rech-
ten Bildschirmrand). Aegis verwandte
diesen Darstellungsmodus, um die
damit erstellten Animationen attrakti-
ver fiir Video zu machen. Leider er-
schien bislang auf PAL-Amigas immer
ein schwarzer Streifen, erfiillt vom
absoluten Nichts, am unteren Bildrand,
egal ob auf dem Screen oder auf den
hergestellten Video. Doch damit ist

jetzt endgiiltig Schluf3. Die neue PAL-
Version erkennt automatisch (wie auch
unzihlige andere Programme), ob ein
PAL- oder NTSC-Amiga angeschlos-
sen ist. Hier kann man nur sagen:
Gliicklich ist der Europider, denn er
kann ab sofort auf folgende Darstel-
lungsmodi zuriickgreifen: 352x280 in
32 Farben, 704x280 in 16 Farben non-
interlaced und 352x560 in 32 Farben
bzw. 704x560 in 16 Farben interlaced.
Aber nicht nur die Auflosung wurde
verbessert, sondern noch eine ganze
Anzahl von weiteren Punkten. So wur-
de z.B die Linge der Animfiles dra-
stisch reduziert: Sie sind im Durch-
schnitt nur noch halb so lang wie unter
der ersten Version von Videoscape!
DaB so erstellte Animationen auch ca.
10-20% schneller laufen, ergibt sich
von selbst.

Neue Farben
braucht das Land!

Eine ganze Anzahl von neuen Farben
wurde in die Version 1.1 implemen-
tiert. So kann man jetzt auch transpa-
rente Farben zum Einsatz bringen, um
so z.B Glasfldachen oder dhnliches dar-
zustellen. Doch was wiren Farben
ohne Licht? Jetzt hat man die Moglich-
keit, bis zu 4 Lichtquellen in frei wihl-
barer Intensitit zu setzen und so seine
Animationen perfekter auszuleuchten.
Die Hilfsprogramme “EGG” und
“OCT?” liegen auch in einer iiberarbei-
teten Version (V 1.10) vor. So kann
man jetzt “EGG” sofort mit der Einga-

Resolution:

: $ky color:

Ground colop:

Load Bgnd

| LOAD SETTINGS | SAVE SETTINGS

be einer “0” beenden, ohne erst das
ganze Programm durchgehen zu miis-
sen. “OCT” erlaubt es in der neuen
Version, die Objektdaten in Bindrform
abzuspeichern. Vorteil hier: Die Ob-
jektfiles werden kiirzer und kénnen so
schneller geladen werden. Mochte man
die Objektdaten jedoch im ASCII-For-
mat speichern, kann man diese mit
“OCT” beliebig hin- und herkonvertie-
ren.

Des weiteren konnen jetzt Kamera-
und Objektmotionfiles im direkten
Austausch verarbeitet werden. So kann
man z.B. die Bewegung eines Objekts
ohne Probleme als Kamerafahrt einset-
zen und umgekehrt.

Bugs go Home

Fehlerfreie Dinge gibt es wenig, schon
gar nicht fehlerfreie Programme. So
waren auch in der ersten Version von
Videoscape leider ein paar “Bugs” ver-
steckt, von denen aber die Version 1.1
befreit ist. So gab es in der Version 1.0

stellenweise Probl it dem Iti-
tasking, oder auc ?Jpoebﬂalme e1m Ein-

satz Uiberstarker Lichtquellen. Diese
sind jetzt behoben, und uns ist es trotz
intensiver Anwendung des Programms
nicht gelungen, dieses in das Nirwana
einer Guru-Mediation zu versetzen.
Bleibt zu sagen: Wer Besitzer einer
“alten” Version von Videoscape ist,
der sollte schnellstens den UpDate-
Service in Anspruch nehmen, und wer
noch kein Videoscapebesitzer ist (und
sich fiir bewegte 3D-Grafik begeistert),
der sollte es schleunigst werden, es
lohnt sich!

VIDEOSCAPE PAL

+ kiirzere Animfiles

+ schnellere Animationen

+ Hilfsprogramme “EGG” und
“OCT” in  neuer Version

- Meniis in Englisch
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GRAFIK SPEZIAL

PROGRAMMDISKETTE

Alle im Sonderheft verdffentlichten
Programme inklusive der dazugehorigen
Quelltexte sind auch auf Diskette erhalt-
lich.

Diese bietet sich fur alle Anwender an, die
die Programme nutzen, aber die Listings
nicht abtippen moéchten, oder fiir diejeni-
gen, die nicht tiber den jeweils verwende-
ten Compiler ( C oder Modula 2 ) verfiigen.
Die Diskette (nebenstehend abgebildet)
enthdlt folgende Programme:

- Programm Picswitch inkl. C-Source
Dieses Programm dient zum Erstellen von
Animationen aus IFF- Bildern, wozu ein
Differenzbildverfahren verwendet wird,
das die Grofe der Animationsdateien re-
duziert und die Abspielgeschwindigkeit
erhoht.

- Programm Transformer inkl. C-Source
Transformer arbeitet nach dem Prinzip des
Texture Mapping, womit Sie beliebige IFF-
Bilder um Kugeln oder Rohren gewickelt
darstellen kénnen.

- Programm Pflanze inkl. Modula 2-Source
Dieses Programm simuliert mathematisch
nattirliche Wachstumsformen und stellt
diese grafisch dar.

- Programm WBCop inkl. Modula 2-Sour-
ce

Ein Programm zum Verdndern der Farbli-
sten eines Workbenchbildschirms. Es
kénnen sowohl der Hintergrund wie auch
der Text oder die Umrandungsfarben in
durchlaufenden Farben dargestellt wer-
den.

- Programm ObjConvert in BASIC

Dieses Programm dient der Ubertragung
von Objektdateien von Sculpt 3D zu Vi-
deoscape 3D.

Desweiteren finden Sie alle Listings und
die dazugehoérigen Programme der
Grundlagenartikel dieses Hefts auf dieser
Diskette.

K/CK

START

Die Diskette zuh Heft

Einsenden an:

Heim-Verlag

Bitte senden Sie mir die Origi- Name:
nal-Programmdiskette zur
KICKSTART GRAFIK SPEZIAL Strage:
zum Preis von DM 25.-

Plz/Ort:

Heidelberger Landstraie 194
6100 Darmstadt/Eberstadt

Ich zahle keine Versandkosten
Den Betrag begleiche ich durch
beigeftigten Verrechnungscheck



VON GARRY GLENDOWN

SOURCE LEVEL
DEBUGGER

Die Fortsetzung der Aztec-DB Legende?

Dem Aztec C-Compiler haben seine Entwick-
ler bisher schon einen guten Debugger mitge-
geben, doch war schon in der 3.4’ er Version
die Rede von einem Source Level Debugger,
mit dem das Debuggen zum Kinderspiel wer-
den sollte. Nun ist er endlich da. Die Frage
lautet also: Ist er so gut, wie erhofft wurde ?

m Moment wird zusammen mit
[ dem SDB lediglich eine Vor-

version des Handbuchs mitge-
liefert, wobei alle registrierten Benut-
zer nach der Fertigstellung des voll-
standigen Handbuchs dieses zuge-
schickt bekommen (laut Handbuch bis
Anfang April). Daes sich bei dem SDB
wie auch bei dem C-Compiler um ein
amerikanisches Produkt handelt, ist die
Anleitung ebenfalls in Englisch abge-
falit.
Im Lieferumfang befindet sich neben
dem Handbuch (natiirlich) auch noch
eine Diskette, auf der sich neben dem
eigentlichen Debugger noch ein Direc-
tory mit Demos befindet. Hier kann
man zwischen 3 verschiedenen Files
wihlen, mittels derer man sich die
Funktionen des SDB vorfiihren lassen
kann. Dies ist sehr lehrreich; man sollte
diese Demos keinesfalls weglassen, da
sie nicht nur pure Theorie sind, son-
dern auch die Vorgehensweise beim
Debuggen ein wenig erkldren.
An dieser Stelle mag so mancher fra-
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gen: Was ist eigentlich ein ‘Source
Level Debugger’ und was ist da an-
ders? Wenn man normalerweise einen
Debugger verwendet, steht man mei-
stens vor einer ganzen Menge von
Registerangaben, einigen Flags sowie
einer oder mehrerer Zeilen 68000-As-
sembler-Code. Wenn man diesen As-
semblercode beherrscht, stellt das na-
tiirlich kein allzu grofles Problem dar.
Doch viele Leute programmieren ja in
C, weil sie Assembler nicht oder noch
nicht konnen. Weil jedoch C in As-
sembler iibersetzt wird, konnen viele
den (recht guten!) normalen DB nicht
verwenden. Somit heif3t es fiir sie nur
noch: Probieren, probieren und noch-
mals probieren. An diese freie Stelle
tritt nun der neue SDB. Das Besondere
an ihm ist, da} beim Debuggen auch
der Sourcetext angezeigt wird und daf}
beim Tracen nicht ein Assembler-Be-
fehl, sondern ein C-Befehl ausgefiihrt
wird. Somit werden zum Beispiel nicht
mehr folgende Zeilen einzeln abgear-
beitet:

move.l GfxBase, a6
move.l RastPort,al

move.l XPos,d0
move.l YPos,dl
jsxr -246 (ab6)

sondern lediglich die Zeile:

Draw (RastPort, XPos, YPoS) ;

Dies erleichtert natiirlich die Arbeit
erheblich und gibt, durch die aus-
schliefliche Verwendung von C, auch
reinen C-Programmierern die Mog-
lichkeit, ihr Programm rechnergestiitzt
zu debuggen.

Natiirlich bezahlt man diese Vorteile
mit einigen Nachteilen, so kann man
z.B. nicht mehr beliebige Programme
debuggen oder untersuchen, sondern
nur solche, bei denen ein zusitzliches
File ([Name].dbg) sowie Source vor-
handen sind. Auferdem funktioniert
SDB nur mit .dbg-Files, die auch mit
dem neuen Aztec C-Compiler V 3.6
erstellt wurden; die von Version 3.4
erzeugten .dbg-Files werden nicht an-
genommen, wodurch man gezwungen
ist, sich das Update zu besorgen, falls
man die Version 3.4 oder friihere be-
sitzt. Da stellt sich allerdings die Frage,
warum nicht auch an die V3.4-Besitzer
gedacht wurde, denn schlieBlich kostet
das Update auch noch mal Geld...



Der Bildschirm-
aufbau des SDB.

’

char  inword =
thar  #gets();

/% Get a file if one was not specified a5 an argument

if (awge ) 1)
name = angvlll;

else {

BBcco3ic _main Boebboc _counfwords
#8c2677e _printf 80026828 _fornat
§8c26e12 Tadd

elc Fowp
88c26e3d Ftst Mc%&h Jiix
ezzem Tsu 1] Jd BBcebeds Filt

8c26eb2 Fnul 8Bc2bedc __abart

IicZSf

ﬁg 261‘5& Bc2bfe _Mri BBc26flc Optgl.zbmw
026

r"lH _fopen

Bc271be _open §8c2734 _read

Das Fenster des SDB ist in 3 Zonen
aufgeteilt (siehe Bild 1):

1.Das Fenster fiir den C-Source, die
aktuelle Zeile wird invertiert darge-
stellt.

2.Das Kommando-Fenster (eigentlich
nur eine Zeile), in dem man die De-
bug-Befehle eingibt.

3.Das Fenster fiir alle Ausgaben des
Debuggers.

Dabei kann man die GesamtgroBe des
Windows mittels Size-Gadgets und die
Grofe der beiden Fenster 1 und 3 mit-
tels des Gadgets rechts von der Kom-
mandozeile veridndern. Es fillt positiv
auf, daf3 man beim Debuggen nicht auf
die Maus angewiesen ist, da man das
Scrollen der beiden Fenster sowie ihre
GroBe auch iiber Tastatur verdndern
kann. Des weiteren kann man das
SDB-Window, das sich beim Pro-
gramm-Lauf stindig nach vorne schal-
tet, mittels F10 nach hinten bzw. wie-
der nach vorne bringen.

Wenn man groflere Programme debug-
gen will, sollte man die Source-Files in
die Ram-Disk legen, da bei den Spriin-
gen stindig die neue Zeile angezeigt
werden muf} und deshalb auf Disk zu-

g 802744
freum 88c271a6 mn
8827386 _strchr

gegriffen wird. Dies empfiehlt sich
auch, wenn mehrere Source-Files zu
dem fertigen File gefiihrt haben, denn
hier muf} ja zudem noch jeweils zwi-
schen den Files umgeschaltet werden.

Das Ausgabefenster verfiigt, wie das
Source-Window auch, iiber einen Puf-
ferspeicher von etwa 2000 Zeichen,
auf die man beliebig zuriickgreifen
kann. Auch das Kommando-Fenster
verfiigt iiber eine History von 512 Zei-
chen, in der gleiche Befehle nur einmal
abgelegt werden, was recht gut fiir die
Ausnutzung des Speichers ist. Es wiire
allerdings schon gewesen, wenn man
diese beiden Werte oder wenigstens
die Grobe des Puffers fiir das Ausgabe-
Window frei bestimmen konnte.

Der SDB verfiigt auBerdem noch tiber
die Moglichkeit, Macros zu definieren,
die dann automatisch eine Reihe von
Befehlen ausfiihren, ohne daf3 der Be-
nutzer alles per Hand eingeben muB.
Man kann sich also eine kleine ‘Biblio-
thek” mit Grundstrukturen zum Debug-
gen anlegen.

Von den ‘normalen’ Befehlen mochte
ich an dieser Stelle nur die beiden wohl
erstaunlichsten ansprechen: den Exe-
cute- und den Print-Befehl.

Mittels des Execute-Befehls kann man
normale C-Befehle von einer einfa-
chen Addition wie ‘e x++’ bis hin zu
Zeilen wie ‘e printf (“Hallo!”)” austiih-
ren, der Print-Befehl kann ganze Struk-
turen mit Name, Art des Eintrags (int,
Struct, ...) und Inhalt ausgeben, z.B.
mittels ‘p *win’, wenn ‘win’ als Zeiger
auf eine Window-Structur definiert
war, und das alles, ohne eine einzige
Hex-Zahl eingeben oder interpretieren
Zu miissen.

Alle Aus- und Eingaben kann man,
genau wie im normalen DOS auch,
umleiten, des weiteren kann man auch
samtliche Befehle von Disk holen, was
bei den Demos angewandt wurde.

Die mir vorliegende Version 3.6a hatte
allerdings noch einige kleine Proble-

3

me; so konnte man z.B. ein mit ‘g’
gestartetes Programm nicht abbrechen,
selbst dann nicht, wenn man z.B. das
Line-Tracing angestellt hatte. Des wei-
teren kann man pro SDB-Lauf nur ein
Programm debuggen, was allerdings
nicht so wichtig ist, da man meist so-
wieso nur ein Programm bearbeitet.
Wahrscheinlich werden diese kleine-
ren Sachen noch korrigiert. Ansonsten
ist der Aztec Source Level Debugger
ein Programm, das fiir jeden ernsten
Programmierer ein unbedingtes Muf}
ist und die ‘tdglich Arbeit’ am Amiga
stark vereinfachen kann. Jeder, der
noch den alten 3.4’er Aztec besitzt
sollte sich stark iiberlegen, ob er sich
nicht das Update besorgt, zumal der
SDB mit einem Preis von DM 149.-
recht preiswert ist.

Bezugsquelle:
Merlin-Computer GmbH
Tel.: 06196/481811
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NCASTART GRAFIN SPEZIAL

Voller Tips, Tricks und Berichte fiir Anwender, Pro-
grammierer, Amiga- und Grafik-Fans! Aus dem Inhalt:
Grundlagen der Grafikprogrammierung: Screen-
und Windowprogrammierung unter Intuition: Sami-
liche IDCMP-, Window- und Screen-Flags und was
sie dem Programmierer ermoglichen. Die grafi-
schen Betriebssystemroutinen des Amiga: Grafikpro-
grammierung auf komfortable Art und Weise.
Fonterstellung: So sind eigene Zeichenséatze kein
Problem. Copperprogrammierung: Spielereien mit
Farben und Auf losungen. Hard-
ware: Der rich tige Durchblick:
6 Monitore zwischen 750,-
und 3.000,- DM fiir den Amiga
im Test. Druck L gemacht: 3Farb-
drucker stellen sich vor. Eingelesen: Digitizer fiir den
Amiga. Listings: Texture Mapping: Wickeln Sie lhre
IFF-Bilder um Kugeln und Réhren. Picture Animation:
Erzeugen Sie Trickfilme aus lhren Bildern. Graphtale
Pflanzen: Interessantes aus der Welt der mathe-
matischen Grafik. Neue Grafik-Software: Animate 3D,
The Director, Aegis Videotitle, Butcher 2.0 deutsch,
PiXmate. Fiirs Auge: Eindriicke aus der profes-
sionellen Grafikszene. AuBerdem: Biicher fiir Grafik-
profis und solche, die es werden wollen. Ray-
Tracing-Grundlagen.

Bestelicoupon: Einsenden an:
Senden Sie mir bitte........ Exemplare  Ich zahle keine Versandkosten Heim Verlag
der Kickstart Grafik Spezial zum Den Betrag begleiche ich durch Heidelberger LandstralBe 194

Preis von je DM 14.- beigefligtenVerrechnungsscheck. 6100 Darmstadt Eberstadt



VON DR. VOLKER KURZ

FORTRAN FUR
DEN AMIGA

Jetzt bekommt der Amiga den professionellen
Schliff: Auch fiir diese Maschine wird nun-
mehr ein leistungsfdhiger Fortran-Compiler
angeboten. Der Kandidat stammt von der Fir-
ma Absoft und heifst mit vollem Namen ‘AC/
Fortran for Amiga’ . Uber erste Eindriicke mit
diesem hoffnungsvollen Sprofling soll hier

um Test lag eine amerikani-

2 sche Originalversion vor.
Beziiglich der Software und

der Dokumentation ist dies ganz in
Ordnung, selbst wer in Englisch
schwach ist, wird damit immer noch
besser bedient sein als mit einer
schlechten Ubersetzung. Hinsichtlich
der vor dem Offnen der Originalver-
packung zu lesenden Lizenz- und Ga-
rantiebestimmungen wird man fiir die
kommerziell vertriebenen Versionen
zumindest einen deutschen Beipack-
zettel erwarten. Die Bestimmungen
selbst umfassen zwei Druckspalten
und bewegen sich im iiblichen Rah-
men. Insbesondere diirfen die von
den Benutzerprogrammen bendtigten
Laufzeit-Routinen an Dritte weiterge-
geben werden. Gliicklicherweise he-
ben sich diese Formulierungen deut-
lich von dem von Commodore verbrei-
teten Schwachsinn ab, wo man als stol-
zer Kiufer etwa eines Amiga 500 die
Systemdiskette erst nach Lektiire eines
dreiseitigen Vertragswerks verwenden
darf, dessen erste zweieinhalb Seiten in
dilettantischster Diktion und unver-
standlicher Typographie den Benutzer
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berichtet werden.

knebeln ( man darf das Handbuch an-
scheinend nicht einmal iibersetzen? )
und Commodore von fast jeglicher
Haftung freistellen, und in dessen letz-
ter halber Seite dann schluBendlich
verkiindet wird, ... dal die obenste-
hende Beschrinkung moglicherweise
auf Sie nicht zutrifft.” Immerhin findet
sich anschlieBend zur Klarstellung die
ebenso brillante wie prizise Formulie-
rung: ‘Diese Garantie gibt Thnen be-
stimmte gesetzliche Rechte, und Sie
haben moglicherweise sonstige Rech-
te, die von Land zu Land verschieden
sind.” Alles klar?

Lieferumfang

In einer stabilen Pappschachtel be-
kommt man das Handbuch, dem in der
ersten Seite eine Diskette mit den Pro-
grammen eingesteckt ist. Die Verpac-
kung ist solide, die Diskette scheint
hinreichend geschiitzt, so daf} keine
Transportschidden zu befiirchten sind.
Das Handbuch besteht aus einem stabi-
len Plastikringbuch im amerikanischen
3-Loch-Format mit Einlegeblittern der

GroBe etwa 18,3 mal 21,6 Zentimeter.
Immerhin ist es nach etwas Tricksen
mit dem Locher moglich, eigene Blat-
ter, etwa im Format DIN A 5, einzuhef-
ten.

Arbeitsweise

AC/Fortran wurde nicht speziell fiir
den Amiga, sondern ganz allgemein
fiir Rechner mit der 68000-CPU ent-
wickelt. Einige dieser Rechner und
Betriebssysteme werden an verschie-
denen Stellen des Handbuchs erwihnt.
Da ist es ganz natiirlich, dal} die Fen-
ster-Verwaltung des Amiga nicht be-
sonders unterstiitzt wird. Keines der
Programme des Fortran-Systems ist
durch Anklicken zu starten, das gesam-
te System ist im CLI zu bedienen. Dies
kommt der von Grofirechnern her ge-
wohnten Arbeitsweise recht nahe, und
hier ist auch die fiir diesen Compiler
angepeilte Zielkundschaft zu suchen.
Auch sonst gibt es einige Macken, die
zur Bedienung eher einen gestandenen
Profi als einen unbedarften Anfinger
erfordern.

So ist beispielsweise gleich zu Beginn
einer Sitzung mittels des Befehls



MAKEDIR RAM:C

COPY 8SYS:C TO RAM:C
ASSIGN C: RAM:C
MAKEDIR RAM:L

COPY SYS:L TO RAM:L
ASSIGN L: RAM:L

COPY DFl1:L TO L:
oPY DP1:C TO C:

STACK 70000

Bild:2 Befehlsdatei FORTRANINI zum
Einrichtn des Arbeitsplatzes auf der Ramdisk

STACK der Stapelspeicher des Ami-
ga zu vergroBern, da hier samtliche
lokale Variablen einer Programmein-
heit hineingepackt werden. Dabei
wird der Stack bei Unterprogramm-
Aufrufen natiirlich nicht gerdumt; bei
geschachtelten Aufrufen summiert
sich somit der Platzbedarf. Empfoh-
len wird ein Wert von 70000 (Byte),
die Voreinstellung fiir den Amiga ist
4000. Das Handbuch weist noncha-
lant darauf hin, dafl der tatsachlich
benotigte Platzbedarf leicht anhand
der vom Compiler fiir die beteiligten
Programmeinheiten erzeugten Liste
ausgerechnet werden kann. Fiir den
Fachmann ist dies iibliche Routine,
aber wenn einer bisher in Basic pro-
grammiert hat ...

Der vorgeschlagene Wert von 70000
Byte fiir den Stack geniigt allerdings
auch nicht immer, dies macht sich
dann durch einen unerkldrlichen Sy-
stemabsturz oder, wenn man Gliick
hat, mit einer der allseits beliebten
Guru-Meditationen bemerkbar. So
geschah es uns beim unten beschrie-
benen Rechenzentrum-Benchmark,
fiir den wir dann vorsichtshalber den
Stack auf 100000 Byte hochsetzten.

Bestandteile

Wie bereits mehrfach erwihnt, han-
delt es sich hier um einen Compiler;
die verwendeten Programmeinheiten
miissen also zundchst mittels eines
Editors als Quelltext eingegeben,
dann iibersetzt und die dabei erzeug-
ten Maschinenprogramme anschlie-
Bend mit den benotigten Bibliotheks-
Routinen zu einem lauffihigen Pro-
gramm zusammengebunden werden.
Das Ubersetzen besorgt bei AC/Fort-
ran der Compiler F77 mit mehreren
Overlays, zum Binden gibt es den

Linker F77L. Weiter hat man zur Feh-
lersuche das Programm DEBUG und
fiir die Pflege von Bibliotheken aus
tibersetzten ~ Maschinenprogrammen
den ‘Librarian” F77LIB. Ein Editor ist
im Lieferumfang nicht enthalten. Dies
ist aber auch ganz in Ordnung so, denn
einen hierfiir besser geeigneten Editor
als MicroEMACS wird man fiir Geld
wohl nicht bekommen, und den gibt es
ja bekanntlich als Public-Domain-Pro-
gramm. Dem Tester stand allerdings
nur die schon etwas angestaubte Ver-
sion 1.1 fiir den Amiga zur Verfiigung,
aber selbst damit kann man leben.

Der Einstieg

Handbuch auspacken, Diskette einle-
gen, loslegen ... Das wire so ein
Traum! Sieht man von den iiblichen
Faxen, wie Sicherheitsdiskette anle-
gen, Installationshinweise lesen und
dhnlichen, einmal ab, so ist zundchst
erst eine kleine Systemdiskette zu-
rechtzuzimmern. Die vier oben er-
wihnten Programme F77, F77L, DE-
BUG und F77LIB sind in der Schubla-
de ( woanders sagt man Ordner dazu )
C, die Overlays F77001.FC bis
F77004.FC nebst einigen weiteren
Hilfsdateien in der Schublade L unter-
zubringen. Hierzu mufl man sich schon
iiberlegen, was man von seiner Sy-
stemdiskette dafiir I16schen will.

Zum Testen wurde ein Amiga 500 mit
einem Zusatzspeicher von 2 MByte
und einem zweiten Laufwerk verwen-
det. Hier wird man natiirlich sofort die
Schubladen C: und L: von der System-
diskette in die Ramdisk kopieren und
dort auch noch die benétigten Pro-
gramme des Fortran-Systems unter-
bringen. Da ohnehin das CLI benotigt
wird, werden all diese Arbeiten selbst-
verstindlich von einer Befehlsdatei er-
ledigt. Bild 2 zeigt die bei diesem Test
verwendete Befehlsdatei, die unter

dem Namen FORTRANINI auf der
Systemdiskette abgespeichert war und
nach Aktivierung des CLI mittels
EXECUTE FORTRANINI aufgerufen
wurde. Dazu muflten die Systemdisket-
te im eingebauten und die Fortran-Dis-
kette im Zusatzlaufwerk liegen.

Der Compiler

Ubersetzt wird durch Eingabe des Be-
fehls F77 im CLI, wodurch das gleich-
namige Programm in der Schublade C:
aufgerufen wird. Diesem Befehl wer-
den im Unix-Stil Optionen und die
Namen der zu iibersetzenden Dateien
angefiigt. Eine typische Befehlszeile
sieht dann etwa so aus:

1> £771 ~u test.f

Die Option ‘-u’ bedeutet hierbei, dafl
die mit einem Stern an Stelle einer
Dateinummer vorgenommene Ein-/
Ausgabe iiber den Bildschirm respekti-
ve die Tastatur lduft.

Des weiteren unterscheidet der Compi-
ler sorgfiltig zwischen Grof3- und
Kleinschreibung, jedenfalls in den Va-
riablennamen. So hat beispielsweise
die Variable ‘DELTA’ iiberhaupt nicht
mit der Variablen ‘delta’ zu tun. Auch
dies ist vollig uniiblich, gliicklicher-
weise gibt es auch hier die Mdoglich-
keit, diesen Unfug iiber eine Compiler-
Option, nidmlich ‘-K’, abzustellen.
Ubersetzungen wird man wohl also
grundsitzlich mit den Optionen ‘-UK’
ausfiihren.

In einer Hinsicht hélt sich der Compi-
ler geradezu sklavisch an die Fortran-
Norm: Nicht explizit initialisierte Gro-
Ben werden nicht automatisch auf Null
gesetzt, sondern erhalten irgendwelche
zufilligen Werte. Dies gilt nicht nur fiir
die Elemente von Feldern, sondern be-
reits fiir einfache Variablen. Leider
gibt es hier keine Compiler-Option, die

Ubersetzung des RZ-Benchmarks, 521 Zeiien

Sekunden Zeilen/min Zeilen/sec Beschl.Faktor

Diskette 120
Disiette, Uption -X 27
Ramdi sk i4

260 4
1157

. 1
19, 4.4
7. 8.6

B L L4

Bild 3: Ubersetzungszeiten des Rechenzentrums-Benchmarks.
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LAPLACE-BENCHMARK

PROF. DR. R. BECKER
POSTFACH 11 19 32
D-6000 FRANKFURT 11

* % % F A X X * % ®

DIMENSION U(0:100,0:100)

* *

DATA U/10201%0./
DO 1 I=1,100
U(I,100)=1
U(I-1,0)=0
U(0,I-1)=0
U(100,1)=1
1 CONTINUE

OMEGA=1.8
DO 2 I=1,300
DO 3 Iy=1,99
DO 3 IX=1,99

*

U(IX,IY)=U(IX, IY)+OMEGA*DU
3 CONTINUE
FEHLER=U (50, 50) -0.5

STOP
END

WEITERE MESSERGEBNISSE BITTE AN...

J.W.GOETHE-UNIVERSITAET FRANKFURT
INSTITUT FUER ANGEWANDTE PHYSIK

FUER AMIGA-AC/FORTRAN IST EINE DATA-ANWEISUNG ERFORDERLICH. ..

DU=(U (IX, IY+1)+U (IX, IY-1)+U (IX-1,IY)+U(IX+1,1IY))/4-U(IX, IY)

2 IF(MOD(I,10).EQ.0) PRINT*, I, FEHLER

Bild 4: Quellprogramm zum Laplace-Benchmark

Linderung bringen konnte. Ubernimmt
man Programme von anderen Rech-
nern, so werden wohl des Ofteren
DATA-Anweisungen einzubauen sein.

Sprachumfang

Der Werbetext auf der Verpackung
verspricht  einerseits den  vollen
Sprachumfang von Fortran 77, ande-
rerseits aber auch vorweggenommene
Erweiterungen gemill dem kommen-
den und in Umrissen bereits erkennba-
ren neuen Standard, der zur Zeit mit
‘Fortran 8X” umschrieben wird. In der
zur Verfiigung stehenden Zeit konnten
wir natiirlich nicht jede Anweisung auf
Vertrédglichkeit mit der Norm nachprii-
fen, wesentliche Einschrinkungen wa-
ren jedoch nicht zu erkennen.

Insbesondere sind die geforderten Da-
tentypen INTEGER (4 Byte), REAL (4
Byte), DOUBLE PRECISION (8
Byte), COMPLEX (2*4 Byte), LOGI-
CAL (4 Byte) und CHARACTER (1
Byte je Zeichen) implementiert. Wei-
tere Datentypen gibt es nicht, wie zum
Beispiel BYTE, INTEGER*2, LOGI-
CAL*1, DOUBLE PRECISION
COMPLEX oder dhnliches. Dies ist
zwar im Fortran-Standard nicht gefor-
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dert, wird aber in manchen Compilern
als Zugabe eingebaut.

Durch die Compiler-Option *-W’ kon-
nen zwar fiir Variablen und Feldele-
mente der Typen INTEGER und LO-
GICAL 16 statt 32 Bit vereinbart wer-
den, vor Verwendung dieser Option
kann man jedoch gar nicht eindringlich
genug warnen: Sie wirkt namlich nicht
auf Konstanten, die nach wie vor mit
32 Bit bestimmt werden, und ist damit
eine schone Fehlerquelle.

Die in Fortran iibliche Einteilung der
Quellzeilen in Felder ist auch bei AC/
Fortran strikt einzuhalten. Zusitzlich
sind jetzt aber auch Inline-Kommenta-
re moglich, die, wie fiir Fortran 8X
vorgesehen, durch Ausrufezeichen von
der eigentlichen Fortran-Anweisung
abgetrennt werden.

Weiter sind mehrere ausfiihrbare An-
weisungen in einer Zeile ab Spalte 7
erlaubt, diese sind dann jeweils durch
ein Semikolon (;) voneinander zu tren-
nen.

Die Anweisung VIRTUAL erlaubt es,
Felder auf dem Massenspeicher statt
im Hauptspeicher anzulegen. Dieses
Vorgehen scheint allerdings erst bei
Verwendung einer Festplatte sinnvoll.

Im Hinblick auf eine optimale Steuer-
ung der Ein-/Ausgabe ist hier aber auf
jeden Fall Vorsicht geboten: Der Zu-
griff auf Daten des Massenspeichers
sollte soweit wie moglich sequentiell,
bei Feldern heiflt das etwa spaltenwei-
se, erfolgen, dabei werden einmal gela-
dene Daten, am besten solange es geht,
im Hauptspeicher gepuffert. Sonst
kann ndmlich die bendtigte Rechenzeit
des Programms zur unliebsamen Uber-
raschungen werden.

Ausbau vorbereitet

Das Studium der beim Compiler mog-
lichen Optionen ergibt einige iiberra-
schende Nettigkeiten: So ist eine Op-
tion vorgesehen, mittels der Code fiir
den Prozessor 68020 erzeugt werden
kann. Fiir Gliickliche mit einer 68020-
CPU und einem Arithmetik-Koprozes-
sor 68881 soll sogar Inline-Code er-
zeugt werden konnen. Durch diese be-
sondere Art wiirde der Koprozessor
tiberaus wirkungsvoll eingebunden.
Beim Inline-Code wird beispielsweise
zur Addition zweier Gleitkomma-Zah-
len kein Unterprogramm mehr aufge-
rufen, sondern es werden gleich die
notigen Befehle zur Verwendung des
Koprozessors generiert. Dieser erledigt
die Aufgabe zum einen schneller als
ein entsprechendes Programmstiick,
zum anderen entfillt auch der zum
Aufruf eines Unterprogramms notige
Verwaltungsaufwand. Die Inline-L6-
sung ist also wesentlich intelligenter
und wirkungsvoller als lediglich der
Austausch der Laufzeit-Bibliothek
durch neue Arithmetik-Routinen, die
dann ihrerseits lediglich den Koprozes-
sor in Gang setzen. Andererseits muf}
dies aber auch schon im Compiler be-
riicksichtigt werden, was fiir dessen
Entwickler natiirlich einen zusitzli-
chen Aufwand bedeutet.

Der von uns getestete Compiler igno-
rierte jedoch jegliches an ihn gestelltes
Ansinnen in dieser Richtung; der
Schlingel hat offensichtlich den
Schwindel mit der falschen CPU und
dem nicht vorhandenen Koprozessor
gemerkt und die entsprechende Option
ignoriert. Was passiert, wenn man ein-
mal seinen Amiga mit einer solchen
CPU und dem Koprozessor aufriistet,
wird so natiirlich nicht klar. Die Doku-
mentation breitet hieriiber den barm-
herzigen Mantel des Schweigens aus.



Immerhin bleibt die Hoffnung auf das,
was in einer zukiinftigen Version des
Compilers vielleicht einmal moglich
sein wird.

Handhabung

Der Compiler laBit sich zwar ohne
Ramdisk und mit nur einem Disketten-
laufwerk betreiben, besonders optimal
ist das aber nicht. Fiir den weiter unten
erlduterten  Rechenzentrums-Bench-
mark benotigten wir so genau zwei
Minuten. Eine betrichliche Beschleu-
nigung 1Bt sich schon allein dadurch
erreichen, dal vom Compiler erzeugte
tempordre Hilfsdateien auf die Ram-
disk gelegt werden, dies wird bewirkt
durch die Option *-*’. Bei diesem Pro-
gramm reduzierte sich die Uberset-
zungszeit auf weniger als ein Viertel.
Spielte sich gar alles auf der Ramdisk
ab, so konnte die benotigte Zeit noch-
mals etwa halbiert werden, insgesamt
weniger als ein Achtel der urspriingli-
chen Wartezeit. Die genauen Ergebnis-
se haben wir in Bild 3 zusammenge-
stellt. Es ist schon ein Unterschied, ob
man volle zwei Minuten oder gerade
14 Sekunden auf ein Ergebnis warten
muf.

Fiir die Namen der Fortran-Quellpro-
gramme gibt es leider keine voreinge-
stellte Endung, wie etwa *.FOR’ oder
*F’. Verzichtet man daher konsequen-
terweise auf eine solche Endung, so
wird man eine bitterbose Uberra-
schung erleben: Beim Ubersetzen wird
der erzeugte Code in eine Datei ge-
schrieben, deren Name aus dem der
Quelldatei durch Weglassen der En-
dung gewonnen wird. Raten Sie mal,
was dabei mit einer Quelldatei ohne
Endung passiert!  Selbstverstindlich
ganz ohne Riickfragen!

Neue Strukturen

Die Moglichkeiten der Schleifenbil-
dung gehen erheblich iiber den Stan-
dard von Fortran 77 hinaus. Neben der
gewohnlichen DO-Schleife gibt es
noch ein DO WHILE, sowie ein Block-
DO, die beide mit END DO oder RE-
PEAT abgeschlossen werden. Mittels
der Anweisung EXIT kann man ein
beliebiges DO-Konstrukt verlassen;
die Anweisung CYCLE leitet unmittel-
bar den nichsten Schleifendurchlauf
ein.

Laplace-Benchmark, alle Zeiten in Sekunden

Maschine Compiler REAL*4 REAL*8
MacIntosh Basic 54000

Commodore C64 Assembler 18000

Atari ST ProFortran 2.1 3322 5786
Amiga AC/Fortran 2411 3587
IBM ATO2 m. 80287 Fortran (?) 1280 ?
MicroVax II VMS-Fortran 80 114

Bild 5: Rechenzeiten zum Laplace-Benchmark

Fallunterscheidungen werden in Fort-
ran meist als Block-IF-Struktur reali-
siert, hierzu sieht der Standard die
Anweisungen IF..THEN / ELSE IF /
ELSE / ENDIF vor. Die Auswahl wird
hierbei an Hand logischer Ausdriicke
vorgenommen. In AC/Fortran kommt
hier noch eine Block-CASE-Struktur
hinzu. Diese verfiigt iiber die Anwei-
sungen SELECT CASE / CASE /
CASE DEFAULT / END SELECT
und kann mit allen anderen als dem
logischen Datentyp als Auswahlkrite-
rium arbeiten. Da diese Datentypen
alle enumerativ sind (CHARACTER
wie gewohnt iiber ASCII-Code), sind
in der CASE-Anweisung neben Auf-
zihlungen auch  Bereichsangaben
moglich.

Der Linker

Wie bereits auf manchen GroBrech-
nern, so gibt es auch unter AC/Fortran
zwei Arten des Bindens: Die dynami-
sche und die statische. Dynamisches
Binden heifit: Es wird gar nichts ge-
bunden; das iibersetzte Programm wird
gleich gestartet, und zur Laufzeit wer-
den alle benotigten Routinen bei Be-
darf in Form von Overlays nachgela-
den. Dies wird dadurch ermdglicht,
daB der Compiler beim Ubersetzen ei-
ner Datei fiir alle Aufrufe, die nicht aus
Unterprogrammen in dieser Datei be-
friedigt werden, einen entsprechenden
Code generiert.

Sollen bei diesem dynamischen Vor-
gang auch eigene Routinen nachgela-
den werden, so sind diese mit der Op-
tion ‘R’ zu iibersetzen. Ferner darf
dann jede Datei nur eine Programmein-
heit enthalten, der Dateiname muf} mit
dem Namen des Unterprogrammes iibe-
reinstimmen. Durch die Option ‘R’
bekommt die Datei mit der iibersetzten
Programmeinheit den Typ ‘.SUB’,

nach dem beim Nachladen zur Laufzeit
gesucht wird. Wird bei einem Overlay-
Programm die END- oder RETURN-
Anweisung erreicht, dann kann dessen
Platz bei Bedarf von einem weiteren
Overlay beansprucht werden.

So kann man Programme laufen las-
sen, die ‘am Stiick’ nicht mehr in den
Speicher passen wiirden.

Die herkommliche Arbeitsweise ist das
statische Binden, hier wird mit Hilfe
von F77L das Hauptprogramm mit al-
len Unterprogrammen und Biblio-
theksroutinen zu einem lauffidhigen
Paket verschniirt. Zur Ausfiihrung wird
dann aber immer noch das Laufzeit-
System L:F77.RL benotigt. Fiir Stand-
Alone Versionen kann dieses aber auch
explizit hinzugebunden werden. Ge-
nauer gesagt: Im Handbuch wird dies
behauptet.

Tatsédchlich bekommt man aber bei
dem Versuch, die Laufzeitbibliothek
hinzuzubinden, die Fehlermeldung:

?file is not a FORTRAN
library: 1:£77.r1

Ubrigens: Wird der Aufruf von F77L
mit einer Guru-Meditation belohnt,
dann hat man vergessen, zuvor den
Stack auf mindestens 50000 zu setzen!
Da der Linker inkrementell arbeitet,
sind auch Zwischenstufen beim Bin-
den moglich. Man kann etwa alle eige-
nen Programme statisch, also mit dem
Programm F77L, und die Laufzeit-Bi-
bliothek dynamisch, also zur Laufzeit,
hinzubinden. Selbstverstiandlich wan-
delt der Linker die vom Compiler er-
zeugten ‘dynamischen’ Aufrufe fiir
hinzugebundene Unterprogramme in
‘normale’ um.

Das stindige Hinzuladen der Laufzeit-
Bibliothek ist allerdings ziemlicher
Unsinn. Die Datei F77.RL umfafit ge-
rade 17408 Byte und konnte, etwa
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beim Systemstart, einmal in den Spei-
cher geladen werden und fiir den Rest
der Sitzung dort verbleiben. Dies war
bei den ilteren Versionen von Prospe-
ro-Fortran auf dem Atari ST ldngst
Standard.

Verbindung zum
Betriebssystem

Zur Nutzung der Betriebssystem-Rou-
tinen des Amiga gibt es ecin Interface-
Programm namens AMIGA.SUB
nebst einigen INCLUDE-Dateien zur
vereinfachten Parameterdefinition. Zur
Dokumentation dienen ein 55-seitiger
Teil des Handbuchs, sowie der Quell-
text der Routine AMIGA, der ebenfalls
auf der Diskette enthalten ist.

Fehlersuche

Zur Fehlersuche, neuerdings heifit das
ja ‘debuggen’, gibt es zwei Moglich-
keiten. Zum einen kann man Fortran-
Anweisungen durch einen der Buch-
staben X’ oder ‘D’ in der ersten Spalte
als Kommentarzeilen kennzeichnen.
Diese Zeilen werden dann vom Compi-
ler ignoriert.

Verwendet man beim Ubersetzen je-
doch die Option ‘-X’, dann werden
diese Zeilen wie normale Programm-
zeilen behandelt und iibersetzt. Ty-
pisch stehen dann hier irgendwelche
Abfragen oder Druckanweisungen.
Eine solche Moglichkeit ist bei vielen
Compilern {iblich.

Zusitzlich gibt es aber noch einen be-
sonderen ‘Debugger’, unter dessen
Kontrolle ein iibersetztes Programm
ausgefiihrt und zur Laufzeit inspiziert
werden kann. Man kann das Programm
in Einzelschritten ausfiihren, Priif-
punkte setzen, GroBen anzeigen oder
verdandern, kurz, es steht das iibliche
Befehlsspektrum zur Verfiigung. Ein-
zige Voraussetzung: Das Programm
muf mit der Option *-S’ iibersetzt wer-
den. Dadurch wird die Datei
<Programmname>.SYM erzeugt, der
der Debugger alle benétigten Adressen
entnehmen kann. Freundlicherweise
wird der Bildschirm beim Start des
Debuggers in zwei Teile aufgespalten,
so daB man gleichzeitig sowohl die
Debug-Befehle und deren Resultate
wie auch die vom untersuchten Pro-
gramm produzierte Ausgabe ansehen
kann.
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Daneben kann man durch eine Compi-
ler-Option erreichen, dafl beim Zugriff
auf Felder, die nicht variabel dimensio-
niert sind, Bereichsiiberschreitungen
abgepriift werden. Diese Vorausset-
zung diirfte in Unterprogrammen aller-
dings wohl selten erfiillt sein.

Mittels einer weiteren Option wird
beim Ubersetzen eine Liste erstellt, die
lediglich die Fehlermeldungen enthilt,
und in einer Datei gespeichert. Treten
keine Fehler auf, so wird diese Datei
selbstverstindlich erst gar nicht er-
zeugt.

Dokumentation

Die gesamte Dokumentation ist, wie
oben bereits angedeutet, in Englisch.
Das Fortran-Handbuch selbst erscheint
recht vollstindig und ist gut lesbar ge-
schrieben. Man wird jedoch bald ein
Stichwortverzeichnis (Index) vermis-
sen; auch hitte man sich, etwa in einem
Anhang, eine iibersichtliche kleine Li-
ste all der Dinge gewiinscht, die in AC/
Fortran {iber den Standard hinaus ver-
fligbar sind.

Rechenergebnisse

Neben dem Sprachumfang eines Com-
pilers ist natiirlich auch dessen Ge-
schwindigkeit sowie die Geschwindig-
keit des erzeugten Codes von Bedeu-
tung. Uber die Geschwindigkeit des
Compilers selbst haben wir oben be-
richtet, fiir die Messung der Geschwin-
digkeit der erzeugten Programme wur-
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Maschine

Massenspeicher Compiler

den zwei Benchmark-Programme her-
angezogen.

Zunichst wollen wir einmal den Lapla-
ce-Benchmark aus Bild 4 betrachten.
Offensichtlich handelt es sich hier um
eine reine Arithmetik-Aufgabe, wenn
auch die Ausgabe einiger Zwischener-
gebnisse mit gemessen wird.
Physikalisch 16st man die Laplace-
Gleichung auf einem zweidimensiona-
len, quadratischen Gebiet zu vorgege-
benen Dirichlet-Randbedingungen.Die
numerische Losung wird auf einem in
beiden Richtungen dquidistanten Gitter
mit jeweils 99 inneren Gitterpunkten
berechnet, die beiden Differentialquo-
tienten zweiter Ordnung durch die zu-
gehorigen zentralen Differenzenquo-
tienten approximiert. Dies fiihrt auf
den typischen Laplace-5-Punkt-Stern,
wie er in den beiden verschachtelten
und auf die Anweisung mit der Num-
mer 3 endenden Schleifen erkennbar
ist. Das entstehende Gleichungssystem
wird mit der SOR-Methode (Sukzessi-
ve Uberrelaxation) iterativ gelost, als
Relaxationsparameter wird hier der
Wert 1.8 gewihlt. Insgesamt werden
300 Iterationsschritte durchgefiihrt.
Die exakte Losung hat im Mittelpunkt
den Wert 0.5, dieser wird alle 10 Itera-
tionsschritte mit der berechneten Ni-
herung U(50,50) verglichen und der
Fehler ausgedruckt. Das Programm
wurde sowohl in einfacher wie auch in
doppelter Genauigkeit gerechnet, die
Ergebnisse findet man in Bild 5.

Dort werden auch einige Ergebnisse

Selunden

IBM ATOZ m. BOZB7 Festplatte
dito Festplatte
dito Festplatte

(Bl FE2/60 Festplatte
dita Festplatte

ftari ST Diskette
dito Ramdisk
dito Festplatte
dito Ramdisk

Aini ga Diskette
dito Ramdisk

Ryan McFarland Fortran V2.01
MicroSoft Fortranm V4.00R/
1BM Professional Faortran Yi.00

Ryan McFarliand éortran V2.l
IEM Professional Fortran V1.00

FroFortran V1.1
FroFartran Yi.1
ProFortran VZ.1 (GEM)
FroFortran V2.1 (GEM)

AC/Fortran
AC/Fortran

Bild 6: Rechenzeiten zum Rechenzentrums-Benchmark.



fiir andere bekannte Maschinen und
Compiler angegeben. Wie man sieht,
schneidet AC/Fortran auf dem Amiga
gar nicht so schlecht ab.

Beim zweiten Kandidaten handelt es
sich um den ‘Benchmark der Arbeits-
gemeinschaften der Leiter wissen-
schaftlicher Rechenzentren’. Dieser
Benchmark versucht einen repriasenta-
tiven Querschnitt von typischen Fort-
ran-Anweisungen zu messen. Insbe-
sondere kommen auch umfangreiche
Dateioperationen vor. Daher bekommt
man hier nicht nur einen Hinweis auf
die Geschwindigkeit des Programms,
sondern auch auf den Einfluf} des Mas-
senspeichers. Am schnellsten diirfte
wohl immer die Version mit der Ram-
disk sein, daneben haben wir noch die
Diskette gemessen. Eine Festplatte
stand zum Test nicht zur Verfiigung.
Den Ergebnissen in Bild 6 sind einige
Zeiten gegeniibergestellt, die mit den
gleichen Parametereinstellungen auf
anderen Maschinen gewonnen wurden.
Auch hier schligt sich AC/Fortran auf
dem Amiga recht wacker.

Bei den Ergebnissen aus den Bildern 5
und 6 wird augenfillig demonstriert,
dal3 es nicht nur auf die jeweilige Ma-
schine, sondern besonders auch auf
den Compiler ankommt. So diirften
beispielsweise die mit AC/Fortran auf
dem Atari ST erzielten Zeiten unter
denen des Fortran-Compilers von Pro-
spero und etwa in der GroBenordnung
der beim Amiga gemessenen Zeiten
liegen, was durch einen Vergleich der
Taktzeiten der Prozessoren ja plausibel
wird. Leider liegen diese Messungen
fiir den Atari noch nicht vor.

Maschinenkonfigu-
ration

Die von AC/Fortran an die Hardware
gestellten Forderungen sind recht ge-
ring: Ein Amiga 500 in der Grundstufe
geniigt, 256 KByte Diskettenplatz rei-
chen fiir das Fortran-System ebenfalls
aus. Bleibt es bei dieser Grundkonfigu-
ration ohne Speichererweiterung und
mit nur einem Laufwerk, dann kann es
bei umfangreicheren Prorgamment-
wicklungen mitunter doch recht eng
werden. Als Minimum an Arbeitser-
leichterung wird man die vom Compi-
ler erzeugten Hilfsdateien in die Ram-
disk legen (Option *-*7), sinnvolle

Erweiterungen fiir die Hardware wiren
ein Speicherausbau und eine Festplat-
te, vielleicht in dieser Reihenfolge.

Zusammenarbeit
mit anderen
Sprachen

Das Einbinden von in C und Assemb-
ler geschriebenen Sprachen ist moglich
und wird in speziellen Anhdngen des
Handbuchs genau beschrieben. Durch
eine spezielle Compiler-Option kann
man auch das Ubersetzen in Maschi-
nensprache verhindern und stattdessen
Assembler-Quellcode erzeugen lassen.
Wer es schon immer mal etwas genau-
er wissen wollte, ist damit bestens be-
dient.

Was uns nicht ge-
fiel...

Dal} die Laufzeit-Bibliothek nicht bei
Bedarf hinzugebunden werden kann,
ist schon sehr ldstig; somit sind noch
keine ‘stand-alone’-Programme mog-
lich. Dieser Fehler diirfte aber hoffent-
lich bald behoben sein. Das andauern-
de Hinzuladen der Laufzeit-Bibliothek
beim dynamischen Binden ist ebenfalls
nicht Stand der Technik, obwohl das
einmalige Hinzuladen so schnell geht,
daB3 es unsere MeBlergebnisse praktisch
gar nicht beeinflufite. Genausowenig
ist es einzusehen, warum man immer
erst eine Compiler-Option angeben
muf, um die Standard-Ein- und Ausga-
be auf das Terminal zu legen. Eine
Kreuzverweisliste ~widre manchmal
doch recht niitzlich, hierfiir wird aber
kein Programm mitgeliefert.

Im Dauerbetrieb mufite sich der Com-
piler noch nicht bewihren, neben den
beschriebenen offensichtlichen Feh-
lern und Unstimmigkeiten sind daher
noch keine weiteren aufgetreten. Wie
die Erfahrung lehrt, ist aber auch hier,
wie bei allen anderen Programmsyste-
men, mit dem Auftreten versteckter
Fehler immer zu rechnen.

Bewertung

Mit AC/Fortran erwirbt man einen lei-
stungsfiahigen und sehr schnellen
Compiler, der auch sehr schnellen
Code erzeugt. Die Bedienung ist be-
fehlsorientiert und verurteilt die Maus

zur Untitigkeit, hier orientiert man
sich sehr an der Arbeit auf dem Grof3-
rechner. Im Hinblick auf die haupt-
sdchliche Anwendung von Fortran,
ndmlich numerische Berechnungen, ist
dies aber durchaus akzeptabel. Die
Fehlersuche wird sowohl durch De-
bug-Zeilen als auch durch einen sepa-
raten Debugger wirkungsvoll unter-
stiitzt. Umfangreiche Erweiterungen
des Sprachstandards Fortran 77 er-
leichtern das strukturierte Program-
mieren.

Diese sind jedoch nutzlos und hinder-
lich, wenn portierbarer Quellcode an-
gestrebt wird. Einige Erweiterungen,
wie etwa die Unterscheidung von
GroB- und Kleinbuchstaben in Namen,
widersprechen sogar dem erwarteten
Standard Fortran 8X. Zusammenfas-
send hat man aber einen guten und
empfehlenswerten Compiler; einige
unschone Ecken und Kanten diirften
sicher im Verlauf weiterer Releases
abgeschliffen werden. Die getestete
Version meldete sich mit

‘Absoft FORTRAN 77 Compiler Ver
sion 2.3’

Hersteller:

Absoft Coorperation
Michigan

Anbieter:

GTI Fachhdndler
Preis: DM 545 .-

|[ENDE|
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AMIGA bis zu 30% schneller.

Die Taktfrequenz eines normalen Amiga liegt
bei knapp tiber sieben Megahertz. Durch eine
einfache Schaltung kann man, je nach Mut und
Gerdtetoleranz, die Taktrate des Rechners um
zwanzig oder mehr Prozent erhohen. Neben
der deutlich erhohten Rechenleistung, ent-
schdrft man damit auch noch das Flimmern

des Interlace-Modus.

u Beginn des Artikel sollen

erst einmal einige Besonder-

heiten dieses Umriistsatzes
besprochen werden. Die Bausteine im
Amiga, besonders die hochintegrierten
Customchips von Commodore (Fat
Agnus, Paula und Denise) sind einer
grenzenlosen Takterhohung nicht ge-
wachsen. Quittieren zum Beispiel
iberfahrene Speicherbausteine diese
Uberlastung einfach mit Speicherfeh-
lern, sieht es bei komplexeren Baustei-
nen schon anders aus. Viele dieser ICs
zeigen als erste Folge der Takterho-
hung eine gesteigerte Verlustwirme,
die im Laufe des Betriebs unter Um-
stinden zur Zerstorung der Bauteile
fiihren kann.
Nach diesen abschreckenden Worten
will ich Thnen jedoch mitteilen, daf} in
der Redaktion zwei Rechner, ein Ami-
ga 1000 und ein Amiga 2000 A, pro-
blemlos mit neun Megahertz laufen.
Der Amiga 2000 B des Autors schaffte
mit einem schnelleren Prozessor sogar
testweise 10 Megahertz. Einzige Vor-
aussetzung fiir den Betrieb der Spee-
derschaltung ist ein Multisync-Moni-
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tor, da konzeptionell sich mit der Tak-
trate des Rechners auch die Bildwie-
derholfrequenz erhtht. Der normale
Commodore-Monitor ist in diesem Fall
total iiberlastet und kann sich nicht
mehr auf die Signale des Rechners
synchronisieren. Bei einem Multisync
hingegen wird durch die erhohte Bild-
wiederholfrequenz das dargestellte
Computerbild deutlich ruhiger. Das
Flimmern von groBen einfarbigen Fli-
chen verschwindet vollkommen. Auch
im Interlace-Modus zeigt der Monitor
ein fast ruhiges Bild. Ein guter Multi-
sync kommt in der Interlace-Darstel-
lung an das Bild eines ‘Montags’-1081
in Normal-Darstellung heran.

Schrittmacher

Um das Prinzip des Speeders zu durch-
leuchten, schauen wir zuerst einmal die
Takterzeugung in einem Standard-
Amiga an. Der Grundtakt des Amiga
wird von einem 28-Megahertz-Quar-
zoszillator geliefert. Beim Amiga 1000
wird dieser Takt diskret durch vier ge-
teilt, um den Systemtakt von sieben

Megahertz zu erhalten. Im Amiga 500
und Amiga 2000 iibernimmt der Fat
Agnus diese Arbeit.

Weitere Frequenzen, die aus dem
Grundtakt generiert werden, sind zum
Beispiel der Baudratentakt, die Flop-
pysynchronisation und die Bildfre-
quenzen (vertikale und horizontale
Bildwiederholfrequenz).

Hintertur

Die Entwickler des Amiga haben eine
Moglichkeit vorgesehen, den Rechner
extern zu takten. Es existieren hierzu
zwei Leitungen des Takterzeugungs-
teils, die nach aulen gefiihrt sind und
an der RGB-Buchse des Rechners zur
Verfiigung stehen. Uber einen der bei-
den Anschliisse kann dem Rechner der
neue Takt zugefiihrt werden. Der zwei-
te Pin wird iiber einen TTL-Pegel ge-
steuert und bewirkt die Freigabe des
externen Taktes.

An dieser Stelle setzt die Grundidee
des Speeders an. Durch einfaches Ein-
speisen eines hoheren Grundtaktes
sollte der Rechner beschleunigt wer-
den. Die Grundlage dieser Uberlegung
konnte schon in ersten Probeaufbau
bestitigt werden.

Der Rechner lief mit einem 36-Mega-
hertz Quarz - dies entspricht einer ef-
fektiven Frequenz von 9 Megahertz -
problemlos. Das dargestellte Bild wird
durch die sich ergebende Bildwieder-
holrate von ca. 64 Hertz im Vergleich
zu 50 Hertz im Originalzustand deut-
lich ruhiger. Das Flimmern in einfarbi-
gen Fliachen verschwindet vollkom-
men. Im Interlace-Modus ergibt sich
eine Bildwiederholfrequenz von 32



Hertz, ein Wert, der ausreicht, um die-
se Betriebsart auch einmal ldanger als
zwei Sekunden zu ertragen.

Leider kann der originale Commodore-
Monitor 1081 oder 1084 diese Bildfre-
quenzen nicht mehr synchronisieren,
so daBl der Genufl eines schnellen
Rechners leider den Besitzern eines
Multisync-Monitors vorenthalten

derartigen Takterhohung nicht mehr.
Daf auch die eingestellte Baudrate um
den entsprechenden Prozentsatz ab-
weicht, ist in diesem Fall erst einmal
nebensichlich.

Abhilfe

Die ganze beschriebene Problematik
14Bt sich durch einen einfachen Schal-

bleibt.
Bestiickungsplan
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Aus dem Takt

Die bis jetzt aufgezeigte Minimallo-
sung ist zwar einfach und billig, sie hat
jedoch einen entscheidenden Nachteil.
Der Rechner verweigert im 9-Mega-
hertz-Betrieb jede Art eines Floppyzu-
griffs. Die Synchronisierung der einge-
lesen Daten mit einem intern erzeugten
Takt iiber ein PLL arbeitet bei einer

tungstrick beheben. Man steuert die
Taktfreigabeleitung des Amiga iiber
ein TTL-Signal, das tiber die geschick-
te Auswertung der Selektsignale am
Floppybus gewonnen wird. Der Rech-
ner wird bei einem Laufwerkszugriff
einfach mit der normalen Taktfrequenz
betrieben und nach erfolgtem Zugriff
auf neun Megahertz umgeschaltet.

Funktionsweise

Um ein sicheres Signal zu erhalten, das
den Floppybetrieb anzeigt, sind einige
Pegel aus dem Rechner notig. Alle sie-
ben benutzten Leitungen sind an den
beiden Portbausteinen des Amiga er-
reichbar und werden einfach tiber ei-
nen Zwischensockel abgegriffen. Die
notige Betriebsspannung und die Mas-
severbindung zum Rechner werden auf
die gleiche Weise entnommen, so dal3
keinerlei Lotverbindungen im Rechner
hergestellt werden miissen.

Folgende Signale werden dem Amiga
entnommen:

/Sel0, /Sell, /Sel2, /Sel3

Diese Leitungen stellen die Selektie-
rungsleitungen fiir die Laufwerke DFO:
bis DF3: dar. Die Signale liegen in in-
vertierter Form vor.

/Mtr

Dieses Signal steuert die Flip-Flops der
Laufwerksmotoren.

/Res

Diese Leitung dient zum Riicksetzen
der Speederlogik beim  Einschalten.
/Rdy

Diese Leitung zeigt den Zustand des
angewihlten Laufwerks an.

+5V

dient zur Spannungsversorgung der
Speederschaltung.

GND

ist die gemeinsame Masse mit dem
Amiga.

Die Signale /Sel0 bis /Sel3 werden
tiber ein NAND mit vier Eingéngen (1/
2 7420) logisch ODER verkniipft und
auf den Takteingang eines Flip-Flops
(1/2 7474) geschaltet. Der D-Eingang
dieses ICs ist mit Mtr (negiertes /Mtr)
verbunden. Diese Schaltung liefert ent-
sprechend der Amigaspezifizierung
ein ‘Laufwerk in Benutzung’-Signal.
Um sicher zu gehen, da3 das angespro-
chene Laufwerk auch wirklich vorhan-
den und in der Lage ist beschrieben
oder gelesen zu werden, wird das oben
erzeugte Signal noch iiber ein logi-
sches UND mit Rdy verkniipft.

Das bis jetzt gewonnene Signal ist fiir
eine Taktumschaltung grundsitzlich
schon geeignet, jedoch fiir den prakti-
schen Einsatz viel zu nervos (die Soft-
ware des Trackdisk-Device selektiert
die Laufwerke nur fiir ca. 0.2 Sekun-
den). Der zweite Teil der Schaltung
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beseitigt jetzt noch diesen Schonheits-
fehler.

Das wie oben beschrieben erzeugte
Signal wird jetzt auf zwei Wege aufge-
teilt. Der erste Weg fiihrt iiber ein re-
triggerbares Mono-Flop, dessen Zeit-
konstante iiber R3 und C2 auf ca. eine
Sekunde eingestellt ist. Uber dieses
Mono-Flop wird jeder ankommende
Impuls auf mindestens diese Zeit ver-
langert, weitere Impulse starten die
Zeit neu. Dieses Signal wird mit dem
Urspriinglichen logisch ODER  ver-
kniipft, um sicherzustellen, dafl das
Selektsignal auch nach Abfallen des
Mono-Flops den Rechner noch auf
langsamer Taktrate laufen ldft. Dieses

so erzeugte Signal steuert iiber zwei
Treiber die Kontroll-Leuchtdioden des
Speeders und die Freigabeleitung fiir
den externen Takt.

Mit dem Schalter S1 kann der Speeder
wahlweise, auch withrend des Betriebs,
ein- oder ausgeschaltet werden.

Der externe Takt wird iiber einen Zwi-
schenstecker am RGB-Port des Amiga
eingespeist. Die komplette Speeder-
schaltung kann so ohne Lotarbeiten im
Amiga eingebaut werden.

Aufbau

Die Schaltung ist im Aufbau unkritisch
und kann leicht auf einer Lochraster-

platine untergebracht werden. Das hier
abgedruckte Platinenlayout 146t die
Schaltung jedoch professioneller aus-
sehen. Uberpriifen Sie bitte besonders
die Anschliile zu den beiden 8520, da
diese Bausteine mit ca. 90,- DM nicht
gerade billig sind. Das Foto der ferti-
gen Platine und die Einbautabelle mit
den Bauteilenummern der Port-Bau-
steine in den verschiedenen Amiga
Typen helfen hier mehr als viele Wor-
te.

Fiir Bastler liegen die Bauteilkosten
inklusive Platine bei ca. 40,- DM. Bei
entsprechender Nachfrage kann die
Platine auch iiber die Redaktion bezo-
gen werden.

+5V
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IC2 7420 R2 1k
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IC4 74122 R4 220 1x23 pol. SubD minnlich
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D1 1N4148 RE 1k 1 Miniaturschalter 1xEin
D2 LED rot
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16 pol 70 cm.
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VON MICHAEL SISTIG

MIDI GOLD

Die Briicke zum computergesteuerten Studio

Da der Amiga, wie viele andere Computer
auch, von Haus aus iiber keine sogenannte
MIDI-Schnittstelle verfiigt, bieten in letzter
Zeit mehrere Hersteller Hardwarelosungen
an, um diesen Mangel an Kommunikations-
freudigkeit zu beheben, und so den Amiga
auch in der Welt des Homerecordings und der
digitalen Studios seine Fdhigkeiten beweisen

zu lassen.

as ist MIDI? MIDI ist eine
Abkiirzung aus dem Engli-
schen und bedeutet “Musi-

cal Instrument Digital Interface”, also
eine Schnittstelle fiir elektronische
Musikinstrumente, wie Synthesizer
oder Drumcomputer. MIDI hat sich
seit seiner Einfiihrung vor ein paar
Jahren als die Standardschnittstelle
etabliert,vergleichbar mit der Centro-
nicsschnittstelle bei den Mikrocompu-
tern. Mit MIDI koénnen Daten von
MIDI-fihigen Geriten mit einer hohen
Ubertragungsgeschwindigkeit (31,25
Kbaud) ausgetauscht werden. Dabei
ist es moglich, bis zu 64 MIDI-Geriite
miteinander zu vernetzen und in Echt-
zeit Daten auszutauschen. Um hier die
Koordination nicht zu verlieren ging
man mehr und mehr dazu iiber, die
Steuerung der einzelnen Gerite und
der einzelen Musiksequenzen zentral,
also mit dem Computer, zu iiberneh-
men. Viele Musikprogramme fiir den
Amiga wie z.B “Music Studio” oder
“De Luxe Music” beinhalten solche
Fihigkeiten schon.

MIDI-Gold ist ein Produkt der ameri-
kanischen Firma Golden Hawks Tech-
nology. Im Lieferumfang befindet sich
das eigentliche Interface, ein 10seiti-
ges, in Englisch gefalites Heftchen mit
Schaltplan und wenig Information
sowie ein Anschlukabel fiir die
RS232-Schnittstelle des Amiga.
Lieferbar ist MIDI-Gold in zwei Ver-
sionen: eine fiir den Amiga 1000, die
andere, wegen des geinderten RS232-
Steckers, fiir Amiga 2000 und 500.
Software liegt MIDI-Gold nicht bei,
dafiir sind im “Handbuch™ zwei C-
Routinen abgedruckt, die sich der
gliickliche Besitzer eines C-Compilers
gerne abtippen darf. Hier handelt es
sich einmal um ein Programm, das
dazu dient, die RS232-Schnittstelle fiir
MIDI zu konfigurieren, und um eine
Routine, die das “SYNC-OUT”-Signal
von MIDI-GOLD (z.B fiir die An-
steuerung eines Drum-Computers) be-
reitstellt. Wer zu faul zum Tippen ist,
kann sich diese Programme aber auch
vom Hersteller gegen Aufpreis nach-
bestellen.

Das Interface selbst ist ein ca. 15 cm
langes und ca. 3 cm hohes Metallkist-
chen. Auf der Riickseite befindet sich
ein 25poliger Stecker, mit dem das In-
terface mit dem mitgelieferten Kabel
an die RS232-Schnittstelle des Amiga
angeschlossen wird. Dies hat den Vor-
teil, da man das Interface beliebig
(natiirlich im Rahmen der Kabelldnge)
positionieren kann. Dies hat sich bei
unserem Test einige Male sehr positiv
ausgewirkt. Bei einigen Konkurrenz-
produkten ist dies nicht moglich, weil
diese meistens ohne Kabel direkt an
den RS232-Port angebracht werden.
An der Vorderseite befinden sich die
eigentlichen MIDI-Anschliisse. Es
sind vier, wie bei MIDI iiblich, Spolige
DIN-Buchsen. Zur Verfiigung stehen:
MIDI-In (Empfang von Daten), zwei-
mal MIDI-Out (Senden von Daten)
und ein SYNC-Out (Senden eines ex-
ternen Clocksignals fiir Drumcompu-
ter, Sequencer etc.). Auch das Innenle-
ben von MIDI-Gold macht einen or-
dentlichen und gut durchdachten Ein-
druck.

Zum Testen verwendete ich ein Yama-
ha DX7 (Keyboard) und eine Linn-
Drummachine. Beide Gerite lieen
sich problemlos mit Programmen wie
Dynamic Studio oder Musicstudio in
Kombination mit MIDI-Gold betrei-
ben. Besonders die Fihigkeit von
MIDI-GOLD, mittels der SYNC-Out
Buchse z.B. die Drummachine exakt
ins Timing zu setzen, machte das Ar-
beiten mit komplizierten Rhythmen zu
einem wahren Genuf}. Auch waren kei-
ne Guru-Meditations oder andere Ab-
stiirze, selbst unter hirtesten Testbe-
dingungen (gleichzeitiger Betrieb von
6 miihsam zusammengeliechenen Syn-
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thesizern + Drummachines), festzu-
stellen.

Somit kann ich MIDI-Gold jedem
MIDI-begeisterten Anwender empfeh-
len, die Miéngel beschrinken sich auf
das etwas zu diinn geratene Handbuch
und die fehlenden Software. Wer einen
Amiga besitzt, in die MIDI-Welt ein-
steigen mochte - ob als Hobby oder
professionell - und jetzt vor der Kauf-
entscheidung steht, der sollte sich auf
jeden Fall einmal die Fihigkeiten von
MIDI-Gold zeigen lassen. In diesem
Sinne: Let’s Rock !

MIDI INTERFACE UNIT

MIDI GOLD

+ solide Verarbeitung

+ 2 x MIDI-Out

+ externes sendbares
Clocksignal (SYNC-Out)

+ frei positionierbar dank
RS232-Kabel

- spdrliches englisches
Handbuch

- fehlende Beispielssoftware
(nur gegen Aufpreis zu haben)

"MIDI-Gold von GOLDEN-HAWKS-TECHNOLOGY"'

2

Die Retter kommen -
Eine totsichere Sache...
Ab heute gibt es keine VIREN mehr! =iz

1. Virus Finder nur 49,90 DM

Mit dem Virus Finder kdnnen Sie schnell und problemlos alle Ihre Disketten nach einem Virus durchsu-
chen und ,heilen“. Z.B. SCA und Byte Bandit Virus gibt es danach nicht mehr! Er erkennt und 16scht
auch Viren, im Speicher! Bedienungsanleitung in deutsch auf Diskette (Virus Finder Doc). Virus Finder
1aBt sich auch auf der Workbench installieren!

2. Second Chance nur 49,90 DM

Speichert, auch von kopiergeschiitzten Programmen, den Boot-Block auf eine seperate Diskette ab (auf
einer Diskette kdnnen tiber 800 Boot-Blécke gespeichert werden). Wenn der Boot-Block auf dem Origi-
nal durch Viren zerstort wurde, kann der zuvor gesicherte Boot-Block auf das Original zurlickgeschrie-
ben werden. Die Software ist wieder einsatzfahig.

3. Int Switch nur 29,90 DM

Dieses Programm l6st alle Ihre Probleme mit Software, die mit Speichererweiterungen nicht laufen.
Int Switch schaltet beim Amiga 2000 XT-Kaarte und Speichererweiterungen an.

Int Switch schaltet beim Amiga 1000 Sidecar und Speichererweiterungen ab.

Int Switch schaltet beim Amiga 500 Expansionskarten und Speichererweiterungen ab.

Nachnahme 6,— DM Vorkasse 4,— DM Ausland: nur gegen Vorkasse 10,— DM

PDC GmbH, LouisenstraBe 115, 6380 Bad Homburg
Telefon (06172) 24748 oder 20799




VON THOMAS SCHLERETH

ELECTRONIC-
DESIGN

Genlock-Faszination Video und Amiga

Das Mischen von zwei Videosignalen ist mitt-
lerweile in aller Munde. Das Computersignal
sowie das einer fremden Quelle (Videorecor-
der, Kamera) wird zusammengemischt und
somit iiberlagert. Die erstaunlichsten Effekte
lassen sich dadurch erzielen. Ein preisgiinsti-
ges Gerdit stand uns diesmal zum Test zur Ver-

fligung.

unktionsweise eines Fern-
sehsystems. Ein herkdmmli-
ches Fernsehbild ist in 625

Bildschirmzeilen aufgeteilt, die sich
gleichmillig, von oben nach unten,
iiber den Bildschirm verteilen. Dieses
Gesamtbild teilt sich noch einmal in
zwei gleichmifige Teile, Halbbilder
genannt, auf. Das erste Halbbild be-
steht aus den Zeilen 1 bis 313, das
zweite reicht analog dazu von der 313.
bis zur 625. Zeile.

Diese beiden Bilder miissen stindig
neu produziert bzw. aufgebaut werden,
da sich nur so eine Bewegung auf dem
Bildschirm realisieren ld6t.  Jedes
Halbbild wird alle 25 ms (Millisekun-
den) erneut aufgebaut. Wiirde das ge-
samte Bild von oben nach unten in ei-
ner Etappe aufgebaut werden, statt in
zwei Einzelschritten, wiirde sich auch
die Zeit von einer Bildsequenz zur
anderen verdoppeln. Hierbei wire der
Bildschirm bei einer Aufbauzeit von
50 ms statt den normalen 25 ms genau
doppelt so lange dunkel. Da aber bei
einem Zeitabstand von 50 ms zwi-

schen den einzelnen Bildern das
menschliche Auge diesen Bildaufbau
wahrnehmen konnte, entsteht der Ein-
druck, daf} das Bild flimmert.

Das Sichtbarmachen auf dem Glas-
schirm erfolgt mit Hilfe von Elektro-
nen-Strahlkanonen. Mit Hilfe dieser
Einrichtung werden die Punkte, aus
denen das Bild schlieflich besteht, auf
ihre Zielpositionen auf dem Schirm
projeziert. Diese Zielpositionen wer-
den durch ein Synchronisationssignal
bestimmt. Das Signal weist die Elek-
tronenstrahlkanonen an, die richtige
Positionen auf dem Bildschirm anzu-
steuern.

Bei einem Farbfernseher miissen zu-
sdtzlich noch Farbinformationen iiber-
tragen werden. Ein solches Farbbild
setzt sich aus den Grundfarben Rot,
Griin und Blau zusammen. Um diese
Farben auf dem Schirm sichtbar zu
machen, sind demnach auch drei Elek-
tronenstrahlkanonen notig.

Das Genlock ist kompakt und handlich.
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Technische Infor-
mationen zum
Computer:RGB-
Bild

Bei einem Computerbild auf dem
Commodore Amiga betrigt die Auflo-
sung, im non-interlace Betrieb, 313
Zeilen. Bei diesem Bild wird der Bild-
schirmbereich nicht in zwei Teile auf-
geteilt, sondern das Bild wird in einem
Zug aufgebaut. Wie oben beschrieben,
wiirde durch die langen Zeitdifferen-
zen zwischen den einzelnen Bildauf-
bauphasen ein Flimmern des Bild-
schirms entstehen. Um dies zu vermei-
den, ging man hier einen anderen Weg.
Das Bild wird einfach in 50 ms zwei-
mal geschrieben, es flimmert demnach
nicht. Der Unterschied besteht also in
der Art, wie das Bild neu produziert
wird. Bei einem Fernsehsignal wird
das Bild in zwei Bilder zu je 25 ms
Aufbauzeit geteilt, ein Monitorsignal
hingegen teilt das Bild nicht auf, dafiir
wird es in 50 ms zweimal aufgebaut.

Da das Bild, wie bereits erwihnt, nur
aus 313 Zeilen besteht, wire es auch
nur halb so grof}. Dieser Umstand wird
einfach umgangen, indem jede zweite
Zeile auf dem Monitor ignoriert wird
und schwarz bleibt. Wenn Sie sehr
nahe an den Monitor herangehen, wer-
den Sie leicht feststellen, daf} nach je-
der Zeile mit Bild- bzw. Farbinforma-
tionen eine schwarze Zeile folgt. Diese
Leerzeilen werden auch nicht neu auf-
gebaut. Rechnerisch ergibt sich so
auch eine andere Anzahl von Zeilen.
Es sind, anders als bei dem Fernsehsig-
nal, 626 Zeilen. Die drei Grundfarben
werden, mit Unterstiitzung von ent-
sprechenden Verstirkerstufen, direkt
von den drei RGB Ausgingen an der
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Der Aufbau des
Genlocks ist recht
komplex.

Riickseite des Amiga abgestrahlt. Das
Synchronisationssignal wird ebenfalls
von diesen Ausgingen bereitgestellt.

Ein Videorekorder
am Amigabild-
schirm

Alle Videorekorder bieten die Mog-
lichkeit, einen RGB-Monitor anzu-
schlieen. Dieses Signal, das der Vi-
deorekorder abgibt, wird als FBAS-
(Farbe, Bild, Austast-Synchronisation)
Signal bezeichnet. Bei einem FBAS-
Signal werden die beiden Synchronisa-
tionssignale, die ja unterschiedlich
sind, und die Bildinformationen zu-
sammengefalt.

Der Aufbau eines Bildes erfolgt nach
einem immer wiederkehrenden Vor-

gang.

Das Mischen bzw.
Uberlagern von
zwel Bildern in den
beiden verschiede-
nen Formaten

Die Art und Weise, wie die beiden un-
terschiedlichen ~ Systeme arbeiten,
macht es sehr schwer, die Signale so zu
mischen, daf ein sinnvolles neues Bild
erzeugt werden kann.

Es kann eine Vielzahl von Schwierig-
keiten auftreten, die ein solches Vorha-
ben vereiteln. Eine dieser Schwierig-
keiten besteht in erster Linie darin, eine
gewisse Gleichheit in bezug auf den
Start eines Aufbauvorganges zu ge-
wiihrleisten. Die beiden Bilder miissen
also gleichzeitig mit der ersten Zeile
bei ihrem Aufbauvorgang beginnen
und auch weiterhin vollig synchron

laufen. Bildiiberlagerungen in ihrer
feinsten Art sind immer wieder im
Fernsehen zu bewundern. Mit einer
sehr aufwendigen Technik werden bei
einer Liveaufnahme alle Kameras mit
einem gemeinsamen Mastertakt ver-
sorgt, denn nur so 14t sich gewihrlei-
sten, daf} die Bilder scheinbar ineinan-
der iiberlaufen.

Neben dem Prinzip eines Mastertakt-
gebers gibt es noch die Moglichkeit,
eine der beiden Videoquellen auf die
andere zu synchronisieren. Bei einem
Genlock-Interface (Interface = Schnitt-
stelle, hier zwischen Bildquelle und
Bildausgabeeinheiten) wird die Com-
puterquelle auf die Videoquelle synch-
ronisiert.

Hier tauchen wieder einige Schwierig-
keiten auf. Ein Problem besteht darin,
dal} die Anzahl der Zeilen unterschied-
lich ist (625 bei Video-, 626 bei Com-
puterbildern). Natiirlich wiirde sich
diese eine {iberfliissige Zeile vom
Computer durch entsprechende Soft-
ware zum Verschwinden bringen las-
sen. Diese Losung hat aber zur Folge,
dal das Genlock-Interface nur mit Un-
terstiitzung durch ein Programm funk-
tionieren wiirde. Mit anderen Program-
men konnte es dann, auch durch die
Multitaskingfunktionen des Amiga, zu
Konflikten kommen.

Es liegt also nahe, das Problem von
seiten der Hardware, sprich dem Gen-
lock-Interface, zu 16sen. Es wird ein-
fach dafiir gesorgt, dafl das Computer-
bild wieder an die richtige Stelle ge-
riickt wird. So wird ein synchroner
Ablauf der beiden Bilder gewihrlei-
stet. Die wichtigste Aufgabe des Gen-
lock-Interfaces besteht in dem Wan-
deln der einzelnen Bildformate und
dem zeitrichtigen Uberlagern der Bil-
der. Der Amiga bietet ein RGB-Signal,
die Videoquelle (Rekorder oder Kame-
ra) meist ein FBAS-Signal. Um die
Bilder nun zu verbinden, wird ein Si-
gnal umgewandelt. Wird nun das
RGB-Signal des Amiga in ein FBAS-
Signal umgewandelt, ist ein Qualitéts-
verlust die Folge. Allerdings kann die-
ses Signal vom Videorekorder verstan-
den werden, es kann also auf eine Vi-
deokassette aufgenommen, mitge-
schnitten werden. Das FBAS-Video-
signal liegt ja bereits in der gewiinsch-
ten Form vor und braucht durch das
Genlock-Interface nicht mehr bearbei-
tet zu werden. Ein Problem ist das



Umwandeln des RGB-Signals des
Amiga. Besonders hinsichtlich der Far-
binformationen muf} eine absolut pri-
zise Umwandlung erfolgen.

Ist das nicht der Fall, und es gibt solche
Gerite, wird das RGB-Computerbild
nur méBig bis schlecht wiedergegeben.
Ein Musterbeispiel fiir hervorragende
Verarbeitung ist durch das PAL-Gen-
lock Interface der Miinchner Firma
Electronic-Design gegeben. Steffen
Kramer ging bei seinem Genlock-In-
terface einen Weg, der eine optimale
Bildqualitit gewihrleistet.

- In jedem Monitor muf} ein RGB-Signal
erzeugt werden, um die Bildrohre an-
zusteuern. Bei diesem Genlock-Inter-
face wird das aus der Videoquelle
kommende Signal in ein RGB-Signal
gewandelt. In dieser Form kann das so
entstandene RGB-Bild mit dem com-
putereigenen RGB-Signal leicht in
Verbindung gebracht werden. Das ent-
stehende Bild wird an den Monitor des
Computers weitergeleitet. Der Vor-
gang des Wandelns im Monitor ent-
fdllt, und das Bild wird in einer ausge-
zeichneten Brillianz wiedergegeben.
Das heif3t also, daB} Sie nach Anschluf3
eines Genlock-Interface das in dieser
Form arbeitet, wie es bei dem Electro-
nic-Design Genlock-Interface der Fall
ist, ein Computerbild ohne Qualitiits-
verlust erhalten, das mit einem Video-
bild gemischt worden ist, das ebenfalls
in einer ausgezeichneten Schirfe und
Klarheit vorliegt.

Nun hat das Genlock zwar ein RGB-
Bild erzeugt und auf dem Computer-
monitor gezeigt, aber dieses Bild 14t
sich nicht speichern. Auf einem Com-
puterspeichermedium (Diskette, Platte
oder andere Speichermedien) 4Bt sich
nur die Grafik, die tiber dem Videobild
liegt, speichern, denn das Videosignal
wird nur in RGB gewandelt, aber nicht
digitalisiert. Ebenfalls zeigt eine Hard-
copy (Bildschirmcopy) auf einen
Drucker nichts von dem Videobild.
Der Grund ist Ihnen sicher schon klar.
Dem Amiga liegen tiberhaupt keine
Informationen vor, daf3 eine Manipula-
tion des Bildes erfolgt ist. Sobald die
RGB Signale den Amiga durch den
Bildschirmausgang verlassen haben,
ist die Sache fiir den Computer prak-
tisch abgeschlossen. Was mit dem Si-
gnal dann passiert, hat keinerlei Aus-
wirkung auf den Computer. Das be-
deutet daB} eine Storung des Prozessors

seitens des Genlock Interface nicht
moglich ist. Der Amiga arbeitet wie
gewohnt weiter. Auch andere Pheri-
pheriegeriite werden nicht gestort.

Um nun die erzeugten Effekte zu spei-
chern, mufl man sich einem anderen
Speichermedium zuwenden. Hier wird
einfach ein zweiter Videorekorder be-
nutzt. Sie merken vielleicht jetzt schon,
daf ein Genlock-Interface alleine nicht
genligt.

Nur mit mindestens zwei Videorekor-
dern ist ein sinnvolles Arbeiten mog-
lich. Da aber das gemischte Signal
RGB ist und der Videorekorder FBAS
verlangt, muf} das Signal erneut ge-
wandelt werden. Auch diese Aufgabe
wird vom Electronic-Design Genlock-
Interface iibernommen. Die Leistun-
gen des Wandlers im Inneren des Inter-
face entscheiden iiber die Qualitit der
Aufnahme. Das Electronic-Design
Genlock-Interface verfiigt iiber einen
sehr guten Wandler, der die Qualitits-
verluste gering halt.

Nahere Beschrei-
bung des Electro-
nic-Design Gen-
lock-Interface

Ich mochte nun etwas genauer auf das
Genlock-Interface eingehen, denn die
technischen Grundlagen, wie sie oben
beschrieben wurden, sind keine Vor-
aussetzungen, um dieses Genlock In-
terface einzusetzten.

Das Genlock-Interface wird zwischen
den Amiga-RGB-Ausgang und den
Monitor geschaltet. Hinzu kommt nun
das Videosignal, wobei das Genlock
einen Cinchstecker bendtigt.

Falls Thr Videorekorder andere Aus-
gidnge hat (SCART o.4.), ist ein ent-
Eine von vielen

Maoglichkeiten das
Genlock einzusetzen.

sprechendes Kabel notig. Ein solches
Kabel ist im Lieferumfang nicht ent-
halten, da es eine Vielzahl von An-
schliissen gibt und Sie praktisch alle
bis auf ein Kabel nicht brauchen.
Solche Kabel von einem beliebigen
Ausgang nach Cinch bekommen Sie in
jedem Elektronikladen. Da sie aber
nicht billig sind (zwischen 25,- und
80,- DM), konnen Sie sich ein entspre-
chendes Kabel auch einfach selber zu-
sammenloten.

Fiir unseren Test lag ein Genlock-In-
terface vor, bei dem die Verbindung
zwischen Amiga und Genlock sehr
kurz (nur ca. 10 cm) war. Dies machte
die Bedienung der Regler am Genlock
Interface sehr beschwerlich. Als wir
Steffen Kramer darauf hinwiesen, be-
griindete er die fehlende Linge des
Kabels mit einem moglichen Qualitits-
verlust. Da aber das Betreiben des
Genlock-Interface an einem Amiga
1000, bei dem der Monitor obenauf
steht, unmoglich macht, wird bei Elec-
tronic-Design an einer Losung gearbei-
tet, die diesen MiBlstand behebt. Uns
wurde versichert, dafl das Genlock-In-
terface mit einem langeren Kabel aus-
gestattet wird, der Qualitidtsverlust
wird mit einem zusétzlichen Verstir-
ker im Innern des Genlocks ausgegli-
chen.

Das Electronic-Design Genlock-Inter-
face verfiigt, neben einigen Reglern,
die noch im einzelnen vorgestellt wer-
den, iiber drei Anschliisse und einen
Stecker. Der Stecker ist fiir den Amiga-
Monitor, die Anschliisse sind fiir die
Verbindung zum Monitor (auf dem
Gehiduse mit AMIGA betitelt), fiir die
Videoquelle (Video-In) und fiir einen
weiteren Videorekorder (Video-Out)
bestimmt, der zur Aufnahme dienen
soll.
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Das Genlock-Interface der Firma Elec-
tronic-Design besitzt, im Gegensatz zu
anderen, meist teureren Systemen, eine
Vielzahl von Reglern (Poties).
Insgesammt sind es fiinf Stiick, die an
der rechten Auflenseite angebracht
sind. Auf der Oberseite wurden sie mit
folgenden Namen versehen: MODE,
FADER, ILLUMINANCE, CON-
TRAST und COLOUR.

MODE und FADER ermoglichen ein
Ein- bzw. Ausblenden des Videobilds
und eine genaue Einstellung der Ver-
hiltnisse der beiden Bilder. Die drei
anderen Regler dienen zum Verbessern
des Bildes. Hier konnen Sie, idhnlich
wie bei einem Farbfernseher, das Bild
so einstellen, bis es Thnen zusagt. Es ist
darauf zu achten, dal} bei der Einstel-
lung des Monitors eine entsprechende
Helligkeit bzw. Dunkelheit vorhanden
ist, da sonst Differenzen zwischen dem
sichtbaren Bild und der Aufnahme ent-
stehen konnten.

Am Genlock-Interface ist weiterhin ein
Kippschalter angebracht, mit dem Sie
das Geriit ein- und ausschalten konnen.
Ist der Schalter auf ‘“aus”, lauft die
Bildschirmausgabe des Amiga wie
gewohnt. Das heiit, dal kein Unter-

... noch eine
weitere Genlock-
Anwendung.

schied zwischen einer Anlage mit Gen-
lock-Interface und einer Anlage ohne
vorhanden ist. Ist das Interface einge-
schaltet, wird statt der Hintergrundfar-
be das Videobild dargestellt.

An einem Beispiel mochte ich das et-
was beschreiben. Wenn Sie die Work-
bench booten (laden), ist in der norma-
len System-Configuration die Hinter-
grundfarbe blau, und die Fenster sind
weil}. Bei einem eingeschalteten Gen-
lock Interface sind die Fenster auch
weiterhin weif3, das Blau wurde nun
allerdings mit dem Videobild ge-
tauscht.

Die Fenster, in ihrer weillen Farbe, lie-
gen nun iiber dem Videobild. Ein
wichtiger Hinweis, der auch in der An-
leitung vermerkt wurde, besteht darin,
daB} das Genlock bei einem eingeschal-
teten Amiga nicht ein- oder ausge-
schaltet werden sollte. Es zerstort zwar
weder Amiga noch Genlock, aber der
Amiga stiirzt in den allermeisten Fil-
len mit einer Guru-Meldung ab.
Electronic-Design bietet mit diesem
Genlock-Interface eine dulerst lei-
stungsstarke Version eines Interface.
Erfreulich ist auch die Tatsache, daf3
einige Regler ein Steuern des Genlock-

Interface ermoglichen. Wir hatten die
Moglichkeit, das Interface an den ver-
schiedensten Videoanlagen zu testen
und dadurch auch Feinheiten des Geri-
tes genau zu erkennen. Diese Eigenar-
ten sind jedoch fiir einen Videofreak,
der seine eigenen Videofilme mit eini-
gen Effekten untermalen will, nicht re-
levant, da die Anlagen bereits in einer
hoheren Preis- und Leistungsklasse
lagen.

In dem Beiheft, das im Lieferumfang
enthalten ist, wird zwar kurz, aber klar
und deutlich die Funktion des Gen-
locks erklirt. Sie enthélt weiterhin eini-
ge Tips und Tricks fiir Aufnahmen auf
ein Videoband. Auch einige Anwen-
dungsbereiche werden kurz angespro-
chen, aber die eigentliche Anwendung
ist nur von Threr Phantasie begrenzt.
Erfreulich ist auch der Preis, der bei
nur ca. 550,- DM liegt.

Falls Sie noch Fragen zu diesem auf3er-
gewohnlichen Geriét haben, oder ein-
fach etwas mehr iiber Genlocks wissen
mochten, wenden Sie sich am besten an
Steffen Kramer.

Bestellen konnen Sie das PAL-Gen-
lock-Interface der Miinchner Firma
Electronic-Design bei der folgenden
Adresse:

electronic-design
Steffen Kramer
Biedersteiner Strafse 59
Telefon: 089-3618011
8000 Miinchen 40

Future Vision
M. Stutz

Fr.- Veith-Str. 21
6128 Hochst
Tel. 06163-1278

Preis: ca. DM 550,-

[ENDE|
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VON GERALD CARDA

R AMIGA

Ein Rechner der vierten Generation?

War noch vor wenigen Monaten der 68020 das
Hochste der Gefiihle, so ist der Status Quo der
Technik heute der 68030. Dieser Prozessor ist
durch eine neue Achitektur noch einmal dop-
pelt so schnell wie der 68020, ohne auf die
Kompatibilitit zu diesem zu verzichten. Was
bringt solch ein Wunder der Technik im Ami-

ga’

7 ie zum Test vorliegende

/' Karte wird von der Firma

/7" Ronin Research and Deve-
lopment Inc. gebaut. Gleich der erste
Blick auf die Karte zeigt die Ahnlich-
keit zu dem im Februar getesteten Mo-
dell. So ist in der Tat die 68030-Karte
eine aufgebohrte 68020iger. Dies wird
durch einen einfachen Adaptersockel
erreicht, der das unterschiedliche Pi-
nout der beiden Prozessoren aus dem
Hause Motorola aufeinander anpalt.
Da sich beide Prozessoren in der Art
der verlangten Signale sehr dhnlic
h sind, kann die Adapterplatine passiv
aufgebaut werden. Das von Ronin ver-
wendete Platinchen zeigt dies deutlich,
auBler einigen Pullup-Widerstinden
enthilt die Platine keine weiteren Bau-
teile.
Die restlichen Eigenschaften der
68030-Karte entsprechen somit den
Daten des 68020-Boards. Der auf der
Karte zur Verfiigung gestellte 32-Bit-
Bus kann mit den Erweiterungen der
68020-Karte benutzt werden. Eine der
sinnvollsten Anwendungen ist hier ein
32 Bit breites Ram, auf das der 68030

mit seiner vollen Geschwindigkeit zu-
greifen kann. Ein weiterer Geschwin-
digkeitsvorteil ergibt sich durch den
mit 14.32 MHz im Vergleich mit dem
Amiga ( 7.14 MHz )doppelt so hohen
Takt der 68030-Karte. Allerdings bie-
tet auch die 68020-Karte schon dieses
Feature. Ein viel wichtigerer Aspekt ist
die Tatsache, dafl Erweiterungen am
32-Bit-Bus mit der hoheren Taktfre-
quenz arbeiten.

Als zweiter Prozessor ist der 68881 auf
der Platine enthalten. Obwohl in Sach-
en mathematischer Koprozessor der
68882 den neusten Stand der Technik
reprisentiert, ist man, wie die Bench-
markzeiten zeigen, auch mit dem
68881 bestens ausgeriistet. Der Kopro-
zessor wird mit einen unabhingigen
Takt versorgt, so dall der verwendete
16 MHz-Typ gegen eine 20 MHz-FPU
getauscht werden kann.

Lieferumfang

Wir erhielten die Karte direkt auf der
Messe. Zu der Karte gehort eine Dis-
kette, auf der neben einigen Ultilities

auch diverse Demos und Patchpro-
gramme enthalten sind. Eine Einbau-
anleitung war nicht vorhanden. Aller-
dings ist das kein Hindernis fiir den
Anwender. Die Karte ist in der vorlie-
genden Form fiir den Amiga 1000 aus-
gelegt und paBt durch ihr besonderes
Aussehen nur in einer Richtung auf
den Prozessorsockel des Amiga. Spe-
zielle Versionen sind auch fiir Amiga
500 und 2000 lieferbar, standen jedoch
fiir den Test nicht zur Verfiigung.

Einbau

Die 68030-Karte wird in den Sockel
des 68000 gesteckt. Hierzu muf} das
Gerit durch Entfernen der Deckel-
schrauben geoffnet werden. Der 68000
kann dann durch vorsichtiges Hebeln
mit einem Schraubendreher aus seiner
Fassung entfernt werden. Die 68030-
Karte wird nun in den freien Sockel
eingesetzt, und der Rechner ist wieder
einsatzfihig.

Testlauf

Nach durchlaufenem Selbsttest ver-
langt der 68030-Amiga wie gewohnt
nach der Kickstart-Diskette, die auch
ohne Probleme gebootet wird. Nach
Einlegen der Workbench meldet sich
der Rechner ganz normal. Auch die
ersten getesteten Programme versahen
ihren Dienst mit dem 68030, als hétten
sie nie etwas anderes getan. Die Pro-
bleme, die sich mit einem 68030 erge-
ben, sind grundsitzlich dieselben, die
ein Anwender auch mit dem 68020 hat.
So verwenden immer noch viele Pro-
grammierer, entgegen den ausdriickli-
chen Warnungen in der originalen
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Der 68030er in voller Pracht

Amiga-Dokumentation, den MOVE
SR,<ea> Befehl, der vom 68020/68030
im Gegensatz zum 68000 nicht im
User-Modus ausgefiihrt werden kann.
Auch die zweite Unvertriglichkeit von
vorhandener Software mit dem 68030
liegt im Programmierstii mancher
Softwareentwickler begriindet. Der
68030 verwendet, wie auch der 68020,
einen Cache, in den er schon withrend
der Abarbeitung des momentanen Be-
fehls die nidchsten Anweisungen nach-
ladt. Verwendet man nun selbstmodifi
zierenden Programmcode, wird zwar
das Codesegment im Speicher verin-
dert, zur Ausfiihrung kommt jedoch
das sich schon im Cache befindliche
unverinderte Programmstiick.
Allerdings ist zur Ehrenrettung der
Programmierer zu sagen, dal3 solche
Probleme bei neuerer Software fast
nicht mehr auftreten, zumal ein Com-
modore-eigener 32 Bit-Amiga (68020)
wohl nicht mehr lange auf sich warten
1aBt.

Geschwindigkeit

Der 68030 bringt im Vergleich zum
68020 zirka die doppelte Rechenlei-
stung. Die Entwickler des 68030 trenn-
ten hierzu ersteinmal das interne Bus-
system des Prozessors nach Daten und
Adressen. Zusitzlich wurde ein zwei-
ter Cache eingerichtet, so dal jetzt
sowohl Daten als auch Befehle iiber
die Prefetch-Technik schneller dem
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Steuer- und Rechenwerk zugefiihrt
werden konnen. Auch verfiigt der
68030 tliber einige interessante Mog-
lichkeiten, mit der Aulenwelt in Ver-
bindung zu treten, die jedoch im Ami-
ga nicht genutzt werden konnen. Insbe-
sondere sind hier der Burstmode und
ein neuer 32 Bit-Zyklus zu nennen. Der
Burstmode erlaubt die Dateniibertra-
gung von vier Langworten in nur fiinf
Taktzyklen. Der zweite angesprochene
Buszyklus arbeitet mit dem neu ein-
gfiihrten STERM-Signal und ist ge-
geniiber dem 68020 um zirka 30%
schneller.

Aufgrund der vom Amiga vorgegebe-
nen Hardware konnen diese Features
des 68030 jedoch nicht ausgenutzt

werden. Die gemessenen Zeiten der
schon in Heft 2/88 durchgefiihrten
Benchmarks zeigen dies auch nur allzu
deutlich. Ein 68030 ist mit einer ihm
nicht zugedachten Drumherum-Hard-
ware nicht schneller als ein 68020.
Sezielle Besonderheiten wie zum Bei-
spiel die eingebaute MMU und eine
Speicherverwaltungslogik, deren Ein-
satz gerade fiir den Multitasking-Mul-
tiuser-Betrieb eine feine Sache wiiren,
konnen hier nicht genutzt werden,
zumal das Betriebssystem des Amiga
von solchen Dingen keinerlei Ahnung
hat.

32 Bit-Zauber

Als ein viel leistungsfihigeres Mittel,
die Rechenleistung des Amiga zu erho-
hen, ist eine Speichererweiterung zu
sehen, die vom 68020/68030 mit der
vollen Breite des Datenbusses von 32
Bit bedient werden kann. Zu diesem
Test stand eine solche Speichererwei-
terung in der Grofle von einem Mega-
byte zur Verfiigung. Die Speicherkarte
muf} beim Systemstart iiber den Add-
mem-Befehl eingebunden werden und
steht danach dem System zur Verfii-
gung. Wird eine Applikation in diesem
Speicher gestartet, so zeigt die 68030-
Karte erst, was in ihr steckt. Die
Benchmarkzeiten zeigen eine Steige-
rung um mehr als 100% zur 16 Bit-
Version.

Eine solche Erweiterung ist hiermit auf
jeden Fall in Verbindung mit der
68030-Karte zu empfehlen.

Benchmark 68000 68030
1 0,10.06 0,04.66
2 0,18.20 0,09.75
3 2,07.06 1,19.09

Benchmark 68000 68030
1 = 0,02.19
2 = 0,03.84
3 = 0,41.38

Alle Zeiten wurden mit den Benchmarks aus Heft 2/88 gemessen. Die
zweite Tabelle enthdlt die Zeiten mit 32 Bit Speicher.

68030/68881 handoptimiert
0,04.75 0,04.69 [min]
0,09.75 0,09.76 [min]
0,12.94 0,11.98 [min]

68030/68881 handoptimiert
0,02.16 0,02.11 [min]
0,03.85 0,03.81 [min]
0;12.09 0,11.85 [min]




Die 32-Bit-RAM-Erweiterung

Problemfalle

Im Test hat sich aufler der oben be-
schriebenen Software-Unvertriglich-
keit auch noch ein weiteres Problem
ergeben. Viele externe Speichererwei-
terungen arbeiten nicht mit dem 68030
zusammen, da er iiber ein bei Speicher-
zugriffen veridndertes Timing im Ver-
gleich zum 68000 vertiigt. Gerade die
weitverbreitete Golembox wollte nicht
korekt mit dem neuen Prozessor zu-
sammenarbeiten, es zeigten sich seltsa-

me Phdnomene, wie z.B. ein Read/
Write-Error beim Zugrift auf die Ram-
disk. Der Hersteller der Golembox hat
dieses Problem allerdings erkannt und
bietet ab sofort eine neue Serie der
Speichererweiterung an. Leider er-
reichte uns das Testexemplar nicht
mehr rechtzeitig.

Fazit

Die 68030-Karte von Ronin ist zwar
auf dem neuesten Stand der Technik,
was den Prozessor betrifft, eine merkli-
che Steigerung vom 68020 ist jedoch
nicht zu vermerken. Die Karte kann
also hauptsichlich als Entwicklungs-
system fiir andere 68030-Computer
gesehen werden, zumal keine jetzt er-
hiiltliche Anwendersoftware die Fihig-
keiten des 68030 ausnutzt. Auch laft
die Architektur des Amiga den 68030
aussehen wie einen Formel 1-Motor in
Opas Traktor. Die mit 2195.- DM an-
genehm billige Karte kann jedoch ohne
weiteres fiir die ersten Gehversuche in

der Welt der 68030-Rechner dienen,
allerdings sollten Sie sich auf jeden
Fall eine 32-Bit Speichererweiterung
mit ins Reisegepick stecken.

DER AMIGA MIT 68030

+ leichter Einbau

+ 32-Bit Bus

+ doppelte Taktfrequenz (14 MHz)

- Probleme mit externen
Speichererweiterungen

- grundsdtzlich keine Verbesserung zur
68020 Karte (siehe Text)

Anbieter : IM Frankfurt, Tel.: 069/410071

Preis : 680x0 Karte 1443.- DM

68020 Prozessor hierzu
545.- DM

68030 Prozessor hierzu
2195.- DM

32 Bit Speicher 2 MB
2495.- DM

2 MB Aufriistung (auf 4 MB)
795.- DM
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ASTROL. KOSMOGRAMM

- Nach Eingabe von Namen,
Geburtsort (geografischer Lage)
und Geburtszeit werden errech-

BIOKURVEN

Zur Trendbestimmung der Bio-
rhythmen und des seelisch-/gei-
stig-/korperlichen Gleichgewichts

Menge/Preis, Rabatt/Aufschlag,
MwSt., Skonto, Verpackung, Ver-
sandweg usw.) Mit Einbindung von
abgespeicherten Adressen und
Artikeln. - 198, -

GELD
— Man wahit mit der Maus unter

KALORIEN-POLIZEI - Nach Ein-
gabe von GréBe, Gewicht, Ge-
schlecht, Arbeitsleistung erfolgt
Bedarfsrechnung und Vergleich
m. d. tatsdchlichen Erndhrung
(Fett, EiweiB, Kohlehydrate), Ideal-
gewicht, Vitalstoffe, auf Wunsch

net: Sternzeit, Aszendent, Medium ~ Mit Druck des Kurvendiagramms 2: Re%he'nroutineg i",‘dT" Bevrei- Augdruck. 58, -
; e atE o i T i« vop oben nach unten in beliebi- chen: Anlage - Kapital - Ver-
C?ell, Gestirnestdnde im Tll.erkrels, gur Langs. mégensbildung - Rentensparen
Héauser nach Dr. Koch/Schack (Ho- . . - R ite ~ L - Zi /
roskop-Daten mit Ephemeriden In der rechten Blatthalfte das Dia- - Rendite asten insen
AuBer dom Bildschirmdisplay kann 9ramm. links eine Auswertung  Zinseszinsen - Kredit - Hypo- | Datejverwaltungen:
uber dem Blidschirmdisplay kKann  jo5 Gesamtpotentials fir jeden theken - Laufzeit — Amortisa-
Ausdruck auf 2 DIN A4-Senen e(- Tag. Werte fir bestimmte Tage tion — Ratenzahlung - Wertver- Adressen 69,—
folgen; davon 1/2 Seite aligemei-  5,ch auf dem Bildschirm. Aus- lust — Nominal- und Effektivzinsen .
nes Personlichkeitsbild mit Part-  finriiche Beschreibung der wis- - Ausdruck volistindiger Tilgungs- Bibliothek 88,~
nerschaftskriterien und 1/2 Seite  senschaftlichen Grundlagen. raten - Diskontierung - Devisen/ Diskothek 78,-
Tierkreisdiagramm (Horoskop). Al-  |deal fir Partnervergleiche. 58, — Sorten - Konvertierung 98, - ’
le Planeten mit Sonne und Mond. GESCHAFT Dokumente 98,-
Fir alle Berufs- und Hobby-Astro- - Bestellung, Auftragsbestati- =
logen eine unentbehrliche Arbeits- gung, Rechnung, Lieferschein, EXPOI?ate 118'
erleichterung. 78,- Mahnung, 6 Briefrahmen mit IF':fir- Galerie 118,-
mendaten zur standigen Verfu- -
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VON CHRISTIAN KELLER

-INTIM

In dieser Folge von PC-INTIM soll einmal ein
Uberblick iiber alles gegeben werden, was im
Zusammenhang mit dem Speicher und dessen
Verwaltung steht. An sich erscheint dieses
etwas banal, doch hat man beim PC mit eini-
gen Besonderheiten zu “kdmpfen”.

iner der wesentlichen Be-
standteile eines Rechners ist
der “Speicher fiir wahlfreien

Schreib-und Lesezugriff”, kurz auch
RAM (Random Access Memory) ge-
nannt. Ohne diesen konnte man nur
einen Computer bauen, der ein be-
stimmtes, bei der Herstellung vorgese-
henes Programm, abarbeiten kann,
ohne jegliche Zwischenspeicherung
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von Werten. Jedem wird einleuchten,
daf} dies nur fiir bestimmte Aufgaben
sinnvoll ist, aber fiir ein universell ein-
setzbares Gerdt vollig unbrauchbar
wire. Aus diesem Grunde ist jeder
Computer mit mehr oder weniger
RAM ausgestattet. Galt vor einigen
Jahren ein Rechner mit 16 KByte als
iberaus luxurids ausgestattet, so ist
man heute bei manchen Rechnern

SITZORDNUNG

schon bei einigen MByte angelangt
(siche AMIGA). Die Gattung der IBM-
Kompatiblen unterliegt hier einer Be-
schrinkung auf 640 KByte.

Die Griinde dafiir sollen im folgenden
aufgezeigt werden, und aullerdem soll
die Verwaltung und Verwendung die-
ses Speichers beim Sidecar oder Brid-
geboard einmal erldutert werden.

Kilo ist nicht gleich
Kilo

Wer sich nicht so genau mit der Hard-
ware eines Rechners auskennt, wird
sich vielleicht schon einmal iiber die
etwas seltsam anmutende Zihlweise in
der Digitaltechnik gewundert haben,
denn hier ist ein Kilo nicht gleich tau-
send (wie z.B. bei Kilogramm, Kilo-
meter, Kilopond usw.), sondern steht
fiir das 1024fache der Grundgrofie. Der
Grund dafiir liegt in der bindren Ar-
beitsweise der Maschinen. Mit einer
Stelle kann man im dualen Zahlensy-
stem genau zwei Werte unterscheiden.
Mit einer zweistelligen Zahl kann man
2 hoch 2, also 4 Werte darstellen, mit
einer dreistelligen 2 hoch 3 (8) und so
weiter. Fiihrt man dies nun so fort
(Tab.1), so sieht man, da3 man mit 10
Stellen im Dualsystem genau bis 1024
zdhlen kann. Da der Faktor 1000 sich
nicht “stellenfiillend” darstellen 14Bt,
hat man diese Abweichung vom nor-
malen Sinn in Kauf genommen, womit
man sich einen gewaltigen Vorteil bei
der Handhabung verschafft hat.
Genauso verhilt es sich mit dem Mega.
Mega (10 hoch 6) ergibt sich aus Kilo x
Kilo, entspricht demnach 2 hoch 20
gleich 1048576.



Exp. zur Basis 2 Dezimal-
Aquivalent
0 0
1 2
2 4
3 8
4 16
5 32
6 64
T 128
8 256
9 512
10 1024
16 65536
20 1048576
24 16777216
Tabelle 1:

12340h
+ 0005h

12345h

Diese Art und Weise der Berechnung
ldBt eine mehrfache Darstellung ein
und derselben Adresse zu. So sind z.B.
folgende Adressierungen vollig iden-
tisch:

SEG. OFF.

1234h 0005h
1000h 2345h
1111h 1235h
1030h 2045h

Splittergruppen

Der grofite Unterschied in der Spei-
cherverwaltung von PC und AMIGA
besteht wohl in der Segmentierung des
Speichers beim PC. Ursache ist die
Unféhigkeit des PC’s, Zahlen grofer 2
hoch 16 in einem Register zu halten.
Dies wiirde nun die Berechnung von
Adressen und dergleichen auf 64 KB
beschrinken. Um diese Schranke zu
tiberwinden liel man sich nun einen
Trick einfallen. Wenn man die Adresse
aus zwei Werten bildet, von denen der
eine mit einem Faktor gewichtet wird,
kann man so diese Grenzen iiberwin-
den. Um nun einen Adressraum von 1|
MByte zu erreichen, braucht man eine
20stellige Binirzahl.

Wenn man also zwei 16-Bit-Zahlen
hat, muf} man die eine mit dem Faktor
16 multiplizieren, dann beide addieren,
und schon kann man alle gewiinschten
Zahlen darstellen. Das Multiplizieren
und Addieren erledigt der 8088 sogar
von alleine. Man muf} nur die richtigen
Register benutzen. Die Notation der
Adressen sieht dann wie folgt aus:

Segment XXXXh : Offset XXXXh

Um aus diesen beiden Angaben die
effektive Adresse zu erhalten, fiigt man
an das Segment eine 0 an und addiert es
mit dem Offset. Das Anhédngen einer 0,
also das Multiplizieren mit 10h ent-
spricht genau der Gewichtung der Seg-
mentadresse. Ein konkretes Beispiel:

Das Segment lautet:

1234h
Der Offset dazu:

0005h

Die effektive Adresse lautet dann

Alle Adressen zeigen auf ein und die-
selbe Speicherzelle. Dennoch kénnen
gewisse Probleme auftauchen. Man
stelle sich einmal vor, eine Routine des
Betriebssystems hat den Einsprung
0070:0010, beginnt also bei der effek-
tiven Adresse 710h. Aquivalent wire
also auch der Einsprung 0000:0710.
Wenn in dieser Routine nun ein inter-
segmenterer Sprung (ein Sprungbe-
fehl, der nur einen Offset zum Segmen-
tanfang als Parameter hat) vorkommt,
landet man nur mit der Notation
0070:0010 fiir den Einsprung an der
richtigen Stelle.

Lautet der Befehl zum Beispiel JMP
326, so fiihrt der Rechner die Routine
bei 0070:0326 (also eff. 00A26h) wei-
ter, wobei im zweiten Falle der Pro-
grammzeiger auf 0000:0326 (eff.
00326h) zeigt. Speziell beim “wilden”
Einprung ins BIOS mufl man auf sol-
che Dinge achten.

Manch einem wird dies furchtbar kom-
pliziert vorkommen, doch sollte man
nicht die Vorteile der Segmentierung
ibersehen:  Programmzeiger  und
Sprungzeiger konnen in WORD-Va-
riablen abgelegt werden. Das laft die
Sache tiberschaubarer bleiben. Ebenso
bequem kann z.B. fiir Daten ein geson-
dertes Segment benutzt werden.

An die Grenzen ge-
stofen

Wie oben schon aufgefiihrt, kann der
PC 1 MByte Speicher ansprechen. Die-
ser Speicher kann als RAM oder ROM
angelegt sein. Bei der Entwicklung des
IBM-PC’s hat man nun die Festlegung
getroffen, daf der Bereich von 0 - 640
KByte fiir RAM reserviert ist und der

Rest des Adressraums (640 KB - 1
MByte) fiir bestimmte Betriebssystem-
zwecke dienen soll. Dazu zéhlen zum
Beispiel der Videospeicher, BIOS und
BIOS-Erweiterungen. Eine  grobe
Ubersicht der Belegung ist in Tab.2 zu
sehen.

Da man zu den Entstehungszeiten des
PC’s nicht vermutet hat, da Arbeits-
speicher in absehbarer Zeit so preis-
wert wird, hat man den RAM-Bereich
leider etwas mager gewiihlt (zur Erin-

BIOS
FCBBBh

Systemspeicher,
BIOS-Ermweiterungen,
Bildschirmspeicher

ABBBBhH

RAM-Speicher,
frei vom Anwender
verwendbar

80788h

D0S-Variablen
gegagh|Interr.-Vektoren

Tab.2 Speicherverteilung beim PC

nerung: Die ersten IBM hatten 16
KByte und einen Kassettenrecorder als
Massenspeicher). Zudem setzte sich
die anfingliche Idee, im Bereich von
CCO00h bis EFFFFh zusitzliches
ROM zu installieren, nie richtig durch.
So hat man heute mit dem kleinen
RAM zu kidmpfen, wobei man norma-
lerweise noch etlichen Adressraum
brachliegen hat, den man aber fiir
RAM-Speicher nicht benutzen kann.
MS-DOS kann ndmlich im Gegensatz
zu AMIGA-DOS nur durchgehendes
RAM benutzen. Da im oberen Adress-
raum die benutzten Areale tiberall ver-
streut liegen, konnen die Zwischenriu-
me nicht mit RAM genutzt werden.

Wo ist was?

Um nun einen genaueren Uberblick
tiber die Belegung des Speichers zu
geben, wollen wir uns von den niedri-
gen Adressen nach oben tasten.

00000h - O0O03FFh
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In diesem Bereich sind die Interrupt-
vektoren abgelegt. Fiir jeden Interrupt
sind jeweils 2 Byte als Offset- und 2
Byte als Segment-Adresse reserviert.
Die Adresse des Interruptvektors erhilt
man, wenn man die Interruptnummer
mit vier multipliziert. Zu beachten ist
die Intelnotation, bei der HiByte und
LoByte vertauscht sind. Lautet das
Doppelwort z.B. 23 01 70 00, so be-
ginnt die Routine bei 0070:0123. Von
den 256 moglichen Interrupts sind bei
weitem nicht alle belegt. Die Interrupts
sind in folgende Bereiche unterteilt:

INT OB -~ INT Th
Prozessor-Interrupts
INT 8h - INT Fh
Interr. vom Interrupt-
Controller

INT10h - INT1Ah
BIOS-Interrupts
INT1Bh - INT1Ch
Anwender-Interrupts
INT1Dh - INT1Fh
Tabellen vom BIOS
INT20h - INTFFh
MS-DOS Interrupts

00400h - O06FFh

Dieser Bereich dient zur Ablage von
Systemvariablen und Daten des
DOS.

Hier einige interessante Speicherstel-
len:

0040:0000 - 0040:0001
Portadresse 1. serielle

Schnittstelle
0040:0002 - 0040:0003
Portadr. 2. ser. Schnittst.

0040:0008 - 0040:0009

Portadr. 1. paralle Schnittst.
0040:000A - 0040:000B

Portadr. 2. par. Schnittst.

0040:0010 - 0040:0011
Equipment-Word (siehe Tab. 3)

0040:0013 - 0040:0014
GroBe des Arbeitsspeichers in
KByte

0040:0049

aktueller Videomodus
0040:0066

aktive Farbpalette

00700h - nnnnnh

An diese Stelle werden die residenten
Teile des Betriebssystems geladen

(i0.sys, msdos.sys und der residente '

Teil von Command.com. Da diese Pro-
gramme von DOS-Version zu DOS-
Version unterschiedliche Lidngen ha-
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ben, kann keine Endadresse angegeben
werden.

nnnnnh - 9FFFFh

Dieser Bereich steht beim Ausbau mit
640 KByte als RAM zur freien Verfii-
gung. Mit 512 KByte endet das RAM
bei 7FFFFh, mit 256 KByte bei
3FFFFh.

BIOS des Rechners.

Neben dieser Standardbelegung findet
man bei Sidecar oder Bridgeboard
noch einige andere Belegungen. Diese
sind:

AQ0000h - AFFFFh oder
DO0000Oh - DFFFFh oder
EO000h - EFFFFh

A0000h - AFFFFh

Ist der Rechner mit einer EGA-Karte
ausgertistet, so befindet sich hier der
Bildschirmspeicher.

BO0O0Oh - BOFFFh

Bildschirmspeicher einer MDA-Vi-
deokarte.

B8000h - BBFFFh

Bildschirmspeicher des CGA.

BO0O0Oh - BFFFFh

Bildschirmspeicher der Hercules-Kar-
te.

C8000h - CBFFFh

Reserviert fiir Festplatten-BIOS. Un-
terteilt in die Bereiche

C8000h - C9FFFh fiir den ersten Hard-
DiskController und

CAO00h - CBFFFh fiir den zweiten
Controller.

CCO00h - EFFFFh

Reserviert fiir ROM-Erweiterungen.

FCOOOh - FFFFFh

64 KByte RAM zum Datenaustausch
(fiir Janus-Disk, Aread, Awrite usw.).
Die ersten vier Kilobyte RAM (x0000h
- XOFFFh) fungieren jedoch als ROM
und werden von DOS als BIOS-Erwei-
terung angesehen. Die Lage dieses
Speichers kann zwischen den drei Be-
reichen umgeschaltet werden. Aller-
dings ist nur bei Verwendung des Seg-
ments EOOOh die volle Funktionsfihig-
keit des Janustreibers gegeben.

FO0000h - F3FFFh

Parameter-RAM (16 KByte). In die-
sem Bereich werden Variablen und Pa-
rameter zwischen AMIGA und PC aus-
getauscht, die zum Datenaustausch
notwendig sind. Dazu zihlen z.B. Pa-
rameter fiir den Festplattenzugriff des
AMIGA oder Zugriffsbeschrinkungen
fiir das Datenaustausch-RAM (damit
die Werte nicht vor dem Auslesen
durch die eine CPU von dem anderen
Prozessor iiberschrieben werden).

Des weiteren sind die Video-RAM-
Bereiche auf dem Interface jeweils ver-
doppelt ( MDA BO000Oh - BIFFFh,
CGA B8000h - BFFFFh

Bit Bedeutung
0 Diagnose-Modus an/aus
1 8087 vorhanden
2+3 RAM auf Motherboard (* 64k)
4+5 Videostartmodus: O-none, 1-40x25 cga,
2-80x25 cga, 3-mda
6+7 Anzahl Diskettenlaufw. -1
8 unbenutzt
9+10 Anzahl serieller Schnittstellen
11 unbenutzt
12 Gameport vorhanden
i3 unbenutzt
14+15 Anzahl paraller Schnittstellen

Tabelle 3: Das Equipment-Word verridt die Hardwarekonfiguration.



VON BERND MARIENFELDT

I'RACKDISK-
DEVICE

zur “singenden Floppy"

Dieser Artikel soll einen Einblick in die fanta-
stische Welt der Amiga-Floppy-Disk geben. Es
wird sowohl das Arbeiten mit dem Trackdisk-
Device als auch das direkte ‘Ansprechen’ des
CIA-Ports mit DMA-Zugriff erkldrt. So kom-
men Sie z.B. in den Genuf3, lhre Floppy ‘sin-
gen’ zu horen. Als Schmankerl wird Ihnen zum
Schluf3 als Belohnung noch gezeigt, wie Sie
Programme mit bis zu 1024 Bytes in den Boot-

block einbinden konnen.

Iso, jetzt nur eins nicht tun:
Weiterblittern!
- Zuerst sollte klargestellt wer-

den, dali dieser Artikel, obwohl die
Listings in Assembler erstellt sind, kei-
neswegs nur fiir Assembler-Profis ge-
dacht ist. Die Listings sind so gut doku-
mentiert, daB sie jeder weitgehend ver-
stethen muf} und daf} das daraus erwor-
bene Wissen in eigene Taten umgesetzt
werden kann. So bleibt auch der letzte
Basic-Freak nicht verschont. Wenn al-
les nichts hilft und man ganz verzwei-
felt, bleibt immer noch der Weg, die
Listings einfach abzutippen und in ei-
gene Programme einzubinden. Leute,
die schon fundierte Kenntnisse tiber die
Grundlagen besitzen, konnen diesen
Teil iiberspringen, aber nicht verges-
sen: Auch der Meister fillt nicht vom
Himmel!

Grundlegendes...

Das Wort Floppy sagt wohl jedem et-
was, aber iiber ‘das ist doch das Ding,
wo man die Scheiben reinlegt und ein-
ladt’, kommen die meisten nicht hin-
aus. Floppy ist eine abgekiirzte Rede-
wendung fiir Floppy-Drive, was soviel
heilit wie Disketten-Laufwerk. Aber
allzu genau wollen wir auch nicht sein,
denn uns kommt es ja auf die Fakten
an. Der Amiga besitzt ein Laufwerk
des Typs 3 1/2 Zoll, was bedeutet, dal3
die GroBe der Disketten 3 1/2 Zoll be-
trigt. Sie haben eine Speichergrofie
von 901120 Bytes. Nun, wie kommt
diese Zahl zustande?

Ganz einfach...

Die Disketten werden in 80 Spuren,
beim Amiga nennt man diese Spuren

Zylinder, unterteilt. Jeder dieser Zylin-
der ist wiederum in 11 Sektoren aufge-
teilt. SchlieBlich muf3 man noch wis-
sen, da} der Amiga zwei Schreib-/Le-
sekopfe besitzt, also von unten und
oben lesen/schreiben kann. Nimmt
man nun die Erkenntnis zur Hand, daf
jeder Sektor 512 Bytes groB ist, sprich
so viel Daten fassen kann, kommt man
leicht auf die erwihnte Zahl:

80*11*512*2 = 901120 Bytes.

Um spiter zu wissen, wie man auf ei-
nen bestimmten Sektor zugreift, sollten
Sie noch wissen, wie der Amiga diese
Daten auf die Diskette schreibt und
natiirlich, wie er sie liest: Sektor O liegt
auf Zylinder 0/Seite O(unterer Kopf),
Sekt. 1 auf Zylinder 0/Seite 0... Sektor
12 (Block 11, die Sektoren konnen
auch in Blocks von 0 - 1759 eingeteilt
werden) liegt auf Zyl. 0/Seite 1. So
entsteht ein abwechselnder Schreib/
Lese- Rhythmus (unten/oben). Das
sollte als Einfithrung geniigen... halt,
da wiire ja noch zu sagen, da} maximal
3 Laufwerke angeschlossen werden
konnen. Mit dem internen (was Sie ja
hoffentlich haben, oder was haben Sie
fiir einen Amiga?) sind das dann 4
Laufwerke, die der Amiga verwalten
kann. (Ganz schon !!).

Die Laufwerkspro-
grammierung...

des Amiga ldBt sich auf zweierlei Ar-
ten bewerkstelligen, fangen wir also
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mit der einen Methode an:

Hier bedient man sich des sogenannten
Trackdisk-Devices. Wie der Name
schon sagt handelt es sich hier um ein
Device des Amiga, was natiirlich spe-
zielle Handhabung erfordert. In Tabel-
le 1 finden Sie eine genaue Auflistung
der I/O-Struktur mit Distanzwerten.
Falls Sie es nicht wissen: um mit einem
Device arbeiten zu konnen, bendétigt
man eine solche Struktur. Sie dient der
Kommunikation zwischen Programm
und Amiga. Bevor Sie aber darange-
hen, das Device zu 6ffnen, was fiir die
Arbeit notwendig ist, bendtigt man ei-
nen MessagePort, iiber den sidmtliche
Nachrichten iibertragen werden. Die-
sen Messageport kann man auf zwei
Arten bekommen:

Die erste sehen Sie in Listing 1. Hier
liegt der Msgport (das tut er natiirlich
immer) im 68-AdreBdistanzwert zum
Windowzeiger. Hierfiir miissen Sie
natiirlich zuvor ein Window geoffnet
haben.

Die zweite Methode wiire, ihn mit der
Findtask-Routine zu erhalten; dies se-
hen Sie in Listing 2.

Allerdings handelt es sich bei Methode
2 nicht um einen richtigen Msgport, er
wird als Replyport bezeichnet. Am
besten verwendet man den Port von
einem Window, das natiirlich geoffnet
werden muf} (kleiner Tip am Rand: Ein
Window kann auch unsichtbar sein,
wenn Sie die Flags entsprechend set-
zen!). Nun geht es aber daran, das
Trackdiskdevice zu offnen. Hier wird
die IOstruktur nach al (68000 Adress-
Register) geladen, sowie der Devicena-
me, hier “trackdisk. device”, nach a0
(68000-Adref3-Register) gebracht.
Danach ruft man die Opendevice-Rou-
tine der Execlibrary auf. Hier bietet
sich auch an zu testen, wieviele Lauf-
werke angeschlossen sind. Man 6ffnet
einfach 4 mal den TRDDevice mit un-
terschiedlicher Laufwerksnummer (in
dO iibergeben und unterschiedlicher
[O-Struktur, dO = Daten-Register), und
so ldBt sich dann in dO testen ob das
Laufwerk angeschlossen ist (siche Er-
rors in Tabelle2). Nachdem dies ge-
schehen ist, folgt das Einfachere. Um
beispielsweise einen Sektor zu lesen,
verwendet man den DolO-Aufruf
(auch SendlO moglich). Hier iibergibt
man Diskbuffer, also wohin die Daten
gelesen werden, die Linge (hier 1#512
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;  LISTING 1

BOOTCOPY

; Written by Bernd Marienfeldt
; (c) KICKSTART ’88

START:

movem.l d0-d7/a0-a6, - (sp)
move.l 4,a6

move.l #$2c00,d0
move.l #$10003,d1

jsr -198 (a6)

beq Fehler

move.l do0, diskbuffer
move.l 4,a6

lea intlib, al

jsr -408 (a6)
move.l do0, intbase
lea Graphlib, al
jsr -408 (a6)
move.l d0, Graphbase
move.1l intbase, a6

lea newwindow, a0
jsr -204 (a6)

cmp. 1 #0,d0

beg fehler

move.l dO0, window
move.l do, a0

move. 1l do,al

move. 1l 86 (a0) ,msgport
move.l 50 (al) ,wrastport
move.l 4,a6

lea devicename, a0
move.l #0,d0

lea IOrequest,al
elr.1 dl

jsr -444 (A6)
BeschDatl:

de.l 1,177,30,stringl, 14
de.1 1,118,40,string2, 28
dc:l 1,12,60,string3,55
move.l #2,bcount

lea BeschDatl, a5
jsr Beschrifter
wartenO:

btst #6, $bfe001
bne.s wartenO

jsr TD_Read

jsr TD_motoroff
wartenl:

btst #6, Sbfe001
bne.s wartenl

jsr TD Write

jsr TD_MotorOff
close:

move.l 4,a6

lea IORequest, al
jsr -450 (a6)
move.1l intbase, a6
move.l window, a0

jsr -72 (a6)

move.l 4,a6

move.l intbase, al

jsr -414 (a6)
move.l 4,a6

’

’
’

’

Register auf SP Retten
Execbase nach a6
Speichergroesse nach DO
Chip+Clear+Public nach D1
Speicherres. mit Allocmem
Wenn 0 Fehler bei Spei-

; cherzuweisung => raus!

Speicherblockadr. retten

; execbase nach a6

‘intuition.library’ -> Al
Library oeffnen.

Zeiger in DO nach Basis
‘graphics.library’ -> Al

; Library oeffnen
; und Zeiger nach Basis.

Intbase nach a6
Windowstruktur laden
Window oeffnen

Fehler ?

ja => ende

Windowzeiger retten
Wzeiger nach AO

Wzeiger nach Al

MsgPort bei 86-Distanz
WRastport bei 50-Distanz
Execbase nach a6

Device (TRDdev.) laden
Unit 0 (int. Drive) -> dO
I0/Struktur nach al
Kein Flags => loeschen!
Device Oeffnen

; Farbe, x,y, string, laenge

w Wi w W

W W W W

2x durchlaufen (einmal
dbra eh immer durch)
obige Daten nach A5
Beschrifter aufrufen

Bit 6 im CIA-Port testen
Falls nicht gesetzt nach
warten0=>Schl.

; Zylinder 0 lesen

Motor ausschalten

Bit 6 wieder testen

no Reaktion => Schleife
Auf Zylinder 0 schreiben
Motor ausschalten

execbase, a6
IOStruktur nach Al
Device schliessen
Intbase, a6
Windowzeiger nach A0
Window schliessen
execbase, a6
Intbase, a6

Library schliessen

Execbase nach a6




15:;
76:
75
78:
79
80:
81:
82:
83:
84:
85:
86:
87
88:
89:
90:
91:
92:
93:
94:
95:
96:
97:
98:
99:
100:
101
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111:
112
113:
114:
115:
116:
117:
118:
119:
120
121:
122:
123
124:
125:
126:
127
128:
129:
130:
131:
132:
133:
134:
135:
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:

move.l #$2c00,d0 ;
move.l diskbuffer, al ;
jsr -210 (a6) =
movem.l (sp)+,d0-d7/a0-a6 5
rts ;
Beschrifter: :
move.l Bcount,d7 7
BeschrlLoop:

move.l graphbase, a6 ;
move.l wrastport, al H
move.l (a5)+,do ;
jsr -342 (a6) ;
move.l (a5)+,do i
move.l (a5)+,d1 ;
jsr -240 (ab) ;
move.l (a5)+, a0 ;
move.l (a5)+,do H
jsr -60 (a6) 7
dbra d7, BeschrLoop ;
rts ;

Speichergroesse nach DO
Speicherblock nach Al
freigeben. mit Freemem
Kein Test, da eh zu spaet

Register vom SP holen
Zurueck zum SEKA oder CLI

Beschrifter Funktion
Durchlaufszahl nach D7

Graphik-Library-Base ->A6
Wrastport nach Al

Wert in A5 nach dO
(PenFarbe), eins weiter.
Setpen (PenA-Farbe setzen)
A5 nach dO(X-Pos) +1

; A5 nach dl(Y-Pos) +1

Cursor setzen

A5 -> al(string) +1

A5 -> dO0(Stringlaenge) +1
Textschreiben

Wert in d7 erreicht ?
fertig? zurueckspringen.

; WICHTIGE ANMERKUNG ZUM TRDDEVICE:

; Beim Commando Format (11) duerfen im Offset- und

; Laengenregister nur Vielfache von 5632 stehen, da

; der Device nur in der Lage ist einen halben Cylinder,
; also 11 Sektoren,zu formatieren (schreiben)!!!

; EBENSO ist beim Commando Write(3) zu beachten, dass
; hier im Offset- und Laengenregister nur Vielfache von

; 512 stehen duerfen,

da das Device und auch das

; Laufwerk (AMIGA) nur in der Lage ist
; ganze Sektoren zu lesen!!!!

TD read: H
move.l 4,a6 ;
lea IORequest, al ;
move #2,28 (A1) ;
move.l #$2c00,36(al) ;
move.l diskbuffer, 40 (Al) ;
move.l #$0000,44 (al) -
jsr -456 (A6) ;
rts ;
TD_Write: ;

; mit Daten im
move.l 4,a6 ;
lea IORequest,al 5
move #11,28(al) i
move.l #52c00, 36 (al) s
move.l diskbuffer, 40 (Al) 2
move.l #$0000, 44 (al) ;
jsr -456 (A6) ;
rts ;
TD_MOTORO£f : ;
move.l 4,a6 ;
lea IORequest, al ;
move.l #0,36(A1) ;
move #9,28(al) ;
jsr -456 (a6) ;
rts ;

LeseFunktion

Execbase nach A6
IOstruktur nach Al
Command (2) setzen

Laenge (512*11*2) setzen
Datas (Ladeadresse)

Offset (Cylinderadr.)Cyl.0
DoIO aufrufen
Ruecksprung

Schreib-Routine - Eigentlich wird
ja formatiert,da Command = 11, erspart
das vorformatieren - formatiert einfach

Speicher.

Execbase, A6

IOstruktur nach Al
Command=11 => formatieren
Laenge (512*11*2=$2c00)
Databuffer wie bei Read
Und wieder Zylinderoffset
DoIO aufrufen
Ruecksprung

Motorauschalten
Execbase, A6

IOstruktur nach Al
Laenge 0 => auschalten
Command 9 =>Motor an/aus
DoIo aufrufen
Ruecksprung

; Namen fuer Librarys und Zeiger zum Zwischenspeichern

Fehler:

Devicename:dc.b

rts

‘trackdisk.device’, 0

Bytes), die Leseposition (auch Offset,
hier 512 Bytes), sowie das Kommando
‘Lesen’ (eine Auflistung der Komman-
dos finden Sie in Tabelle 3). Danach
ruft man DolO auf, und schon liest der
Amiga von Disk. Allerdings sollte man
nicht vergessen, das Laufwerk wieder
auszuschalten! Am besten sehen Sie
sich das alles an Listing 1 an, wo ein
ganzer Zylinder (Seite O und 1) gelesen
und geschrieben sowie der Motor ein-
und ausgeschaltet wird.

Wollen Sie mehrere Laufwerke benut-
zen, miissen Sie natiirlich auch mehre-
re [O-Strukturen ‘initialisieren’, dem-
nach mehrmals Opendevice mit unter-
schiedlicher Drivenr. sowie unter-
schiedlicher 1O-Strukturen aufrufen.
Zu guter Letzt mochte ich noch darauf
hinweisen, da3 man nie vergessen soll-
te, Speicher fiir den Diskpuffer zu re-
servieren, da schon beim Anschluf3
einer Speichererweiterung oder beim
2000°er/500’er die ja mehr als 512
Kbyte RAM haben, es zu Totalabstiir-
zen kommt. Der Grund dafiir liegt in
der Tatsache, da3 das Trackdiskdevice
den Blitter benutzt, der ja bekanntlich
nur auf die unteren 512 Kbyte, also
Chipmem, zugreifen kann. Ein Umko-
pieren der Daten in das besagte Chip-
mem ist ohne weiteres moglich, ich
habe aber aus Griinden des Program-
mumfangs darauf verzichtet.

Jetzt sollten Sie eigentlich in der Lage
sein, mit dem Trackdisk-Device zu
arbeiten. Bald wird man aber feststel-
len, dal man bei der Benutzung sehr
stark eingeschrinkt ist (ganz von der
Zeit, die ein Trackdiskzugriff linger
dauert, abgesehen). So kann man bei-
spielsweise keine sogenannten Fremd-
formate lesen oder gar iiber Zylinder
80 hinauslesen/-schreiben. Diese Pro-
bleme lassen sich allerdings mit der
zweiten versprochenen Methode, das
Laufwerk anzusprechen, beseitigen.
Die sogenannte ‘direkte Programmie-
rung’ des Laufwerks unterteilt sich
selbst in 2 Teile:

Der erste Teil besteht aus der Adressie-
rung des CIA-A/CIA-B (Typ 8520,
dhnlich wie der des C-64), der zweite
aus der Dateniibergabe an die DMA-
Verwaltung. Fangen wir mit dem er-
sten Teil an. Hier werden also erstein-
mal Grundeinstellungen oder Kom-
mandos direkt an das Laufwerk erteilt.
Es ist hier z.B. moglich zu testen, ob
sich der Schreib-/Lesekopf auf Zylin-
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der O befindet, oder ob die Diskette
schreibgeschiitzt ist. So 146t sich weiter
die Steprichtung des Kopfes angeben,
das Laufwerk auswihlen, die Seite
angeben und gar der Kopf zum Step-
pen bringen. Eine Auswahl des jeweili-
gen Bits (eine schone Aufgliederung
aller benotigten CIA-Bits finden Sie in
Tabelle 4) findet durch Setzen und
Loschen des Bits statt.
Selbstverstdndlich 1dBt sich der gleiche
Effekt auch durch ‘andi’- oder ‘or’-
Verkniipfungen erreichen. Will man
z.B. den Motor (DF0) einschalten, so
16scht man zuerst Bit 3 in $bfd100 und
setzt es danach wieder (bclear, bset).
Daraufhin 16scht und setzt man Bit 7 in
$bfd100 fiir MotorOn! Alle weiteren
Bits werden ebenso gesetzt/geloscht.
Tests der Bits lassen sich recht komfor-
tabel mit ‘btst’ erreichen.

Das war also der erste Streich, der
zweite folgt sogleich...

Jetzt werden alle Daten fiir den DMA-
Zugriff iibergeben: Das DSKLEN
($dff024) wird mit O beschrieben. Das
DSKEN im DMACON($8210 nach
$dff096, 2 hoch bit 15-set, 2 hoch bit 9-
rdmaenable, 2 hoch bit 4-diskenable)
wird beschrieben. Der Datapuffer wird
ins DSKPTL($dff020) mit Langwort
geschrieben, oder auch erst Low, dann
High, jetzt wird das DSKLEN-Register
mit den richtigen Werten beschrieben,
das Gleiche nochmal (nétig!), nun war-
ten, bis Disk-DMA beendet ist, danach
DSKLEN wieder auf Low setzen (die-
ser Vorgang wird deutlich, wenn man
sich Tabelle 5 ansieht).

Kombiniert man also die DMA-Hand-
habung mit der direkten CIA-Program-
mierung, ist man in der Lage, alles
Gewiinschte mit dem Laufwerk anzu-
stellen. Natiirlich von der Hardware-
seite aus gesehen. Die Software (z.B.
den Kopierschutz oder das Kopierpr-
gogramm) muf} man allerdings selbst
schreiben.

Hier noch einige Angaben zur Vervoll-
standigung des Bisherigen:

Es gibt noch das DSKBYTR-Register
($dffOla lesen), das dazu dient, den
Status des Diskkontrollers (den man ja
die ganze Zeit programmiert) zu erfas-
sen (Tabelle 5). Um auf Synchronmar-
kierungen (spez. bei Kopierprogram-
men ) zu warten, oder um die DMA-
Ubertragung erst ab einem bestimmten
Zeitpunkt zu beginnen, dient das
DSKSYN-Register ($dff07e), welches
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148: Graphlib: dc.b ‘graphics.library’,0
149: Intlib: dc.b ‘intuition.library’,0
150:. stringl: dc.b ‘BOOTCOPY V.1.07,0
151: String2: dc.b 'WRITTEN BY BERND MARIENFELDT’, 0
152: String3: Dc.b '* INSERT SOURCE - LEFTMOUSE - INSERT
DEST. - LEFTMOUSE *’
153: even
154: Diskbuffer:dc.1l 0
155: Graphbase: dc.l 0 7
156: Wrastport: dc.l 0
157: Intbase: de.l O
158: Window: de.1 0
159: Beount: de.l 0
160:
161: Newwindow: ; Windowstruktur Windowdaten
162: dc.w 120,50 ; Startposition
163: dc.w 470,100 ; Breite und Hoehe des Windows
164: dc.b vl ; Farbe fuer Menue und Gadgets
165: de.l $0300 ; IDCMP-Flags
166: ; ($0300=Windowclose+Menuepick)
167: de. 1 $1007 ; Aussehen des Windows
168:. .dco. 1 0 ; Pointer zu speziellem Gadget
169: de.l 0 ; Pointer zu user check mark
170: de.l 0 ; Pointer zum Title
i71: do.l 0 ; Pointer zum Screen
1712: de. .l 0 ; Pointer zu Superbitmap
173: dc.w 1,1 ; Kleinste Groesse
174: dc.w 470,100 ; Groesste Groesse
175: de.w $0001 ; ScreenTyp
176: ; Genaueres ueber Windowstrukt.
177 ; und Intuition bitte
178: ; Fachliteratur entnehmen.
179: IORequest:
180 de.1 0 ; Input/Output-Struktur fuer Device-
181: dc.1 O ; Kommunikation. Dient dazu, Werte zu
182: ' de.b 5 ; holen, bekommen und zwischenzuspeichern.
183: de.b O ; Wichtig fuer TrdDiskDevice ist auch der
184: dc.l MN node ; Msgport, (erhaeltlich ueber das Window)
185: Msgport:
186: do. 1 0
187: dc.w O
188: dc.1 O ; Device
189: de.l 0 ;- UnitNr. (0,1,2,3)
190: dc.w O ; Command-Flag
191: de.b'0 ; Flags
192: de.b O ; Errors (Hier Errors testen)
193: dc.1 0 ; Actual-Field
194: dc.1.0 ; Laenge (Laenge der Daten)
195: dec.1 0 ; Datas (Datenbuffer)
196: de.1 0 ; Offset (Cylinder)
197: dc,3 0O ; Reserviert
198: de.l O ; Reserviert
199: MN node: dec.b ‘port’,0 ;Portname
200: even
1
2: ; LISTING 2
3:
4: ; ‘Find Port’ fuer Trackdiskdevice
5
6: ;BEMERKUNG: Nicht so abtippen, dient nur als Beispiel!
i
8: move.l 4,a6 ; execbase, a6
9: sub.l al,al ; Zeiger auf eigenen Task
10: fgsr -294 (a6) ; FindTask
11: move.l d0, Replyport+l6 ; Port+l6
12:
13: move.l 4,a6
14: lea Replyport, al ; Mit Addport Port dem System
15y 38 -354 (a6) ; ‘hinzufuegen’ .
16:




17
18:
19:
20: lea IOstruktur,al ;Beispiel an DoIO
21: move.l #replyport, 14 (al)
22 .
23: Commando setzen
24: Buffer setzen
25: Laenge setzen
26: Offset setzen
27: .
28: DolIO aufrufen
29:
30: 1lea replyport,al ;Port wieder entfernen
31: gsr -360 (a6)
32: replyport: blk.b 10,0
33:

b

2: ; LISTING 3

3: ———

4: i HEAD-MDSTIC

D e

B Written by Bernd Marienfeldt
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8: i SEKA-ASSEMBLER

9:

10: START:

11: movem.l d0-d7/a0-a6, - (sp) ; Register -> StackPointer
12: move #54000, $df£f09a ; Interrupts ausschalten
13: ; => voller Diskzugriff
14: bset #3, Sb£d100 ; DFO-Auswahl Bit setzen
15 belr #3, $b£d100 ; und loeschen => Auswahl
16: Frombegin:

17: move.l #msize, d5 ; Anz.durchlaufene Daten
18: 1lea Musicdatas, a5 ; Musikdaten -> A5 laden
19: Startl:

20: move.l (a5) +, frequenzl ; Frequenzl setzen, +1
21: move.l (a5) +, frequenz2 ; Frequenz2 setzen, +1
22: Start2:

23: bset #0, $b£d100 ; SteppenBit setzen und
24: belr #0, $b£d100 ; loeschen => Steppen
25: fsr wait ; Wait-Routine

26: btst #6, Sbfe001 ; L-Maustaste testen,
27: beq finito ; gedrueckt = Ende

28: ecmp.l #0, frequenzl ; Frequenzl = 0 ?

29: beq aus ; Fequenzen neu setzen
30: sub 1 #1, frequenzl ; Frequenzl - 1

31: bra start2 ; ‘Bra start2’: mit alten
32: Aus: ; Werten weiterarbeiten.
33: dbra d5, startl ; Bis Musikdaten abgear-
34: : beitet sind nach startl
35: ; verzweigen. (Musikdaten
36: ; minus 1, da Schleife
37: ; mindestens einmal

38 ; durchlaufen wird.

39:

40:

41: Finito:

42: movem.l (a7)+,d0-d7/a0-a6 ; Register von Stack holen
43: rts ; Ausstieg =>SEKA

44:

45: Wait: ; Dies Wait-Schleife spart
46: ; im Gegensatz zur Delay-
47: ; Funkt. das Oeffnen der
48: ; DosLibrary.

49: move.l frequenz2,d3 ; Frequenz 2 nach D3

50: waitl:

51: beq auswait ; Fequenz = 0, falls ja nach
523 ; auswait => Ende Warteschl.
53: sub.l #1,d3 ; Frequenz 2 -1

54: bra waitl ; Goto waitl => SCHLEIFE
55: Auswait:

das Datenwort enthilt, an dem die
DMA-Ubertragung stattfinden  soll.
Bei einem einfachen Kopierprogramm
wiirde es ausreichen, die Daten in den
Speicher zu lesen und anschlieend
wieder auf Disk zu schreiben. Sollen
aber Daten im Speicher manipuliert
werden, miissen diese erst dekodiert
und anschlieBend wieder kodiert wer-
den, da sie in einem anderen Format
auf der Diskette stehen, als sie der
Amiga im Speicher verarbeitet. Hierzu
dient das ADKCON und ADKCONR-
Register  ($dff09e-schreiben  und
$dff010-lesen). Zur Erlduterung sei
wieder Tabelle 5 erwihnt.

Fir 100% Freaks

AbschlieBend mochte ich noch fiir die
100% Freaks das interne Datenregister
DSKDAT ($dff026 schreiben, $dff008
lesen) erwihnen. Hierhin werden die
beim DMA-Zugriff zu transportieren-
den Daten vom Amiga intern ‘beftr-
dert’. Dies erlaubt den relativ, komfor-
tablen und vor allem schnellen DMA-
Zugriff, da die Datenregister nach dem
‘Transport’ sofort wieder neu beschrie-
ben werden konnen (Abfrage, ob er
schon fertig ist, am besten {iber ein In-
terrupt 16sen). Dies war nun viel Theo-
rie auf einmal, und viele werden sagen,
daf} das doch alles zu kompliziert sei.

Die singende Floppy

Trotzdem mochte ich noch.einmal dar-
auf hinweisen, daf} selbst der BASIC-
Anwender am Ende damit was anfan-
gen kann, der nur die Hilfte versteht.
Viel Theorie, wenig Praxis: weit ge-
fehlt: Bevor Sie in den Genuf3 von Li-
sting 3 kommen, sollten Sie noch fol-
gendes lesen: Ja, Sie haben oben schon
richtig gelesen, “singende Floppy”,
nein - nicht, daf} jetzt Ihre Floppy zu
singen anfingt, aber zumindest eine
Melodie ist zu vernehmen. Im Ernst.
Das Amiga Disklaufwerk verbirgt im
Innersten einen sogennanten Steppmo-
tor, der dazu verwendet wird, den
Schreib-/Lesekopf den Spuren entlang
zu ‘steppen’ (fahren). Um Tone mit
dem Laufwerk zu erzeugen, macht
man sich diesen ‘kleinen Helfer’ zu-
nutze. Bitte noch nicht in Ohnmacht
fallen -Ihr Floppy-Kopf wird es iiberle-
ben!

Der Trick des Ganzen - denn wie man
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sicht, handelt es sich um ein relativ
kleines und einfaches Programm - be-
steht darin, dem Kopf so schnell hinter-
einander die Anweisung ‘steppen’ zu
geben, dall er nicht mehr mitkommt,
und in Folge dessen anfiingt zu vibrie-
ren - dies erzeugt dann einen Ton. In
der Praxis sieht das folgendermalen
aus: Der Amiga teilt dem Steppmotor
die Anweisung mit zu steppen - er
fangt also an. Jetzt bekommt er sofort
wieder eine Anweisung zu steppen, der
Motor ‘iliberschlidgt’ sich, er kommt
nicht mit und kann demzufolge keine
vollstindige Bewegung ausfiihren. Ist
allerdings der Abstand zwischen die-
sen Anweisungen zu grof}, gehen die
Tone von hohen Frequenzen in niedri-
ge tiiber, sprich - bei sehr grolen War-
tezeiten (Abstand zwischen Steppvor-
giangen) hort man das Laufwerk richtig
steppen). Das Programm ‘HEADMU-
SIC’ ist einfachster Art und soll auch
nur verdeutlichen, wie das Ganze in
der Praxis zu vollziehen ist. Unbe-
grenzten Phantasien, wie Programmen,
die nach Eingabe der Tone (in richtig
notierter Schreibweise) die Melodie
auf die Diskette schreiben, seien keine
Grenzen gesetzt. Hier sind Ihre Phanta-
sie und Ihr Einfallsreichtum gefragt.

Zum Listing 3:

Frequenz 1 ist die Anzahl der Stepp-
vorginge (dauert je nach Frequenz,
also Anzahl, unterschiedlich lang!),
Frequenz 2 der Abstand zwischen
Steppvorgang (n) und Steppvorgang
(n+1). Diese Frequenz ist die eigentli-
che Tonfrequenz, da ja der unter-
schiedliche Abstand zu verschiedenen
Tonen fiihrt. Im Label Musicdatas wer-
den die Daten in Langwdrtern aufge-
fiihrt. Mochte man also selbst ein Lied
komponieren, braucht man nur hier
verschiedene Daten einzusetzen (erst
Frequenz 1, Frequenz 2 u.s.w.). Die
Anzahl der Daten errechnet das Pro-
gramm selbst. Zum Schluf} seien noch
zwei Hinweise angebracht:

1. Durch die Angabe von 0 in Fequenz
1 und einem Wartewert in Frequenz 2
ist es moglich, eine kurze Pause zwi-
schen den Tonen einzulegen (ersicht-
lich bei ‘Alle meine Entchen’) - der
Fachmann nennt das punktierte Noten.

2. Dadurch, daBl im Programm eine
standige ‘btst’- Abfrage auf die linke
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56:  rts ; Zurueckspringen nach
51: PN gse wait! .
58:
59: ; ** DATAS fuer ‘DEUTSCHE HYMNE-THEME' *%*
60: Musicdatas:
61: MSTART:
62: dc.1 1300,100,700,90,1100,80,1250,90
63: de.l1 1150,75,1100,81,700,90,500,110
64: dc.1 900,102,1400,59,1200,67,1100,76
65: dc.1 1000,82,950,92,600,82,500,106
66: dc.1 1300,65
67:
68:
69:
70: ; ** DATAS fuer ‘ALLE MEINE ENDchen-THEME' **
L
72: de.l1 900,100,900,90,900,80,900,75
73: dec.l 1300,66,0,$8000,1200,66,0,$2000
74: dec.l 1000,60,0,5$4000,800,60,0,54000
75: dc.l 800,60,0,$4000,800,60,0,54000
76: dc.l 1200,66,0,$13000,1000,60,0,%$4000
77: dc.l1 800,60,0,$4000,800,60,0,$4000
78: dc.l 800,60,0,$4000,1200,66,0,$4000
79: dec.l1 800,75,0,$4000,800,75,0,54000
80: dc.l1 800,75,0,$4000,800,75,0,54000
8l: dec.l1 1200,90,0,$4000,1200,90,0,5$2000
82: dc.l1 700,66,0,52000,700,66,0,$2000
83: dec.l1 700,66,0,$2000,700,66,0,5$2000
84: dc.1 1000,100
85: MEND:
86:
87: Frequenzl: de.l 0 ; Labels fuer Frequenz 1
88: ; und Frequenz 2
89: Frequenz2: de.dl 0 ; Hier werden die Werte
90: ; gespeichert.
91: GraphLib: dc.b “graphics.library”, 0
92: ;Name fuer Graphics-Libr.
93: Msize = [[Mend-Mstart]/8]-1 ; (minus 1, wegen dbra)
b
2: ; LISTING 4
S et
4: BOOTROUDTINE
Ly e
6
7: org $4000c ; Spezifischer Seka OpCODE, fuer
8: load $4000c ; absolutes Laden nach Adressen
9: move.w #5$0002, 28 (al)
10: eir.1 44 (al)
11: move.l #$40000, 40 (al) ; Abs. Adresse mit 40-Distanz
12: ; nach Al
13: move.l #10240, 36 (al)
14: move.l 4,a6 ; Execbase (4)nach A6
15: jsz -456 (a6) ; DOIO Aufruf
16: Jjmp $40036.L ; nach $40036 springen
il ; hier liegt Programm.
18: PRGanfang:
19 ;*****************************; Hier beglnnt Bootprg'
20 START:
21 movem.l d0-d7/a0-a6, -(sp) ; Register auf Stack
22: nichts: ; Als Bootprogrammm dient
23: btst #5$6,$bfe001 ; einfache Mausabrage
24: bne.s nichts ; (auf linke M-Taste)
25: ’-******************************
26: ENDE:
27: lea Graphlib+4 (pc) ,al
28: move.l #” dos”, (al)
29: movem.l (sp)+,d0-d7/a0-a6 ; Register von Stack
30: l=a Graphlib+5 (pc) ,al
3l: dsr -96 (a6) ; FindResident
32: move.l do, a0 ; Ergebnis nach A0
33: move.l 22 (a0) , a0




34: clr 1 do

35! 1rts ; Ausstieg aus Programm weiterbooten
36:

37: GraphLib: dc.b “graphics.library”, 0

38: ;Name fuerGraphics-Libr.

Tabellel:Allgemeine Input/Output-Struktur fur Devicehandhabung

Addrdistanz: Orig.Name: Hinweis:

0 Succ Pointer auf darauffolgenden Eintrag in Str.
4 Pred Zeiger auf vorhergehenden Eintrag in Str.
8 Type Typ des Eintrags
9 Pri Prioritat

10 Name Pointer auf Namen

14 Readreply Zeigt auf ReplyPort

18 MnLenght Node-Lange

20 IO Device Zeigt auf Device-Node

24 I0 Unit Drivenummer (0,1, 2, 3)

28 IO Command Gibt Device Kommando an

30 IO Flags Flags

31 I0 Error Hier sind Fehler auszulesen

32 IO Actual BAnzahl der iibertragenen Bytes

36 IO Length So viele Bytes mu der Amiga ubertragen

40 IO Data Pointer zum Datenpuffer

44 IO Offset Bei TRDdevice Kopfposition

Tabelle 2: Mogliche Fehler im IO Error Feld

Fehler konnen auch bei jeweiliger Funktion
im Datenregister DO getestet werden.

ErrorNr: FehlerName: Hinweis:

20 NotSpecified Fehler nicht deutbar

21 NoSecHdr Kein Sector Header auf Disk

22 BadSecPreamble Fehler in Sector Vorspann

23 BadSecID Fehler in Sector ID

24 BadHdrSum Falsche Header-Checksumme

25 BadSecSum Falsche Sektor-Checksumme

26 TooFewsSecs Ungliltige Zahl von Sectoren auf Zylinder

27 BadSecHdr Kann den Sector-Header nicht lesen

28 WriteProt Diskette ist schreibgeschiitzt (Fehler!)

29 DiskChanged Diskette wurde gewechselt (Fehler!)

30 SeekError Wahrend Zylindersuche konnte Cyl nicht gef.werden
31 NoMem Nicht genug Speicher fiir Operation

32 BadUnitNumber Falsche Sektornummer

33 BadDriveType Kein Amiga 3.5 Zoll Laufwerk

34 DriveInUse Laufwerk schon bei Arbeit (nur ein Task moglich)
35 PostReset Befindet sich in Reset-Phase

Tabelle3:Mogliche Commandos fir TrackdiskDevice

CNummer: Name: Hinweis
2 CMD_Read Lesen von Diskette
3 CMD Write Schreiben auf Diskette
4 CMD_Update Daten, die noch im Speicher sind auf
Diskette schreiben
5 CMD Clear Zylinderpuffer loschen
9 TD Motor Motor ein/ausschalten
10 TD_ Seek Schreib/Lesekopf auf bestimmte Position
11 TD Format formatieren mit Daten im Speicher
12 TD-Remove Interrupt installieren, der bei einem
Diskettenwechsel ausgegeben wird
i3 TD-Changenum Ermittelt die Anzahl der Diskettenwechsel
14 TD Changestate Ist Diskette eingelegt ?
15 TD Protstatus Ist Diskette schreibgeschiitzt ?
16 TD RawRead Lesen von unbearbeiteten Disketteninhalt

Maustaste gemacht wird, dndern sich

natiirlich die Daten fiir die Noten,

wenn Sie diese Abfrage entfernen.

Noch ein TIP: Wihlen Sie bei diesem

Programm Werte fiir Frequenz 2 (No-

tenhohe) zwischen 1-200, zu grofie

Werte horen sich nicht gerade wohl-

tuend an. UND: nicht gleich M-Taste

driicken, so schnell geht ein Amiga-

Laufwerk auch nicht kaputt (meines ist

der beste Beweis!).

Nachdem Sie nun auch noch Einblick

in die Umleitung der PAULA-Leitung

auf das Disklaufwerk bekommen ha-

ben, sollten Sie sich dazu hinreiflen

lassen, den Artikel voll zu Ende zu le-

sen, denn ich verrate Thnen noch kurz,

wie Sie Programme mit bis zu 11264

Bytes auf den wohlbekannten Boot-

block schreiben konnen. Mit folgenden

Nachteilen:

Sie benotigen einen C-Mon, das Pro-

gramm mul in Assembler geschrieben

sein. Da ich allerdings glaube, daf} der

C-Mon ein weitverbreitetes Hilfsmittel

ist, sollte dem ungetriibten Spal} kein

Hindernis mehr im Wege stehen. Um

Verwirrung zu vermeiden, gehe ich

jetzt nicht auch noch auf das Kapitel

des Bootblocks ein, da fiir den Normal-

Anwender eine Anleitung geniigen

sollte:

- Tippen Sie Listing 4 ab.

- Fiigen Sie Ihr Programm (Assembl.
prg.) nach ‘Prgstart’ ein.

- Speichern Sie das Ganze ab.

- Laden Sie Seka (oder anderen As-
sembl.) mit ‘run SEKA’. (run !!).

- Laden Sie das zuvor abgespeicherte
Programm ein.

- Laden Sie C-Mon.

- Legen Sie Disk ein, auf die das Boot-
programm soll.

- Geben Sie im C-Mon ‘<t 40000 0 0’
ein.

- liest Cyl. 0 nach $40000

- Assemblieren Sie Ihr Programm im
Assembler.

- Geben Sie im C-Mon ‘b 40000’ ein -
erstellt nun neu Bootchecksumme.

- Geben Sie im C-Mon ‘>t 40000 00’
ein

- schreibt Daten ab Adresse $40000
nach Zyl. 0 auf Disk.

- FERTIG !!
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TIP: Notfalls sollten Sie das FA-
STRAM abschalten, da absolut gela-
den wird.

Jetzt sollte sich Thr Bootprogramm auf
dem Bootblock befinden, und nach
einem Reset es ablaufen (Disk muf} zu
diesem Zweck natiirlich eingelegt
sein!). Denkbar wire es z.B., Ihr kom-
poniertes Liedchen auf den Bootblock
zu schreiben. So horen Sie z.B. sofort
nach dem Einlegen die deutsche Hym-
ne. Sie konnen tibrigens Ihre so erstell-
ten Bootprogramme recht einfach mit
‘BOOTCOPY V1.0’ (Listing 1) kopie-
ren. Threr Kreativitit und Phantasie
steht nichts mehr im Wege.

Ich hoffe, Sie haben alles verstanden.
Und nun viel Spall beim Komponieren
von Beethovens Neunte...

(ohne Dekodierung)

17 TD RawWrite Schreiben von unbearbeiteten Daten
‘ (ohne Kodierung)
i 18 TD GetDriveTyp Laufwerkstyp (1 = 3 1/2 oder 2 = 5 1/4)
‘ 19 TD GetNumTracks Gesamtzahl der Tracks
20 TD AddChangeInt Interruptroutine bei Diskettenwechsel
| installieren
| 21 TD_remChangeInt Interruptroutine entfernen
| 22 TD_LastComm Ermittelt letztes ausgefithrtes Kommando
Tabelle 4: CIA-A/B Bits fur Diskkontroller
CIA-Port: Adresse: Bit: Name: Hinweis:
A $bfe001 5 DSKRDY Drive ist bereit
A $bfe001 4 DSKTRACKO Diskkopf uber Zylinder 0
A $bfe001 3 DSKPROT Disk ist Schreibgeschiitzt
A $bfe001 2 DSKCHANGE Disk wurde aus Drive genommen
B $bfe001 1 Motor ein/aus
B $b£d100 6 DSKSEL3 Drive 3 ausgewahlt
B $b£d100 5 DSKSEL2 Drive 2 ausgewahlt
B $b£fd100 4 DSKSEL1 Drive 1 ausgewahlt
B $b£d100 3 DSKSELO Drive 0 ausgewahlt
B $bfd100 2 DSIDE Kopfseite 0 = oberer Kopf
B $b£d100 1 DSKDIREC 0 nach innen, 1 nach au en
B $bfd100 0 DSKSTEP  Steppsignal
B $b£fd100 4 DSKINDEX Wird benutzt um Level

6-Interrupt zu erzeugen

Tabelle5:DMA-Register fiir direkte Diskprogrammierung

Register:

Name : Hinweis:

$d££020
$df£022

DSKPTH Daten von/zur Diskette obere Bits 16-18
DSKPTL Daten von/zur Diskette untere Bits 0-15

$df£024

DSKLEN Bit 15 :DMAEN = DMA einschalten
Bit 14 :WRITE = Daten in DSKPTL/H auf
Disk schreiben
Bit 0-13 :LENGHT= Lange der zu lesenden Daten

$dff0la

$dff07e

DSKBYTR Bit 15 :BYTEREADY= Signalisiert, da das
Datenbyte der unteren 8 Bits giiltig

ist.
Bit 14 : DMAON = Zeigt ob DiskDMA
eingeschaltet ist
Bit 13 :DSKWRITE = Zustand von Write in
DSKLEN

Bit 12 :WORDEQUAL~= Diskdaten gleich DSKSYNC
Bit 11-8 :nicht benutzt

Bit 7-0 :DATA = Daten von Diskette
DSKSYNC Hier ist Datenwort, an dem Dateniibertragung
beginnt.

$df£09%e
$d£f£010

ADKCON schreiben
ADKCONR lesen
Bit 15 :SET/CLR =1 léschen, 0 setzen
Bit 14-13:PRECOMP =Enthalt den ‘'PRECOMP’ -Wert
Bit 12 :MFMPREC =1 GCR, 0 MFM Kodierungstyp
Bit 11 :UARTBRK =Gehort nicht zum Diskkont.
Bit 10 :WORDSYN =1 schaltet Disksync ein
Bit 9 :MSBSYNC =1 scahltet auf GCR-Synchr.
Bit 8 :FAST =Taktrate des Diskkontrol.
1 fur 2 ms/bit MFM-Kodier.
0 fiur 4 ms/Bit GCR-Kodier.
Bit 7-0 :AUDIO =Bits fur Audio-Hardware

$df£026

$df£008

DSKDAT Internes Datenregister, fiur Diskdaten
(schreiben)

DSKDATR Internes Datenregister, fiir Diskdaten
(lesen)
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VON CHRISTIAN KELLER

Besitzer eines Bridgeboards haben sich viel-
leicht schon dariiber gedirgert, daf; sie nicht in
den Genuf3 der extraordindren Soundmaoglich-
keiten des PC-Teils kamen. Diesbeziiglich soll
jetzt Abhilfe geschaffen werden, aufserdem
gibt es nun den langersehnten Resettaster.

Voraussetzung fiir die im folgenden beschrie-
benen Aktionen ist ein gedffneter A2000. Man
beachte hierbei die Garantiebedingungen.

uerst will ich mich dem ver-
gessenen Lautsprecher wid-
men. Es wurde tatsichlich

nur der Quiker weggelassen, der kom-
plette Treiber sitzt schon auf der Plati-
ne. Man mul} nur einen kleinen Laut-
sprecher (32 Ohm) an J2 (Stecker am
oberen rechten Rand des Bridge-
boards) anschlieffen. Mit einem Poten-
tiometer in der Anschluflleitung kann
man sogar die Lautstirke regeln.

Eine andere, etwas elegantere Losung
ist die Nutzung des Soundkanals des
AMIGA. Dazu verbindet man Pin 1
des J2 tiber einen 0,1 wF/50 V-Kon-
densator mit Pin 6 des J33 auf dem
AMIGA-Motherboard. Ebenfalls ver-
bunden wird Pin 13 von J33 mit Pin 1
von J2, diesmal iiber einen 470 Ohm-
Widerstand (0,25 Watt). J33 sitzt dabei
auf der Hauptplatine genau hinter der
Buchse des seriellen Ports. Durch diese
Modifikation wird der PC-Ton auf den
rechten Kanal des AMIGA-Audioteils
gemischt und iiber einen dort ange-
schlossenen Lautsprecher ausgegeben.

Ob er will oder
nicht -Unterbrecher
am PC

Ein weiterer Punkt, der oft vermilt
wird, ist der hardwaremilige Reset-
Taster. Beim Sidecar ganz standardmi-
Big einzubauen, bedarf es beim Bridge-
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Anschlufy eines eigenen Lautsprechers.

TTITHRTIE

Tonausgabe iiber den AMIGA.

Anschluf eines Reset-
Tasters..

board doch einer genauen Hardware-
kenntnis. Grund dafiir ist der fehlende
Taktbaustein 8284, der zwecks Minia-
turisierung in einen Custom-Chip inte-
griert wurde. Doch auch dieser Cu-
stom-Chip bietet dieselben Anschliisse
an, die wir am 8284 benotigt haben.
Dieser Pin ist schon auf einen Stecker
gefiihrt, so daf} der Anschluf3 eines Re-
settasters ganz ohne Loten auf der Pla-
tine vonstatten geht (wichtig fiir die
Garantie). An Steckverbinder J7
schlieft man an Pin 5 und Pin 8 den
Taster (SchlieBer) an und sucht sich ein
nettes Plidtzchen fiir den Taster. Weiter
ist nichts zu tun. Ab jetzt kann man
auch das Bridgeboard resetten, ohne
den Amiga neu hochfahren zu miissen.
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IT'URBO PAS

Neues aus Borland

VON ROLAND FOERSTER

Borlands Turbo Pascal 3.0 ist einer der weit-
verbreitetesten Pascal-Dialekte im MS-DOS-
bzw. PC-DOS-Bereich. Will man jedoch grofse
Programme oder gar ganze Programmpakete
in Turbo Pascal 3.0 erstellen, merkt man
schnell, daf3 es auch einige grofie Nachteile
besitzt. Nun erscheint Turbo Pascal 4.0. Be-
hebt es diese Nachteile ?

ufgrund der Mingel der 3.0-
A Version entwickelten Soft-

warehduser Erweiterungen,
sogenannte Toolboxen, die diese Feh-
ler beheben sollten. Ein Beispiel dafiir
ist die Extender Toolbox, die es er-
laubt, Arrays groBer als 64 kB zu di-
mensionieren, und die auch den Quell-
code nicht mehr dieser magischen MS-
DOS Grenze von 64 kB unterwirft. Als
anderes Beispiel wire hier noch die
Graphic Box anzufiihren, in der eine
Vielzahl von Grafik-Unterroutinen
(Procedures und Functions) bereitge-
stellt werden. Doch nun ist es soweit,
nach langer Vorankiindigung ist die
neue Version von Turbo Pascal, Turbo
Pascal 4.0, auf dem Markt erhiltlich.
Man muB tatsdchlich von einem neuen
Produkt reden, da es beziiglich der Ent-
wicklungsumgebung  (Benutzerober-
fliche) wenig von seinem Vorgénger
tibernommen hat. Der Lieferumfang
von Turbo Pascal 4.0 ist weitaus méch-
tiger als der seines Vorgingers. Man
erhilt drei Disketten und zwei je 400
Seiten starke Handbiicher.
Das erste Buch enthilt einige niitzliche
Informationen und gibt eine ausfiihrli-

che erste Einfiihrung. Im zweiten Band
wird es dann spezieller, d.h., es werden
die einzelnen Sprachelemente dieses
Pascaldialekts, teilweise anhand kurzer
Beispiele, erklidrt. Zusitzlich findet
man auch eine genaue Beschreibung
der 186 schon in Units (siehe weiter
unten) enthaltenen Funktionen und
Prozeduren. Auf den Disketten befin-
den sich zahlreiche Beispiele, und die
Datei TURBO.TPL, die die mitgelie-
ferten Units sowie zwei Versionen des
neuen Compilers enthilt, eine com-
mandline-Version und eine integrierte
Entwicklungsumgebung (Editor, Com-
piler und Linker in einem). Fiir die
commandline-Version muf3 der Rech-
ner mit mindestens 256 kB RAM be-
stiickt sein. Um mit der Entwicklungs-
umgebung arbeiten zu kénnen, beno-
tigt man als Minimum 384 kB RAM.

UNITS

Eine Unit ist eine Sammlung von Va-
riablen, Konstanten, Typen, Procedu-
ren und Funktionen. Mit der Einfiih-
rung von Units in Pascal vollzieht sich
eine starke Anndherung Pascals an

Modula-2, eine Weiterentwicklung
von Dr. N. Wirth, die das modulare
Konzept von Pascal noch erweitert.
Wer schon mal in Modula-2 program-
miert hat, findet sich sofort mit dieser
Spracherweiterung zurecht.

Eine Unit besteht aus einem Interface
und einem Implementation-Teil. In
Modula-2 wiren die Entsprechungen
das definition-modul und das imple-
mentation-modul. Alle Informationen
im Interface-Teil sind unitiibergreifend
bekannt (public). Die im Implementa-
tion-Teil enthaltenen Informationen
sind lokal (privat). Eine Unit ist nicht
mit einer Includedatei zu verwechseln.
Bei Includedateien wird nur der Source
unter einem anderen Namen gespei-
chert. Bei der Compilierung wird dann
der gesamte in der Includedatei enthal-
tene Programmtext iibersetzt.

Eine Unit ist mehr eine Art object-Da-
tei, die praktisch in das Hauptprogamm
gelinkt wird. Man erkennt Sie im Di-
rectory an der Extension “*.TPU’. Mit
Hilfe des TPUMOVER’s kann man
selbsterstellte Units in die im Liefe-
rumfang enthaltene Unitlibrary
TURBO.TPL einbinden. Ein Beispiel
dafiir finden sie in Listing 1. Sie enhilt
eine Funktion, um die Fakultit zu be-
rechnen. In Listing 2 wird dann die
Funktion fak aus dieser Unit benutzt,
um ein Pascal’sches Dreieck zu erstel-
len.

Mitgeliefert werden die Units crt, prin-
ter, dos, graph, turbo3 und graph3. ‘crt’
enhilt die IBM-spezifischen I/O-Funk-
tionen. Sie kann durch eine Andere
ersetzt werden. Um einen Drucker an-
steuern zu konnen, mufl man die Unit
printer benutzen. Sie stellt die Variable
‘Ist’ zur Verfiigung und weist sie dem
Druckertreiber zu, so dafl man die wri-
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te und writeln-Prozeduren benutzen
kann. In der Unit dos sind Prozeduren
wie gettime und getdate enthalten. Es
existiert auch eine intr-Funktion, mit
der man von Pascal aus Interrupts aus-
16sen kann. Desweiteren gibt es noch
die Moglichkeit, MS-DOS-Systemau-
frufe iiber die procedure msdos auszu-
fiihren. Die graph-Unit besteht aus
iiber 50 Funktionen und Prozeduren,
die die Graphic Adapter CGA, MCGA,
EGA, VGA, Hercules, AT&T und
3270 unterstiitzen. In der graph-Unit
sind die Funktionen GraphDriver und
Detect enthalten, mit denen man vom
Programm aus feststellen kann, wel-
cher Graphic Adapter momentan zur
Verfiigung steht, so da} der Quellcode
universell gehalten werden kann. Des-
weiteren hat man die Moglichkeit, mit
Windows zu arbeiten, verschiedene
Schriftsdtze auf dem Bildschirm zu
benutzen, Kuchengrafiken zu erstellen
und noch viele andere grafische Spiele-
reien durchzufiihren.

Die turbo3-Unit enthilt einige Proze-
duren, die Turbo Pascal 4.0 mit der
Vorgingerversion kompatibel halten
sollen. Aufzufiihren wiren hier die
Funktionen Normvideo, Lowvideo,
HighVideo, Longfilesize, Longseek,
MemAuvail, MaxAvail, IOResult und
Kbd. Teilweise wird dadurch der
Sprachumfang zu einer Multimenge
aufgebliht, d.h. es gibt mehrere Funk-
tionen, die die gleichen Ergebnisse lie-
fern. Will man beispielsweise einen
Buchstaben von der Tastatur ohne
Echo einlesen, hat man die Mdoglich-
keiten, dies entweder mit Hilfe der
Unit turbo3 zu  programmieren
(Read(Kbd,Buchstabe)), oder durch
die Funktion ReadKey (Buchstabe :
=ReadKey) aus der Unit crt. Ein grofler
Fehler ist es jedoch, dall die Funktion
Buflen nicht mit tibernommen wurde.
Sie gestattete es, den Tastatureingabe-
puffer zu begrenzen, was bei der Mas-
kenerstellung sehr von Vorteil war.
Durch die Unit graph3 kann man alle in
Turbo Pascal 3.0 zur Verfiigung ste-
henden Grafik-Routinen nutzen. Zum
SchluBl kommt noch ein groBer Vorteil
des Unit-Konzepts zum Vorschein:
Jede Unit kann bis zu 64 kB grof} sein.
Da ein Programm beliebig viele Units
enthalten kann, ist dadurch die effekti-
ve Programmgrofle nur durch den Ar-
beitsspeicher begrenzt. Dies ist eine
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sehr niitzliche Erweiterung. Ferner
konnen nun Fremdhersteller Units er-
stellen und verkaufen, ohne den Sour-
cecode preiszugeben, was bisher nicht
moglich war.

Sie konnen auflerdem getrennt vom
Hauptprogramm compiliert werden.
Dies ist dann praktisch, wenn man Pro-
jektverwaltungsroutinen zur Verfii-
gung gestellt bekommt. Turbo Pascal
4.0 bietet dafiir die folgenden Routi-
nen:

PROJEKT-
MANAGEMENT

Da ein Projekt unter Umstinden aus
einer Vielzahl von einzelnen Units be-
steht, muB3 man darauf achten, daf
auch immer die aktuellen Versionen
der Units in das Hauptprogramm ge-
linkt werden. Eine Moglichkeit, dies
sicherzustellen, wire, alle in dem Pro-
gramm vorkommenden Units neu zu
compilieren. Dazu miiite man aller-
dings wissen, welche Units im Pro-
gramm vorkommen, und da Units un-
ter Umstdnden wieder andere Units
benétigen, kann das Durchforsten ei-
nes Programmes sehr zeitaufwendig
werden. Turbo Pascal stellt eine Hilfe
zur Verfiigung, die sich grep nennt.
Grep ist ein Werkzeug, mit dem man
eine oder mehrere Dateien nach einem
Textstring durchsuchen kann. Es gibt
aber noch ein besseres Mittel, bei dem
man nicht alle Units per Hand compi-
lieren muB. Es nennt sich build. Mit
build werden alle benétigten Dateien
neu compiliert. Wenn man weil3, daB}
sich einige Units seit dem letzten
Ediervorgang nicht verindert haben,
sollte man das make-Ultility benutzen;
C-Programmierer werden sie schon

kennen. Make compiliert die benutzten
Files in Abhingigkeit des Datums und
der Zeit des letzten Ediervorgangs.
Stimmen diese nicht mit dem Object-
Code-Datum und der ObjectCode-Zeit
tiberein, so wird der File mitcompiliert,
andernfalls wird er nur gelinkt.
SchlieBlich gibt es noch die Moglich-
keit des bedingten Ubersetzens, d.h.
man kann iiber Compilerdirektiven den
zu compilierenden Source veridndern.

Was mache ich mit
meinen alten Pro-
grammen ?

Keine Angst, man muf} sie nicht weg-
werfen. Im Lieferumfang befindet sich
ein Programm namens UPGRADE.
Mit dieser Utility ist es moglich, Pas-
cal-Programme der Version 3.0 in Pro-
gramme der Version 4.0 zu Ubertra-
gen. Upgrade ist eine Art Konverter:
Altes Programm ‘rein - neues Pro-
gramm ‘raus. Doch halt, ganz so ein-
fach geht das nicht! Der Quellcode
wird zwar in eine Form gebracht, die
einem 4.0er Programm &hnlich ist, so-
fort laufféhig ist das Programm jedoch
meistens nicht. Ein bichen Handarbeit
ist noch notwendig. Um diese Handar-
beit zu minimieren, gibt es eine Reihe
von Parametern, die man richtig ein-
stellen muB. Hier wire zu erwihnen : /
3,/J, /U. Der Parameter /3 bewirkt, da3
die Unit turbo3 benutzt wird, wenn
eine der folgenden Anweisungen im
Quellcode auftaucht: kbd, cbreak,
memavail, maxavail, longfilesize,
longfilepos, longseek. Der Schalter /J
erzeugt eine Journaldatei, die zusitzli-
che Hinweise fiir die Programmum-
wandlung gibt. Mit /U kann man den
alten Quelltext in Units unterteilen,



was sehr empfehlenswert ist, wenn es
sich um grofe Programme handelt.
Wenn man diesen Parameter benutzen
will, muf} man jedoch sein altes Pro-
gramm etwas modifizieren. Doch nun
noch ein Nachteil der neuen Turbo-
Version: Turbo 4.0 unterstiitzt keine
Overlays. Wer ein Programm in Over-
lays aufgeteilt hat, weil der Programm-
text groBer als 64 kB war, hat keine
Probleme mit der Konvertierung, da er
nur aus den Overlays Units machen
mu. Wer jedoch das komfortable
Overlaykonzept aus Griinden der Ar-
beitsspeicherknappheit des Rechners
gewihlt hat, hat keine Chance, daf} sein
Programm unter Turbo Pascal 4.0 ohne
griindliche Neuiiberlegungen beziig-
lich der Speichervervaltung lauffihig
sein wird.

Die integrierte Ent-
wicklungsumge-
bung

Nach dem Aufruf von Turbo aus der
Kommando-Ebene prisentiert sich
eine Maske, die sehr viel Ahnlichkeit

mit der von Turbo C hat. Der Editor ist
nach wie vor fast identisch mit dem
von WordStar. Es existiert eine Pickli-
ste, mit der man sehr schnell die letzten
8 bearbeiteten Dateien in den Editor
bekommt. Die ganze Umgebung ist mit
Hilfe von pop up/ - pull down-Fenstern
gestaltet. Die Unterpunkte in den ein-
zelnen Meniis sind entweder iiber die
Cursor-Tasten zu erreichen, oder durch
Eingabe des ersten Buchstabens des
gewiinschten Punktes aufzurufen. Der
Editor hat gegeniiber seinem Vorgin-
ger einen schonen Zusatz bekommen:
Er merkt sich die Position im Text, bei
der man im letzten Ediervorgang ste-
hengeblieben war. Das erspart viel
Sucharbeit bei der Erstellung grofBer
Programme und erleichtert das Debug-
gen.

ARITHMETIK

Turbo Pascal 4.0 unterstiitzt folgende
Datentypen fiir ganze Zahlen: den
longint, einen 32 Bit groflen Integer
mit Vorzeichen, den Typ shortint, ein
Byte mit Vorzeichen, und den norma-
len Integer, eine 2 Byte lange Zahl mit

Vorzeichen. Es gibt auch noch den Typ
Byte, das ist eine 1 Byte groflie Zahl
ohne Vorzeichen, und den Typ word
(unsigned, 2 Byte). Als Real-Typen
stehen solche zur Verfiigung, die 4, 6,
8 oder 10 Bytes bendtigen. Die 6-Byte-
Variablen sind die normalen Reals mit
11-stelliger Genauigkeit und einem
Bereich von E-38 bis E+38. Fiir die
anderen Typen (single (4 Bytes), dou-
ble (8 Bytes), extended und comp (10
Bytes)) benotigt man einen Arithme-
tikcoprozessor 80x87. Durch die Be-
reitstellung dieser Typen sind die Ver-
sionen Turbo BCD und Turbo-87 iiber-
fliissig geworden. Fiir BCD-Arithme-
tik steht der Typ comp zur Verfiigung.
Er liefert Werte im Bereich von E-18
bis E+18, d.h. volle 18 Stellen. Das
diirfte fiir die meisten finanzmathema-
tischen Anwendungen im DM-Bereich
ausreichend sein. Bemerkenswert ist
auch noch, daf} der normale Real-Typ
mit dem Coprozessor vertriglich ist,
d.h. man kann mit 6-Byte-Reals und
80x87 arbeiten.

Hersteller: Borland

Vertrieb: Heimsoeth

1: LISTING 1

2:

=S

4: unit mathe; { unit name, unter diesem Namen sind alle im Inter- }
5: { face Teil aufgefihrten Funktionen zuganglich }
6:

1. { An dieser Stelle konnten auch andere units uber uses benutzt werden }
8:

9: interface

10: Function fak( n:Integer) :Real; { nur hier miissen die Variablen }
1i: { deklariert werden }
12
13: implementation

14:

15: function fak;

16: var i:Integer;

17: s:real;

18: begin

19: if n=0 then fak:=1

20 else

21 begin

22 s:=1;

23: for i:=2 to n do s:=s*i;

24: fak:=s;

25 end;

26: end;
27

28: begin
29: { Hier konnen Befehle stehen, die die Functionen initialisieren. }
30; { Dieser Teil wird nur ein einziges Mal ausgefiihrt. 1
31: end.
32:
33: { Dieser Source wird automatisch durch das reservierte Wort unit }
34: { als *.TPU Datei compiliert }

Listing 1: Einige neue Befehle praktisch angewandt.
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Das Programm erzeugt dann folgenden Output. Die Funktion ‘fac’ taucht nicht
im Sourcecode auf. Die unit ‘mathe’ wurde getrennt compiliert.

1

1 i

1 2 1

il 3 3 1

i 4 6 4 1

1 5 10 10 5 1

1 6 i5 20 15 6 i

1 1 21 35 35 21 7 1

1 8 28 56 70 56 28 8 1

1 9 36 84 126 126 84 36 9 1
1 10 45 120 210 252 210 120 45 10 1

Abbildung 1

1: LISTING 2

2

3

4: Program Binomi;

5

6: { zu Ehren von B.Pascal erstellt dieses Programm ein “ Pascal’ sches Dreieck }
7:

8: uses mathe; { Stellt die function fak zur verfigung }
9:
10: var
11: n,k:Integer;
12 bnk:Real;
13:
14: begin
15 for n:=0 to 10 do
16: begin
17: for k:=0 to n do
18: begin
19: bnk:=fak (n) /fak (n-k) /fak (k) ;
20: Write(bnk:6:0,’ ‘);
21 end;
22 Writeln;
23 end;
24: end.

Listing 2: Das Programm erzeugt ein Pascal’sches Dreieck

90
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MCC PASCAL (Metacomco) — Pascal Compiler ISO 7185
Standard. Single Pass Compiler, schnell und effizient. Die
AmigaDos Routinen kdnnen voll im Pascal eingebunden wer-
den. MCC Pascal Prog. kdnnen mit MCC Assembler oder Lat-
tice C gelinkt werden. Handbuch 200 Seiten . .. DM 198,00

MCC ASSEMBLER (Metacomco) — Professioneller Makro
Assembler, der den vollen Motorola 68000 Instruction Set
unterstitzt.

Mit Editor, Linker und AmigaDOS-Routinen . ... DM 168,00

TOOLKIT (Metacomco) — Sammlung von wichtigen Utilities:
Pipes, Librarian, Disassembler, Enlarge, Browse und Aux
BLE 73 50555 5005 55 7 656 5 ovhd wid & momd mensem s & DM 88,00

SHELL (Metacomco) — Erweiterung des CLI von Metacomco,
dem Entwickler des AmigaDOS. UNIX @hnliche Kommandos
mit Anleitung . ... ... DM 98,00

LATTICE C (Lattice) — Bewahrter C-Compiler der USA-Firma
Lattice, Standardprodukt in der IBM-Welt. Kompatibel auf
vielen Rechnern, gut flr professionelle Entwicklungen.
Kerningham/Ritchie Standard. FlieBkommaarithmetik mit 16
Stellen Genauigkeit. Die neue Version 4.0 enthalt Assembler
und Linker. Ausfiihrliches engl. Handbuch, vergroBerter
UMIANG, 1cs.1¢ wismom v son 5 s w0 ncirt s svags s 39 DM 448,00

LATTICE C DEVELOPER (Metacomco) — zusétzlich Lattice
Screen Editor, Lattice Make und Metascope Debugger

....................................... M 798,00
TRUE BASIC (True Basic) — Modernes strukturiertes Basic
mit Grafiki Hdb.500IS: . & s4 s s v saisa san DM 398,00

AC/BASIC COMPILER (absoft) — Dieser Compiler paBt zu
dem vorhandenen Amiga Basic Interpreter und ist bis 50mal
SCHNBIBT « » sous 5 o 5 von & on® vow 5 Vo hes s wog DM 298,00

PHILGERMA IHR SPEZIALISR FUR
AMIGA COMPUTERSPRACHEN

AZTEC C68k/am-p Professional (Manx) — Neueste Version
3.6 dieses bekannten C-Compilers. Er umfaBt optimierenden
C-Compiler, Assembler, Linker, Bibliotheken und Beispiele.
Unterstutzung des 68020 und des 68881 Prozessors. Hervor-

ragendes engl. Handbuch 400 S. . ........... DM 398,00
AZTEC C68k/am-d Developer (Manx) — Zusétzlich Make,
Diff, Grep, obj, ord, viusw. ................. DM 598,00

SOURCE LEVEL DEBUGGER (Manx) — Debugger flir den
Aztec C-Compiler in Windowtechnik. Mit vielen raffinierten
FOBLNESL. « fex s smnnems o w ki g s s DM 148,00
LIBRARY SOURCE (Manx) Quellcodes fiir C-Compiler

DM 598,00

AC/FORTRAN77 (absofty — ANSI X39-78 Standard
Fortran77 Compiler flir 68000 Prozessoren. Zusétzliche Optio-

nen. FlieBkommarithmetik 16 Stellen nach IEEE Standard.
Overlays, virtuelle Arrays und Debugger. Handbuch 300 S.
....................................... DM 598,00
AC/FORTRAN77-68020/68881 (absoft) . .... DM 1198,00
Vizawrite Textverarbeitung ................. DM 198,00
Page Setter Desktopprogramm .. ........... DM 378,00
Publisher 1000 Desktopprogramm ... ........ DM 498,00
Synthia Synthesizerprogramm ... ........... DM 228,00
DYNBMICDIOMS : .. vca o can s s vass wsn & DM 168,00
Sonix 1.4 Musikprogramm .. ............... DM 188,00
Aegis Audiomaster. . ..................... DM 118,00
Instant Music Kompositionsprogramm .. ..... DM 69,00
Deluxe Music ConstructionSet . ... ........ DM 248,00
Deluxe Music + Instant Music . .. ........... DM 258,00

NATURLICH HABEN WIR AUCH SPIELE

Galactic Invasion DM 49,00; The Guild of Thieves DM 69,00;
Test Drive DM 79,00; Racter DM 99,00; Ogre DM 59,00; Grand
Slam Tennis DM 89,00; Deja Vu DM 89,00; Go DM 69,00; World
Games DM 69,00; Winter Games DM 69,00; Super Huey DM
49,00; Xenon DM 69,00; Jinxter DM 69,00; Uninvited DM
79,00; Shadowgate DM 89,00; Defender of the Crown DM
79,00; Sinbad DM 89,00; Pawn DM 69,00; Terrorpods DM
69,00; One-on-One DM 39,00; Archon || DM 69,00; Chessma-
ster 2000 DM 89,00; Bureaucrazy Infocom Textadventure DM
89,00; Arkanoid DM 69,00; Portal SF DM 89,00; Bard’s Tale DM
99,00; Flight Il DM 119,00; Scenery Disks Nr. 7 u. 11 je DM
59,00; Balance of Power DM 89,00; Jet DM 119,00; Raster Bike
Action DM 29,00 - und viele andere!

PHILGERMA PROLOG ab Anfang Mai lieferbar! Fordern Sie
EIIATOIANY i s 5 ik Sirn B8k % v £ sidiap B o DM 198,00

MODULA Il Standard (TDIl) V30 — Diese umfangreiche
Modula-Implementierung vereinigt die Vorteile von Pascal mit
maschinennahen Sprachelementen. Compiler mit Amiga-
DOS Einbindung . ............. ... DM 198,00

MODULA II Developer (TDI) V3.0 — Zusatzlich symbolischer
File Decoder, Cross Referencer, Modula CLI, Utilities fiir IFF

und ILBN ... DM 268,00
MODULA Il Commercial (TDI) V3.0 — Zusétzlich alle Modula
Module im Quellkode . .................... DM 498,00
MODULA Il System (Meier-Vogt) — Der orig. Single-
Pass-Comp. von Prof. Wirth ... ............. DM 298,00
K-SEKA Assembler (Kuma) .. ............... DM 168,00
POWER WINDOWS V2.0 Softwaretool zur Fensterprogram-
mierung f. Assembler, C, M2 .. .............. DM 198,00
TR ED: Textaditor PAL: ; oo vos s sios « wov o s o DM 98,00
DISK-2-DISK c64-Disk. lesen ...............] DM 98,00
DOS-2-DOS IMB-Disk. lesen ............... DM 128,00
THE C64-EMULATOR wahlw. fiir Amiga 500/2000 oder fir
Amiga 1000 incl. Interface . ... .............. DM 128,00
DELUXE PAINT Il (PAL) deutsch ............ DM 248,00
AEGIS VIDEO TITLER zum Erstellen von bewegten Video-
THOIN ss s i s sy wsmae apn pes 5 sws @ 5o s DM 268,00
SILVER Ray-tracing- und Animationsprogr. .... DM 268,00
SCULPT 3D Ray-tracing-Programm .. ........ DM 188,00
ANIMATE 3D Animation zu Sculpt .. ......... DM 298,00
AEGIS ANIMATOR+IMAGES . .............. DM 248,00
VIDEOSCAPE 3D Animationsprogramm PAL. .. DM 378,00
X-CAD professionelles CAD-Programm .. ... .. DM 998,00
INTRO CAD cAD-Programm ................ DM 148,00
AUSZUG AUS UNSERER HARDWARE-LISTE

Einzellaufwerk 35” 880K mitBus . ... ........ DM 368,00

Einzellaufwerk 5.25” 40/80 Spuren . . . ... DM 438,00
DIGI-VIEW V2.0 deutsch, PAL-Version, Digitizer DM 398,00
10 Disketten 35” 2DD 3M Scotch . ... ........ DM 29,00

Fordern Sie unsere umfangreiche Preisliste an. Héndler bitte
Handlerliste anfordern.

Bestellungen bitte an:

PHILGERMA GmbH & Co. KG, Barerstr. 32
8000 Miinchen 2, Telefon (089) 281228

Bei Bestellungen unter DM 200 betragt der Versandkostenan-
teil DM 4,80. Nachnahme DM 3,20. Lieferung ins Ausland nur
gegen Vorkasse (Uberweisung oder Euroscheck).

Besuchen Sie unseren Softwareladen in der Barerstr. 32!

Wichtiger Hinweis

Folgende Video~ und Computerspiele sind von der Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Battlezone Porno Dia Show
Beach Head Protector I1I
Beach Head II Raid over Moscow
Blue Max Rambo II

Castle Wolfenstein River Raid
Commando S.D.1I

Commando Libya Part I Seafox/Seawo1f
Desert Fox Sex Games
Eroticon Silent Service

Falcon Patrol Skyfox

Falcon Patrol II Soldier One
Flyerfox Speed Racer

F 15 Strike Eagle Stalag I

Friday the 13th Swedish Erotica
G.I. Joe I + II Stroker

Girls they want to have Fun Tank Attack
Green Baret Teachbusters

Hitler Diktator
Nice Demo

Theatre Europe

1842 Trainer

Paratrooper

Der Verlag behdlt sich vor, bei Softwareangeboten indizierte Spiele ersatzlos

zu streichen
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T I P S & T RTI C K S

NICHT KOPFLOS

Um eine Datei auszudrucken, wird man normalerweise den Befehl TYPE benutzen.
Wenn man jedoch mehrere Dateien ausdrucken und die Listings autheben will, dann
weifl man oft nach einiger Zeit nicht mehr, wie die Dateien heilen. Wer die Aus-
drucke nicht von Hand beschriften will, der kann diese Aufgabe mit folgendem
Batch-File 16sen:

key datei/s
.bra (

.ket )

if exists (datei)

echo >prt: “Listing der Datei (datei): *n”
type (datei) to prt:

echo >prt: “*n”

else

echo “*nDatei nicht gefunden! *r *n”
endif

Kurze Erklirung: “.key" bestimmt die Ubergabeparameter fiir die Befehlssequenz.
“ket’ dndert das Zeichen ‘>’ in eine Klammer, weil das Grofierzeichen fiir die Um-
lenkung der Ausgabe auf den Drucker benétigt wird. ‘.bra’ dndert entsprechend das
‘< Zeichen. ‘>prt:’ lenkt die Ausgabe des TYPE-Befehls auf den Drucker um.
Uberall, wo ‘(datei)’ steht, wird der Name des Files eingesetzt. ‘*n’ ist ein Steuerzei-
chen und bewirkt einen Zeilenvorschub.

Zweckmaligerweise gibt man diesem Programm den Namen ‘drucke’ und kopiert
es in das C-Verzeichnis der Workbench-Diskette. Nun kann mit ‘execute drucke ...”
eine beliebige Datei ausgedruckt werden.

Wenn man aufler dem Namen der Datei auch das Entstehungsdatum ausdrucken
will, dann muf die erste Echo-Anweisung wie folgt gedndert werden:

list (datei) dates quick to prt:

Wer hiermit etwas experimentiert, der wird sicherlich noch einige interessante Va-
rianten finden.
Thomas Stiimpfig, Méglingen
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ALERTS
IM
GRIFF

Jeder kennt Sie, die im oberen linken
Eck auftauchenden ‘System Reque-
ster’, die eine Warnmeldung des Be-
triebssystems beinhalten.

Eine Moglichkeit der Beantwortung
dieser Anfrage ist das Anklicken eines
der Felder mit der Maus. Doch wenn
man gerade im CLI tippt oder gar keine
Maus zur Hand hat, dann kommt diese
Meldung recht ungelegen. Mit der Ta-
stenkombination  <linke =~ AMIGA-
Taste>+<v> kann jedoch das RETRY-
Feld angewihlt werden. Entsprechend
bewirkt <linke AMIGA-Taste>+<b>

CANCEL.
Wilhelm Bergmann, Hamburg

G-
WOHN-
HEI'TEN
AM AR-
BEI'TS-
PLATYZ

Wer viel mit dem AMIGA arbeitet, hat
sich sicherlich schon eine spezielle
Workbench erstellt. Viele der Einstel-
lung werden dabei mit den PREFE-
RENCES vorgenommen, so z.B. die
Workbenchfarben, die Mausattribute,
die Tastatureinstellungen, die Werte
der seriellen Schnittstelle, der Name
des verwendeten Druckertreibers und



anderes mehr. Je mehr man sich an
diese Einstellungen gewdhnt hat, umso
argerlicher ist es, wenn man eine ande-
re Diskette bootet und plotzlich alle
Einstellungen verdndert sind. Jetzt
kann man entweder auf allen diesen
Disketten die Einstellungen &ndern,
oder man kopiert sich einfach die Datei
SYSTEM-CONFIGURATION in den
DEVS-Ordner der betreffenden Dis-
kette. Dann braucht man noch nicht
einmal mehr die mit knapp 60 KByte
recht langen PREFERENCES auf der
Diskette zu belassen.

MEHR
SPEI-
CHER

Besitzer eines Sidecar oder eines Brid-
geboards konnen rund 115 KByte
Speicher zusitzlich erhalten, wenn fol-
gende Anderungen in der STARTUP-
SEQUENCE vorgenommen werden:

Befehl BINDDRIVERS loschen
ADDMEM 200000-21DFFF einfiligen

Durch diese MalBinahme wird das Dual-
Ported-Ram der Sidecar bzw. des Brid-
geboards freigegeben, und der Spei-
cher kann vom AMIGA benutzt wer-
den.

Christian Keller, Asbach

ERSTE HILFE
BEL INTERLACE

Auf einem normalen Monitor wie z.B. dem Modell 1081/1084 von Commodore ist
das Flackern des Interlace-Modus nicht iiber ldngere Zeit ertraglich. Wenn man sich
nun nicht einen nachleuchtenden Monitor leisten kann oder will, dann kann durch
Umstellen der Farben in Graustufen ein Verminderung des Flimmerns erreicht wer-

DIMMER FUR
POWERLED

Das folgende kleine Programm ist eher als Witz gedacht. Es dimmt die PowerLED
des AMIGA ‘stufenlos’ von hell nach dunkel. Allerdings benétigt dasProgramm in
der hier gezeigten Version zuviel Rechenzeit, um noch ein sinnvolles Arbeiten am
‘gedimmten’ Rechner zu erlauben.

PortA ist der Zeiger auf den fiir die LED zustéindigen Port des AMIGA. Uber die Be-
fehlsfolgen in der Funktion ‘dim’ wird das Bit 2 dieses Ports abwechselnd ein- und
ausgeschaltet. Bei entsprechendem Timing entsteht der Eindruck einer stufenlosen
Helligkeitsregulierung.

#include “exec/types.h” main ()
#include <functions.h> {
int 1,7;
UBYTE *PortA; PortA = (UBYTE
*) Oxbfe001;
void dim(promil)
int promil; for(;;)
{ {
int i; for (1=0; i<1000; i+=10)dim(i) ;
*PortA=0x02 | *PortA; for (i=1000;i>0;i-
for (i=0; i<promil;i++); =10)dim(i) ;
*PortA=0x£fd & *PortA; }
for (i=promil;i<1000;i++) ; return (0) ;
} }

RESET-
FESTE
RAM-
DISK

Eine resetfeste RAM-Disk ist eine sehr
grofle Hilfe im tdglichen Gebrauch mit
dem AMIGA und im Kampf gegen den
allseits gefiirchteten GURU. Gliickli-

cherweise existiert ein solches
Programm als Shareware u. a. auf der
KICKSTART PD 35. Die Installation
ist schnell bewerkstelligt, indem man
folgende Arbeiten vornimmt:

Zuerst miissen die Programme ‘mount-
list’ und ‘asdg.vdisk.device’ in das | copy df0:c vd0:c
DEVS-Verzeichnis der Boot-Diskette | endif

kopiert werden. Danach wird in der | path add vd0:c
Startup-Sequence die Ram-Disk mit
‘mount vd0:” als ‘VDO:” angemeldet.
Sie kann nun wie jedes andere logische
Gerit angesprochen werden. Thre Ei-
genschaften sind die der normalen
Ram-Disk, jedoch mit dem Vorteil,
daf} die Daten nach einem Reset bzw.
Rechnerabsturz nicht verlorengehen
(zumindest in den meisten Fillen!).

Eine sinnvolle Startup-Sequence hiitte
dann z.B. folgendes Aussehen:

mount vdO:
if not exists vdO:c
makedir vd0:c

Hiermit wird der C-Ordner der Boot-
Diskette in den neuerstellten Ordner
auf der Ram-Disk kopiert. Besonders
wichtig ist hierbei, daB kontrolliert
wird, ob dieser Ordner schon auf der
Ram-Disk existiert, denn dann ist der
Kopiervorgang nicht mehr notwendig.
Thomas Becker, Hoxter
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LESERFORUM

Briefe an KICKSTART

Liebe Leserinnen und Leser,

die uns erreichende Flut von Telefonaten ist beim besten Willen nicht mehr zu schaf-
fen. Wir sind daher gezwungen, feste Zeiten anzugeben, zu denen unsere Redakteu-
re fiir Sie zur Verfiigung stehen. Sie konnen an folgenden Tagen Fragen an Redak-
tionsmitglieder stellen: Dienstags von 14-17 Uhr
und Donnerstag von 14-17 Uhr
Bitte haben Sie dafiir Verstdndnis, dafs wir an anderen Tagen keine Fragen zu Soft-
oder Hardware-Problemen entgegennehmen kénnen.

Ein aufmerksamer Leser bemerkte ei-
nen Fehler in der April-Ausgabe der
Kickstart. Uns erreichte folgender
Brief, den wir Ihnen nicht vorenthalten
mdochten.

Bezug:

KICKSTART 4/88, Seite 11, “Disketten
Errors selbst repariert”

Sehr geehrte Damen und Herren,
bezugnehmend auf obengenannten Ar-
tikel darf ich Ihnen fiir diese, wie iibri-
gens auch fiir alle anderen Artikel in
Threr Zeitschrift, sehr praxisnahe und
detailgetreue  Schilderung meinen
herzlichen Dank iibermitteln. Schon
oft haben mir Ihre klaren und leicht
verstindlich ~ geschriebenen — Artikel
tiber manche Hiirde im Umgang mit
meinem Amiga hinweggeholfen.
Allerdings ist Thnen in obigen Artikel
ein fataler Fehler unterlaufen. Sie ha-
ben schlichtweg vergessen, auf zwei
eminent wichtige Dinge hinzuweisen:
1. Es mul} unbedingt sogenanntes Naf3-
schleifpapier verwendet werden.

2. Nach dem Schleifen ist ein Auftrag
von Klarlack in mindestens zwei
Schichten (kreuzweise) notwendig.
Werden diese Punkte nicht beachtet, so
ergeben sich folgende Beeintrichti-
gungen : Da die bei Verwendung von

normalem Schleifpapier entstehenden
Staubpartikel nicht restlos entfernbar-
sind, sind diese spiter auf dem Bild-
schirm als kleine Punkte sichtbar.
Ohne Lackauftrag entsteht eine seiden-
matte Schicht (Nebel) auf dem Bild-
schirm. Dies wirkte sich bei mir beson-
ders schwer aus, als ich bei der Bear-
beitung einer Kundendatei mit der so
reparierten Diskette nach einem be-
stimmten Begriff suchte. Stets gab das
Programm folgenden Requester aus:

Nebeldiskette in Drive 1
weitere Bearbeitung wegen
Bodennebel nicht méglich.
Weiter mit Suchscheinwerfer?
Programm beenden?

Nach Lackierung der Diskette mit
2Komponenten-DD-(diskdrive) Lack
war der Fehler behoben. Meine Disket-
ten erzeugten wieder einwandfrei glin-
zende Bilder am Bildschirm.

Die Verwendung von farbig-lasieren-
dem Lack sollte den Besitzern von
monochromen Monitoren empfohlen
werden. Auf diese Weise konnen ein-
farbige Grafiken leicht in vielfarbige
verwandelt werden. Es ist jedoch ge-
nau zu ermitteln auf welcher Spur das
Programm die entsprechenden Pixel

abgelegt hat, da diese dann im Einzel-
pixelspriihverfahren bearbeitet werden
miissen.

Robert Hofler
Niirnberg

Anmerkung der Redaktion :

Es ist unbedingt der oben angespro-
chene Lack zu verwenden, da andere
Marken die Magnetschicht der Disket-
te anlésen und so die Diskette endgiil-
tig zerstoren.

Betrifft Netzteil des Amiga 2000

Sehr geehrte Damen und Herren,

da ein Amiga 2000 nicht gerade billig
ist, stellt sich die Frage, ob es sinnvoll
ist, den Computer gegen Uberspan-
nungen aus dem Stromnetz zu schiit-
zen. Haben Sie hierzu entsprechende
Informationen? AuBerdem wiilite ich
gern, ob es wirklich geféhrlich fiir den
Amiga ist, wenn man ihn fiir weniger
als fiinf Sekunden ausschaltet. Falls
dies der Fall ist, konnte ja zum Beispiel
ein kurzer Stromausfall den Computer
beschidigen.

Thomas Stiimpfig
Moglingen

Grundsdtzlich sollte der Rechner nicht
weniger als fiinf bis zehn Sekunden
abgeschaltet werden, um dem Netzteil
und den Bauelementen auf der Platine
die Zeit zu geben, um sich zu entladen,
so dafs beim wiederholten Einschalten
ein definierter Ausgangszustand ein-
gestellt ist (stromlos). Die sehr selten
vorkommenden ‘kurzen’ Netzausfiille
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sind zwar eine zusdtzliche Belastung
der Bauelemente, die ihre Lebenszeit
verkiirzt, dies macht sich jedoch im
praktischen Betrieb nicht bemerkbar.
Die von Ihnen erwdhnte Mafinahme,
den Rechner gegen Uberspannung und
Netzausfall zu sichern, wird bei grofie-
ren Anlagen in der Tat praktiziert. Der
Preis fiir ein solches Gerdit iibersteigt
jedoch die Anschaffungskosten fiir ei-
nen Amiga 2000 bei weitem, so daf3
diese Losung hier nicht sehr sinnvoll
erscheint.

Die Red.

Roboter am Amiga?

Sehr geehrte Damen und Herren,

da ich mich fiir Robotersteuerung am
Computer (Amiga 2000) interessiere,
aber nach mehreren Anfragen keine
Information iiber dieses Thema erhal-
ten habe, hoffe ich, da} Sie mir weiter-
helfen konnen.

Sollte Thnen ein Verlag mit Roboterli-
teratur oder eine Firma bekannt sein,
die Roboter, Interfaces oder Bauanlei-
tungen vertreibt, so teilen Sie es mir
bitte mit. Kann man eventuell ein Ata-
ri-ST-Interface am Amiga 2000 benut-
zen?

Werner Klingler
Straf3

Die Firma Fischer-Technik bietet eine
grofye Palette an Interfaces und Bau-
sdtzen fiir rechnergesteuerte Greifar-
me und Produktionssimulationen an.
Software ist nach dem heutigen Stand
unter anderem fiir den C-64, den IBM-
PC und den Atari-ST verfiigbar. Soft-
ware fiir den Amiga ist in Arbeit. Da
die Centronics-Schnittstelle des Amiga
2000 dem auch beim IBM verwendeten
Standard entspricht, sollte es bei aus-
reichenden  Programmierkentnissen
kein Problem sein, entsprechende Soft-
ware selbst zu schreiben.
Wir planen jedoch in néchster Zukunft
einen ausfiihrlichen Artikel iiber dieses
Thema.

Die Red.

Monitore

Normalerweise mufl man, wenn man
mit einem Amiga 2000, PC-Karte und
Grafikkarte arbeiten will, einen zwei-
ten Monitor kaufen. Kann man mit ei-
nem Multisync-Monitor auskommen,
wenn man iiber ein Y-Kabel und Um-
schalter den Amiga und eine Karte mit
analogen Ausgang (z.B. VGA) an-
schlief3t?

Stefan Helbig
Rosenheim

Sie kénnen unter bestimmten Umstdin-
den mit dem angesprochenen Y-Kabel
beide Bildausgdnge auf dem Monitor
darstellen. Dies ist immer dann gege-
ben, wenn beide Signale die Bildinfor-
mation auf dieselbe Art liefern (z.B.
beide Signale analog 0.7 V). Da der
Eingangswahlschalter des Monitors
dann in derselben Stellung gehalten
werden kann, ist ein einfaches Y-Kabel
mit Umschalter ausreichend. Wollen
Sie jedoch verschiedene Bildsignale
auf demselben Monitor darstellen (z.B.
Amiga-Analog-Signal und CGA-TTL-
Signal), ist ein Monitor erforderlich,
der getrennt schaltbare Eingdnge fiir
das jeweilige Signal besitzt. Ein sol-
cher Monitor ist zum Beispiel der in
einer der letzten Ausgaben getestete
Mitsubishi EUM-1471A.

Die Red.
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VON GARRY GLENDOWN

Ad&O

Endlich Software fiir Profis!?

Man hort ja schon von vielen Seiten, daf3 dem
Amiga noch die “wirklich professionelle Soft-
ware” fehlt, so z.B. neben guten Textverarbei-
tungen und DTP-Software auch Programme,
die fiir professionellen Einsatz im Beruf konzi-
piert sind. Zugegeben, auf diesem Gebiet ist
der Amiga nun wirklich noch diinn bestiickt.
Doch allen, die mit dem Gebiet der Nachrich-
tentechnik irgendwie zu tun haben, kommt das
Ingenieurbiiro Dr. Christ in Bremen ‘zu Hilfe’ .
Das Programm ‘A&QO’ (Analyse und Optimie-
rung) fiir analoge Netzwerke erleichtert die
Arbeit an analogen Netzwerken. Damit ist es
das, meines Wissens, einzige Programm, das
sich im Moment iiberhaupt mit solchen Simu-
lationen beschdiftigt (einmal abgesehen von
Logic Works, das nur digitale Schaltungen
verarbeitet). Nach dem ersten Einladen und
Testen des Programms fiel die erstaunlich kur-
ze Rechenzeit auch fiir kompliziertere Fre-
quenzanalysen auf (wenn ich da an meine letz-
te Nachrichtechnik-Klausur denke...), und das,
obwohl das Programm ‘nur’ in C geschrieben
ist.
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nsgesamt kann man mit ‘A&O’
] bis zu 128 Knoten auf einmal

verwalten (hort sich zwar nach
recht wenig an, ist aber in der Praxis
meist voll ausreichend), wobei die
Schaltungen jeweils in einzelne Unter-
gruppen aufgeteilt werden miissen.
Die Steuerung des Programms wurde
ziemlich gut geldst, nach einer kurzen
Einarbeitungszeit lduft alles ‘wie ge-
schmiert’; die Art, wie die Eingaben
iber die Tastatur verwirklicht wurden,
konnten fiir eine neue tastaturgesteuer-
te Intuition-Oberfliche Modell stehen.
Dazu kommen noch diverse Meniis,
die zur Steuerung von Grafik, Proto-
koll etc. verwendet werden. Allerdings
passierte es wihrend der Eingabe der
Frequenzen einige Male, daf} Fehlein-
gaben abgefangen wurden, was jedoch
den Gesamteindruck nicht schmilert
und laut Autor in Kiirze korrigiert
wird.
Alle Netzwerk-Daten sowie die Gra-
phen werden in verschie- denen Fen-
stern zur Verfiigung gehalten, so daf
man sich jederzeit iiber die Schaltung
informieren kann.
In den Bildern 2 bis 6 sind einige ver-
schiedene Ausdrucke vom Program-
mablauf abgebildet. Die Eingabe der
Schaltung (Bild 1, nicht von A&QO!)
wird in Bild 2 dargestellt, die Daten
der Schaltung in dB mit Phasenwinkel
Ol sieht man in Bild 3, Bild 4 und 5
zeigen das Verhalten der Schaltung bei
Schwingungen im Bereich von 10 bis
le6 Hertz sowie von 1e9 bis lel3
Hertz. Und schlieBlich zeigt Bild 6 die
Bildschirmmaske ‘Optimierung’.
Alles in allem ist A&O ein hervorra-
gendes Programm, das sich durch hohe
Geschwindigkeit und gute Benutzer-
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Eingabe einer Schaltung.

fithrung auszeichnet. Des weiteren fiel
positiv auf, da} recht grole Netzwerke
verwendet und berechnet werden kon-
nen, ohne sie in einzelne Rechenteile
zerlegen zu miissen. Und auch die Op-
timierung wird in ihrer Qualitdt wohl
vielen Hardwareentwicklern Arbeit
ersparen.

Einzig nachteilig fiel eigentlich das
recht diinne Handbuch auf, das zwar
alle Funktionen anspricht, allerdings in
den Erkldrungen etwas kiirzer gefaft

geriies o is B

29
141

Fuktion! 1027011 in dB

Verhalten der Schaltung bei Schwingungen im Bereich 10 bis 1 e6 Hertz.

ist. Dafiir enthélt es allerdings einen
Beispiel-Teil, der von jedem Benutzer
sorgfiltig durchgearbeitet werden soll-
te, da er dank seiner Ausfiihrlichkeit
das restliche Handbuch fast tiberfliissig
macht. Alle Semi- und Vollprofis auf
dem Gebiet der analogen Netzwerke
werden dieses Programm zum Preis
von DM 265.- wohl bald nicht mehr
missen wollen. Und fiir alle, die vor
dem Kauf gern mal ‘reinschnuppern’
wollen, wird auch eine Demo-Version

zum Preis von DM 20.- angeboten, die
alle Funktionen bis auf Speichern und
Drucken beinhaltet und mit der man
sich einen guten Eindruck von dem
Programm machen kann.

Bezugsquelle:

Dr. Uwe Christ
Klawitterstr. 27
2800 Bremen 61
Tel.: 0421/825487

AMIGA * Public Domain Software x MS-DOS

Uber 600 Disketten lieferbar: Fish 1 - 134, Panorama 1 - 56,
Faug 1 - 53, Amicus 1 - 22, Talfun 1 - 50, ES-Soft 1 - 55 Rei-
ner Wolf RW-Disks 1- 30, Chiron Conceptions 1 - 40, ACS
1-23, Tornado-Spez. 1 - 30, Kickstart 1 -57, TBAG 1 -7,
SACC. 1-4, Casa Mi Amiga, sowie Winners Cycle System,
Amuse, Amigazin, Juice Magazln. AAA u.v.a. Disks mehr.

Einzeldisk . ... .. DM 4,90
bis 10 Stuck . .. . DM 4,85
bis 30 Stuck ......... DM 4,80
bis 60 Stick ... ..... DM 4,70
bis 90 Stick ......... DM 4,60
bis 120 Stick ......... DM 4,50
bis 150 Stick . DM 4,40

auf 3,5" Dlskenen ZDD

Nur 145, - fir jedes Paket mit 30 PD-Disketten, inkl. Porto,
Verpackung und CLI-Hilfe DirUtil, bei Vorkasse (V-Scheck oder
Bar). Zum Beispiel:

Paket Nr. 1a = Fred Fish Nr. 1- 30
Paket Nr. 1b = Fred Fish Nr. 31 - 60
Paket Nr. 1c = Fred Fish Nr. 61~ 90
Paket Nr. 1d = Fred Fish Nr: 91--120
Paket Nr. 3 = Pahorama Nr. 1- 30
Paket Nr. 4 = Faug Hot Mix Nr. 1- 30
Paket Nr. 7 = Kickstart Nr. 1- 30
Paket Nr. 8 = Taifun Nr. 1- 30
Paket Nr. 9a = ES-Soft Nr. 1- 30
Paket Nr. 9b = ES-Soft Nr. 31 - 60
Paket Nr. 10 = Chiron Conc. Nr. 1- 30
Paket Nr. 11 = Tornado-Spez. Nr. 1- 30

Achtung neu! RayTracmg -Construction- Sel V2.0, siehe Amiga 1.88, S. 117.
& ausgedruckte

3P
deutsche Anlenung mv DM: 29,95 inkl. Pono

Achtung neu! Bei Abnahme ab 30 Disketten kostenlos fir den Anfanger
oder Profi ... CLI-Hilfe auf Diskette, lesen, kopieren. editieren, sortieren,
drucken, renamen und vieles mehr, &hnlich wie CLIMATE oder ZING .
DirUtil IV.12 -

Oder Sie stellen sich |hr ganz personliches Paket aus unse-
rem Amiga PD-Katalog zusammen.

2 Katalog-Disketten mit Information Gber Inhalt der Program-
me flr Amiga 500/1000/2000 gegen DM 5, - in Briefmarken/
bar/V-Scheck anfordern!

Spezial-Katalog Uber Original PC-StG-Public Domain- &
Shareware-Programme fur den Amiga mit PC-Karte oder mit
MS-DOS-Transformer gegen DM 5, - in Briefmarken/bar/
V-Scheck anfordern!

Am gleichen Tag des Bestelleingangs erfolgt der Versand
unserer Kataloge!

Versandk PD-Disk )

Porto fur Inland/Ausland DM 3, -
Nachnahme fur Inland DM 4, -
Nachnahme fir Ausland DM 14, -

Kombinierte A dung! Inhalt des Paketes: Datenbank,

UWE SCHMIELEWSKI

- lhr Public Domain Archiv fir Amiga -
Harolds!r 71 + 4100 Duisburg 1 - Tel. 0203/376448
BTX *0203376448+# - Fax 0203/3596 90

Textverarbeitung, Rechnerkopplung, Datenferniibertragung,
Text-Editor, Disk&Harddisk-Monitor, HD-Backup, CAD, Ray-
Tracing, Antivirus-Prog und vieles mehr.

Angebot des Monats: DM 45— (V-Scheck), DM 49,— bei NN
incl. Porto und Verpackung.

Ratmbow Data

LAUFWERKE FUR AMIGA
3 1/2” Extern, Metallgeh4use,
helle Front, durchgef. Port m.

Schraubverr., Abschaltbar 299,-
3 1/2” Intern, komplett m.
Einbausatz u. Anleitung 239,-

5 1/4” Extern, Metallgehiuse,
helle Front, 40/80 Spur, durchgef.
Port m. Verr., Abschaltbar  369,-

SPEICHERERWEITERUNG FUR
AMIGA 500

512 KB Ram, akkugep. Uhr
und Abschaltung

1 MB Extern, angep. Metallgeh.,

a. A.

durchgef. Port, Abschaltb. ~ 698,-  Enulatorkabel
2 MB Extern, (Profex),
durchg. Port, Abschaltbar 848,- Bootselector DF 0/DF 12

COMPUTERLEITUNGEN
Druckerkabel fiir alle Amiga

Monitorleitung Amiga/Scart

NEU IN UNSEREM ANGEBOT
Sound Digitizer Stereo

f. a. Amiga a. A.
23,- Midi-Interface a. A.
Mouse-Pad, Antistat.,
25,- rutschfest 16,90
19,90  Disketten NO NAME 2DD 23,90
Weitere Angebote auf Anfrage.
19,-  Preisdnderungen vorbehalten.

Versand per Nachnahme: Rainbow Data, Am Kalkofen 1, 5603 Wiilfrath, Tel. 02058/ 13 66
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% # AMIGA % #  ing of Chicago 64 ® q
DM 1998, —
SPRACHEN/ENTWICKLUNG Mission Elevator 59,-- “ urrlca ne ® [
Metacomco Assembler 159,-- Ports of Call 99,--
Metacomco Pascal 239,-- Shadowgate 69, P
Lattice C-Compiler Vers. 40 399,-- $en;06p_ods 96,-- o @ Fiir AMIGA 500, 1000, 2000
est Drive - " 5 :

SPIELE The Guild of Thieves 69, ® Amiga lauft mit hohem
Bad Cat 54, The Feary Tale 119,-- Systemtakt (16 0d.20 MHz)
Barbarian (Psygnosis) 66, The Pawn 72, ® Superschnell:
Bard’s Tale 89~ Ultima Ill 72,- bis 1000% schneller.
Bureaucracy 89~ Ultima IV 72, @ Schnellstes Turbo-Board
ggreks %rg:tsléer 2 gg’" b.lvninVIledG gg’“ auf dem Weltmarkt!!!

- estern Games = :
Defender of the Crown 79, @® 32 Bit-Ram (100 ns)
Flight Simulator I 119,- DRUCKER nur DM 2498,—
Garrison Il 64,-- NEC P 2200 1049,--
oo
mpact ,~~ Epson LX- - .
g T S L 40 s Borsigallee 18 1?/[‘;2;",:’1";,01?
pe~ Sofort kostenlos Preisliste bei Abteilung KS anfordern! “au Godo%r Jefurt/M Behihcratoaie 2
Computer &2ubehor Versand Gerhard und Bernd Waller GbR Z E 1 = 069-410071 /72‘ CH-2542 Pieterlen

Kieler Str. 623, 2000 Hamburg 54, = 040/5706007 + 5705275 Intelligent Memory Tel 032 872429

AMIGA aktuell — Dieter Hieske

2 Jahre Garantie auf Hardware und gepriifte
Ladenlokal SchillerstraBe 36

Software mit Zertifikat, beides in bester Qualitat 65700 Ludwigshaten-Bggersheim
unterscheiden uns zu Billigangehoten Telefon (0621) 673105

Offnungszeiten: Montag—Freitag 9.30—12.00 Uhr, Montag—Freitag 12.00—18.00 Uhr, Samstag 9.00—13.00 Uhr. Danach Anrufbeantworter.

Public Domain Software Kopierservice
lieferbar sind: Fish 1-128, Panorama
1-51, Faug 1-53, Amicus 1-20, Amuse 1-3,
Chiron 1-39, TBAG 1-7, Auge 4000 1-14,
Kickl 1.2V 1-30, ACS 1-39, Safe 1-4, Tor-
nado 1-30, Taifun 1-50 usw.

Kopierpreise, wenn wir die Disketten
2DD mitliefern — Preise per Stlck:

1-9 Disk 7,00 / 10-19 6,50 / 20-29 6,00,
30-49 5,50 / 50-99 5,00 / 100-200 4,50 ab
200 4,00, Fishserie 1-128 DM 539,00
(4,21)

Kopierpreise, wenn Sie uns |hre Disket-
ten per Einschreiben liefern — Preise
per Stiick: 1-9 4,00 / 10-19 3,50 / 20-29
3,00 / 30-49 2,50 / 50-99 2,00 / 100-199
1,50 ab 200 1,00.

Software Spiele

StripPoker Il + DM 42,95 / Destroyer
DM 6890 / Giana Sisters DM 51,90 /
Ferrari Formula 1 DM 76,95 / BMX
Simulator DM 54,90 / Pink Panther DM
54,90 / Vampires Empire DM 54,90 /
Doubble Bubble DM 54,90 / Strike
Force Harrier DM 67,50 / Winter Olym-
pic 88 DM 54,00. Neuheiten taglich,
bitte anrufen. Es lohnt sich.

Hardware

A500: 512 Kb Speicher, Uhr absch.

DM 249,00, A1000: 2 MB ext. Box DM
999,00, A500: 2 MB ext. Box DM
999,00, Laufwerk 35” DM 339,00, A500:
2 MB Profex 777,00, Bootselektor DF1
und DF2 je 19,95

Versand per Nachnahme + DM 8,00
Porto, Versand per Vorauskasse ohne
Versandkosten.

Preisliste und Public Domain Inhalts-
verzeichnis (70 Seiten) kostenlos.

Software Anwender

Sculpt 3D 182,90 / Animate 3D 298,00 /
Forms in Flight 158,95 / Pagesetter D
298,00 / Videotitler 178,00 / Butcher D
99,00 / Photon Paint 239,00.

AMIGA ARCADE GAMES AMIGA SPORT GAMES
Backlash 64,90 Grid Start 34,90
Battle Ship 64,90 Indoor Sports 79,90
Big Deal 79,90 Soccer King 29,,95
Blasterball 34,90 Thai Boxing 34,90
Brainstorm 34,90 Winter-Olympiade '88 64,90
Clever und Smart 64,90 AMIGA ADVENTURE
Cogans Run 49,90 Dark Carstell 79,90
Defender of the Crown 86,00 Gnome Ranger 49,90
Destroyer 9490 Hellowoon 74,90
ECO 79,90 Jinxter 79,90
Garrison Il 69,90 Kings Quest I+1l+11 79,90
Gee Bee Air Rally 99,00 Leisuresuit Larry 64,90
Insanity Flight 79,90 AMIGA STRATEGIE
Into the Eagles Nest 64,90 Kampfgruppe 89,00
Jinks 59,90 gre 79,90
Joe Blade 34,90 Roadwar 2000 64,90
Jump Jet 49,90 Roadwar Europa 79,90
Larrie and the Ardies 49,90 Tetris 64,90
Ports of Call 99,00 Great Giana Sisters 59,90
Strike Force Harrier 79,90 Balance of Power 89,90
King of Chikago 99,90 ECO 79,90
Leviathan 64,90 AMIGA ANWENDER ® Software zur Konfiguration von ver-
Mercenary Compendium 79,90 Aegis Audiomaster 129,90 : = %
Mike — the Magic Dragon 29,95 Aegis Draw Plus 498,00 schiedenen SCSI-Hard-Disk
Moebius 79,90 Aegis Sonix Version 2.0 159,00 ufwi .
Phalanx Il 29,95 Aegis Video Title 359,00 La erken
Phantasie Il 59,00 Deluxe Paint Il (deutsch) 259,00 ® Hyperschnell durch DMA. (Direk-
Pinball Wizard 49,95 Digi Paint (deutsch) 169,00 s
Roadwars 64,90 Druckeranpassung CP-80X 59,90 ter Speloherzugriff)
Sky Blaster 64,90 Instand Music 149,00 . Mlt 3 5" HD_Laufwerken kann eine
Slaygon 64,90 Logistix (deutsch) 399,90 i *
Star Wars 64,90 lé/lause Matte 19,90 File-card aufgebaut werden!!
Strange New World 49,90 culpt 3D Pal Version 229,00 i
Terramax 64,90 Sculpt Animate 3D 349/90 ® Ab Lager lieferbar,
The Great Giana Sisters 59,90 Silver 299,90 ill
Thunderboy 59,90 Sound Sampler A500/2000 149,90 ver.s‘andkostenfrel..
Tolteka 64,90 The 64 Emulator 500/2000 169,90 naturlich von:
* % Wir suchen noch Programmautoren * % Preisdnderungen vorbehalten 3 %
Schweiz:
CSJ COMPUTERSOFT GMBH Borsigallee 18 MICROTRON
b, o e S e S (o e SO . - S
‘\/ IZ/-\' angeben und Briefmarken 1,,50 DM beilegen). Versand Inland Vorkasse Intelligent Memor 2 069-41 0071/72 CH-R54R Pieterlen
SOEFTIWARIS 3,00 DM (Euroscheck in DM) per Nachnahme 7,00 DM. g y Tel. 032872429




Absender
(Bitte deutlich schreiben)

Vorname/Name

Strafle/Nr.

PLZ/On

Bitte
mit
60 Pf.
frankieren
Postkarte
+Helm-vVerlag

Heidelberger Landstr. 194

6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 06151/56057

I
K/CK
START

Einzelheft- u.
Monatsdisketten
Bestellung

K/CK
ST A R T Einzelheft- u.

Disketten Service

lllllllllllllllllll

Absender
(Bitte deutlich schreiben)

Bitte
mit
60 Pf.
frankieren

Postkarte

Helm-Verlag
Heidelberger Landstr. 194

|

p— 6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 06151/5 6057
& D

K/CK
£LLEs

Kontaktkarte

><

K/CK

START
AMIGA zrl?.srnklﬁ)" Kontaktkarte

Bitte Adresse der Firma, bei der Sie Informatio-
nen, oder etwas bestellen mochten, auf der
rechten Seite eintragen — — — — — — — — — —

Absender
(Bitte deutlich schreiben)

Bitte
freimachen

Postkarte

Strafle/Nr.

PLZ/Ort

Strafle/Postfach

Telefon Vorwahl/Rufnummer

PLZ Ort



K/CK
START Abonnement

AMTGA ZEITSCHRTFT

Ja, bitte senden Sie mir die Amiga-Computer Fachzeitschrift ab
fiir mindestens 1 Jahr (11 Hefte) zum ermifligsten Preis von jihrlich DM 70,— frei Haus.

(Ausland: Nur gegen Scheck-Voreinsendung DM 90,— Normalpost.)

Der Bezugszeitraum verlingert sich nur dann um ein Jahr, wenn nicht 6 Wochen vor Ablauf des Abonnements gekiin-

digt wird.
Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen
(] Bequem und bargeldlos durch Bankeinzug
|
Name ‘ l J
Konto-Nr. BLZ
Vorname
Institut Ort
Strafle/Nr. " 35
0 Ein Verrechnungsscheck iiber DM______
liegt bei.
Y On
Garantie: o )
Diese Bestellung kann ich schriftlich innerhalb einer
Woche (rechtzeitige Absendung geniigt) widerrufen.
Dies bestitige ich durch meine 2. Unterschrift.
Datum Unterschrift Datum Unterschrift

START

AMIGA ZEITSCHRIFT

ABO

kl. ~K | Einzelheft-

ST ﬁi’g[ u. Monatsdisketten BeStellung

NG TSR

KICKSTART kénnen Sie direkt beim HEIM-VERLAG zum Einzelheft-Preis von DM 7, - (zuziig-
lich Gebiihr fiir Porto und Verpackung) nachbestellen. Bearbeitung nur gegen beigefiigten Scheck
iiber den entsprechenden Betrag (keine Uberweisung).

Juni | Juli/Aug. |Sept.| Okt. | Nov. | Dez.

1987 = DM
1988 = DM
+ Gebiihr fiir Porto u. Verp. = DM
] Scheck in Hohe zus. DM liegt bei

Disketten Service

Alle Programme, die in KICKSTART veréffentlicht wurden, sind auf Disketten erhiltlich. Die Disketten
enthalten die Programme von jeweils 2 KICKSTART-Ausgaben. Bestellen Sie durch ankreuzen die ge-
wiinschten Disketten

Preis je | Juli/Aug. | Sept./Okt. | Nov./Dez. | Jan./Febr. | Mirz/Apr.

Diskette 87 87 87 88 8
19,— DM »

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

K/CK

START

AMIGA ZEITSCHRIFT

Einzelheft- u.
Monatsdisketten
Bestellung

@ _ | [OIch bitte um weitere Informationen
, CK (J Ich gebe folgende Bestellung auf
START ‘ in Bezug auf Thre Anzeige in Kickstart Heft Seite

AMIGA ZEITSCHRIFT

Menge Produkt/Bestellnummer DM gesamt DM

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

Kisgosands sns: K,C '
START

AMIGA ZEITSCHRIFT

Firma:

Bemerkungen:

a M " ¢
PR S AR S



|
K/CK K/CK
START START et
AMIGA ZEITSCHRIFT AMIGA ZEITSCHRIFT Kontaktkarte Postkarte
Bitte Adresse der Firma, bei der Sie Informatio-
KOntaktkaI'te nen, oder etwas bestellen mochten, auf der
rechten Seite eintragen — — — — — — — — — —
Absender
(Bitte deutlich schreiben)
Vorname/Name Firma
Beruf
Strafle/Nr. Strafle/Postfach
PLZ/Ort
Telefon Vorwahl/Rufnummer PLZ Ort
[ ——— P ‘
K/CK K/’CK
START START - e
:AMIGJ ZFITSCHRIFT AMIGA (Elf.\'(llllfr‘ Kurzmlttellung Postkarte

Kurzmitteilung

Absender

(Bitte deutlich schreiben)

Vorname/Name

Strafle/Nr.

PLZ/Ort

Telefon

Merlin Computer GmbH
KICKSTART Redaktion

Industriestrale 26

6236 Eschborn

KK
START

AMIGA ZEITSCHRIFT

PD Bestellung

S TAR T " PD Bestellung

Absender

(Bitte deutlich schreiben)

Vorname/Name

Strafle/Nr.

PLZ/Ort

Bitte

freimachen

Postkarte

Merlin Computer GmbH
KICKSTART Redaktion

Industriestrafle 26

6236 Eschborn



Abgesandt am: ‘

Druckerseiten, GEM/TOS)

O Ich kann iiber folgendes Thema berichten: (Tips & Tricks am
AMIGA, Hardware, Software, etc.)

[J Ich méchte gerne Autor in der KICKSTART werden. Meine
Fachgebiete: (z.B. LISP, Pearl, Modula-2, Assembler-...)

O Ich méchte, dafl folgendes Public-Domain Programm in Thre
Sammlung aufgenommen wird.

[J Sonstiges

Bei weiteren Angaben oder Fragen wenden Sie sich bitte schrift-
lich oder telefonisch an die Redaktion. Tel. 06196/48 18 11

e : @
,. 'i O Ich bitte um weitere Informationen KlCK
| O Ich gebe folgende Bestellung auf
| | . - . START
START i Bezug auf Thre Anzeige in Kickstart Heft Seite HTCA T ETFSCHETTT

Firma:

Menge Produkt/Bestellnummer DM gesamt DM
Bemerkungen:
Datum, Unterschrift (fiir Jugendliche unter 18 Jahren der Erziehungsberechtigte)
S— 7
K/’CK X £
START Meine Meinung | '(, ‘ K |
) | START
Zu dem Artikel in Heft . Seite , AMIGA ZEITSCHRIFT
hitte ich folgendes zu bemerken: ‘
i
O Ich méchte Thnen folgendes Programm zur Veroffentli- ‘ - .
chung anbieten: (Kurzbeschreibung, Sprache, Linge in \ Kur Zmlttellung

‘KCK
::::::::::::::::

Ich bestelle folgende PD-Disketten:
(Siehe PD Service in dieser Ausgabe)

Je Diskette fiigen Sie bitte einen Betrag von DM 10,— bei,

Zahlung erfolgt:
O per Scheck
[J per Nachnahme

fiir Porto und Verpackung je Sendung DM 5,- (Ausland DM 10,-)

Datum Unterschrift

>

K/CK
START

AMIGA ZEITSCHRIFT

PD Bestellung

Datum




K/CKS

' FUR INSIDER

e

ir begriifien Sie zu

der neuen Ausgabe

der KICKS FUR

INSIDER.

Die darin enthalte-
nen Programme dienen zum einen
als Beispiel zum Selbstprogrammie-
ren, zum anderen sind sie natiirlich
auch sehr niitzlich in der Anwen-
dung. Der nette nebenstehende Herr
zeigt deutlich, daf} die KICKS recht
heftig auf ihn wirkten. Wir wiin-
schen auch Thnen damit einen eben-
so eindrucksvollen Erfolg.

INHALT|

GUT
GEPACKT

IFF-Format, na und ?! Seite 108

BIST DU
ABER
GROB GE-
WORDEN

DIR-Befehl mit Lingenangabe
Seite 100

KOMFOR-
TABLE
CURSOR-
POSITIO-
NIERUNG

fiir C-Programmierer Seite104

AUF-
GERISSEN

CLI auf voller Grof3e Seite 113
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ANDREAS KRAMER & MATTHIAS KUHN

BIST DU ABER
GRO
GEWOR

terpreter) arbeitet, kommt um die Benutzung

des DIR-Befehls nicht herum. Leider bietet der

Befehl nicht den Komfort des gleichnamigen
Befehls aus der MS-DOS-Welt. Besonders sto-
rend wirkt sich die fehlende Angabe der Datei-
erofe aus. Zwar stellt AMIGA-DOS hierzu den
Befehl “LIST' zur Verfiigung, bei einer hohen

Anzahl von Eintrédigen im Directory ist es aber

nicht gerade komfortabel, alle Eintrdge zu
iberblicken.

100 KICKSTART 5/88

EN

as abgedruckte Programm
schafft Abhilfe. Es ist eine
Mischung aus beiden Be-

fehlen. Das Programm gibt in zwei
Spalten aufgegliedert die Directory-
eintrdge aus und gleichzeitig die Gro-
Be der ausgegebenen Datei an. Durch
diese Ausgabe ist es dem Anwender
moglich, viele Dateien und deren Gro-
[3e auf dem Bildschirm zu tiberblicken
. AMIGA-Anwender werden sicher-
lich dieses Manko des CLI-DIR-Be-
fehls schon geriigt haben.

Das Programm ist nach dem Assem-
blieren lediglich 948 Bytes grof3 und
wird dadurch schnell eingeladen.

Das ‘modifizierte DIR’ wurde mit dem
Profimat-Assembler erstellt. Zu Be-



ginn des Listings werden die Offsets
fiir die Bibliotheksroutinen und zwei
MACROS definiert, wobei dem MAC-
RO ‘CallSys’ besondere Beachtung
geschenkt werden sollte. Dieses ist
nicht identisch mit dem gleichnamigen
‘CallSys’ aus dem Include-File. Nach
den Definitionen folgt das Hauptpro-
gramm, von wo die Unterprogramme

aufgerufen werden; der Programma-
blauf wird dadurch iibersichtlicher und
ist leicht zu &dndern. Die Unterpro-
grammnamen lassen leicht auf die Auf-
gabe des jeweiligen Unterprogramms
schlieBen.

Ansonsten bietet das dokumentierte
Listing genug Informationen iiber den

Vergessen Sie nicht, das assemblierte
Programm auf Thre Workbench-Dis-
kette in den Ordner ‘c’ zu kopieren. In
diesem Ordner ist das komfortable
‘DIR’ immer abrufbereit. Der Name
des Programms bleibt Thnen iiberlas-
sen, wir in der Redaktion haben es
‘SDIR’ getauft.

Programmablauf.

FileSize

von Matthias Kuhn

fir KICKSTART

Xk % ¥ N

| LVOOpenLibrary EQU -$0228
| LVOCloseLibrary EQU -$019e

| LVOLock EQU -$0054
| LVOUnLock EQU -$005a
| LVOExamin EQU -$0066
| LVOExNext EQU -$006c
FLVOOutput EQU -$003c
LLVOWrite EQU -$0030
ExecBase EQU 4
ACCESﬁREAD EQU -2
CallsSys MACRO $\Sub, $\Base
MOVE.L \Base, A6
JSR _LVO\Sub (A6)
ENDM
Spalte MACRO $\Zifl, $\zif2
MOVE.B #$0d, (A0)+
MOVE.B #$9b, (A0)+
MOVE.B #\zifl, (AO)+
MOVE.B #\Zif2, (A0)+
MOVE.B #843, (A0)+
ENDM

MOVEM.L DO/AQ/SP, Inital DO
BSR OpenDos

BSR Output

BSR  Lock

BSR  Directory

BSR | Files

Error:

BSR Unlock

BSR CloseDos__

MOVE.L Inital_ SP, SP

RTS
PpenDos_:
CLR.L DO
Egal
LEA DosName, Al
hibrary

CallSys OpenLibrary, ExecBase
MOVE.L DO,DosBase

BEQ Error
RTS
CloseDos :
TST L DosBase
beoffnet
BEQ \nein

MOVE.L DosBase, Al

nein: RTS
PDutput_:
Callsys Output, DosBase

CallSys CloseLibrary, ExecBase

cAKKA KKK AR AR KKK AR ARK R A AR ARk kA Ak A Ak hkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkk

* X X % X

+ % ek ok ok ok ok ok k% ok ok ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

;Version ist
;Name der

;Library offnen
;Adresse retten

;bei Fehler Endd

;ist Library
;wenn ja

;dann schliefen
;sonst nicht

;momentanen

OutputFile

MOVE.L DO,Output
retten

BEQ Error
da, dann Ende

RTS
Lock :

MOVEM.L Inital DO,DO/AOQ
; CommandLenght und Buffer

ADD.L DO, AQ
Ende

SUB.L
weiter, dann

MOVE.B #0, (AO)
mit O abschlieBen

MOVE.L ACCES_READ, D2
nur lesen

MOVE.L 1Inital AO,D1
CommandBuffer

CallsSys Lock,DosBase

#1,A0

holen
MOVE.L DO, Lock
BEQ Error
keinen, dann Ende
RTS
Unlock :
MOVE.L Lock,D1l
holen
BEQ \Ende
keinen, dann Ende
CallsSys Unlock, DosBase
schliesen
\Ende RTS
Directory :
MOVE.L Lock,D1
holen
MOVE.L #FileInfoBlock,D2
Buffer
CallSys Examin, DosBase

holen
TST.L  DirEntryType
eéin Dir ist
BMI Error
dann Exit
LEA DirText,6 Al
LEA WriteBuffer, AQ

MOVE.W #4,DO0
\Dir MOVE.W (Al)+, (AO)+
in Buffer schreiben
DBRA DO \Dir
LEA FileName, Al
Buffer schreiben
\next MOVE.B (Al)+, (A0)+
BNE \next
SUB.L #1,A0
MOVE.B #'/’, (AO)+
;Steuerzeichen in Buffer schreiben
MOVE.B #$a, (A0)+
MOVE.B #5d, (A0)+
MOVE.L AQ, TextPointer
BSR Write

;holen und

;wenn keiner

;Pointer auf
;und eins
; LockInput
;wir wollen
;Pointer auf
;DirZugriff

;und retten
;gibt es

;DirZugrift
;gibt es

; sonst

;DirZugriff
;Pointer auf
;DirInfo
;testen ob es

;wenn nicht

;5 Schleifen

;/ Directory:’

;Dair 1n

;und ausgeben
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RTS \next MOVE.B (Al)+, (AO)+ ; Zeichen holen
Files : DBRA DO, \next
BSR GetFile ;Fileinfo RTS
holen WriteSize:
TST.L DO ;war noch eins MOVE.B #’ ',D5 ;Leerzeichen in D5
da LEA Divisor, Al .
BEQ \1Ende ;wenn nein MOVE.W #8,D4 ;9 mal Schleife
dann Ende durchlaufen
LEA WriteBuffer, AO ;Pointer auf \10er MOVE.L (Al)+,D1 ;erster Divisor
WriteBuffer CMP.L D1,DO ;ist Dividend kleiner
BSR WriteFile ;vorderes File BLO \Nicht ;wenn nein
schreiben MOVE.W #31,D3 ;32 Schleifen
Spalte ‘2° .4’ ; Steuerzeichen durchlaufen
schreiben CLR.L D2
MOVE.L Size,DO ;Size holen \Loop ASL.L #1,D0 ;DO um 1 nach links und
BNE \1size ;ist Size = 0, ROXL.L #1,D2 ;in D2 schieben
dann CMP.L D1,D2 ;paBt Divisor in D2
BSR WriteDir ;'Directory’ BLO \ADR ;wenn ja
schreiben SUB.L. D1,D2 ;dann Divisor von D2
BRA \1 ;sonst subtrahieren
\1Size BSR WriteSize ;Bytelange ADD.L #1,D0 ;und 1 zu DO addieren
schreiben \ADR DBRA D3, \Loop
\1 Spalte '37;:'8' ;Steuerzeichen ADD.B  #$30,D0 ;in ASCII umwandeln
MOVE.L AQ,TextPointer ; TextPointer MOVE.B DO, (A0)+ ;ASCII schreiben
retten MOVE.L D2,D0 ;Rest -> Dividend
BSR GetFile ;FileInfoBlock MOVE.B #'0',D5 ;D5 umschalten
holen BRA \next
MOVE.L TextPointer, AQ ; TextPointer \Nicht MOVE.B D5, (A0)+ ;! ) oder ‘0’ schreiben
holen \next DBRA D4, \10er
MOVE.L DO, -(SP) ;war kein File ADD.B  #$30,D0 ;in ASCII umwandeln
da MOVE.B DO, (A0)+ ;und schreiben
BEQ \2 ;dann Ende und RTS
DO auf Stack Write :
BSR WriteFile ; sonst T MOVE.L Output,D1 ; OutputHandle
hinteres File schreiben holen
Spalte ‘6’,’2' ;wie oben MOVE.L #WriteBuffer, D2 ;Pointer auf
MOVE.L Size,DO TextAnfang
BNE \2size MOVE.L TextPointer,D3 ; TextEnde in D3
BSR WriteDir SUB.L #WriteBuffer, D3 ;und Lange
BRA \2 ermitteln
\2Size BSR WriteSize CallSys Write, DosBase ; Text ausgeben
N2 MOVE.B #S$a, (AO0)+ ;CR und LF ans RTS
Ende :'************************ ein paar Daten ***kXxdkkkkkkkk*x
MOVE.B #8d, (AO0)+ DATA
MOVE.L AO,TextPointer DosName : DC.B ‘dos.library’,0
BSR Write ALIGN
TST L (SP)+ ;weiteres File DirText: DC.B ‘Directory:’
? ALIGN
BNE Files ;wenn ja, dann Divisor: DC. L
an Anfang 1000000000, 100000000,10000000,1000000
\1Ende RTS ;sonst Ende De. L 100000,10000,1000,100,10
GetFile: kXXX KKKAXKAXKKkkk* XXXk *** und etwas Platz fur Infos **
MOVE.L Lock,D1 ;DirZugriff BSS
holen Inital DO DC.L 0 ; dosCmdLen
MOVE.L #FileInfoBlock,D2 ;Pointer auf Inital_AO De.L 0 ; dosCmdBuf
Buffer Inital SP DC.L 0 ;Rucksprungadresse
CallSys ExNext, DosBase ;FileInfoBlock DosBase DC. L 0
holen Output DL 0
RTS Lock DC. L 0
WriteFile: TextPointer DC.L 0
LEA FileName, Al ;FileName FileInfoBlock ;hier werden die Filedaten von Examin
eintragen geschrieben
\next MOVE.B (Al)+, (A0)+ ;solange DiskKey DS.L 1,0
Zeichen holen bis DirEntryType DS.L 1,0
BNE \next ;ein Null FileName DS.B  108,0
kommt Protection DS 1 1,0
SUB.L #1,A0 ;dann Pointer EntryType DS.L 1,0
ein zurick Size DS.L 1,0
RTS NumBlocks DS.L 1,0
WriteDir: Days DS.L 1.0
LEA DirText, Al ;'Directory’ Minute DS.L 1,0
schreiben Tick DS .1 1.0
MOVE.B #’' ', (AO)+ ;ein Space zur Comment DS.B 116,0
Ordnung WriteBuffer DS.B 200, * >
MOVE.W #8,D0 ;9 Schleifen END
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KORREKTUR

Arztlicher
Kunstfehler.
Leider wurde
im Artikel
‘Bindre
Antibiotika’
(KICKSTART
4/88, Seite 84)
Listing 1
doppelt
abgedruckt.
Hier ist

es nun in voller
Pracht.

..........................

Listing 2: Behandlung einer infizierten Diskette mit Medikamenten der *Bindren Antibiotika
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VON ANDREAS TRAPPMANN

URSOR-
POSITIONIERUNG

Komfortables fiir C-Programmierer

Vielen BASIC-Programmie-
rern ist der Befehl ‘LOCATE’
sicher ein Begriff. Mit seiner
Hilfe kann der Cursor an eine
beliebige Stelle im Fenster
gesetzt werden. Der Befehl
verlangt lediglich die Eingabe
einer X- und einer Y-Koordi-
nate. Nicht anders verhdlt es
sich mit der hier vorgestellten
Funktion. Sie ist jedoch fiir C-
Programmierer gedacht, da
keine dhnliche Funktion unter
C  Dbereitgestellt wird. Der
Cursor wird in einem Dos-
Fenster auf die Position X/Y

gesetzt.
ie notige Geschwindigkeit
erreicht das Programm da-
durch, daf} es in Assembler
gehalten ist. Die Funktion kann direkt
in den C-Code eingebunden oder auch
dazu gelinkt werden. Beim Einbinden
ist jedoch der Aztec C-Compiler von-
noten.
Der Funktion miissen drei Parameter
ibergeben werden:

Input:

fh = Zeiger auf den FileHandle
des Dos-Fensters

X = X-Koordinate des Cursors ‘
Y = Y-Koordinate des Cursors
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1 ; (c) KICKSTART 1988
2
3 ; SetCzrs()
Beispiel: ‘s
= 5 ; Setzt den Cursor an die Position x/y im DOS-Fenster
SetCrs (OutPut () , 20, 20) ; 8
. 7 ; INPUTS: fh - FileHandle des Fensters
8 x - x-Position (Spalte)
Das Programm muB unter Aztec C fol- g : v - y-Position (Reihae)
gendermaBen assembliert werden: 16
. "f 11 -
ras SetCrs.asm .l 12 ; MODIFICATION HISTORY:
13 -
14 . Datum: Name: Beschreibung:
* s 15 ;
Elnblnden 16 ; 23.01.1988 Andreas Trappmann AMIGA-Version 1.0
Das Einbinden des Assemblerpro- 17
gramms in ein C-Sourceprogramm 18
muB wie folgt vonstatten gehen: 123 Vodmate  sau g
#asm 21 public DOSBase
...SetCrs.asm... 22 !
Sercdain 23 public  SetCrs .
24 SetCrs: move.l 4 (sp),dl ; FileHandle
25 .
Die Labels ‘#asm’ und ‘#endasm’ 26 move.w 8(sp),do0 . % Position
miissen gesetzt werden, damit der 97 lea xpos, a0 : Adresse laden
Compiler erkennt, daf ein Assembler- 28 bsr _convert ; umwandeln
teil folgt. 29
Ebenso kann das kleine Assemblerpro- 30 move.w 10 (sp),do0 ; y-Position
gramm zu einem bestehenden Pro- 31 lea ypos, a0 ; Adresse laden
gramm dazugelinkt werden. Der Syn- ae bex _Eonvent i eavendain
tax hierzu lautet: 33
34 move.l #buffer,6 d2 ; Pufferadresse laden
In Teet o SetOrs 6 1o 35 moveq #7,d3 ; Laenge laden
36 move.l DOSBase, a6 ; DosBase laden
e 37 jsr " LVOWrite (a6)
Das abgedruckte Listing ist kommen- 38 ks =
tiert, so da Sie schnell erfahren kén- 39
nen, was in welcher Zeile vonstatten 40 convert: and.l #S$££,dO ; auf Byte beschraenken
geht. 41 divu #10,d0
42 jsr _convl ; in ASCII wandeln
43 swap do ; Rest holen
44 convl: add.b #'0',d0 ; in ASCII wandeln
45 = move.b do, (a0) + ; in Puffer schreiben
46 rts
47
48 buffer: ds 0
49 dc. b $9b
50 ypos: de.b 0.0
51 de.b L
52 Xpos: de . b 0,0
53 de.b ‘B’
INSERENTEN-VERZEICHNIS
Seite Seite Seite
ALCOMP HIESKE 98 SOFTWARE 2000 28
ARIOLASOFT 19 IDEE SOFT 73 SCHMIELEWSKI 97
CVS 38 IM 28, 44,98 VIDEO LOFT 50
CSsJ 98 KUPKE 132 WALLER 98
DATA-BECKER 2,39 PDC 66 WSW 38
GTI 131 PHILGERMA SIS ELE@W, 38
HEIM 47 RAINBOW DATA 97
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DER GROSSEKICKSTART

HARDWARE

WETTBEWERRB

Der Amiga ist ein offe-
nes System, es bietet
reichlich Schnittstellen
zur AuBenwelt. Nach
den Standardschnittstel-
len, wie RS 232 und
Druckerport, sind RGB
Port und der Expansion-
port die interessante-
sten Verbindungen fir
Peripheriegerdte. In der
Theorie mag das den
Anwender begeistern,
auf der praktischen
Seite fehlen jedoch ein-
fach die entsprechenden
Gerdte und Erweiterun-
gen. Wir wollen genau
da ansetzen und mit
diesem Wettbewerb

Abhilfe schaffen.

Wer kann mitmachen ?

Es ist jede Person an unserem Hardwa-
rewettbewerb beteiligt, die bis zum
EinsendeschluB} einen fertigen Proto-
typ und die Schaltungsbeschreibung
einsendet. Die Schaltung muf} natiir-
lich frei von Rechten Dritter und darf
bis jetzt noch nicht in einer anderen
Art veroffentlicht worden sein.

Was darf es sein ?  Gefragt sind bei
dieser Ausschreibung alle Arten von
Hardware. Als Anregung hier eine
kleine Liste mit Vorschldgen :
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- Speichererweilerungen

- MIDI-Schaltungen

- Stereo-Verstirker

- Schnittstellentreiber

- Programmiergeriite (2.B. PAL
Brenner)

- Video oder HE Modulatoren

- Soundsampler

- Videodigitizer

- Mebwerterfassung

- Ein/Ausgabe Port

- Soundsampler

- Digitizer

- Mebwerterfassung

- Ein/Ausgabe-Port

oder was Thnen hier sonst noch eintiilt

Der Phantasie der Entwickler sollen
hier keine Grenzen gesetzt werden.
Auch kleinere Projekte werden hier be-
riicksichtigt, zumal auch der Bauteile-
aufwand sowie die Kosten der Schal-
tung in die Bewertung mit eingehen.
Das Speeder-Projekt in dieser Ausgabe
gibt Ihnen ein weiteres Beispiel fiir -wie
konnte es aussehen-.

Das miissen Sie tun. Schicken Sie Thre
Schaltung mit Beschreibung und Proto-
typ an folgende Adresse :

MERLIN Computer Gmbh

Kennwort Kickstart-Hardwarewettbe-
werb
Industriestr. 26, 6236 ESCHBORN

Der Einsendeschluf} ist der 16.6.88 , es
gilt das Datum des Poststempels.

® ®
Die Gewinne
Wir haben Preise im Wert von 6600,-
DM ausgesetzt.

1. Preis
3000,- DM

2. Preis

2000,- DM

3.-10. Preis je 20 PD Disketten nach
freier Auswahl aus unserem Angebot
Teilnahmebedingungen:

Die Vergabe der Preise erfolgt durch
eine aus Redaktionsmitgliedern gebil-
dete Jury. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

Alle  eingesandten Schaltungen,
Schaltpldne und Prototypen werden
nach ihrer Beurteilung durch die Jury
an die Einsender zuriickgeschickt.

Der Teilnehmer gibt durch seine Ein-
sendung die Erkldrung ab, dafl die
Schaltung frei von Rechten Dritter ist.
Das Copyright der Preise 1. und 2. geht
an die Merlin Computer Gmbh. Bei
allen iibrigen Einsendungen bleibt das
Copyright beim jeweiligen Autor. Soll-
ten unter diesen Projekten fiir eine
Veroffentlichung intessante Vorschli-
ge sein, dann werden wir uns mit dem
Autor in Verbindung setzen, um ihm
ein Angebot zu machen.

Mitarbeitern der Merlin Computer
Gmbh und deren Angehorigen ist die
Teilnahme untersagt.



[ART DISAETTENSERVACE

Fir AMIGA-Fans, denen das Abtippen der abgedruckten Pro- me) befinden sich auf den KICKSTART-MONATSDIS-
gramme zu viel Miihe bedeutet, gibt es jetzt eine Alternative, KETTEN. Auf jeder Diskette sind die Programme von zwei
denn alle in der KICKSTART abgedruckten Programm-Listings Monaten enthalten. Der Preis liegt bei nur DM 19.- pro
(bei Compilersprachen natiirlich auch die ausfiihrbaren Program-  Diskette zuziiglich DM 5.- Versandkosten.

Juli/Aug. 87 'm

Fractals

Mairz/April 88
Business-Grafik
Funktions-Plotter Rohrenschoner (Bild-
schirmabschalter)
Jump (IF-Befehl fiir’s
CLI)

Find (Datei-Sucher)
Fractale Landschaf-

ten (Basic)
Systemfonts in Basic
Colorhunter
e DigiSound (Basic)

i Viruschecker
MovieMaker .
C-Shell ‘ﬂ (SCA ,Byte Bandit)
Tastenbelegung
Vokabeltrainer
Viruschecker

Sept./Okt. 87

3D-Rotation
Farbeditor
BAM-Copy
Puzzle (Spiel)

Jan./Feb. 88 \ \ ; I

TRON (Spiel)

KICKS (Requester, -

Scroll-Demo in Basic,

Out, Fullscreen)
Konverter(Amiga-
ASCII - PC-ASCII)

SetPCDate  (Uhrzeit
fiir PC)

Fiir die Bestellung kénnen
Sie die Postkarte in der
Heftmitte benutzen!

K/CK
STARK I
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VON SIMON WEST

I GEPACKT

IFF- Format, na und?

Gelobet sei das IFF-Format, so heifst es hier,

so heifit es da. Und wirklich, Kompatibilitdt
zwischen  grundverschiedenen Zeichenpro-
grammen ist eine feine Sache. Aber besonders
fiir BASIC-Programmierer resultiert daraus
ein grofyer Nachteil: Die Dateien sind kompri-
miert, und deshalb vom BASIC schlecht lad-
bar. Was macht man aber, wenn man unbe-
dingt sein DeluxePaint-Machwerk als Titel-
bild fiir sein neues Programm braucht?
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un, cine Losung wird von
Commodore auf der EX-
TRAS-Diskette mitgeliefert

und heifit LoadILBM-Save ACBM.
Heureka, werden da manche rufen,
beim Ausprobieren ziehen sich die
Gesichter aber in die Linge:

Extrem lange Ladezeit und ein ellen-
langer Quelltext triiben die Freude am
eigenen Titelbild! Doch es gibt ja von
diesem Programm aus die Moglich-
keit, das ILBM (=Interleaved Bitmap)-
Bild als ein sogenanntes ACBM-Bild
zu speichern, was wiederum Amiga
Continous Bitmap heifit. Was ist daran
anders?



Das ILBM-Format klaubt fiir jeden
Punkt das entsprechende Bit aus allen
Bitplanes zusammen, im ACBM-For-
mat wird Bitplane nach Bitplane kom-
plett gespeichert (und geladen), was
fiir den Computer einfacher ist und
somit schneller geht.

Es befindet sich auch ein Programm
names LoadACBM auf der Diskette,
und tatsdchlich, das Bildladen geht
schon recht flott. Aber auch hier ist die
Laderoutine sehr offen gehalten und
deshalb sehr umfangreich. Auflerdem:
wer will in SEINEM Programm schon
einen FREMDEN Quelltext, von dem
er nur weif}, daf} er und nicht, wie er
funktioniert. Und: Meistens geht es nur
darum, ein stehendes Bild zu laden und
auf den Bildschirm zu bringen, dazu
werden dann weder Paletten-Rotatio-
nen noch sonstige Features gebraucht,
sondern nur die Farbpalette und der
Bildschirmspeicher.

Lange Rede, kurzer Sinn: Wie be-
kommt man die Farbpalette und den
Bildschirmspeicher Plane fiir Plane auf
die Diskette?

Beide Probleme lassen sich leicht 16-
sen, wenn das Bild erst einmal auf dem
Bildschirm ist. Dann miissen nur noch
Startadressen der Planes und der Farb-
tabelle ermittelt und die entsprechen-
den Speicherbereiche auf Disk gebannt
werden.

Der Dreh: Man lifit einmal LoadILBM
SaveACBM fiir sich arbeiten und
nimmt dann die lange Ladezeit in
Kauf. Natiirlich hat man das Programm
vorher etwas pripariert, und brav wer-
den die gewiinschten Daten auf Disket-
te abgelegt.

Der AMIGA verwaltet seinen gesam-
ten Bildschirmaufbau in Datenstruktu-
ren, also Feldern aus ein paar Bytes,
die je nach Funktion Namen besitzen.
Da gibt es zum Beispiel eine Struktur,
die fiir unser aktuelles Basic-Ausgabe-
Window zustindig ist. Die Startadresse
dieses Datenblocks, des sogenannten
RASTPORTS, erhdlt man mit der
Funktion WINDOW(8). Im Rastport
stehen Dinge wie Linienmuster, Text-
darstellungsarten etc. und eben auch
ein Zeiger auf die BITMAP. Den Zei-
ger errechnet man mit PEEKL (WIN-
DOW(8)+4).

Addiert man zu diesem Zeiger noch 8,
dann kann man dort die Startadresse
der ersten Bitplane herauslesen (siehe
Programm 1,2).

|

Hurra ! Das Ziel unserer ‘Schnipsel-
jagd’ im Speicher des AMIGA ist er-
reicht. Die Zeiger auf die anderen 1 bis
4 Planes folgen in 4 Byte-Abstinden.

Das schnelle Laden und Speichern
tibernimmt eine DOS-Routine, die wir

tiber den LIBRARY-Befehl anzapfen.
Um so erfolgreich auf der Diskette
walten zu konnen, muf} allerdings das
Datenfile auch mit einer DOS-Routine
geoffnet und geschlossen werden. Kein
Problem, hier die Syntax:

Offnen:

handle&

Filename$

Modus

Lesen:

handle& ler Wert,

Starté J1bt die Adresse an,

Langeé& Tibt an, wie

Schreiben:

handle&=xOpené& (SADD (Filename$) , Modus)

Erg&=xReadé& (handle&, Starté&, Lange&)

Erg&=xWrite (handleg, Starté&, Lange&)

=
=

12: Rastport&=WINDOW (8)

Schliefen:

xClose (handle&)

handleé&

1: REM s%kkf Fact-Saye *xaxk

2: REM by Simon Wiest ILYM&I

3: REM = KICKSTART -

4:

5: REM Dieses Programm in LoadILBM-SaveACBM
6: REM ab dem Label ‘'SaveACBM:’ einfuegen
1.

8: DIM planesé& (5)

9: Laenge&=(scrWidth%*scrHeight%) /8
10: Farben&=2"scrDepth%

' Adressen fuer
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13

14:
15:
16
i7:
18:
19
20:
21 :
22:
23
24:
25:
26
27:
28
29:
30:
31:
32
33
34:
35
36:
37
38
39:
40:
41:
42
43
44 :
45 :
46:

Bilddaten
errechnen

Bitmap&=PEEKL (Rastport&+4)

FOR T=1 TO scrDepth%
planesé& (T) =PEEKL (Bitmap&+4+4*T)
NEXT T

Windowx&=WINDOW (7) Adressen fuer

Screenx&=PEEKL (Windowx&+46) ' Farbdaten errechnen

Viewport &=PEEKL (Screenx&+48)

Colormap&=PEEKL (Viewport&+4)

Farben$=ACBMname$+” .Farben”+CHRS (0)

ACBMname $=ACBMname$+CHRS (0)
WHILE INKEYS$="":WEND ' Tastendruck

REM Teil 1: Bilddaten

handle&=XOpené& (SADD (ACBMname$) , 1006)

FOR T=1 TO scrDepth$%
Erg&=xWrite& (handle&, planesé (T) , Laenge&)

NEXT T

CALL xClose (handle&)

REM Teil 2: Die Farben

handle&=XOpené& (SADD (Farben$) ,1006)

Erg&=xWrite& (handle&, Colormapé&, Farben&*2)

CALL xCloseé& (handle&)

RETURN
REM ***kkkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhhkkkkhkkhkhkkkkkhkx

Wie die Funktionen im Programmtext
angegeben werden, ist aus den Pro-
grammbeispielen ersichtlich. Wichtig
ist, da} die angegebenen Datentypen
(z.B. ‘&’ fiir Long-Integer) immer an-
gegeben werden.

Wenn man also die Startadressen der
Bitplanes errechnet hat, kann es losge-
hen:

Eine Bitplane ist (Breite*Hohe)/8
Bytes grof3, also bei einer Auflosung
von 320%200 z.B. 8000 Bytes.

Als erstes wird das Bilddatenfile geoff-
net, dann Plane fiir Plane abgespeichert
und danach wieder geschlossen. Diese
Arbeit macht der erste Teil des Pro-
gramms 1.

Mit den Farben geht es dhnlich, es exi-
stiert ein Datenfeld namens COLOR-
MAP, in dem die Farbpalette gespei-
chert ist. Um an sie zu gelangen, muf}
man iiber die Struktur WINDOW (mit
WINDOW(7) errechenbar), dann iiber
SCREEN (PEEKL  (WINDOW
(7)+46)) zum VIEWPORT (PEEKL
(WINDOW(7)+46)+44) und von dort
dann zur COLORMAP gehen, die
dann bei PEEKL(PEEKL( WIN-
DOW(7)+46)+44+4) beginnt. Diese
Adresse ist die des ersten Farbtopfs.
Die weiteren Farb-Register folgen in 2
Byte-Abstidnden.

So, jetzt 6ffnet man wieder eine Datei,
schreibt die Farbwerte (Start& ist
COLORMAP,Linge& ist Farben*2)
und schlieft sie wieder.

Jetzt besitzt man eine Bild- und eine
Farbdatei. Um das Bild vom eigenen
BASIC-Programm auf den Bildschirm
zu bringen, mufl man nur noch einen
Screen einrichten, Adressen ermitteln,
Bildschirmspeicher laden, Palette la-
den, fertig ! Programm 2 zeigt eine
Moglichkeit.

Und nun viel Spal} beim Titelbildma-
len und Ausprobieren...

REM

woNdoUnswhH

REM *xxx* Rildlader #***i%*
REM von Simon Wiest ILYM&I

= KICKSTART -

CHDIR "df0:
LIBRARY “graphics.library”

LIBRARY “dos.library”
10: DECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY
11: DECLARE FUNCTION xRead& LIBRARY

13: DIM planesé&(5)

15: Tiefe=5
16: Breite=320
17: Hoehe=200
18: Modus=1

20: Laengeé&=(Breite*Hoehe) /8

21: farben&=2"Tiefe

22: daten$="df0:IFF/KingTut.BPLS”+CHRS (0)
23: farben$="df0:IFF/KingTut .BPLS.Farben”+CHRS$(0) ‘Farb-Datei

25: SCREEN 2,Breite, Hoehe, Tiefe, Modus

‘DOS-Routinen

' 32 Farben

‘320 Spalten

‘200 Zeilen
'LOW-Res, No Interlace

‘Groefe einer Bitplane

‘Anzahl der Farbtopfe
‘Bilddaten-Datei

‘Screen vorbereiten
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26: WINDOW .2, ,, 6,2

27

28: Rastport=WINDOW (8) ‘Verschiedenes fuer
29: Bitmap=PEEKL (Rastport+4) ‘Bilddaten errechnen
30: FOR T=1 TO Tiefe

31 planesé& (T) =PEEKL (Bitmap+4+4*T)

32 NEXT T

33:

34: Windowx&=WINDOW (7) ‘Verschiedenes fuer
35: Screenx&=PEEKL (Windowx&+46) ‘Farbdaten errechnen
36: Viewporté&=Screenx&+44

373

38: FOR T=0 TO farben&-1 ‘Verdunkeln

39 PALETTE T,0,0,0

40: NEXT T

41:

42: Handle&=xOpené& (SADD (daten$),1005) ‘Bild oeffnen

43: FOR T=1 TO Tiefe ‘Tiefe-mal. ..

44 : Erg&=xReadé& (Handle&, planesé& (T) , Laenge&) ‘...eine Bitplane laden
45: . NEXT T

46: CALL xClose (Handle&) ‘Bilddatei schliefBen
47 :

48: F$=STRINGS (66, 33)

49:

50: Handleé&=xOpené& (SADD (farben$), 1005) ‘Farbdatei oeffnen
51: Erg&=xReadé& (Handleé&, SADD (F$) , farben&*2) ‘Farben lesen

52: CALL xClose (Handle&) ‘Farbdatei schlieBen
53

54: CALL LoadRGB4& (Viewporté&, SADD (F$) , farben&) ‘'‘Neue Farben

55

56: WHILE INKEYS$="":WEND ‘Auf Taste warten
5

58: WINDOW CLOSE 2 ‘FPinito !

59: SCREEN CLOSE 2

60: END

611

621

WE WANT YOU!
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Wie schon auf der Titelseite erwihnt, wird diese Rubrik zu einem stindigen und wichtigen
Bestandteil dieser Zeitschrift. Gedacht ist sie fiir all diejenigen, die ihren Rechner selbst
programmieren, und dazu Tips und Anregung gebrauchen konnen. Diese Rubrik kann aber nur
dann bestehen, solange viele Leser (Sie eingeschlossen) sich daran beteiligen. Wir fordern Sie
deshalb auf, Thre Ideen in einen Umschlag zu stecken und auf dem schnellsten Weg zu uns zu
schicken. Vorraussetzungen gibt es praktisch keine: es muB lediglich interessant sein und so
dokumentiert, da auch andere User daraus einen Nutzen ziehen konnen. Auch bei den Sprachen
gibt es keinerlei Einschriankungen. Ob C, BASIC, PASCAL, Assembler, Modula-2, Fortran, Forth,
LISP oder andere Sprachen bleibt Ihnen iiberlassen. Veroffentlichte Programme werden natiir-lich
angemessen honoriert.

Bitte beachten Sie bei der Einsendung: Schicken Sie den Quelltext und das evtl. kompilierte
Programm sowie die Dokumentation auf Papier und Diskette. Die Diskette wird zuriickerstattet.
Einsendungen direkt an die Redaktion:

MERLIN-Computer GmbH, Redaktion KICKSTART ‘KICKS’
Industriestr. 26, D-6236 Eschborn, Tel: 06196 / 481811
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AZTEC-C FUR AMIGA
VERSION 3.6

Wusfdten Sie, daf eines der verbreitesten und komplexesten Betriebs-
systeme - UNIX - in C geschrieben ist ?

Wusdten Sie, daff auch das Betriebssystem
des AMIGA grofdtenteils in C geschrieben
wurde ?

Wufiten Sie, daf3 C eine der wichtigsten
und modernsten Programmiersprachen
ist ?

Wufiten Sie, daf3 Aztec-C einer der
schnellsten und leistungsfahigsten
Compiler fir den AMIGA ist ?

Wufiten Sie, dag jetzt
Aztec-C in der Version 3.6
verfiigbar ist ?

Mochten Sie mehr dartiber wissen?
Dann schicken Sie uns einen ausreichend
frankierten Riickumschlag und Sie erhalten
ausfiihrliche Information.

Up-Date-Service fiir alle MANX-Kunden auch bei uns. Fragen Sie nach!

HIERMIT BESTELLE ICH:
[0 AZTEC-C68K/AM-P

PROFESSIONAL SYSTEM F(/R DM 398.- NAME:
[J AZTEC-C68K/AM-D

DEVELOPER SYSTEM FUR DM 598.-
[0 AZTEC-SDB SOURCE

LEVEL DEBUGGER FUR DM 149.-

|
I
I
I
|
I
|
Versandkosten: Inland DM 7,50 Ausland DM 10,- STRABE: :
|
I
I
I
|
I
|
|

VORNAME:

Auslandbestellungen nur gegen Vorauskasse
Nachnahmegebiihr DM 3,70

MERLIN COMPUTER GMBH
INDUSTRIESTRABE 26
6236 ESCHBORN
TEL. 06196/481811

ORT:

D Vorauskasse

Nachnah
[J Nachnahme UNTERSCHRIFT:

AZTEC-C IST EIN EINGETRAGENES WARENZEICHEN VON MANX SOFIWARE SYSTEMS



VON ANDREAS TRAPPMANN

UFGERISSEN!

An dieser Stelle wird ein interessantes Utility-
Programm vorgestellt. Es kann zum einen als
CLI-Befehl genutzt und zum anderen in eige-
nen Programmen leicht eingebunden werden.
Das Programm bringt das aktuelle Fenster auf
die maximale Grofe, also iiber den ganzen
Bildschirm.

ird das Programm als CLI-
Befehl genutzt, muf3 nicht
zur Maus gegriffen werden,

sondern durch einfachen Aufruf des
Befehls kann das aktuelle CLI-Fenster
auf die maximale Grofe gesetzt wer-
fen. Natiirlich kann der Befehl auch in
der Startup-Sequence (Stapeldatei, auf
die das System beim Booten zugreift)
installiert werden. Das aktuelle CLI-
Fenster wird darauthin sofort vergro-
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Bert. Mit einigen Tricks konnen aller-
dings auch andere Fenster vergrofert
werden. Dazu ist lediglich eine kleine . * (¢) KICKRSIARY
Stapel-Datei vonnéten, die folgender-
maflen arbeitet: Zunidchst mufl etwas 3

Zeit mit dem WAIT-Befehl “geschun- :

den” werden, danach folgt der Pro- ; * Diese By
grammaufruf von ‘BigCli’ (Name des 6 x die maxi
Programms, von der Redaktion ge- : X

wiihlt, kann natiirlich frei bestimmt B F MODILELCATION HISTORY ¢
werden). Nach dem Starten dieser Sta- k

peldatei mit ‘EXECUTE’ kann mit der 1 * Datum: Name : Beschreibung:

Maus ein anderes Fenster angewihlt L .

werden. Das neue aktuelle Fenster o * 16.01.1988 Andreas Trappn
wird nach Ablauf der mit WAIT einge- AMIGA-Versi

stellten Zeit automatisch grofer. . .

Die zweite Moglichkeit, das Programm 14 *

zu nutzen, ist fiir Programmierer ge- 15

dacht. Dazu muB lediglich der Source 16 #include <exec/types.h>

von BigCli in das selbstgeschriebene 17 +#include i
Programm eingebunden werden. Da- 18 #include
durch ist es moglich, zu jeder Zeit das 19

aktuelle Fenster auf die maximale Gro- 20 ioaiern struct Libroary *Openlibrary () ;
e zu setzen. denn nicht immer sind die 21
vordefinierten Werte des Fensters die 22 struct IntuitionBase *IntuitionBase NULL;
momentan gewiinschten.

Programmierung P e
Das Programm ist mit dem Aztec-C- 08
Compiler erstellt. Die Anpassung an
den Lattice-Compiler macht aber keine 0
Schwierigkeiten. Ebenso ist das Pro- iUt iophare-(itrudl IntuitonBase)
gramm extrem kurz, nach einigen De- o b
klarationen wie dem Einbinden von tlnth i
verschiedenen ‘include’-Dateien und

Zuweisungen von zwei Strukturen mit 4 S o
Zeigern beginnt schon das Hauptpro- 35 e
gramm. Die Intuition-Library wird
geoffnet, da sie als einzige benotigt
wird (SizeWindow()), des weiteren
werden die Zeiger des aktuellen Bild-
schirms bzw. des Fensters ausgelesen, . ;
die Koordinaten gesetzt, mit der Funk- 4 .
tion SizeWindow() die neue GroBe de- 41 Mo venlie
finiert, und fertig ist das Programm.
Die Compileroptionen beschrinken 13 el e s o
sich auf ein Minimum:

14 ax screen—->Width - window->Width;

s e Ar Av
cc Programmname.c
In Programmname.o -l¢

- window->Height ;
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SIDEWINDER

Ein Luxusballerspiel

Das gesamte Universum ist ‘mal wie-
der bedroht. Ein Sternenkreuzer mit
dem bezeichnenden Namen Starkiller
rast auf die Sonne zu, um sie zu zer-
storen. Sie miissen als Pilot eines ul-
tramodernen Raumschiffs in den rie-
sigen Sternenkreuzer fliegen und or-
dentlich aufrdumen. Wenn Sie in den
fiinften Abschnitt des Sternenkreuzers

geflogen sind, konnen sie die Zentra-
leinheit des gigantischen Raumschiffs
eindschern. Nur so kann das Unheil
vereitelt werden. Eine solche Hinter-
grundstory nach dem Muster “Held
muf3 Bedrohung von der Erde oder

dem Universum abwehren”

Ist um

nahezu jedes Ballerspiel gestrickt.

ei SIDEWINDER von MA-
STERTRONIC ist die Hin-
tergrundstory eigentlich

iiberfliissig, denn der Spieler ist auch
ohne sie bestens motiviert. SIDEWIN-
DER ist namlich um ein Ballerspiel mit
Effekten und Gameplay vom Feinsten.
Man fliegt mit seinem Raumschiff bei
vertikalem Scrolling durch den Ster-
nenkreuzer. Eine Reihe von Geschiitz-
stationen feuern rote Kugeln unentwegt
auf das eigene Raumschiff. Mit dem
Daumen auf dem Feuerknopf erwehrt
man sich seiner Heldenhaut. Man muf3
die Geschiitzstationen mehrmals tref-
fen, dann kommt es zu einer grafisch
sehr eindrucksvoll in Szene gesetzten
Explosion. Die Geschiitztiirme sind

aber nicht die einzigen Gefahren. Es
gibt unzihlige Jagdschiffe, die sich auf
das Raumschiff stiirzen. Man hat alle
Hinde voll zu tun, um allen Feinden
auzuweichen und um sich den Weg
freizuschieBen. ’
Sidewinder besteht aus fiint verschie-
denen Leveln, die alle andere Schika-
nen bereithalten und grafisch komplett
verschieden gestaltet sind. Am Ende
jeden Levels fliegt man in einen klei-
nen Gang, der Amiga lddt den néchsten
Level, und weiter geht es mit purer
Action.

Technisch ist Sidewinder brilliant.
Vertikales und horizontales Scrolling
sind butterweich. Die Gegner sind
herrlich animiert, und die Explosionen

Den Fighter muf; der Spieler schon recht geschickt steuern, um
heil den néiichsten Level zu erreichen.

wirken durch die perfekte Grafik reali-
stisch. Der Sound ist ebenso grofBartig:
Titelmelodie und Soundeffekte wih-
rend des Spiels klingen beeindruckend.
Spall hat man durch die technische
Brillianz und die fiinf verschiedenen
Schwierigkeitsgrade fiir lange Zeit.
Sidewinder ist ein Spiel ohne Mingel,
und so etwas gibt es selten: Ein Super-
hit fiir Ballerfans !!!

(Carsten Borgmeier)
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Uber den
Wolken

Der JET Kampfflugsimulators

ehmen Sie Platz im Cockpit

eines F-16 oder F-18

Kampfflugzeugs. An-
schnallen und das Rauchen bitte ein-
stellen, denn hier geht es heif3 her.
Doch zunichst einmal Grundlegendes
zum Programm selbst: JET ist keine
Neuentwicklung, das Programm exi-
stierte fiir andere Rechner schon ldn-
ger, wurde aber erst jetzt fiir den AMI-
GA umgeschrieben. Dabei wurde die
Software nicht, wie sonst oft iiblich,
einfach fiir den jeweiligen Rechner
adaptiert, sondern hier wurde einiges
verandert und verbessert, um den viel-
faltigen Moglichkeiten des AMIGA
gerecht zu werden. Dabei wurde trotz
der Implementierung vieler niitzlicher
Optionen auf einen kurzen kompakten
Programmcode geachtet, so dal} der
JET mit 512 Kbyte Speicher aus-
kommt und somit auf jedlem AMIGA
lauffdhig sein diirfte. Auch ergaben
sich keinerlei Schwierigkeiten mit
eventuell angeschlossenen Speiche-
rerweiterungen.
Doch nun zur Programmbeschreibung
und dem, was das Programm fiir den
AMIGA so interessant macht. Unter
der Ausnutzung von Intuition konnen
mehrere Windows gleichzeitig auf den
Screen gebracht werden, um z.B. ver-
schiedene Beobachtungsstandpunkte
einzunehmen oder sich einen Uber-
blick iiber die gesamten Vorginge
wihrend eines Flugs zu verschaffen.
Dazu gehoren ein zweites 3D-Win-
dow, das verschiedene Standpunkte,
wie Cockpit, Kontrollturm oder die
Sicht aus einem hinter- bzw. neben-
herfliegenden Flugzeug heraus, an-
nehmen kann, auBerdem Fenster fiir
Radar, Landkarte und Raketenauge.
Eine Zoom-Funktion, kann dabei auf
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allen Fenster angewendet werden.
Selbst erstellte und hiufig gebrauchte
Bildschirmeinstellungen kdnnen abge-
legt und per Tastendruck aktiviert wer-
den. Dabei handelt es sich - je nach
Flugzeugtyp F-16 oder F-18 - um Luft-
bzw. Boden-Kampf sowie freien Flug.
Fiir jeden Modus werden unterschied-
liche Landschaften und Szenarien be-
reitgestellt. Wem das zu wenig Ab-
wechselung bedeutet, kann mit den
Scenery Disks des Flight-Simulators 11
von Sublogic noch andere Landschaf-
ten und Flughifen einladen. Voraus-
setzung ist allerdings die Kenntnis der
genauen Nord- und Ost-Koordinaten
der einzelnen Flughifen, will man
nicht irgendwo im “Griinen” herumir-
ren. Sind die Koordinaten bekannt, so
ist es kein Problem mehr, mit dem JET
auch in New York, Miami, Dallas oder
San Francisco herumzufliegen.

Der Modus “Combined Attack™ diirfte
nicht nur die interessanteste und ab-
wechslungsreichste Landschaft auf-
weisen, sondern auch vom Spielverg-
niigen her den hochsten Anspriichen
gerecht werden. Ist ein Modus ausge-
wihlt, gelangt man in das zweite
Menti, in dem der Schwierigkeitsgrad
festgelegt wird. O steht fiir Practice und
erlaubt das Fliegen im Ubungsmodus,

d.h. eventuelle Abstiirze werden igno-
riert. Gegner sind zwar vorhanden,
schieflen aber in diesem Modus nicht.
Der Practice-Modus dient nicht nur
dem Uben und Kennenlernen der
Landschaft, sondern auch dem Erler-
nen der umfangreichen Tastaturbefeh-
le und ihrer Auswirkungen, die gerade
am Anfang etwas verwirrend sein kon-
nen. Mit Level eins (leicht) steigen Sie
dann schon richtig ins Kampfgesche-
hen ein. Hier sind die Gegner zwar
noch recht schwach, und man selbst
mulf} schon einge Treffer erhalten, um
abzustiirzen. Dies édndert sich aller-
dings von Level zu Level recht schnell,
und im neunten Level (schwierig) gilt
es, hollisch aufzupassen, will man sich
linger am Himmel halten. Das Instru-
menten-Display wurde platzsparend
um den eigentlichen Screen herumge-
legt, ist aber trotzdem sehr Ubersicht-
lich und gut gestaltet. Da das Pro-
gramm keine Funkfeuer simuliert,
konnten die dafiir notige Instrumente
eingespart werden. Der kiinstliche
Horizont wurde auf das Cockpit-Fen-
ster gelegt, und die anderen Anzeigen
fiir Treibstoff, Hohe, Steigwinkel, Ge-
schwingigkeit, Schub, Kompass, Uhr-
zeit, Level, Score und die verschiede-
nen Warnlampen fiir Fahrwerk, Crash
Down, Raketen- und Feind-Alarm
wurden so gestaltet, dafi fast der ganze
Bildschirm fiir Beobachtungszwecke
nutzbar ist. Eine recht niitzliche Ange-
legenheit sind die ADF- und DME-In-
strumente; sie geben stindig die Rich-
tung und Entfernung zur Landebahn
an. Das Visier besteht aus einem wei-
Ben Kreis, der gleichzeitig als Entfer-
nungsmesser fungiert. Die Entfernung
zu dem jeweils gerade anvisierten
Punkt wird gemessen, und je nach
Reichweite der verschiedenen Waffen
farbt sich der Kreis dann teilweise rot
ein und signalisiert damit, dal das Ziel
innerhalb der Reichweite dieser Waffe
liegt. Bleibt der Indikator weil, ist die
Entfernung zum angestrebten Ziel zu
groB.

Ahnlich verhilt es sich mit der Anzei-
ge fiir die Raketen. Sie erscheint in
Form von eckigen Klammern und ist
standiger Begleiter gegnerischer Flug-
zeuge. Fliegt man nun genau auf einen
Gegner zu, so wechselt die Farbe von
weil} auf schwarz, und erst jetzt sollte
man seine Rakete abfeuern. Ist dies
gegliickt, wird der Indikator rot, und



das gegnerische Flugzeug wird nun,

unabhidngig von eventuellen Aus-
weichmanovern, von einer Rakete ver-
folgt. Anfliegende gegnerische Rake-
ten verhalten sich ebenso. Thre Spur
sollte mit dem Radar gut verfolgt wer-
den, um durch geschicktes Ausmanov-
rieren die Rakete von der Verfolgung
abzubringen.

Die Steuerung des Flugzeugs erfolgt
wahlweise iiber Maus, Tastatur oder
einen an Port 2 angeschlossenen Joy-
stick. Da kein bestimmter Modus fest-
gelegt werden muB, sind alle Eingabe-
gerite gleichzeitig nutzbar. Bei Steuer-
ung mittels Joystick muf3 die Ge-
schwindigkeit allerdings tiber Tastatur
oder Maus eingestellt werden.

Angenehme Steu-
erung

Dank eines sehr guten Flugverhaltens,
es gleicht dem einer steuerbaren Rake-
te, lassen sich die Maschinen, bei ent-
sprechendem Schub, sehr einfach steu-
ern. So konnen extreme Kurven geflo-
gen werden, ohne ein Absinken der
Maschine zu verursachen. Dies gibt
dem Benutzer vermehrt die Moglich-
keit, die vielen Fenster und verschiede-
nen Beobachtungsstandpunkte zu nut-
zen, zumal auch beim Betrieb von
mehreren Fenstern gleichzeitig, eine
Verringerung in der Geschwindigkeit
der Simulation kaum warzunehmen ist.
In wieweit dies jedoch aus Griinden der
Ubersichtlichkeit sinnvoll ist, bleibt
jedem selbst iiberlassen. Auch besteht
die Moglichkeit, bestimmte Bodenli-
nien aus der Darstellung herauszuneh-
men, um die Simulation zu beschleuni-
gen.

Der ‘Combined Attack-Modus’ diirfte
wohl die interessanteste und abwechs-
lungsreichste Landschaft bieten. Zwi-
schen einigen dreidimensionalen Pyra-
miden konnen das Flugverhalten des

JET und die exzellente Steuerung aus-
probiert und genossen werden. Dazu
fliegen Sie am Anfang am besten un-
gestort im Ubungsmodus, denn diese
Landschaft hat wirklich einiges zu bie-
ten. Neben den schon angesprochenen
Pyramiden befinden sich noch eine
ganze Reihe von Bodenzielen, wie
Raketensilos, Hafenanlagen, Briicken,
StraBen, Stromleitungen, Umspann-
werke sowie ein Kernkraftwerk in der
Szenerie. Das Meer, ein Fluf}, ein wei-
terer Flughafen und ein kleiner Wald
runden dann das eindrucksvolle und
recht realistische Landschaftsbild ab.
Die Grafiken entsprechen denen des
Flightsimulators II von Sublogic und
geben somit keinen Anlaf3 zur Kritik.
Wird im Combined-Attack-Modus ein
Level (1-9) gewihlt, so miissen, um im
Schwierigkeitsgrad zu steigen, alle pri-
miren Bodenziele zerstort werden.
Das Unternehmen wird immer wieder
von Wellen angreifender gegnerischer
Kampfflugzeuge gestort, die es mog-
lichst schnell zu vernichten gilt, um
sich dann wieder den anderen Zielen
zuwenden zu konnen. Hat man im
Laufe der Mission seine Waffen ver-
schossen oder wird der Treibstoff
knapp, mufl man auf der Heimat-Basis
landen, um sich mit Sprit und neuen
Waffen zu versorgen. Doch Vorsicht,
gegnerische Jets nehmen die Verfol-
gung auf und beschieffien Sie noch in
unmittelbarer Nihe der eigenen Lan-
debahn. Mit steigendem Schwierig-
keitsgrad werden die feindlichen Flug-
zeuge immer aggressiver, und das ei-
gene Flugzeug kann mit immer weni-
ger Treffern abgeschossen werden.
Am Anfang des Spiels stehen dem Pi-
loten vier Flugzeuge zur Verfiigung,
und nach jeweils 10.000 Punkten er-
hilt er einen weiteren Jet. Wird der
eigene Jet einmal abgeschossen, dann
blinkt der ganze Bildschirm, begleitet
von einem Warnton, der darauf hin-
weist, jetzt sofort mit dem Schleuder-
sitz auszusteigen. Gelingt dies inner-
halb einer gewissen Zeit nicht, so ist
die Mission, egal wieviel Flugzeuge
noch iibrig sind, beendet, und es gilt,
wieder von vorne zu beginnen. Doch
nicht nur die Flugzeuge stellen eine
massive Bedrohung dar, Gefahr droht
auch von den Raketenbasen am Boden.
Aber warum immer gegen den Com-
puter kiimpfen?

Spielen Sie zur Abwechslung doch

einmal gegen einen Freund oder Be-
kannten. Dazu sind allerdings zwei
Rechner notig. Die Daten konnen ent-
weder iiber ein Modem oder iiber ein
direktes Kabel iibertragen werden.
Letztere Moglichkeit setzt aber ein
Nebeneinanderstellen  der  beiden
Rechner voraus. Das notige Kabel be-
steht nur aus drei Leitungen sowie den
Steckern fiir den seriellen Port und
kann selbst leicht und ohne groBle Ko-
sten hergestellt werden. So ausgestat-
tet, kann nun mit zwei Maschinen ge-
geneinander geflogen werden, womit
die Flugsimulation noch einen beson-
deren Reiz erhilt. Schade eigentlich,
daB in diesem Modus nur ein be-
stimmtes Spielfeld zur Verfiigung
steht und nicht auch die anderen Land-
schaften in diesen Spielmodus einbe-
zogen werden konnen. Eine genaue
Anleitung zum Verbinden der beiden
Rechner befindet sich im Handbuch,
das in englischer Sprache verfafB3t ist.
Fazit: Eine gut gelungene Simulation.
Der JET ist somit ein Muf} fiir jeden,
den die Fliegerei und ihre Umsetzung
auf den Computer begeistert. An der
Tatsache, dafl z.B. z.B. Fluglinien ei-
nen Grofteil ihrer Piloten auf Simula-
toren schulen, erkennt man ihre Be-
rechtigung.

Diese Systeme Ubertreffen mit ihren
Fahigkeiten die eines AMIGA zwar
bei weitem, trotzdem verdient auch der
JET das Pradikat Flugsimulator.
Leider wurde bei JET der kriegerische
Aspekt wieder einmal viel zu grof} ge-
schrieben. Das Abschielen von Schif-
fen, Bodenzielen, etc. und vor allem
der Angriff auf ein Atomkraftwerk ist
duBerst geschmackslos und kann auch
nicht gerade als neu bezeichnet wer-
den. In Sachen Fliegerei gibt es sicher-
lich noch viele andere interessante Si-
tuationen, bei denen man nichts ab-
schieBen, nichts zerstéren und mal zur
Abwechslung niemanden toten mub.
Die JET-Programmierer hatten jeden-
falls keine neuen Ideen, vielleicht das

néachste Mal. . .
(Jiirgen Schmidt)
oS
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* Kriegshandlung fiihrt zur Abwertung
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uch von ANCO gibt es jetzt

ein Pokerspiel dessen Reiz

nicht nur in dem Spiel an
sich liegt. Interessanter erscheint viel-
mehr die Tatsache, daf der Pokerfan zu
Beginn des Spiels zwischen zwei nicht
weniger leidenschaftlichen Pokerpart-
nerinnen wihlen darf. Donna und Sam
heilen die beiden Hiibschen. Nach der
Qual der Wahl geht es mit dem Pokern
auch schon los. Sam liegt mit einem
weillen Pullover vor den Augen des
Spielers. Der Grundeinsatz ist 100
DM. Die Karten werden gemischt, und
das eigene Blatt erscheint auf dem
Bildschirm. Man wettet nun auf sein
Blatt, macht Einsitze bis zu 25 Mark,
146t sich neue Karten hinzugeben oder
gibt in einer ausweglosen Situation
auf. Im Endeffekt mufl man beim “Zei-
gen” ein besseres Blatt aufweisen als
die Gegnerin.
Wenn man seine 100 DM verspielt hat,
wird es aber erst richtig lustig. Um
weiterspielen zu konnen, mufl man ein
Kleidungsstiick verkaufen und erhilt
dafiir 100 DM. Wenn Sam ihren Pullo-
ver verspielt hat zeigt sie sich in Spit-
zenunterwdésche, die sie dann nach und
nach ablegt. Wie es zur iiberaus hohen
Motivation kommt, braucht wohl nicht
weiter erkldrt zu werden. Man mochte
Sam schlieBlich in natura sehen. Dabei
sollte man aber nicht allzu risikofreu-
dig spielen, denn sonst muf3 man selber
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KNISTERNDE
EROTIK BEIM
POKERN

STRIP POKER II Plus

Die Damen sind
durchweg sehr
gut digitalisiert.

seine Kleidung verkaufen. Das Pro-
gramm gibt einem genaue Anweisun-
gen, wenn es Zeit ist, seine Schuhe
oder dhnliches zu opfern. Ob man den
Anweisungen auch Folge leistet, kann
der Computer gliicklicherweise nicht
kontrollieren.

STRIP POKER II PLUS ist ein unter-
haltsames Spiel, das durch seine exzel-
lenten Grafiken glinzt. Alle Bilder
sind digitalisiert und von einem Grafi-
ker nachgearbeitet worden. Die Resul-
tate sind beeindruckend. Spaf} hat man
beim Spielen eine ganze Menge, be-
sonders wenn man im Kreise mehrerer
Pokerspieler versucht gegen Sam und
Donna anzutreten.

Die Motivation ist solange hoch, bis
man es geschafft hat Sam und Donna
“auszuziehen”. Dann wird das Spiel
eigentlich uninteressant. Alles in allem
ist Strip Poker II Plus ein gut gelunge-
nes Computerspiel mit einer pfiffigen
Idee, die zwar nicht neu ist (sieche Hol-
lywood Poker), trotzdem aber fiir eine
Menge Spielspal} sorgt.

Eltern und Moralapostel konnen beru-
higt sein. Die Grafiken von Strip Poker
IT Plus sind zwar erotisch, aber nicht
pornographisch. Ein Spiel mit einem
Hauch Erotik ist doch immer noch bes-
ser als ein brutales Kriegsspiel, oder?

(Carsten Borgmeier)



BEYOND
ZORK

ndlich! Die Zork-Trilogie ist

fortgesetzt worden. Beyond

Zork ist der lange erwartete
Nachfolger von Zork I, Zork II und
Zork III, den wohl bekanntesten Ad-
ventures der Welt. Diese Fortsetzung
wurde von Brian Moriarty geschrieben
der durch Wishbringer, vor allem aber
durch Trinity bekannt wurde.
Allerdings hat Beyond Zork nicht all-
zuviel mit seinen Vorgingern zu tun.
Es gibt keine unterirdischen Hohlen,
auch muf} man keine Schitze um ihrer
selbst willen sammeln oder irgendwel-
che Zauberer iiberwinden. Ziel des
Spiels ist es vielmehr, eine Kokosnuf3
zu finden. Aber nicht irgendeine Ko-
kosnuf3, sondern die Kokosnuf3 von
Quendor (Quendor heifit das Land, in
dem die ganze Geschichte spielt). In
diese soll das gesammelte Wissen der
grolen Zauberer eingeschlossen wer-
den, um es der Nachwelt zu erhalten,
denn das grofle Zeitalter der Legen-
den, Zauberer und Abenteuer neigt
sich seinem Ende zu. Das einst blii-
hende Land Quendor ist jetzt grofiten-
teils verlassen, die guten Zauberer ver-
lieren langsam ihre Macht, und bose
Wesen machen sich breit. Die Aufga-
be des Spielers, also IThre, ist es, diese
Kokosnufl zu finden. Es gibt da aber
dummerweise ein paar Typen, die ge-
rade das verhindern wollen.
Bei Beyond Zork hat sich im Gegen-
satz zu den anderen Infocom-Adven-
tures einiges gedndert. Zum ersten gibt
es Grafik. Insgesamt ist es eine, nim-
lich ein Titelbild.
Auch gibt es einen Runen-Zeichensatz
(keine Angst, nur die Namen der Zau-
berspriiche, die man nicht verwenden
kann, stehen in Runen!). Des weiteren
wird endlich von der Window-Tech-
nik Gebrauch gemacht. Im Fenster
kann man sich entweder die Beschrei-
bung des aktuellen Raumes, die Ge-
genstinde, die man bei sich trigt oder

den Zustand des Spielers anzeigen las-
sen. Womit schon die nichste Neue-
rung erwihnt wurde. Am Anfang des
Spiels kann man sich seinen eigenen
Charakter zusammenstellen. Dieser
besteht aus Ausdauer, Stirke, Beweg-
lichkeit, Intelligenz, Mitgefiihl und
Gliick. Auf diese Eigenschaften kann
man ein bestimmtes Anfangspotential
verteilen und sich so einen moglichst
giinstigen Charakter zusammenzustel-
len. Die Eigenschaften veridndern sich
im Laufe des Spiels. Gewinnt man zum
Beispiel einen Kampf mit einem ande-
ren Wesen, so steigt die Ausdauer.
AuBerdem kann man bestimmte Zau-
berspriiche, die man auf den aus der
Enchanter Trilogie bekannten Schrif-
trollen findet, erst ab einer bestimten
Intelligenzstufe verwenden, oder man
benotigt, um irgendwelche wackeligen
Tiirme zu besteigen, eine bestimmte

Beweglichkeit. Aber keine Angst, im
Verlauf des Spiels gibt es geniigend
Moglichkeiten, seine Eigenschaften
durch Zaubertrinke oder bestimmte
Aktionen zu verbessern.
Eine weitere Neuerung betrifft all die-
jenigen, die es schon immer geliebt
haben, grofle, umfangreiche, komli-
zierte und auf mehrere Ebenen verteilte
Karten zu zeichnen. Dies wird bei Be-
yond Zork von selbst erledigt, und
zwar in der rechten oberen Ecke. Dort
wird automatisch mitkartographiert,
wenn der Spieler sich von einem Raum
zu einem neuen bewegt. Als letzte
Neuerung lassen sich auch noch die
Funktionstasten mit beliebigen Befeh-
len definieren.
Im Gegensatz zu anderen Infocom-Ad-
ventures mufl man hier mit anderen
Charakteren kimpfen und diese sogar
toten. Die Chancen, solche Kiampfe zu
iiberleben, hingen unter anderem von
der Bewaffnung, den Fihigkeiten und
der Kleidung (z.B. Riistung oder Man-
tel) des Spielers ab.
Beyond Zork ist von der Schwierigkeit
her sicher sehr nahe an den Expert
Level zu legen. Wenn nicht, vielleicht
sogar Beyond Expert Level? Beyond
Zork ist auf jeden Fall eine Herausfor-
derung fiir alle Adventure-Freaks und
jedem zu empfehlen.

(Andreas Paul)

- Zu allererst sollte man sich eine Waf-
fe besorgen. Ein paar der Wesen lassen
sich mit den Waffen, die man anfangs
hat, iibrigens nicht ohne weiteres to-
ten. Hierfiir braucht man zum Beispiel
einen wirksamen Zauberstab.

- Hat man die Dienste des Pterodactyls
erworben, sollte man sparsam mit ih-
nen umgehen.

- Man sollte sich auch nicht scheuen,
zu versuchen, wirklich alles zu neh-
men, was man sieht, selbst wenn es nur
ein vager Umrif} ist.

- Die Hinweise, die die Verkiuferin-
nen tiber die gefundenen Gegenstiinde
geben konnen, sind oft sehr wertvoll.

- Intelligenz und Stirke sind relativ
wichtige Eigenschaften. Entsprechen-
de Zaubertrinke sollte man nicht ver-
kaufen.

Zum SchluB ein paar, vor allem fur Anfanger natzliche Tips:

- Beim Verkaufen von Gegenstinden
sollte man vorsichtig sein. Sie kosten
beim Zuriickkauf das Doppelte, was
sie vorher eingebracht haben.

- Statische Elektrizitdt 1d6t sich mit
Stiaben und Fellen produzieren.

- Die Losungen der Ritsel sind sehr
wichtig. Das auf dem Felsen ist leicht,
die Losung des Ritsels auf der Klippe
stammt aus dem naturwissenschaftli-
chen Bereich und hat etwas mit dem
Wetter zu tun.

- Die Aufmerksamkeit sollte durch
iiberdimensionale Stiefel nicht abge-
lenkt werden.

- Das Schlielen von Tiiren ist eigent-
lich immer sinnvoll.

- Wenn Schliissel angeboten werden,
sollte man mehrere Moglichkeiten
ausprobieren und ihre unterschiedli-
che Wirkung auf Krihen testen.
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POWER-

STYX

Die QUIX-Variante

eline hat mit POWER-

STYX ein siichtig machen-

des Computerspiel geschaf-
fen, das sich an den Klassiker Quix
anlehnt. Als Spieler steuert man einen
Punkt iiber ein rechteckiges Feld.
Wenn man den Feuerknopf driickt,
kann man Linien malen. Jedes Feld,
das durch die gemalten Linien ein-
grenzt wird, zeigt einen Auschnitt ei-

Farbenfroh gibt
sich  Powerstyx
auf dem AMIGA-
Bildschirm.

nes Bildes. Ziel des Spiels ist es, auf
diese Weise mindestens 75 % des Bil-
des offenzulegen. Das ganze verlduft
natiirlich nicht ohne Komplikationen.
Einige Rechtecke, die iiber den Bild-
schirm huschen, versuchen, die Miihen
des Spielers zu behindern. Auflerdem
gibt es im ersten Level zwei Totenko-
pfe, die Jagd auf das linienmalende
Etwas machen. Hat man 75 % eines

Bildes freigelegt, so, darf man sich an
einem neuen Bild versuchen. Da man
natiirlich alle Bilder ansehen mdchte
ist die Motivation dementsprechend
hoch. S
Soundliebhaber kommen allerdings
nicht auf ihre Kosten: Eine kurze, digi-
talisierte Melodie wird wihrend des
ganzen Spiels gedudelt, so dall nach
kurzer Zeit auch der Hartgesottenste
den Lautstirkeregler am Monitor ganz
leise stellt. Die Grafiken hingegen sind
sehrgut gelungen. Farbenfroh und de-
tailreich prédsentieren sie sich dem
Spieler.

Powerstyx ist ein unterhaltsames Spiel,
das man ruhig einmal ausprobieren
sollte.

Info: Ariolasoft

(Carsten Borgmeier)

SPINWORLD

Action ohne Satisfaction

n SPINWORLD von RELINE

geht es heill her. Man fliegt mit

einem Raumschiff von links
nach rechts, feindliche Geschwader
bedrohen den Spieler. Was kann man
dagegen tun ? Richtig, man ballert und
ballert, solange bis es keine Feinde
mehr gibt.
Natiirlich hat Spinworld auch eine Hin-
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tergrundstory, aber mit der mochten
ich Sie verschonen. Sie fliegen also
von links nach rechts und driicken sich
den Daumen wund, denn feindliche
Aliens fliegen in Scharen durch den
Weltraum. Bei ihren gezielten Ver-
nichtungsmanévern miissen Sie darauf
achten, daf} die Biester nicht in Sie hin-
einfliegen und daf} Sie nicht gegen Sa-

telliten, die friedlich im Weltraum ihre
Runden drehen, scheppern, denn sonst
macht es einmal “bumm”, und Sie ha-
ben ein Raumschiff weniger.

Beim Ballern ist darauf zu achten, dal3
der Laser nicht liberhitzt, denn sonst ist
man dem Feind fiir einige Sekunden
schutzlos ausgeliefert. Ganz lustig in
Szene gesetzt ist der Pilot ihres Raum-



schiffes. Thn sieht man am unteren
Bildschirmrand, wie er verbittert an
seinem “‘Freudenkniippel” driickt.

Grafisch ist Spinworld zufriedenstel-
lend, aber nichts AuBlergewohnliches.

Auch der Titlescreen ist nicht
gerade iiberwidltigend.

Spielefans, die momentan ein gutes
Ballerspiel suchen, sollten sich Side-
winder zulegen, denn Spinworld bietet
langfristig keine Motivation.

Info: Ariolasoft

Pink Panther

macht AMIGA unsicher !

Paulchen bei der néachtlichen Arbeit.

aulchen Panther diirfte nicht

nur jiingeren Lesern ein

Begriff sein. Das rosarote
Tierchen trieb vor einigen Jahren in
einer Zeichentrickserie sein Unwesen.
Als Comicheld mufite Paulchen sich
ebenfalls schon behaupten. Wo der
Panther auch auftaucht, das Herz des
Puplikums erobert er im Sturm. MA-
GIC BYTES, das erfolgreiche Softwa-
rehaus aus Giitersloh, hat die Lizenz
von Paulchen fiir ein Computerspiel
ersteigert. PINK PANTHER ist ein
absoluter Superhit. Eine lustige Hand-
lung, excellente Comicgrafik und ein
pfiffiger Sound vermdgen den Spieler
zu unterhalten.

\
L
i

Paulchen ist mal wieder vollig blank.
Ein Job als Hausdiener kdme ihm da
sehr gelegen. Tagsiiber konnte er Staub
wischen und seinem Chef die Pantof-
feln herbeitragen, und nachts, wenn der
reiche Knopf schlift, konnte er das
Haus ausrdaumen. Dies brduchte er nur
fiinfmal zu wiederholen, dann konnte
er sich ein angenehmnes Leben im
Siiden leisten. Doch bevor seine Triu-
me wahr werden, muf er erst zum Ar-
beitsamt und sich empfehlen lassen.
“Fiir den Job brauchen Sie nur einen
Zylinder, der Hausherr legt Wert auf
AuBerlichkeiten”. Diese Szenen sind
natiirlich kostlich animiert. Wenn Pau-
le stolzer Besitzer eines Zylinders ist,
kann die Arbeit beginnen. Tagsiiber
wischt er Staub und nachts ... Oh nein !
Der Hausherr ist Schlafwandler. Paul-
chen muB bei seiner “nichtlichen Riu-
mungsaktion” darauf achten, dafl der
Gute nicht aufwacht.

Wiihrend Paul alle Wertgegenstinde
einsackt, mull er gleichzeitig darauf
achten, dall der Hausherr nicht gegen
Wiinde lduft oder am Teppichrand stol-
pert. Zu diesem Zwecke hat Paulchen
ein kleines Glockchen. Immer, wenn
Paule bimmelt, lduft der Hausherr in

seine Richtung. AuBerdem kann er
Gegenstiande wie kleine Briicken und
Gummipanther aus seinen Taschen
kramen und aufblasen, die sein Opfer
auf den richtigen Weg bringen.

Als Spieler sitzt man schweiflgebadet
am Joystick, sammelt in dem gerdumi-
gen Haus, das sich iiber mehrere Eta-
gen erstreckt, Wertgegenstinde ein
und sorgt panisch dafiir, da} der Haus-
herr nicht aus seinem Schlaf erwacht.
Ich halte PINK PANTHER fiir eins der
besten Actionspiele, die jemals ge-
schrieben wurden. Grafik, Sound, Idee,
man hétte es nicht besser machen kon-
nen. Da das Spiel auch noch ziemlich
kniffelig ist, verspricht Pink Panther
lange Zeit beste Unterhaltung.

Hersteller: Magic Bytes

Info bei: Ariolasoft
(Carsten Borgmeier)
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DAS

NEUESTE

Vom Spielemarkt

THE GER-
MAN FOOT-
BALL SIMU-
LATION

Von EAS Software, dem Pro-
duzenten der schwachen Au-
torennsimulation “Ralley
Master”, kommt ein Ab-
klatsch des legenddren Ful-
ballmanagers. Als Manager
einer deutschen  Erstliga-
mannschaft soll man mit sei-
nem Team die deutsche Mei-
sterschaft gewinnen. In den
Spielerlisten  jeder Mann-
schaft sind alle Namen aufge-

fiihrt, wie wir sie aus der Rea- i

litdt kennen. Burdenski spielt
bei Werder Bremen, Pfaff bei
Bayern Miinchen etc... Nicht
nur in diesem Punkt ist “The
German Football Simulation”
realistisch. Der Manager kann
die Eintrittspreise fiirs nich-
ste Spiel festlegen, gute Spie-
ler einkaufen, schwache Spie-
ler verkaufen. Natiirlich hat
der Manager auch die Mog-
lichkeit, den Trainer zu wech-
seln oder im Toto zu wetten.
Durch Gewinne im Toto und
durch die Eintrittsgelder muf3
man die Gehilter der Spieler
bezahlen und alle anfallenden
Nebenkosten bestreiten. Man
kann sich vor jedem Spiel Bi-
lanzen und Statistiken anse-
hen, und wenn man unter Ka-

pitalknappheit leidet, auch
Kredite von der Bank aufneh-
men. Alle Aktionen werden
von einem Menii, das aus
zwoOlf verschiedenen Feldern
besteht, eingeleitet. Jedes
Feld bedeutet eine andere
Aktion. Fufiballfans werden
schon mit dem Gedanken
spielen, sich das Spiel zu kau-
fen. Meiner Meinung nach
lohnt sich eine Anschaffung
jedoch nicht. Zu meiner An-
sicht komme ich nach einem
mehrstiindigen ~ Programm-
test, bei dem sich folgende
Mingel herauskristallisierten:
1. Nach jeder getitigten Ak-
tion muf} das Menii neu gela-
den werden. Man soll doch
die Zeit mit Spielen verbrin-
gen und nicht mit warten.

2. Nach jeder Wahl wird das
Menii in vier Teile zerrissen,
die sich aus dem Bild bewe-
gen. Beim ersten Mal ist die-
ser Effekt sehr eindrucksvoll,
aber wenn man sich das nach
jeder gewihlten Aktion an-
schauen muf}, reagiert man
leicht genervt, weil auch hier
stindige Wartezeiten auftre-
ten.

3. Actionsequenzen fehlen
vollig. Wenn man schon un-
bedingt beim Fullball-Mana-
ger abkupfern muB, sollte
man es auch konsequent tun.
Eine kurze Actionsequenz, in
der das anstehende Match

ausgetragen wird, hitte mehr
Spal} ins Spiel gebracht.

4. Das Programm verwaltet
die Spielerlisten der einzelnen
Teams zwar korrekt, wenn
zwei Teams aber gegeneinan-
der spielen (bei meinem Test
Bayern Miinchen und Werder
Bremen) und Bayern bei-
spielsweise ein Tor erzielt,
wird als Torschiitze der Wer-
deraner Ordenewitz ausgege-
ben. Das wire nicht unlo-
gisch, wenn es sich bei dem
Tor um ein Eigentor handeln
wiirde. Diese Verwechslun-
gen kommen aber teilweise 2-
3 mal pro Spiel vor. Hat man
alle Spieler umgepolt?

Alles in allem ist “The Ger-
man Football Simulation™ ein
Spiel, auf das man getrost ver-
zichten kann.

Info: Leisuresoft

BATTLES-
HIPS

Was, Sie spielen “Schiffe
Versenken™ noch mit Papier
und Bleistift? Das brauchen
Sie jetzt nicht mehr zu tun,
denn jetzt gibt es BATTLES-
HIPS von ELITE. Der Blei-
stift wurde durch die Maus
ersetzt und das Papier durch
den Amiga. Ein oder zwei
Spieler miissen versuchen,
sich gegenseitig ihre Schiffe

zu versenken. Spielt man zu
zweit, muf} der zweite Spieler
wegschauen, wenn der Mit-
spieler seine Schiffe im Koor-
dinatensytem plaziert. Nach-
dem auch Spieler 2 seine
Schiffe plaziert hat, wihlt je-
der Spieler mit der Maus
Punkte im Koordinatensy-
stem aus, an denen er die
Schiffe des Gegners vermu-
tet. Dann kommt der Hohe-
punkt des Spiel. In einer kur-
zen animierten Sequenz wird
von einem Kriegsschiff auf
im Hintergrund befindliche
Schiffe des Feindes geschos-
sen. Hat man die Koordinaten
eines Schiffes richtig erraten,
wird ein Schiff getroffen, was
zur Folge hat, daf} es langsam
sinkt.

Grafik und der Sound mit di-
gitalisierter, klar verstdndli-
cher Sprachausgabe sind vom
Feinsten, leider wird das Spiel
auf die Dauer langweilig, da
sich alle Vorginge stindig
wiederholen.

Info: Profisoft, Leisuresoft

BRANDHEISS!

Kurz vor Redaktionschluf er-
reichte uns ein Bildschirmfo-
to eines der neuesten Spiele
von RELINE. Den Titel
konnten wir leider nicht mehr
in Erfahrung bringen. Nur so
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viel steht fest: Das Spiel
orientiert sich an den Spielau-
tomaten “West Bank” und

spielt. wie man unschwer auf

dem Foto erkennen kann, im

rdusche. Star Wars gehort mit

Wilden Westen. Mehr darii- | Sicherheit nicht zu den besse-
ber in einer der ndchsten Aus-
gaben.

Freunde des Wilden-Westens kommen auf ihre Kosten.

BLASTER-
BALL

BLASTERBALL heifit ein
futuristisches Eishockey aus
dem Hause MASTERTRO-
NIC. Zwei Spieler konnen
sich brandheifle Eishockey-
duelle liefern. Die Austra-
gungsstitte des sportlichen
Wettkampfs liegt aber nicht
in einer Eissporthalle, das
Szenario wurde in den Welt-
raum auf einen fernen Plane-
ten verlegt. Die Eishockey-
spieler wurde durch Raum-
schiffe ausgetauscht. Jeder
Spieler versucht, mit geziel-
ten Schiissen von seinem
Raumschiff aus den Puck ins
gegnerische Tor zu lenken.

Info: Leisuresoft

TRACERS

Tracers ist eine Tron-Varian-
te, wobei der Spieler eine sich
immer mehr verldngernde

| Schlange steuern muB. Ziel ist
feindliche |

es dabei, die
Schlange in der Bewegungs-
freiheit einzuengen. Der Spie-

| ler sollte jedoch aufpassen,
| daB er sich keine eigene Falle

baut. Die Grafik ist schlicht,
jedoch fiir das Spiel ausrei-
chent. Die Motivation von

‘ Tracers ist ausgesprochen
| hoch. Der Sound ist ausge-

zeichnet und gibt dem Spiel
einen weiteren Pluspunkt.

STAR WARS

Der Angriff auf den Todes-
stern beginnt jetzt auch auf
dem AMIGA. Science Fik-
tion-Fans ist dies sicherlich
ein Begriff. Fir Uneinge-
weihte: Das Spiel Star Wars
istan den gleichnamigen Film
angelehnt. Der Spieler steuert
einen Raumgleiter zunichst
durch die Weiten des Weltalls
und muf} sich den Angriffen
Untertanen Lord Vaders er-
wehren. Ist diese Hiirde ge-
nommen, fliegt der Gleiter in
einen Schacht des Todes-

sterns, und man mufl mit sei- |

ner Bordkanone in einen be-
stimmten Trichter treffen, um
eine Kettenreaktion auszulo-
sen. Ist auch diese Hiirde ge-
nommen, so taucht ein neuer
Todesstern auf, und das Spiel
beginnt von neuem.

Star Wars stammt urspriing-
lich vom, Atari ST und kann
nicht als gelungene Umset-
zung bezeichnet werden. Die
schlechte Vektorgrafik ist
dem AMIGA nicht wiirdig.
Der Sound beschrinkt sich
auf Baller- und Explosionsge-

ren AMIGA-Spielen.

AMIGA veroffentlicht und
wird damit sicherlich recht
erfolgreich sein.

Vektorgrafik bei Star Wars.

STARWAYS

Von Diamond Games erreich-
te die Redaktion kurz vor
Redaktionsschluf3 noch ein
weiteres Spiel. Die Aufgabe
des Spielers besteht darin,
eine Spielfigur iiber einen in
3D-Scrolling gehaltenen Re-
genbogen mit verschiedenen
Hindernisse unbeschadet zu
manovrieren. Die Grafik ist
schlicht, aber gut, der Sound
kann als gut bezeichnet wer-
den.

Gegen die Zeit und Hindernisse
muf} unser kleiner Held ankdmp-

fen.

Seconds Out...

...ist eine Boxsimulation mit
sehr grof3en Bobs. Der Spieler
steuert einen Boxer, der in
Rasterdarstellung auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Die
Gegner werden mit der Zeit
natiirlich  stdrker, gemeiner
und muskultser. Die Grafik
erscheint zum Teil etwas
grob, kann aber trotzdem als
recht ansprechend gewertet
werden. Der Sound ist hinge-
gen mager geraten. Tynesoft
hat mit Seconds Out die erste
reine Boxsimulation fiir den

Der erste Gegner ist noch leicht zu
schlagen.

INFO-
ADRESSEN:

Die unter den Tests und News
aufgefiihrten  Grofshéindler
geben lhnen Auskunft, wo Sie
die getesteten Spiele beziehen
kénnen.

Ariolasoft GMBH
Postfach 1350
4830 Giitersloh 1
Tel: 05241/803871

Leisuresoft
Industriestr. 23
4709 Bergkamen 5
Tel:02389/6071

Profisoft
Sutthauser Strafse 50/52
4500 Osnabriick

| Tekl: 0541/53905

Rushware
Microhandelsgesellschaft
Bruchweg 128-132

4044 Kaarst 2
Tel:02101/6070
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Jeden Monat erstellen wir aus den Zuschrif-
ten unserer Leser unsere TOP 12, die AMI-
GA-Spiele-Hitparade.

Sie gibt den aktuellen Trend der Spiele-Sze-
ne wieder und zeigt, wie sich dltere Spiele
gegen die neuen behaupten.

Auch diesmal ist Bewegung in die Hitparade
geraten, neuer Spitzenreiter ist Ports Of Call,
Der

Flightsimulator II konnte seine Fiihrung

die komplexe Handelssimulation.
nicht behaupten und ist auf den zweiten
Platz zuriickgefallen. Die nidchsten Plazie-
rungen sind alles alte Bekannte, bemerkens-
Klassiker Defender Of The

Crown (Platz 10), der sich hartnickig gegen

wert ist der

seine Kontrahenten behauptet. Mit Barba-
rian (12) geht es hingegen immer mehr ber-
gab. Zunichst noch auf Platz 1 der Hitpara-
de, dann auf den Platz verwiesen, ist das
Spiel jetzt am Ende zu finden. Auffillig ist,
dal sich keine reinen Arcade-Spiele in den
TOP 12 befinden.

Um die Teilnahme schmackhaft zu machen,
verlosen wir unter allen Einsendungen 12
mal das ‘Spiel des Monats’.

Und so konnen Sie teilnehmen:

Sie fiillen die *“TOP 12 Postkarte’ (bitte kei-
ne andere) in der Heftmitte aus, kleben eine
Briefmarke darauf (diese konnen wir leider
nicht mitdrucken) und werfen sie in den
nichstbesten Brietkasten.

Unter allen Teilnehmern (egal, was gewihlt
wurde) verlosen wir 12mal das ‘Spiel des
Monats’.Der Rechtsweg ist dabei ausge-
schlossen. Einsendeschluf3 ist der 30. April
1988. Karten, die nach diesem Termin ein-
treffen, werden im nédchsten Monat bertick-
sichtigt. Wir gratulieren den Gewinnern die-
ses Monats

Je ein “Ports Of Call” erhalten:

/

Das Softwarehaus AEGIS hat mit Ports Of Call eine Handelssi-
mulation der Extraklasse auf den Markt gebracht. Die ausge-
zeichnete Grafik und der komplexe Spielablauf fesseln den
Spieler viele Stunden an den Rechner. Bei Ports Of Call gilt es,
seine Handelsflotte gezielt einzusetzen, geschickt zu wirtschaf-

ten, bei giinstigen Angeboten zuzugreifen und vieles mehr, bis

man sich getrost im Sessel zuriicklehnen kann.

2.(1) Flightsimulator Il

3.(5) The Feary Tale
Adventure

4.(10) Arkanoid
5.(3)
6.(6) Garrison

7.(5) Emerald Mine
8.(12) The Bard’s Tale
9.(8) Test Drive

10.(-) Defender Of The
Crown

Shanghai

11.(2) Barbarian
12.(-) Indoor Sports

Uwe Hermann, Diepholz / Christian Nordstrom, Stein/Traun / Marco Trauner, Reinheim / Michael Bromund, Montabaur / Thomas
Hoess, Stuttgart / Andrea Hardy. Frankfurt / Robert Hermann, Marxheim/ Klaus Libig, Aschaffenburg / Stephan Kurz, Freiburg /

Marc Ermer, Langenselbold/ Holger Himmelmann, Leimen / Wolfgang Ilzhofer, Schwetzingen
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Buroelektronik
KeithstraBe 26 - 1000 Berdin 30
= 2611126
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COMPUTER-STUDIO

chlichtin

. die etwas andere Computereig

ATARI-Fachmarkt
MS-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel

Katzhachstrafle 8 - 1000 Berlin 61
= 030/7864340

Bit Computer Shop

OsterstraBe 173 - 2000 Hamburg 20

Telefon: 0407494400

Computer Hard & Software

Bramfelder Chaussee 300 - 2000 Hamburg 71
Telefon: 040/ 64164 73+6416861

Gerhard u. Bernd Waller GbR
Computer & Zubehor-Shop

Kieler StraBe 623
2000 Hamburg 54

= 040/5706007 +57052 75

Systemhandler
Wandsbeker Chaussee 58
2000 Hamburg 76

Hardware - Software - Zubehor

LilienstraBe 32
beim Ménckebergbrunnen)
2000 Hamburg 1
Tel. (040) 336708 ®

SYSTEMSHOP

NEU: Software Shop
RADIX Burotechnik
Heinrich Barth Str. 13

2000 Hamburg 13
Telefon: 040-44 1695

Jaclen o/

Norderstr. 94-96 - D-2390 Flensburg
(0461) 28181 & 28193

gz

| S ———

'n'l)
IIIII

~==-_.._:'—_-—-

Compute haus

Donnerschweer Str. 127-129
(gegeniiber Weser Ems Halle)
2900 Oldenburg

Telefon 04 41 /88 47 06

Radio Tiemann

Commodore-Systemfachhéandler

Markstr. 52
2940 Wilhelmshaven
Telefon 04421-26145

[ 3000 Hannover |
COM DATA

Ani Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1
Telefon 05 11- 3267 36

ot R, G i
1
]
mm
m—
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ANIRLER DY

An der Tiefenriede 27 . 3000 Hannover 1
Tel.:(0511) 88 63 83 . 24 Stunden Service

Hermann Fischer GmbH
Commodore-Systemfachhandler
Rudolf-Schwander-Str. 5-13

3500 Kassel
Tel. (0561) 700000

_d
N
‘ﬂlll’l’ﬂll

Hard- und Software, Literatur
Bauteile, Service, Versand

GroB- und Einzelhandel
Poststr. 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst
Tel. 0209/52572

BUR

MASCHINEN

AM RUDOIFPLATZ GmbH
5000 KOLN 1
RICHARD-WAGNER-STR. 39
RUF: 0221/219171

COMPUTER
R R R R T AR T

200

Oederweg 7-9
6000 Frankfurt am Main 1
® (069) 5504 56-57

N T BRRReR
Biiro-Computer + Organisations GmbH

c: Commodore OKI ATARI TOSHIBA

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.
Heim Verlag 0 61 51/ 56057

BUF

Poststrale 25
6200 Wicsbaden-Bicrstadt
(06121) 560084
fax (06121) 563643 >

bung und EDV GmbH
AUTORISIERTER
COMMODORE w
SYSTEM-HANDLER

PDC cmbH

Produkte u. Details Computerverbund

Louisenstr. 115
Ladenpassage Alter Bahnhof
c- 6380 Bad-Homburg
= Tel. 06172-247 48

Autorisierter Commodore-Systemhandler

Landolt-Computer

Beratung - Service - Verkauf - Leasing
c: Autorisierter Commodore-Handler

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

8700 LuM%;hdm
Tel. 08 21 /87 3105

C

H

! g
AMIGA USER ONLY

GNUE+STURA

Computersysteme + Textsysteme

6800 Mannheim 24
CasterfeldstraBe 74-76
= (0621) 850040 - Teletex 6211912

»if AMIGA, go fo Schreiber«
Stuttgart’s starker Computer-Laden.

SCHREIBER
COMPUTER

Rotebiihiplatz 10 | Neu-Neu:-Neu-Neu
7000 Stuttgart-1 | ImSUBWAY
Tel.0711/227099 | BREUNINGER City

BDT

BURO-DATEN-TECHNIK-VERTRIEBS GMBH

KurfiirstenstraBe 18 - 7140 Ludwigsburg .
Telefon 07141-25074

[_7890 Waldshut-Tiengen |
 hettler-data

service gmbh
Lenzburger Strafle 4
7890 Waldshut-Tiengen
Telefon 07751/ 3094

MICHAEL R
uun®
e JWEISGERBER| | ., s Gumnsl
Je® 2% HARARO RATHRUSSTR.2 Software- 7900 Um/Donay WM un®
_ (NE & 6551FURFELD erstelong  Tel 073128076 WM
2% SOFT TEL:04709-778 Schulung  Telex 712973 csulm-d compuTEﬂ
Shop 64
Computer Center Barrel e Y|le
LuisenstraBe 26 ﬁaar%rﬁcken .Sstala”o:l:t chpUTER & UROTECHNIK h
5200 Siegburg i COMPUTER. SOFTWARE - PERIPHERIE
Neunkirch BERATUNG - TECHN. KUNDENDIENST
Telefon 02241/668 54 055?1;537:3 . INGOLSTADTER STR. 62L )
Commedora Systomhéndier s et
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AMIGA

Computergraphik

MACHINE Gabriele Lechner
Beratung - Schulung - Verkauf

Planeggerstr. 1 - 8000 Minchen 60
Tel. 089-834 0591

clektroland

8390 Passau
Kohlbruck 2a
= 0851/52007

Erfolgreich werben im
Amiga-FEinkaufsfithrer
Sprechen Sie mit uns.
Heim Verlag 0 61 51 / 56057 BUF

Zimmermann

clektroland

8400 Regensburg
Dr.-Gessler-Str. 8
‘= 0941/95085

Hardware - Software
Service - Schulung

computer center

am Dominlkanerplatz
Ruf (0931) 50488

& DISCOVERY

w SOFTWARE
~ [INTERNATIONAL

Die Firma, die Euch
MarauderII® und GRABBIT®
gebracht hat, hat jetzt in
Deutschland ein Biiro.
Schaut mal nach unseren
neusten Titeln.

Friedrich-Spee-Str. 11
8700 Wiirzburg

Tel: 0931-8848 22

[ CH-4054 Basel |
Wir sind

Amiga-Freaks.
Senn Computer AG

Unsere Offnungszeiten:
Von Dienstag bis Freitag
9.30-12.30 und 14.00 - 18.30 und
am Samstag 9.30 - 16.00

SYSNG

[Clom[PIUTEREEANEER

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

AMIGA.

EINKAUFSFUHRER

langstrasse 31
Postfach
CH-8021 Zurich

Tel. 01/2417373
Telex 814193 seco

W

N

werbewirksam

@

Sprechen Sie mitl uns.
Heim—Verlog 0 61 51/56057,,.
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Liebe Leser,

fir den AMIGA gibt es eine uniiberschaubare Menge von Public

Domain-Sammlungen, so dall es dem Einsteiger vollig unmoglich ist,

den Uberblick zu behalten. Aus diesem Dilemma soll Ihnen der Public
Domain Service der KICKSTART helfen. Die einzelnen Disketten

werden nach festen Kriterien zusammengestellt, d.h. daf} jede Disket-

te cinen Schwerpunkt hat (z.B. Lehrginge (Tutor), Bilder-Show, C-

Programme, Ultilities, Spiele, u. 4.). Aulerdem werden Angaben tiber

Programmiersprache, Dokumente usw. gemacht.

DIE
NEU-
EN

PD 61: GRAFIK-DEMOS

Auf dieser Diskelte sind die Bei-
trage von Allen llastings, Hobie
Oris und Phil Burk zum BADGE
KILLER DEMO CONTEST ent-
halten.

RIPPLES: eine eindrucksvolle
Sequenz, die mit VideoScape 3D
erstellt wurde.

WAVEBENCH bringt Thren
Bildschirm gewaltig ins Wanken;
VIACOM ist auch nicht viel bes-
ser!

DROPSHADOW 2.0: von nun
an hat jedes Fenster eine Schat-
tenseite, mit Einstellregler fiir
Schattenstirke und -linge.

PD 62: GRAFIK-DEMOS

dergrund. Da zeigt der AMIGA |

was Multitasking bedeutet.
LINEDRAWER zeichnet Bil-
der, deren Daten einer Datei ent-
nommen werden.

POPLIFE ist eine Variante von
LIFE, die sich direkt auf der
Workbench abspielt.

PD 63: (Action-) SPIELE

AMOEBA: hinter diesem Na-
men verbirgt sich eine spielhal-
lenmiBige SPACE INVADERS-
Adaption. Obwohl dies ein Spicl
der ersten Computergeneration
ist, hat es nichts von seiner Span-
nung verloren. Ein sehr gutes
Ballerspiel.

ASTEROIDS ist ein Weltraum-
spiel, das ebenfalls von Spielhal-
lencomputern umgesetzt wurde.
Es ist nicht ganz einfach, die
Kontrolle iiber das Raumschiff
zu behalten und es sicher im
Asteroidenhaufen zu mangvrie-
ren.

EGYPTIAN RUN nennt sich
ein Actionspiel, bei dem ein Ge-
lindewagen durch die Wiiste ge-
steuert werden muB. Dabei mul3
man den Sandhiigeln und beson-
ders dem Sandstrahl ausweichen,
der den Wagen zu unkontrollier-
ten Bewegungen veranlaf3t.

Eine weitere Diskette mit Werken
vom BADGE KILLER DEMO
CONTEST. Dieser Wettbewerb
hat so viele gute Demos hervor-
gebracht, die man einfach nicht
verstecken kann.
HAGENDEMOS: Die Filme,
die Joel Hagen zeigt, sind unbe-
stritten Kunstwerke, denn nicht
umsonst wurde “RGB” der Ge-
winner des BADGE KILLER
DEMO CONTEST.

Die beiden Filme wurden mit
“The Director” von “The Right
Answers Group” erstellt. (beno-
tigt 1 MB RAM 1)

BULLY: Diese Demo ist der ab-
solute Wahnsinn. Auf der Work-
bench lduft ein Boxen-Demo, auf
einem anderen Bildschirm blinkt
ein Bild von Zipp mit Colorcyc-
ling und auf ecinem weiteren
hiipft der AMIGA-Ball. Doch
nicht genug, die drei Bildschirme
sind auch noch in Bewegung. Sie
gleiten auf und nieder und treten
dabei abwechselnd in den Vor-
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PD 64: (Strategie-) SPIELE

BACKGAMMON: bei diesem
Strategiespicl konnen Sie zeigen,
ob Sie besser sind als der Com-
puter.

PUSH OVER: hier wird so lange
geschoben bis plstzlich und un-
erwartet einer der Spieler finf
Steine in einer Reihe hat. Ein
spannendes Strategiespiel.
PUZZLE PRO, IFF2PICS:
zwel Programme, die ein beliebi-
ges IFF-Bild in mehr oder weni-
ger viele Einzelteile zerlegen.
Dann liegt es an [hnen, wie lange
Sie brauchen, um es wieder zu-
sammenzupuzzeln. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist einstellbar.

PD 65: ICON-TOOLS

Mit diesen Programmen ist es
Jjedem moglich, eigene Icons zu
erstellen. Diese konnen sogar
gegen alte ausgetauscht werden.

DPICON erméglicht es, eine mit
Decluxe Paint erstellte Brush be-
licbiger GréBe in ein Icon umzu-
wandeln. Damit kann man Bilder
mit dem Malprogramm entwer-
fen und dann einfach in ein gro-
5¢s Icon umwandeln.

SNAP ist ebenfalls ein sehr inter-
cssantes  Hilfsprogramm, denn
damit kann ein beliebiger Bild-
schirm in ein Icon umgewandelt
werden. Die GroBe des Icons ist
dabei einstellbar. Bei mehrfarbi-
gen Screens wird auBerdem eine
Farbreduzierung durchgefiihrt.
ALTICON gibt dem eigenen
Icon den letzten Pfiff, denn hier-
mit werden zwei Icon-Bilder zu
einem ‘animierten’ Icon zusam-
mengefiigt.

Und auBerdem noch eine Viel-
zahl schoner Icons, damit nicht
alles gleich aussieht.

SIKER

Im folgenden finden Sie eine,
nach Sachgebieten sortierte Aus-
wahl des Angebots. Sollten Sie an
einer kompletten Liste interes-
siert sein, dann senden Sie einen
[frankierten und an Sie adressier-
ten Riickumschlag an die unten-
stehende Adresse.

UTILITIES:

QuickCopy (gutes Kopierpro-
gramm), DirUtil (File-Copy), Fi-
leZap (File-Monitor), DiskZap
(Disk-Monitor), DiskSalv (Dis-
kettenretter),  System-Monitor,
CSH (UNIX-#hnliche Shell)
[PD 7]

CLOCK, PORTAR, MACView,
Kickbench, Disassembler, Trak-
ker, Checkmodem, POPCLI und
vieles mehr. [PD 25]

Auf dieser Diskette befinden sich
einige sehr schnelle und lei-
stungsstarke Editoren (UEDIT,
MED, BLITZ) mit dazugehéri-
gen Zeichensatz-Utilities.

[PD 28]

PriDrvGen (erstellt Drucker-
Treiber), DropShadow (jedes
Fenster bekommt einen Schat-
ten), MemClear (16scht den Spei-
cher), ScreenSave (speichert den
Bildschirm auf Diskette), Com-
press (komprimiert Programme)
[PD 29]

ASDG (resetfeste RAM-Disk),
FixDisk, ErrorCk (zur Fehlersu-
che auf der Diskette), DiskCat
(erstellt eine Ubersicht iiber die
Programme IThrer Disketten)

[PD 35]

AddMem (zum Konfigurieren
von Speichererweiterungen),
MemView (zeigt den Speicherin-
halt als Grafik an), GetRom,
MegaPatch (paBt die Kickstart
des AMIGA 1000 fiir das autom.
Erkennen von internen Speiche-
rerweiterungen an) [PD 37]

Alles, was Sie zu dem von
ELECTRONIC ARTS entwick-
elten Grafik-Standard (IFF-For-
mat) wissen miissen: Laden,
Speichern, Komprimieren, De-
komprimieren. Mit Dokumenta-
tionen und Source-Codes in C.
[PD 41]

SECTORAMA (ein sehr niitzli-
cher Disketten- und Festplatten-
Monitor, mit dem verlorene oder
zerstorte Daten wiederhergestellt
werden konnen), SILICON (ein
sehr komfortabler CLI-Ersatz mit
separatem Ausgabe- und Einga-
befenster), DBUG (maschinenu-
nabhingiger Debugger von Fred
Fish (Source in C)), TIMER
(eine Stoppuhr fiir die Work-
bench) [PD 47]

CONMAN V1.0 (sehr niitzlicher
CLI-Ersatz), MOUSEREADER
(Texte lesen mit Mausbedie-
nung), TIMERAM, MEM-
WATCH, DISKMAN V1.0
(Bedienung fast aller Disketteno-
perationen mit der Maus, sehr
umfangreich!), DIRMASTER
Vla (sehr schones Disketten-
Verwaltungsprogramm,  viele
Funktiont

Einige schone Grafikdemos und
Utilities zu diesem Thema

[PD 55]

GOMF (bekdmpft den GURU),
VCHECK (Viruschecker von
Commodore), Journal (Mausak-
tionen werden aufgenommen),
PRINTERSTEALER (leitet
Druckerausgabe auf Disk um),
Editordemo [PD 57]

Sprachen:

XLISP 1.7 (neueste <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>