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PROGRAMMIEREN AUF DEM AMIGA

WICHTIGE MERKMALE

P> Dieses Buch weist Programmierern
den Weg, wie Sie die fantastischen
Féhigkeiten Ihres AMIGA auch von
AmigaBASIC aus nutzen kdnnen.
Es schlieBt die in den Handbichern
entstandenen Licken, indem es die
offengebliebenen Fragen in anschau-
licher Weise beantwortet.

P Damit ist dieses Buch insbesonde-
re fir lernwillige Aufsteiger, d. h. mehr
oder weniger erfahrene BASIC-Pro-
grammierer, sowie fur Umsteiger, die
bisher mit anderen Computersyste-
men gearbeitet haben, konzipiert.

P Besonderer Wert wurde auf guten
Programmierstil gelegt. Anhand von
iber 40 sehr ausfihrlich dokumentier-
ten Ubungs- u. Beispielprogrammen
kann der Leser trainieren, fremde Pro-
gramme zu lesen und zu verstehen
und richtige und gute Programmie-
rung erlernen.

P Alle offenen Fragen und Probleme
in Bezug auf AMIGA-spezifische Pro-
grammiertechniken und -befehle wird
lhnen dieses Buch zu beantworten
versuchen.

P Besonders werden folgende Haupt-
themen im Buch behandelt:
Fenstertechnik - Menue-Technik -
Unterbrechung-Technik - Animation
in Amiga-Basic - Grafik-Befehle -
Normale Maussteuerung

P Zum Buch gibt es eine Programm-
Diskette mit allen aufgefiihrten Ubungs-
und Beispielprogrammen

Ich bestelle:

AUS DEM INHALT

P CLI und Méglichkeiten der Exe-

cute-Programmierung

P Erstellen einer eigenen Startup-

Diskette

P Spezielle AmigaBASIC-Arbeitsdis-

kette erstellen

P Grafikprogrammierung (ohne Ani-

mation)

P Sound- und Sprachprogrammierung

(Erzeugung menschlicher Sprache/Er-

zeugung von Ténen und mehrstimmi-

gen Melodien/Tonerzeugung gemas

musikalischer Notennotierung)

P Unterbrechungsféhigkeiten von

AmigaBASIC

P Maussteuerung

» Menueprogrammierung von Pull-

Down-Meniis

P> Fenster- und Bildschirmtechnik

P Grafische Animation mit Sprites

und Bobs

P> Ein Potpurri von AmigaBASIC-Pro-
rammen

% Kleine Einfuhrung zur Spezialhard-

ware des AMIGA

Uber 300 Seiten DM 49,'*
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_____ St. Programmdiskette zum Buch & DM 29-
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Das richtige Buch fiir
Auf- und Umsteiger

Ernst Heinz

Programm-
Diskette

zum Buch
Programmieren
auf dem AMIGA

PROGRAMMDISKETTE
AUS DEM INHALT

P Zur Unterstitzung der praktischen
Ubung und Arbeit am Computer gibt
es die Programmdiskette.

P An (ber 40 Ubungs- und Beispiel-
programmen konnen Sie guten Pro-
grammierstil nachvollziehen und trai-
nieren. y

P Damit hat die lastige Tipparbeit ein
Ende; Diskette laden und los geht's...
P Die Diskette ist beim Verlag er-

Big"ﬁgstet nur DM 29,'*

* Preise sind unverbindlich
empfohlene Verkaufspreise

StraBe, Hausnr.

PLZ, Ort

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.



Endlich ...

Endlich ist diese Ausgabe der KICK-
START vollendet (und diesmal hof-
fentlich rechtzeitig am Kiosk!),.. -
endlich ein wenig Zeit, um uns der
Tatsache bewult zu werden, dal} wir
schon seit einem Jahr diese Zeitschrift
herausgeben. Denkt man an die Zeit
zuriick, als die KICKSTART noch
hauptsichlich von drei Redakteuren
geplant, gestaltet und zum grofiten
Teil auch geschrieben wurde, so hat
sich in der Zwischenzeit einiges
gedndert. Vier Redakteure, knapp 10
redaktionelle Mitarbeiter und eine
grofle Anzahl freier Autoren tragen
jeden Monat dazu bei, daB die KICK-
START fiir jeden etwas interessantes
parat hat. Auch Sie -die Leser- haben
schon seit Anfang an einen grofien
EinfluB} auf diese Zeitung, denn Ihre

y
y

Kritik und Anregungen versuchen wir
umzusetzen. Und auferdem kommen
viele Listings, Tests von Hard- und
Software und andere Artikel, aus den
Reihen der Leserschaft. Wir mochten
Thnen dafiir herzlich danken und Sie
auch weiterhin dazu anregen, sich
rege zu beteiligen.

Sehr wichtig sind in diesem Zusam-
menhang auch die Rubriken KICKS,
Tips & Tricks und die Leserbriefe.
Hier konnen Sie Ihre Probleme schil-
dern oder anderen AMIGA-Benutzern
bei deren Schwierigkeiten helfen,
denn fast jeder kommt einmal an
einen Punkt, an dem er nicht mehr
weiterkommt. Dann ist es von un-
schitzbarem Vorteil, wenn man eine
Hilfestellung erhalten kann und nicht
aus Verzweiflung gleich den AMIGA
aus dem Fenster werfen will.

Wir hoffen deshalb, daf} Sie sich auch
im niachsten KICKSTART-Jahr an
den Rubriken und Aktionen der
Zeitung beteiligen und so dazu

beitragen, da} die KICKSTART so
wird, wie Sie sich das vorstellen.

Ihr

Markus Nerding

KICKSTART 6/88
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FESTE PLATTELN

Eine Festplatte, der Traum eines
jeden AMIGA-Besitzers. Da
Commodore selbst bislang keine
eigene Platte aus den
Entwicklungslabors geschiittelt
hat, bemiihen sich eine Vielzahl
Fremdanbieter um die Gunst der
Kunden. Wir testeten deren vier. ¢
Dabei fand sich auch eine
Premiere - die erste AMIGA-
Autoboot-Platte. Mehr auf 0
Seit

Gut gebacken

Im letzten Heft stellten wir die
Hardware des JUNIOR PROMMER
vor. Nun présentieren wir die Software,
die den kleinen Allesbrenner zum Leben
erweckt. Darauf haben die EPROMS
der 27XXX-Serie lange gewartet. Die

‘Backrezepte’ finden Sie auf
Seite

Neue KICKSTART
und WORKBENCH

Eine neue KICKSTART? Nichts
Besonderes. Die kénnen Sie jeden
Monat am Kiosk bekommen. Doch
es gibt ja noch ein gleichnamiges
Betriebssystem. Wir, die
MERLIN’sche KICKSTART,
testeten die COMMODORE’sche
KICKSTART. Und da wir gerade
dabei waren, testeten wir die neue
WORKBENCH gleich mit. Was

dabei raus kam, erfahren Sie auf 2 I
Seite



Die Entdeckung

Der AMIGA ist schon eine seltsame
Maschine. Mal tut er dies, mal jenes. -~
Der Anwender ist nicht selten von .
diesem Eigenleben iiberrascht und
muB sich wundern, da3 er seinen
Computer nicht mehr unter Kontrolle
hat. Schuld daran ist AMIGAMAN,
der erst kurz vor Redaktionsschlufl
entdeckte Super-Duper-Held. Er ist
das denkende Hirn, der Manager im
AMIGA, Bindiger des Gurus, Z6llner
im I/O-Bereich, Verfasser des
Betriebssystems-Schutzes,
Datenbuskontrolleur, Supervisor und
Leiter des Meditationszentrums. Bei
solch zahlreichen Aufgaben, passieren
schon einmal Fehler, doch ein
gewisser Stolz ist Ihm trotz allem
nicht zu nehmen - dem AMIGAMAN.

seie 64, 15, 23

Die Zeichenkiste

Der AMIGA ist fiir grafische
Anwendungen ideal, doch auch bei '
den besten Zeichenprogrammen 7
braucht man auch ein gliickliches
Hindchen. In diesem Kurs sollen
Sie mit einigen grundlegenden
Zeichentechniken vertraut gemacht f
werden. Teil 1 beschiftigt sich mit

perspektivischen Konstruktionen. 8 8

Seite

Bootletter

Wie wire es damit? Sie schalten Thren
Rechner ein und sofort erscheinet ein
farbenfrohes Bild mit einer netten
Einschaltmeldung.

Mit Bootletter 148t sich dies leicht 6 5
bewerkstelligen. Seite




NEWS
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Wechselplatten-Laufwerk fiir Amiga

Die englische Firma Burocare Compu-
ter Systems bringt fiir alle Amiga-
Modelle eine Wechselfestplatte auf
den Markt. Die 5.25"-Platte wird in-
tern in den Amiga 2000 eingesteckt
oder extern iiber einen Adapter an den
Modellen A1000 und AS500 ange-
schlossen. Die Platten konnen beim
Amiga 2000 in AmigaDos- und MS-
DOS-Format

beschrieben werden, vorausgesetzt,
ein XT-Bridgeboard ist vorhanden.
Eine Mischung beider Formate ist
ebenfalls kein Problem. Das Wechsel-
platten-System besitzt einige Vorteile
gegeniiber reinen Festplatten oder an-

deren Massenspeichern. Beispielswei-
se konnen weitere Platten fiir wenig
Geld nachgekauft werden, somit ergibt
sich ein geringer Preis fiir 1 MByte.
Die durchschnittliche Zugriffszeit gibt
die Firma Burocare Computer mit
10 ms an.

Ein deutscher Preis ist zur Zeit noch
nicht kalkuliert, so daf} lediglich die
englischen Preise vorliegen. Das
Wechselplatten-Laufwerk wird mit
1695 Pfund angegeben, jede weitere
20 MByte Wechselplatte schlidgt mit
50 Pfund zu Buche. Eine 200 MByte
Wechselplatte soll mit 500 Pfund ver-
anschlagt werden.

AMIGA WINDOW BERLIN

1. Deutsche Amiga-Ausstellung

In Berlin findet am Freitag, dem 3. und
am Samstag, dem 4. Juni 1988 die erste
reine Amiga-Ausstellung in Berlin
statt. Die Ziele der AMIGA WINDOW
Berlin bestehen in der Weitergabe von
Information, in der Prisentation von
alten und neuen Produkten von Com-
modore und anderen Herstellern und
im Verkauf von Hardware und Softwa-
fe:

Fiir den Amiga-Anwender veranstaltet
die AMIGA WINDOW eine Reihe
von Workshops: Desktop Puplishing,
Repro-Grafik und Business-Anwen-
dungen, am Freitag, dem 3.6., vormit-
tags; Schule Universitit, Lernen, eben-
falls am Freitag, den 3.6., jedoch nach-
mittags; Desktop Video und Anima-
tion, am Samstag, den 4.6., vormittags;
Musik und Sound, Samstag, den 4.6.,
nachmittags. Des weiteren findet ein
weiterer Workshop mindestens 4 x
statt: Einfiihrung in Amiga fiir Einstei-
ger. Sonderveranstaltungen sind eben-
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falls geplant. Nach Austellungsschluf3
steht fiir den ersten Tag um 19 Uhr fiir
Aussteller und geladene Giste “Menii
auf der Festplatte” auf der Tagesord-
nung. Am Sonntag um 11 Uhr findet
der Ausklang der AMIGA WINDOW
statt, Giste und Aussteller sind einge-
laden.

Fiir den Amiga-Anwender soll diese
reine, vom technicSupport organisier-
te, Amiga-(Verkaufs-)Messe eine Fiil-
le von Informationen und Neuigkeiten
bringen. Man hofft auf einen ebenso
grollen Erfolg dieser Messe, wie bei
dhnlichen Veranstaltungen in Ameri-
ka.

In Planung sind weitere Grof3stadte fiir
selbige Ausstellung. Hoffentlich wir-
ken sich die recht happigen Bedingun-
gen (der Veranstalter ist mit 20% am
Umsatz der Aussteller beteiligt) nicht
negativ auf die Zahl anwesender Aus-
steller aus, aber das wird sich zeigen.

CONFERENCE
of EUROPEAN
PROGRAMMERS
(CEP)-

erste Europaische Pro-
grammiererkonferenz in
Ludwigshafen

Die erste europidische Konferenz fiir
68.000er-Programmierer wird vom 15.
- 17. Juli 1988 in Ludwigshafen statt-
finden. Der Schwerpunkt wird dabei
sicherlich vom Amiga gesetzt.

Neben den 68.000-Rechnern wird es
aber auch Prisentationen fiir den Ar-
chimedes geben.

Dr. Tim King (Entwickler des Amiga-
Dos und zur Zeit Mitentwickler des
Helios-Betriebssystems fiir Transpu-
terrechner) hat seine aktive Mitwir-
kung bereits ebenso zugesagt wie eini-
ge bekannten deutschen Programmie-
rer.

Die Teilnehmerzahl fiir die Hearings
und Diskussionen ist auf 250 Personen
begrenzt. Der Veranstalter Discovery
Software erhebt eine Teilnahmegebiihr
von 25.- DM fiir die Gesamtveranstal-
tung. Daran kann man vor allem erken-
nen, daf} die Veranstaltung nicht als
tiberdimensionale Copyparty gedacht
ist.

Wer mehr Informationen haben will,
sollte umgehend einen mit 0.80 DM
frankierten und mit seiner Adresse ver-
sehenen Riickumschlag einsenden.

Adresse:

Discovery Software
Abt. CEP-Organisation
Friedrich-Spee-Str.11
8700 Wiirzburg



Instant MUSIC

RAMs werden immer teurer!

Electronic Arts ist vor allem bekannt
durch das Zeichenprogrammm Deluxe
Paint. Mit Instant Music vertreibt das
Softwarehaus seit geraumer Zeit auch
ein Musikprogramm, doch dieses war
bisher nur mit englischsprachigem
Handbuch erhiltlich. Ab sofort wird
Instant Music mit einem deutschen
Handbuch ausgeliefert, so daf} die
Moglichkeiten des Programms leichter
einzusetzen sind. Instant Music be-
sticht durch die extravagante Eingabe
des Sounds:

Der Anwender muf} keine Noten kon-
nen, sondern definiert nur einzelne
Blocke im Anzeigefenster. Wie das
wohl klingen mag?

Entgegen allen Erwartungen sind die
256KBit-RAM-Bausteine im Preis er-
heblich gestiegen. Leider sind dies die
Bausteine, die im Amiga fiir den Spei-
cher und auch in fast allen erhiltlichen
Speichererweiterungen verwendet
werden. Aus diesem Grunde bekom-
men viele Héndler Schwierigkeiten
mit ihren Speichererweiterungen; zum
einen mit der Auslieferung der Erwei-
terungen, da Engpédsse von Seiten der
RAM-Hersteller vorhanden sind, zum
zweiten mul} der Preis neu kalkuliert
werden, so daf} es zwangsldufig zu ei-
ner Preiserhohung kommen muf3. Ko-
steten die D-RAMs vor Wochen noch
ca. 6.- DM, muf3 der Kunde zur Zeit

PROFEX SE 2000

Eine 2 MByte-Speichererweiterung
fiir den Amiga 500 bietet die Firma
Electronic Handel KG an. Die Erwei-
terung mit der Bezeichnung PROFEX
SE 2000 ist in Form und Farbe dem
Amiga 500 angeglichen. Sie wird seit-
lich am AS500-Expansionport ange-
schlossen, ist autokonfigurierend und
abschaltbar. Weitere Erweiterungen
sind anschlieBbar, da das Gerit iiber
einen durchgeschleiften Bus verfiigt.

ADRUM

Im Inneren finden sich 64 D-RAMs
mit einer Zugriffszeit von 120 ns. Ein
unverbindlicher Verkaufspreis von
1398.- DM wird von der Firma ange-
geben.

Anbieter:

Electronic Handel KG
Niedernhart 1

8391 Tiefenbach

den doppelten bis dreifachen Preis be-
zahlen.

(Hitte man doch blofl vor einem Jahr
kiloweise Ram-Chips gebunkert)

3.5" Disketten-
laufwerk

Electronic Handel KG bietet des wei-
teren ein 3.5" Laufwerk fiir die Amiga-
Modelle 500 und 2000 an. Das Super-
Slim-Line-Laufwerk mit dem Abmes-
sungen 28.5 x 104 x 202 mm besitzt
einen durchgeschleiften Bus, so dal
bis zu drei weitere externe Laufwerke
an beiden Rechnern betrieben werden
konnen. Das Design des PROFEX DL
1015-Laufwerkes lehnt sich an das von
Commodore Amiga 500/2000 an.

Anbieter:

Electronic Handel KG
Niedernhart 1

8391 Tiefenbach

Seit kurzem gibt es eine weitere
Schlagzeug-Maschine fiir den Amiga
von der bis dato unbekannten Firma
Bullfrog Productions. Das Programm
verwendet digitalisierte Drums. Es
konnen selbst gesampelte Sounds ver-
wendet werden, das IFF-Format wird
voll unterstiitzt. Weiterhin ist es MIDI-
kompatibel und unterstiitzt die Stereo-
Fiahigkeiten des Amiga. Durch das In-
stallieren des Programms auf die Hard-
disk ist der Einsatz im professionellen
Bereich bestens gewihrleistet. Eine
Bibliothek mit Soundsamples ist be-
reits vorhanden. Bemerkenswert: Da-
bei handelt es sich um Samples vom
allseits bekannten und weit verbreite-
ten Yamaha DX-7.

2 MB-RAMBOX von CAS

Von CAS gibt es jetzt eine neue Ram-
box, die in einer Version fiir AMIGA
500 und AMIGA 1000 ausgeliefert
wird. Die Speichererweiterung wird
beim Booten automatisch erkannt (au-
tokonfigurierend), auBerdem hat sie
einen Dreifach-Umschalter mit den
Stellungen AUS/512KB/2MB.

Auf der mitgelieferten Systemdiskette
befinden sich zwei neue Befehle, mit
denen es moglich ist, die Startadresse
und den Speicherbereich festzulegen.
Damit kann softwaremiflig auch der
Speicher begrenzt werden, falls ein
Programm mit den unendlichen Wei-

ten der Rambox nicht zurechtkommt.
Zum Kontrollieren der Speichererwei-
terung gibt es zusidtzlich noch ein
RAM-Test-Programm, das in 12 Se-
kunden den Speicher testet und somit
zur Sicherheit fiir den Anwender dient.
Der Preis liegt (momentan) bei DM
1148.-.

Anbieter:

CAS

Sprendlinger Landstr. 71

6050 Offenbach/M.

Tel.: 069-84 20 13 /1 06104-6 23 76
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FESTPLATTEN fir alle AMIGA-Modelle

HP-Emulatoren

Eine ganze Palette verschiedener Fest-
platten ist von der Firma Michael
Weisgerber geplant. In der preiswerte-
sten Version kommt ein Seagate ST-
225 zum Einsatz. Auf Wunsch werden
jedoch auch andere Platten eingesetzt,
die dem ST-506-Standard entsprechen.
Somit konnen Speicherkapazititen bis
170 MB realisiert werden.

Die vom Hersteller angegebenen Zei-
ten liegen im Bereich der C-Ltd-Fest-
platte, die in einem zuriickliegenden
Vergleichstest (Ausgabe 11/87) an er-
ster Stelle lag. Man hat jedoch vor,
diese Zeiten weiter zu verbessern,
wobei auch Laufwerke mit schnelleren
Zugriffszeiten eingesetzt werden sol-
len. Der Preis fiir die A2000-Version

wird bei DM 898.- liegen, die auf
Wunsch auch als Filecard geliefert
wird. Die A500- bzw. A1000-Version
wird DM 998.- kosten, da hier noch ein
Gehiuse und ein Netzteil mitgeliefert
werden.

Die Preise betreffen hierbei die Grund-
version mit einer 20 MB-Seagate-Plat-
te. Der Aufpreis fiir 30 MB wird bei
150.- DM liegen.

Michael Weisgerber
Hard & Soft
Rathausstraf3e 2
6551 Fiirfeld

Tel.: 06709-778

STUDIO COLLECTION

Von HS&Y gibt es eine Sammlung
grafisch anspruchsvoller Vorlagen,
Muster und Motive fiir Bilder und Ani-
mationen. Die kiinstlerische Gestal-
tung und Zusammenstellung der Moti-
ve kommt von Labenski-Design Koln.
Vier Disketten, deren Preise zwischen
DM 59.- und 79.- liegen, sind bereits
fertiggestellt. Die Themen sind:

Vol. 1: Human/Robot-Motion

Vol.2: Texturen (Strukturen und Mu
ster)

Vol. 3: Bdaume

Vol. 4: Mix (Videotitel und Schriften)

Heinrichson Schneider & Young
Herderstrafie 94

5000 Kéln 41

Tel.: 0221-43 16 87

VIZAWRITE V1.09

Auch bei VIZAWRITE brachte der
Friihling neue Friichte zum Vorschein.
Version 1.09 ermoglicht es nun, einem
Zeichensatz Steuercodes zuzuweisen,
so daB} verschiedene Schriftattribute
oder Zeichensitze des benutzten Druc-
kers angesprochen werden konnen.
Auf diese Weise ist mit einem Farb-
drucker auch ein einfaches Wechseln
der Farbe denkbar. AuBBerdem wurden
Fehler behoben und einige Funktionen
beschleunigt.

Das Update kann gegen Einsendung
der Originaldiskette kostenlos bezogen

werden. Zusitzlich gibt es eine Font-
diskette mit 20 Fonts aus der PD-Sze-
ne, die ebenfalls gegen Zusendung ei-
ner Diskette erhéltlich ist.
Schweiz:

MICROTRON

Bahnhofstraf3e 2

2542 Pieterlen
Deutschland.:

DTM

Poststrafie 25

6200 Wiesbaden

GFA-BASIC 3.0

Entgegen der Meldung in der letzten
Ausgabe wird GFA-Basic doch schon
Mitte des Jahres erscheinen. Wir rech-
nen deshalb damit, bereits in der ndch-
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sten oder tibernidchsten Ausgabe dieses
interessante Basic vorstellen zu kon-
nen. Zur Zeit wird noch an den beson-
deren AMIGA-Features, dem R.C.T.
(Requester Contruction Tool) und
auch am Handbuch gearbeitet.

Zwei neue Programme, AMNIX und
DX SERIES, sind von Discovery-Soft-
ware ins Leben gerufen worden.
Amnix ist eine neue C-Shell fiir den
Amiga. Sie beinhaltet iiber 40 spei-
cherresidente  (33Kb) Kommandos.
Zahlreiche weitere Funktionen wie
z.B. eine “Command Line History”
sind integriert.

DX SERIES ist eine Umsetzung der
Hewlett-Packard-Kalkulatoren HP-11
und HP-16. Sie sind nicht nur perfekte
Simulationen dieser beiden program-
mierbaren Taschenrechner, sondern

enthalten dariiber hinaus Verbesserun-
gen, wie “History Windows”, d.h., daf3
sich der Rechner die gesamten Re-
chenschritte merkt und bei Bedarf
noch einmal ausfiihrt.

AMIGA TOOLS

Von CSJ Computersoft GmbH ist ein
Programm mit verschiedenen niitzli-
chen Funktionen erschienen. Interes-
santester Teil ist sicherlich der VIRUS
FINDER, der die momentan bekann-
ten Viren aufstobert und auf Wunsch
den Bootblock neu schreibt.

Der RAM DELETER (NoFastMem)
reduziert den RAM-Bereich des AMI-
GA auf 512KB. Diese Einstellung ist
resetfest und gestattet es somit, einige
problematische Programme laufen zu
lassen, ohne die Speichererweiterung
auszubauen. Des weiteren gehoren ein
schnelles Formatierprogramm und ein
Kopierprogramm zum Lieferumfang
von AMIGA TOOLS.

Der Preis liegt bei DM 49,95.

CSJ COMPUTERSOFT GmbH

An der Tiefenriede 27

3000 Hannover 1

Tel.:0511-88063 83




2.2 MB im Amiga intern

Bisher war der Amiga 500-Anwender
gewohnt, Erweiterungen mit mehr als
512 KByte auf den Expansionport zu
stecken. Diese Zeiten sind vorbei. Die
1.8 MByte Erweiterung sitzt fest im
Innern des AMIGA. GIGATRON st
einen anderen Weg gegangen und
nutzt den Amiga 500-Speichererweite-
rungsport, der unten im A500-Gehéuse
befindet. Die Karte besitzt in etwa die
GroBe anderer 512 KByte-Erweiterun-
gen, aus diesem Grunde treten keine
Probleme mit der Unterbringung der
Karte auf, es sei denn, man hat verges-
sen die alte herauszunehmen.

Hinein damit

Der Einbau ist denkbar einfach: Die
untere Abdeckklappe entfernen und
die Karte auf den freigelegten Bus
stecken - fertig. Dem Anwender stehen
jetzt weitere 512 KByte zur Verfii-
gung. Um in den Genuf der ganzen 1.8
MByte zu gelangen, muf3 der AS00
geoffnet, der “GARY”-Chip aus dem
Sockel entfernt und die mitgelieferte
Adapterplatine eingesteckt werden.

Danach muBl man den “Gary-Chip”
wieder in den freien Sockel der Platine
und ein Kabel zwischen Adapterplati-
ne und Speichererweiterung stecken.

Kompakt und sparsam
Der geringe Platzbedarf liegt an der
Verwendung von 16 1MBit-Chips, die
anstelle der “normalen” 256KBit-
RAMs verwendet wurden. Damit der
Amiga 500 die kompletten 1.8 MByte
auch erkennt, ist eine Steuerlogik von-
noten. Dazu dient ein PAL-Chip, der
auf der kleinen Adapterplatine zu fin-
den ist und die Adressierung in die
Wege leitet.

Die autokonfigurierende Karte verfiigt
aulerdem iiber eine akkugepufferte
Echzeit-Uhr, die wie iiblich tiber die
CLI-Kommandos angesprochen wird
und iiber einen Schalter, mit dem bei
Programmen, die nur mit 512 KByte
laufen, die Erweiterung einfach abge-
schaltet werden kann. Die Uhr bleibt
hingegen voll aktiv.

Fiir den Amiga 1000 wird die Karte in
die Sidecar eingebaut.

Fazit

Die 1.8 MByte-Speichererweiterung
hat einige Vorteile gegeniiber ihren
Kontrahenten. Der Einbau ist denkbar
einfach.

Trotz zusitzlichen 1.8 MByte bleibt
der Expansionport frei fiir anderweiti-
ge Erweiterungen, auflerdem wird das
Gesamtbild des wunderschonen, har-
monisch gestylten AMIGA nicht ge-
stort. In der Testphase arbeitete der
neue Speicher problemlos, auch an
dem Preis konnten wir, bedenkt man,
da} teure 1 MBit-RAMs die Platine
“schmiicken”, nichts aussetzen.
Anbieter: GIGATRON

Preis: 1197.- DM (A1000 und A500)

- & o }
Die Erweiterung findet ihren Bestimmungsort
im Speichererweiterungsport des Amiga 500.

[ENDE|

Korrektur zum Kickstarter

In der letzten Ausgabe

Leider wurde in der letzten Ausgabe
eine Vorabversion des Platinenlayouts
sowie des Bestiickungsplans abge-
druckt. Im Schaltbild wurde der An-
schluf} fiir die Versorgungsspannung
vertauscht (Pin 1 der CIA ist Masse
und Pin 20 ist +5V). Bitte entnehmen
Sie der hier abgedruckten Berichti-
gung das entgiiltige Platinenlayout und
den dazugehorigen Bestiickungsplan.
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FESTE PLATTEL

VON ANDRAS KRAMER

FESTPLATTEN FUR
DEN AMIGA

ine Festplatte mit
dem von ihr gebote-
nen Speicherplatz
und ihren kurzen Zu-
griffszeiten ist sicher

der Traum vieler
floppygeplagter Ami-
ga-Anwender, er-

leichtert ein solcher

gMassenspeicher die
Arbeit doch sehr und reduziert
lange Ladezeiten, die bei inten-
siver Arbeit mit dem Computer
sehr viel Zeit stehlen konnen.
Dies erschien uns Grund genug,
in einem Test einige gingige
Modelle unter die Lupe zu neh-
men.
Der Redaktion stand fiir diesen
Test eine ganze Reihe von Fest-
platten zur Verfiigung. Darun-
ter waren auch Modelle, die in-
teressante Features bieten, so
z.B. eine Autoboot-Festplatte
mit 40 MByte fiir den Amiga
1000. Weiterhin testeten wir
eine 80 Mbyte-Platte fiir den
1000er und 65 MByte-Platte fiir
den A500 sowie eine weitere 20
MByte-Platte fiir den kleinsten
in der Amiga-Familie. Jede der
Platten muBte zeigen, ob sie ihr
Geld wert ist. Alle Gerite wur-
den auf Herz und Nieren gete-

stet; Alltagstauglichkeit, Liefe-
rumfang, Inbetriebnahme und
etliches mehr wurde genau un-
tersucht.

Bisher hatten Festplatten fiir
den Amiga nicht gerade den
besten Ruf, hatten sie im Ver-
gleich mit anderen Systemen
doch immer das Nachsehen.
Ladezeiten der Amiga-Fest-
platten waren zwar gegeniiber
der Diskette kiirzer, aber im-
mer noch lang gegeniiber den
Ladezeiten von MS-DOS-Plat-
ten. Ein weiteres entscheiden-
des Manko waren die man-
gelnden  Booteigenschaften,
der “Umweg” iiber die Disket-
te mufBte immer beschritten
werden. Lingere Wartezeiten
waren auch hier vorprogram-
miert. Der Amiga-Anwender
schaute neidisch auf die MS-
DOS-Welt, wo solche Proble-
me vollig unbekannt sind.
Auch gab es hier und da ander-
weitige Probleme, z.B. mit
dem Anschlu3 und der Inbe-
triecbnahme der Platten.




X-TENSION,

BOOT
VON

>

Der Redaktion stand diese Festplatte
einer neuen Generation mit zugehdri-
ger Software zum Test zur Verfiigung.
Das Paket sollte alle bisherigen Kritik-
punkte von Amiga-Festplatten verges-
sen machen. Commodore verspricht
zwar mit der Einfithrung der KICK-
START und Workbench Version 1.4
ein Beheben zumindest der mangeln-
den Booteigenschaften, aber wieder
einmal waren Fremdfirmen schneller.
Natiirlich gingen wir mit viel Skepsis
in den Priifstand, stellte doch das An-
gekiindigte eine Revolution in der
Amiga-Welt dar.

Aus deutschen
Landen...

stammt die Entwicklung des Systems.
Die Firma Frank Elektronik GmbH aus
Niirnberg hat die X-Tension-Harddisk
ins Leben gerufen.

Doch zunichst zum Lieferumfang: Der
Kunde erhilt fiir sein Geld die eigentli-
che Festplatte, einen Hostadapter, der
auf den Expansionport des Amiga ge-
steckt wird, etwa 10 Blitter Dokumen-
tation, die zum einen die verschiede-
nen Bootinstallationen und zum zwei-
ten die Inbetriebnahme des Geriites er-
lautern, sowie zwei Disketten, auf de-
nen sich die benotigte Software findet.
In unserer Lieferung fanden wir zu-
sitzlich zwei Eproms, die fiir einen
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Aufpreis zu haben
sind, doch dazu spiter
mehr.

Dpr erste
Eindruck

Die X-Tension Fest-
platte zeigt sich nicht
gerade im Hochzeits-
gewand. Wer auf sei-

Schreibtisch

n
4 nem

schon unter akutem
l ¢ Platzmangel leidet, der

wird mit der Plazierung

Y der  Platte  seine
-4 Schwierigkeiten  ha-
I ) ] 3 ben. AuBerst protzig

gibt sich das quadrati-
sche, etwa 10 cm hohe
Gehduse, das ganz in
Kunststoff gehalten ist.

ENERATION, &

wahl des Festplatten-
Gehiuses noch einigermalien anspre-
chend, so zeigt sich der Hostadapter
dem Betrachter in einen zwar kleinen,
aber hiBlichen Aluminiumgehiuse.

Ans Werk!

Die Installation ist denkbar einfach:
den Hostadatper auf den Expansion-
port gesteckt, die Verbindung zwi-
schen Adapter und Platte hergestellt,
Netzkabel angeschlossen, und fertig ist
die Geschichte. Danach nimmt man
seine  Workbench-Diskette, mit der
man normalerweise arbeitet, fertigt
eine Kopie an und startet eine Batch-
Datei, die sich auf einer der mitgelie-
ferten Disketten befindet. Darauthin

Bild 1: Die 40 MByte X-Tension mit Hostadapter.

werden alle notwendigen Dateien auf
die Workbench-Diskette kopiert.

In der Datei “mountlist” kann man die
Definition der Festplatte leicht dndern;
so konnen beispielsweise mehrere Par-
titionen definiert werden. Unser Test-
gerit, eine 40 MByte-Platte, haben wir
in zwei Partitionen zu 10 und zu 30
MByte aufgeteilt. Auffallend war, daf3
in der “mountlist” kein Interleave-Fak-
tor (als Interleave-Faktor wird die
Blockstruktur eines Tracks bezeichnet;
bei einem Interleave-Faktor von 0 sind
alle Blocke aneinander gereiht: 012...,
bei einem Faktor von 1: 0213...) zu fin-
den war. Der logische Schluf} ist ein
Interleave-Faktor von 0, was auf maxi-
male Geschwindigkeit hoffen lieB.
Nach “mount dhO:” bzw. “mount dh1:”
ist die Platte angemeldet und kann for-
matiert werden. Der Format-Befehl
wird zu diesem Zweck herangezogen.
Ist die Formatierung abgeschlossen,
kann die X-Tension mit eigenen Datei-
en wie gewohnt bespielt werden. Bei-
spielsweise kann man die Workbench-
Diskette auf die Platte kopieren, die
Startup-Sequence in der Boot-Work-
bench ein wenig modifizieren, und
schon steht dem Anwender die Fest-
platte als System-Diskette zur Verfii-
gung. Doch all das ist noch nichts Neu-
es, denn das konnen andere Platten
auch.

Booten von
Festplatte

Die Dokumentation beschreibt zwei
Moglichkeiten hierfiir, jedoch ist das
Booten zundchst nur fiir den Amiga
1000 von Interesse. AS00 und A2000




haben hier das Nachsehen, da sich das
Betriebssystem in ROMs befindet, fiir
den Bootvorgang aber die KICK-
START auf Diskette vorhanden sein
mub.

Zum einen kann die X-Tension dazu
veranlaft werden, nach dem Booten
der KICKSTART direkt mit dem La-
den von Festplatte zu beginnen, zum
zweiten kann der globale Bootvorgang,
also das Booten von KICKSTART und
Workbench, von Festplatte erfolgen.
Doch wie geht das vonstatten? Zum
ersten Weg: Hierzu muf3 man zunichst,
wie gewohnt, das System booten. Da-
bei verwendet man eine iibliche KICK-
START-Diskette und die Workbench,
welche die Festplatte anspricht. Auf
der mitgelieferten Diskette mufl man
danach das Programm XStall mit einer
bestimmten Option starten, woraufhin
man aufgefordert wird, eine formatier-
te Diskette in Laufwerk dfO: zu legen.
Auf diese Diskette wird eine modifi-
zierte KICKSTART geschrieben, die
ab sofort das Laden der Workbench
von Platte erlaubt, vorausgesetzt, man
bootet das System mit der ‘“neuen
KICKSTART”. Auf der Festplatte
sollten natiirlich alle notwendigen Da-
teien vorhanden sein.

Autoboot-
Programme

Natiirlich stellt sich hierbei die Frage:
Wie verhilt es sich mit Autoboot-Pro-
grammen, die normalerweise statt der
Workbench eingelegt werden? Um
auch solche Programme verwenden zu
konnen, mufl man nach einem RESET
lediglich die rechte Maustaste driicken.
Daraufhin wird nicht von Platte gela-
den, sondern der Rechner verlangt wie
gewohnt die Workbench in df0:.

Booten_
ohne Diskette!

Des weiteren ist es moglich, komplett
von der X-Tension zu booten (KICK-
START und Workbench). Hierzu ist
jedoch ein Eingriff in den Amiga 1000
vonnoten, denn die zuvor schon er-
wihnten Eproms kommen zum Ein-
satz. Sie miissen anstelle der Boot-
ROMs in den Rechner eingesetzt wer-
den, was natiirlich einen Garantiever-

Bild 2: Das Innenleben der 40-MByte X-Tension ist aufgerdumt, besitzt aber viel Freiraum.

lust zur Folge haben kann. Aus diesem
Grunde sollte man den Austausch von
einem Fachmann durchfiihren lassen.
Bevor man den Austausch vornimmt,
sollte man genauso vorgehen wie oben
beschrieben, jedoch verlangt das Pro-
gramm XStall hierbei eine andere Op-
tion. Die momentane KICKSTART
wird jetzt nicht mehr auf eine Diskette
gesichert, sondern auf der X-Tension
verewigt.

Nach Einschalten der Platte und des
Amiga mul} jetzt keine Diskette mehr
eingelegt werden, das System wird
komplett vom Speicherriesen gebootet.
Es ist schon ein komisches Gefiihl, kei-
ne Diskette mehr einlegen zu miissen.
Will man ein Autoboot-Programm la-
den, so mufl man genauso wie oben
beschrieben die linke Maustaste driik-
ken, und der Rechner verlangt wie
gewohnt die Workbench-Diskette in
Laufwerk df0:. Mancher Amiga 1000-
Besitzer wird vielleicht die Hand ver-
missen, die die verlangte Diskette hilt,
denn sie ist einem kurzen Kommentar
gewichen. Mochte der Anwender eine
andere KICKSTART-Version laden,
mufl nach Einschalten des Rechners
wiederum die linke Maustaste ge-
driickt gehalten werden, und man kann
wie gewohnt das Betriebssystem von
Diskette laden.

Geschwindigkeit

Frank Elektronik bezeichnet die X-
Tension unter anderen auch als “Fast-
Disk”. Die mutige Namensgebung
mufite aber erst bestitigt werden.
Gleich vorweg: Die Firma war nicht zu

dreist, die X-Tension gldnzt mit du-
Berst kurzen Ladezeiten. Eine kleine
Tabelle gibt Auskunft iiber die Ge-
schwindigkeit der Platte; zum Messen
wurde die Ladezeit des AmigaBASIC
herangezogen. Auf sogenannte Bench-
marks haben wir absichtlich verzichtet,
denn viele Anwender konnen mit
Transfer- oder Stepraten wenig anfan-
gen; ein Praxisbeispiel ist aus diesem
Grunde naheliegend. Das knapp iiber
103 KByte lange Programm wurde von
RAM auf Platte und von der Platte ins
RAM kopiert sowie geladen (nidheres
siche Tabelle 1).

Schneller mit dem
“KICKSTARTER”

In Ausgabe 5/88 der KICKSTART hat-
ten wir eine kleine Hardwareschaltung
vorgestellt, die den Systemtakt des
Amiga heraufsetzt. Mit diesem Spee-
der erreichte die Platte eine zusitzliche
Geschwindigkeitssteigerung, die bei
etwa 20 Prozent lag. Das einzige Pro-
blem hierbei war, dall der Amiga nach
einem Reset “hidngenblieb” und das
erneute Booten verweigerte. Dies liegt
wohl an Timing-Problemen zwischen
dem Festplatten-Controller und dem
68000er. Der Amiga mul} ausgeschal-
tet werden, was nicht sonderlich ins
Gewicht fillt, da lediglich 6-7 Sekun-
den verstreichen, bis nach der Work-
bench verlangt wird - vorausgesetzt,
die Platte ist fdahig, das KICKSTART
zu booten.
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Technisches

Unser Testgerdt konnte 40 MByte
Speicherkapazitit aufweisen. Das Ge-
rdt ist aber auch mit 20 bzw. 80 MByte
erhiltlich; die grofite Bestiickungsva-
riante ist wohl fiir das groBe Gehéuse
verantwortlich. Die 40 MByte-Platte
enthielt als Speichereinheit eine Seaga-
te mit einer Zugriffszeit von 40 ms,
was zwischen Gut und Bose liegt. Als
Controller fand der OMTI 20513 Ver-
wendung, der eigentlich in der PC-
Welt zu Hause ist und fiir den Amiga
“miBbraucht” wurde. Durch die Schal-
tung des Controllers direkt auf den
Amiga-Prozessor-Bus ist unter ande-
ren die recht hohe Geschwindigkeit zu
erkliren. Durch die Einsparung eines
Liifters ist die X-Tension zwar Leise,
wird aber dementsprechend auch sehr
heif3. Laut Hersteller sind jedoch keine
Probleme aus diesem Grund zu erwar-
ten, was bei unserem Testgeridt auch
nicht vorkam.

Nachteile?

Leider besitzt das Paket auch einige
Nachteile. Neben dem erwihnten gro-
Ben Platzbedarf und der mangelden
Dokumentation ist der Expansion-Bus
des Hostadapters nicht durchgefiihrt.
Der Adapter muf3 folglich als letzte
Erweiterung eingesteckt werden. Be-
sitzt man beispielsweise eine externe
Speichererweiterung,  die  keinen
durchgefiihrten Bus hat, so mufl man
entweder auf die Platte verzichten oder
auf die Erweiterung. Erweiterungen
mit durchgeschleiften Bus sind aber
auch nicht das Gelbe vom Ei. Zum Test
standen uns mehrere Golem 2-MByte-
Erweiterungen zur Verfiigung. An ei-
nigen versagte die Platte ihren Dienst,
an anderen wiederum nicht; probieren
lautet hier die Devise. Leider 4Bt sich
nichts Eindeutiges sagen. Auf jeden
Fall sollte man sich vergewissern, ob
Probleme auftreten konnen. Die Firma
Kupke (Golem-Box-Hersteller)
tauschte beispielsweise nicht mit ande-
ren Erweiterungen funktionierende
Boxen um.

Ein weiterer Nachteil besteht in der
Tatsache, dall keine weiteren Festplat-
ten mit dem Controller betrieben wer-
den konnen. Ist die Platte einmal voll,
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kann keine weitere iiber denselben
Controller installiert werden.

Amiga 500/2000?

Zur Zeit gibt es die Autoboot-Moglich-
keit nur fiir den Amiga 1000, A500/
2000-Besitzer haben das Nachsehen.
Sie konnen die X-Tension nur “nor-
mal” betreiben. Mit ein wenig Ge-
schick und dem Know-How der KICK-
START-Redaktion kann man den Au-
toboot aber auch auf dem Amiga 500/
2000 betreiben. Dazu bendtigt man
einen Eprombrenner, beispielsweise
unseren JUNIOR-PROMMER (vorge-
stellt in KICKSTART 5/88 und 6/88),
um die modifizierte KICKSTART auf
Eproms brennen zu kénnen, desweite-
ren noch eine kleine Platine, die die
gebrannten KICKSTART-Eproms auf-
nimmt. Die Platine wird dann anstelle
des KICKSTART-ROMs im AS500/
2000 eingesetzt, und fertig ist die An-
gelegenheit (das betreffende Platinen-
layout wird in einer der nichsten
KICKSTART-Ausgaben  veroffent-
licht).

Fiir den A500 bietet die Herstellerfir-
ma einen Busadapter an, so dall mit
dem Anschluf} keine Schwierigkeiten
zu erwarten sind. Beim A2000 sieht die
ganze Sache weniger rosig aus, eine
Anschlumoglichkeit ist zur Zeit nicht
erhéltlich.

Fazit

Die X-Tension Festplatte ermoglicht
das, was auf anderen Systemen

schon lange gang und gebe ist: Das
komplette Booten von Festplatte.
Commodore verspricht mit der Be-
triebssystem-Version 1.4 endlich die
Einfilhrung dieser Moglichkeit, aber
bis zur Auslieferung wird noch einige
Zeit vergehen.

Der kleine Schreibtisch wird noch klei-
ner durch die Abmessungen der X-
Tension, so dafl sich mancher Amiga-
Besitzer ein “Platzbeschaffungspro-
gramm” zulegen muB. AuBerst erfreu-
lich war die Geschwindigkeit der Plat-
te, 1Bt sie doch viele Kontrahenten
hinter sich. Auch der Preis ist akzepta-
bel (im Vergleich zu anderen Amiga-
Festplatten, wohlbemerkt); mit 1998.-
DM schligt die 40 MByte-X-Tension
zu Buche, fiir die 20 MByte-Platte wer-
den 1498.- DM verlangt und fiir die 80
MByte-Version 3498.- DM. Die zwei
Boot-Eproms kosten zusitzliche 48§.-
DM. Ein Amiga 500-Besitzer muf} auf
die Eproms verzichten, bendtigt aber
48.- DM fiir den Busadapter.

Amiga 1000-Besitzern kann zur X-
Tension geraten werden. Die Platte
arbeitete die komplette Testphase ohne
Probleme, lediglich der Hostadapter
ohne durchgeschleiften Bus stellt einen
Wermutstropfen dar.

Tabelle 1: Die Geschwindigkeit wurde anhand der Ladezeit des AmigaBasics festgestellt.

RAM -> Festplatte 4.40
AmigaBASIC ->laden 2.51

X-tension
AmigaBASIC
Festplatte -> RAM 2.60
AmigaBASIC

mit Speeder Diskette RAM

11 10.97 —

62 25.21 i
2.05 10.15 1.66
Alle Zeitmessungen 1im Sekunden




Aus Amerika stammt eine weitere
Festplatten-Serie, deren Modelle in
verschiedenen Kapazititen erhiltlich
sind. Der Redaktion stand eine 80
MByte-Platte fiir den Amiga 1000 und
eine 65 MByte-Platte fiir den Amiga
500 zum Test zur Verfiigung.

Der Lieferumfang

Bei diesen Festplatten ist man zunichst
iiber die Grofle der Kartons erstaunt.
Beim Auspacken kommen dann auch
zwei recht grofle Gerite zum Vor-
schein. Die Amiga 1000-Festplatte
besitzt in etwa die Grofle des Rechner-
gehiduses, die 500er-Platte ist etwas
kleiner gehalten, hat aber dennoch
stattliche Ausmale. Der Sinn des gro-
Ben Gehiduses der 1000er-Platte be-
steht darin, daB die Platte einfach auf
dem Rechner plaziert und der Monitor
wie gewohnt darauf gestellt wird. Der
Vorteil dieser Methode liegt auf der
Hand: Die Platte nimmt keinen wert-
vollen Platz auf dem (oftmals) schon
stark unter Platzmangel leidenden
Schreibtisch ein. Bei der Amiga 500-
Platte muf jedoch ein passendes Plitz-
chen auf dem Schreibtisch gefunden
werden. Im Karton finden sich des
weiteren ein Hostadapter mit Kabel,
eine Boot-Diskette und ein englisch-
sprachiges Handbuch. Die Hostadapter
finden ihren Bestimmungsort an den
Expansionports der Rechner. Uber ein

Kabel werden sie dann mit den Platten
verbunden.

Bild 3: Die Amiga 1000-Festplatte von Phoenix muf auf den Rechner gestellt werden.

Ans Werk

Der Anschluf} beider Plat-
ten bereitete keine Proble-
0 me, so daB die Arbeit mit

den Platten gleich begin-
nen konnte: Festplatte an,

Rechner und Monitor an und statt der
Workbench-Diskette die mitgelieferte
Phoenix-Diskette  eingelegt (beim
Amiga 1000 zunidchst die KICK-
START), woraufhin die Platte instal-
liert wird und sich dann mit dem Dis-
ketten-Icon meldet. Die 80 MByte-
Platte hatte vier, die 65 MByte-Patte
drei Partitionen. Die Boot-Diskette
weist der Festplatte automatisch den
logischen Geridtenamen “sys:” zu und
definiert auch gleich die entsprechen-
den Suchpfade zur Festplatte. Danach
kann sie getrost aus dem Laufwerk
dfO: entfernt werden.

1

Wie cine solche Installation vorge-

nommen wird, wird im mitgelieferten
Handbuch genau beschrieben, so dal
man eigene Vorstellungen (beispiels-
weise das Anlegen anderer Partitionen)
leicht verwirklichen kann.

L&Bt man sich den Inhalt der Festplat-
ten ausgeben, treten noch weitere inter-
essante Programme zutage, die in der
Dokumentation ginzlich unerwihnt
bleiben. Neben einigen PD-Program-
men, hauptsidchlich Demos, findet der
Kiufer ein SCSIFormat-Programm,
das uns schon von den Festplatten der
Firma CLtd bekannt vorkam. Nach
Starten bestitigte sich diese Vermu-
tung. Mit dem Programm kann man die
Festplatte formatieren, wozu jedoch
einige Angaben eingegeben werden
miissen, die man in der Mountlist-Da-
tei im Ordner “devs” eintrigt. Des wei-
teren befinden sich noch ein Fast-For-
mat-Programm und ein Park-Pro-
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PHOENIX

Bild 4: Die Amiga 500 Festplatte ist solide verarbeitet.

gramm, das die Platte bei einem Trans-
port parkt und somit vor Beschiddigun-
gen schiitzt, auf den Platten.

Verarbeitung

Beide Festplatten sind in einem Metall-
gehiduse untergebracht und sehr solide
verarbeitet. Ein Manko stellt bei der
Amiga 1000-Platte der Hostadapter
dar, der nicht ganz in das Bild der Plat-
te passen mochte. Auch der Anschlufy
machte gewisse Probleme, die Platte
versagte zundchst ihren Dienst. Der
Fehler war im mangelhaften Kontakt
der Expansionport-Buchsen zu finden.
Ein erneutes starkes Driicken und
Schieben stellte den erwiinschten Kon-
takt jedoch her, und die Platte versah
ihren Dienst fortan ohne Probleme. Mit
der 500er-Platte traten beim Anschluf3
keine Probleme auf.

Geschwindigkeit

Beide Festplatten besitzen ein Seagate-
Laufwerk mit 40 ms Zugriffszeit. Al-
lerdings 1dBt die Zugriffszeit der Plat-
ten keine Schliisse auf die eigentliche
Geschwindigkeit zu, denn diese hingt
von der Dateniibertragungsrate ab. Wie
bei allen in diesem Heft getesteten
Platten verzichten wir auf Angaben der
Stepgeschwindigkeit oder &hnliches,
da wir die Dateniibertragungsge-
schwindigkeit anhand eines prakti-
schen Beispiels ermittelten. Die Ge-
schwindigkeit der 80 MByte-Platte
kommt nicht an die der X-Tension her-
an. Die Platte fiir den Amiga 500 ist
noch etwas langsamer als die fiir den
A1000, was wohl daran liegt, daf} ein
anderer Controller fiir den A500 ver-
wendet wurde. Nihere Informationen
sind der Tabelle 2 zu entnehmen.
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Sieben weitere
Platten

Laut Hersteller konnen bei der Amiga
1000-Version bis zu sieben weitere
Platten tiber denselben Controller be-
triecben werden. Beim Amiga 500 ist
der Anschlufl weiterer Platten nicht
vorgesehen.

Beide Hostadapter besitzen einen
durchgeschleiften Expansionbus. Die
Funktion des Busses ist beim A1000
eingeschrinkt; einige Erweiterungen
versagten ihren Dienst, andere wieder-
um lieBen keine Beeintriachtigungen
erkennen. Der gleiche Efekt war beim
AS500 festzustellen - probieren lautet
auch hier die Devise.

Fazit

Beide Platten verrichteten ihren Dienst
ohne Schwierigkeiten, im alltiglichen
Einsatz gibt es also keine Probleme.
Die Plazierung der A1000-Platte ist
durchdacht und raubt keinen weiteren
Platz auf dem Schreibtisch, der A500-
Platte mufl jedoch viel Platz einge-
raumt werden. Die Installation ist pro-
blemlos und einfach.

Die Liiftergerdusche der A1000-Phoe-
nix sind gewohnungsbediirftig, das
Laufgeridusch der Platte hingegen ist
gering. Lediglich beim Ein- bzw. Aus-
schalten der Platte vernimmt man et-
was lautere Gerdusche. Dies gilt auch
fiir die 500er-Platte, bei der es aller-
dings keine Liiftergeridusche gibt, da
kein Liifter vorhanden ist.

Die Dokumentation ist knapp und in-
englischer Sprache; hier miifite Abhilfe
geschaffen werden.

Auf einen Nenner gebracht: Die Phoe-
nix-Festplatten sind zuverldssig und
solide in der Verarbeitung. Sie bieten
nichts neues, beschleuigen aber die
tagliche Amiga-Arbeit.

Nachtrag: Demnéchst werden die
A500-Platten in Super-Slim-Line-Ge-
héusen fertiggestellt sein.

Tabelle 2: Der Geschwindigkeitsvergleich der Phoenix-Platten

Phoenix A1000 mit Speeder Phoenix A500 Diskette RAM
AmigaBASIC
Festplatte -> RAM 5.06 4.45 6.86 10.97 ==
AmigaBASIC
RAM -)> Festplatte 8.14 7.13 12.23 25.21 ==
AmigaBASIC ->laden 4.91 4.05 5.72 10.15 1.66

Alle Zeitmessungen in Sekunden




MBYTE

AN AMIGA 500

Fiir den Amiga 500 stand uns eine wei-
tere Festplatte zum Test zur Verfii-
gung, das SupraDrive. Es besitzt eine
Speicherkapazitit von 20 MByte und
gehort damit zu den kleineren Spei-
cherriesen.

Der Lieferumfang

Im Lieferumfang befinden sich neben
der Festplatte der Hostadapter, der
auch als SCSl-Interface bezeichet
wird, ein 60 Seiten starkes DinAS5-
Handbuch und eine Diskette, die einige
Uberraschungen zutage brachte.

Der Anschluf3 macht bei der SupraDri-
ve keine Probleme; den Hostadapter an
den Expansionport des A500 gesteckt,
das Netzkabel in die Steckdose - fertig.

Fiir Anfianger
geeignet

Bevor der Rechner eingeschaltet wird,
mub zunichst die Platte mit Strom ver-
sorgt, sprich eingeschaltet werden.
Statt der Workbench-Diskette wird die
mitgelieferte SupraDrive-Diskette ein-
gelegt, worauthin das System geladen,
die Platte angemeldet und als logisches
Gerit “sys:” deklariert wird. Der An-
wender erblickt nach einer Weile die
Workbench mit vier Platten-Pikto-
grammen, woraus sich leicht schlielen
14Bt, daf die Platte in vier Partitionen
unterteilt ist, was bei einer 20 MByte-
Platte natiirlich Ansichtssache ist - 5
MByte pro Partition? Der ersten Parti-
tion wird der logische Gerdtename
“sys:” zugewiesen, so dal} alle weiter-
en Systemzugriffe auf der Platte geti-
tigt werden.

Zuerst schauten wir uns die Boot-Dis-
kette ndher an. Die Ausgabe des Ver-
zeichnisses brachte eine Uberra-

UPRADRIVE,

schung: Auf der Diskette
befindet sich das bekann-
te Programm CLImate,
das das CLI in eine grafi-
korientierte Oberfldche
verwandelt. Dieses Pro-
gramm ist ein Bonus der
SupraDrive. Dem CLI-
mate ist ein Extra-Kapi-
tel im Handbuch gewid-
met, so dal Fragen zur
Bedienung schnell be-

Bild 5: Die Abmessung der Supra-Drive.

antwortet sind. Weiterhin findet der
Kiufer auf der Diskette zwei Program-
me, die auf die Namen ClockSet und
ReadClock getauft sind. Die Program-
me unterstiitzen die batteriegepufferte
Uhr im Hostadapter. Mit Clockset
kann die Uhr gestellt und mit ReadC-
lock die Zeit an das Amiga-Betriebssy-
stem tiibergeben werden. Leider lief3
sich die Uhr nicht einstellen; wurde das
Programm ReadClock von der Work-
bench aus gestartet, verabschiedete
sich der Rechner mit einem Software
Failure und einem nachfolgenden
Guru. Der Grund der Funktionsstdrung
war schnell gefunden: Die Uhr, oder
besser das Uhrenmodul, war im Host-
adapter unauffindbar.

Weiterhin befindet sich auf der mitge-
lieferten Diskette ein Programm mit
dem Namen Supramount. Dieses ist
zustindig fiir das “Mounten” der Platte
und das Aufteilen der vier Partitionen
in2,2 *5und 8 MBYte. Wer die Platte
in andere Partitionen organisieren
mochte, mufl den normalen Weg iiber
die Mountlist-Datei gehen oder ein

weiteres Programm aufrufen, das im
Ordner “System” zu finden ist und mit
dem die neuen Parameter der Platte
eingestellt werden konnen. Das letzte
niitzliche Programm ist ein Festplat-
ten-Parkprogramm, welches vor einem
Transport aufgerufen werden sollte,
damit Beschiddigungen der Platte vor-
gebeugt wird.

Verarbeitung

Die SupraDrive-Festplatte ist in einem
soliden Metallgehiduse untergebracht.
Dies gilt auch fiir den Hostadapter, der
in der Form dem A500-Gehéduse an-
geglichen ist. Leider wirkt der Adapter
etwas protzig und besitzt in etwa die
Ausmalle der Platte selbst.

Geschwindigkeit

Festplatten sind natiirlich generell
schneller als Disketten-Laufwerke,
aber enorme Geschwindigkeitsunter-
schiede bestehen auch hier. Dies liegt
zum einen an den verschiedenen Zu-
griffszeiten der Platten sowie vor allem
an der Verarbeitung der Daten im Con-
troller und im Hostadapter. Die SCSI-
Platte liegt mit ihrer Geschwindigkeit
im Mittelfeld, selbstverstindlich in
Bezug auf Amiga-Platten. Niheres a3t
sich in Tabelle 3 nachlesen; auch hier
wurde das AmigaBasic mit knapp tiber
100 KByte zur Zeitnahme herangezo-
gen. Miteiner Erhohung des Taktes mit
unserem KICKSTARTER wird auch
diese Platte um etwa 20 % schneller.
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Fazit

Die SupraDrive-Festplatte gab im Test
keinen Anla} zu Klagen, sie verrichte-
te ihre Arbeit ohne jegliche Probleme.
Der Anschluf ist einfach und problem-

Tabelle 3: Die Geschwindigkeit der Supra-Drive.

los und auch fiir den Laien keine grofe
Hiirde. Lediglich bei einer anderen
Aufteilung der Platte (Partitionen)
konnte ein Anfdnger in Schwierigkei-
ten geraten. AutoBoot von Festplatte
ist unter KICKSTART und Work-
bench 1.2 nur eingeschrinkt moglich,

- englisches Handbuch o .
- Plante pichi awtoparkend
- erofier Hostadapter '

jgj&.rzbiéter}f '
e
 Louisenstr 115
‘ ’djgﬁi»Badeombﬁgg _:' ;
Tel06172.24748

SupraDrive Diskette RAM
AmigaBASIC
Festplatte -> RAM 4.53 10.97 —=
AmigaBASIC
RAM -> Festplatte 6.02 25.21 ==
AmigaBASIC -> laden 4.32 10,15 1.66
Alle Zeitmessungen in Sekund;;

die ersten Zugriffe miissen immer von
Diskette stattfinden. Unter der Be-
triebssystem-Version 1.4 soll auch ein
komplettes Booten von Platte moglich
sein.

Der Liarmpegel der Platte hilt sich in
Grenzen, wozu der fehlende Liifter
beitriigt; lediglich beim Ein- bzw. Aus-
schalten steigt der Larmpegel ein we-
nig an.

Die Dokumentation ist leider in engli-
scher Sprache gefaf3t, dafiir aber aus-
fiihrlich; sie beschreibt das Arbeiten
und den Umgang mit der Platte gut.
Auch am SupraDrive konnen bis zu
sieben weitere Platten iiber den Kon-
troller betrieben werden, ohne daf} ein
weiterer Hostadapter vonnéten ist.

Der durchgeschleifte Expansionport
1aBt weitere Erweiterungen zu, doch
leider heif3t auch hier die Devise “pro-
bieren”. Einige Speichererweiterun-
gen, die zusitzlich zum SupraDrive an-
geschlossen waren, zeigten zwar den
zusitzlichen Speicher an; wurde dieser
Speicher jedoch angesprochen, so
stiirzte der Rechner ab oder brachte die
lapidare Meldung “Kein freier Spei-
cher”.

Als Bonus ist das Programm CLImate
zu nennen, das im Lieferumfang inbe-
griffen ist, denn der Kéaufer erhilt da-
mit ein leistungsfihiges Utility-Pro-
gramm.

So bleibt zu sagen: Wem die Diskette
zu klein und/oder zu langsam gewor-
den ist, der ist mit der SupraDrive gut
bedient.
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Wir machen Preise!

HITS DES MONATS

PHOTON PAINT-PAL VERSION

X-CAD

OBLITERATOR
PROFESSIONAL PAGE
PIX MATE, kompl. dt.!

ACTIONWARE
CAPONE

POW.

CREATURE

PHASER (Lichtpistole)

ANIMATION

ANIMATE 3 D

ANIMATION TV-Show

ANIMATOR & IMAGES AEGIS
APPRENTICE DISNEY 3 D JUNIOR
ARPRENTICE DISNEY 3 D-ANIMATOR
APPRENTICE LIBRARIES: GEO
APPRENTICE LIBRARIES: LETTERS
APPRENTICE LIBRARIES: NUMBERS
DELUXE VIDEO Il

PAGE FLIPPER deutsch

SILVER

VIDEOSCAPE 3D deutsch
VIDEOTITLER AEGIS

BUCHER

AMIGA JAHRBUCH 1988

AMIGA USER'S GUIDE
DEVELOPERS REFERENCE GUIDE
DOS HANDBUCH AMIGA

DOS MANUAL BOOK.

DATENBANK

dBman

MICRO FICHE FILER
SUPERBASE Personal deutsch

DEMOS
DEMO GRAFIKBILDER*1 (IFF)

DIVERSES

C-64 EMULATOR Readysoft
DIGA! AEGIS.

KICK START ELIMINATOR

DRUCKER

CITIZEN 120 D MATRIXDRUCKER
FARBBAND CITIZEN 120 D schwarz
FARBBAND NEC P2200 schw.
FARBBAND NEC P6 schwarz
FARBBAND NEC P6C color
FARBBAND NEC P7 schwarz
FARBBAND NEC STAR NL-10 schwarz
MPS 1500C FARBMATRIXDRUCKER
NEC P6 deutsches Handbuch

NEC P6C deutsches Handbuch
NEC P7C deutsches Handbuch
STAR NL-10C Matrixdrucker
Traklor bidirektional NEC P6
Traktor bidirektional NEC P7
XEROX Diabolo 150 Colorinkjet

FESTPLATTEN

FESTPLATTE 20 MB FUR A-2000
FILECARD 20 MB Western Digital
50 MB SCSI-DMA A2000 HD

GRAFIK

CALLIGRAPHER

DELUXE MAPS GRAFIKBILDER
DELUXE PAINT Il deutsch
DELUXE PRINT & DATA®1 engl.
DIGI PAINT PAL deutsch
DRAW AEGIS v

DRAW PLUS AEGIS

DYNAMIC CAD

FORMS IN FLIGHT 3-D CAD STEREO
FUNKTION Graphenzeichner
GRAPHIC STUDIO

IMAGES AEGIS .

IMPACT AEGIS
INTERCHANGE

229
169
269
129
498

39
39
189

279
269
198

289
198
219

12
798
1148
1498
1898
628
349
398
1998

1349
748
2345

189

189
149
11
198
429
898
129

98

99

139
99

INTRO CAD

PHOTON PAINT

PRIXMATE

PRINTMASTER PLUS
PRISM PLUS

SCULPT 3-D RAY-TRACING
TV-TEXT 3-D Textanim
X-CAD Techn Zeichnen

GRAFIKDATEN

ART GALLERY®#
ART GALLERY*2
ARTPACK-1 AEGIS

KABEL

Adapter Centronics A500/2000.
Kabel Amiga-Bildschirm 2 mtr.
Kabel fur Drucker AMIGA 1000
NETZKABEL/KALTGERATESTECKER

KALKULATION

ANALYZE 2.0 SPREADSHEET
LOGISTIX (DEUTSCH)
MAXIPLAN 500

MAXIPLAN PLUS

LAUFWERKE

LAUFWERK 3 1/2 ZOLL EXTERN
LAUFWERK 3 1/2 ZOLL INTERN
LAUFWERK 5 1/4 ZOLL EXTERN

MONITORE

MONITOR 1084 (RGB/VIDEO)
MONITOR 12" griin TTL
MONITOR 14" bernstein TTL
MONITOR 14" gran TTL
MONITOR 14" weiss TTL

MUSIK

AUDIOMASTER AEGIS

DELUXE MUSIC CONSTR. dtsch
DRUM STUDIO

DYNAMIC DRUMS

FUTURE SOUND II

INSTANT MUSIC

MUSIC STUDENT

MUSIC STUDIO

PERFECT SOUND mit Digitizer
PRO MIDI STUDIO

SONIX MUSIKPROGRAMM, AEGIS
SOUND SAMPLER AMIGA 1000
SOUND SAMPLER AMIGA 500/2000
STUDIO MAGIC

SIMULATION

FLIGHTSIMULATOR II

GALILEO PLANETARIUM
SCENERY DISK#11

SCENERY DISK*7

SUPER HUEY

SUREGON Operationssimulation

SPEICHER

ASDG 8MB A2000 OK

BYTE BOX OK

COMSPEC 2M8 Ram A1000
MICRON A2000 FAST Ram 2MB
Speicher 2 MByte AMIGA 2000
Speicher 2 MByte AMIGA 500
Speicher CBM 512 KByte A-500
SPIRIT INBOARD 500 OK

SPIELE

A MIND FOREVER VOYAGING
ADVENTURE CONSTRUCTION SET
ALIEN FIRES adventure

ALIEN STRIKE

AMEGAS Breakout-Variante

DM 189,—
DM 849,—

DM 59,—
DM 549,—
DM 128,—

50 MB A2000 SCSI DMA

PRO MIDI STUDIO

SHAKESPEARE
VIDEOTITLER
PORTS OF CALL
JET

DM DM
129 ARAZOK'S TOMB Grafikadventure 69 MAGICIANS DUNGEONS Grafikadv
189 ARCTIFOX 3-D Actiongame 69 MARBLE MADNESS Murmelspiel
111 ARENA & BRATACASS Sportspiel 79 MERCENARY COMPENDIUM
89 ARKANOID Breakout 69 MIND FOREVER Adventure
98 BACKLASH 49 MISSION ANDROMEDA
180 BAD CATS Katzenolympiace 49 MISSION ELEVATOR Actionadv
179 BALANCE OF POWER Grafikadv 73 MOEBIUS
849 BALYHOO MYSTERY Adventure 79 MOONMIST Adventure
BARBARIAN Grafikadventure 59 MOUSETRAP
BARDS TALE Grafikadventure 85 NORD AND BERT
59  BLACK CAULDRONS 69 OBLITERATOR
59 BLITZKRIEG A. T. ARDENNES 109 OGRE Action
59  BORROWED TIME Graficadventure 65 PHANTASIE Ill WRATH OF NIKAD
BRIDGE Kartenspiel . 49 PLUDERED HEARTS
BUREACRACY COMEDY Adventure 69 PLUTOS Action
49 CHAMPIONSHIP BASEBALL 65 POKER Kartenspiel
29 GHAMPIONSCHIP BASKETBALL 65 PORTAL Grafikadv.
29 CHAMPIONSHIP FOOTBALL 77 PORTS OF CALL deutsch
6 CHAMPIONSIP GOLF 65 G-BALL
CHESSMASTER 2000 3D-Schach 75 QUINTETTE Strategie
CLEVER & SMART Actionadv 54 ROADWAR 2000 StraBenkrieg
298 COMPUTER BASEBALL 68 ROCKET RANGER
298 COOGANS RUN 49 SD.I
229 COMPUTER HITS 79 SANTA PARAVIA
329 CUBE MASTER 59 SHADOWGATE
CRAZY CARS ) 69 SHANGHAI
DARK CASTLE Action . . 55 SILENT SERVICE
348 DEFENDER OF THE CROWN 69 SILICON DREAMS
328 DEJA VU Grafikadventure 79 SINDBAD & THRONE O. FALCON
448 DESTROYER Schlachtschiffsim 69 SPACE QUEST
DETONATOR Superbreakout 39 SPACEPORT
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648 DIE FEUERSTEINS 59 STARGLIDER game
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269 GOLDEN PATH 49 TETRIS
128  GOLDRUNNER Action 69 THE ART OF CHESS
428  GRAND SLAM TENNIS 79 THE PAWN adventure
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98 gkg—&gﬁf:fvﬁs Seatfhady. ;: THREE STOOGES
venture
HALLEY PROJECT Grafikadv. 69 T BANCITS Retion
a5 HEX GRAPHIC/STRATEGY 89 ULTIMA
89 HITCHHIKERS GUIDE Adventure 59 ONINVITED
29 HOLLYWOOD HIJINX Adventure 79  RNPHES e
49 HOLLYWOOD POKER Strip-Poker a5 IBEETEG =
59 HUNT FOR RED OKTOBER 69 ity
59 IMPACT Breakout 49
INSANITY FIGHT 59 WINTER CHALLENGE
INTO THE EAGLES NEST Action 65 WINTER GAMES
JEWELS OF DARKNESS Adventure 69 WINTER OLYMPICS 88
ggg JINGXTER Action 69 WIZBALL
1585 KAMPFGRUPPE Strategie 98 WISHBRINGER
KARATE KID Il Action 65 WI7ARDS CROWN
1198 KARATE KING Action 35 WORLD GAMES
839 KING OF CHICAGO (PAL) 69 XENON Action
898 KINGS QUEST 3 Grafikadv 89 ZORK Trilogy(I+Ii+1ll)
275 KINGS QUEST I+11+1ll 99
449 KNIGHT ORC Grafikadv 75 —_— e
LEADER BOARD GOLF 65 AC BASIC Compiler
LEADER BOARD TOURNAMENT 39 AFTE0 & COMMERGIAL
55 LEATHER GODESSES Adventure 79
69 LEVIATHAN 49 AZTEC SOURCE LEVEL DEBUGGER
69 LITTLE COMPUTER PEOPLE 69 ATZEC C DEVELOPERS
39 LURKING HORROR 79 AZTEC C PERSONAL
39 LYBIANS IN SPACE Actionspiel 59 LATTICE C COMPILER V 4.0

289
799
139
449
349
389

DM 2345,—
DM 269,—
DM 369,—
DM 179,—
DM 79,—

LISP METACOMCO

MACRO ASSEMBLER METACOMCO
MODULA-2 COMMERCIAL
MODULA-2 DEVELOPER
MODULA-2 REGULAR

PASCAL (ISO) METACOMCO
PASCAL USCD

SYSTEME
AMIGA 2000 GRUNDGERAT
AMIGA 500 GRUNDGERAT

TEXT

CITY DESK

DESKTOP ARTIST

FAST FONTS

FLOW V1.02 IDEA PROC.
PAGESETTER deutsch
PAGESETTER LASERSCRIPT
PRO WRITE

PROFESSIONAL PAGE
SCRIBBLE.

SHAKESPEARE

WORD PERFECT

VIZAWRITE Desktop deutsch
VIZAWRITE DESKTOP engl
ZUMA FONTS Vol. 1

ZUMA FONTS Vol. 2

ZUMA FONTS Vol. 3

TooLs

BUTCHER GRAPHIC-CONV +EDITOR
CLI MATE

DEMONSTRATOR deutsch
DISCovery DISK EDITOR deutsch
DISK TO DISK

DOS EXPRESS

DOS TO DOS

FLOPPY ACCELERATOR

GIZMOZ 2.0

GRABBIT

MARAUDER

MIRROR

MIRROR HACKER PACKAGE
POWER WINDOWS C'Libs & Help
PROJECT D.

SHELL METACOMCO

TOOLKIT METACOMCO.

TxEd Editor europ. Version

ZING KEYS

ZING!

VIDEO

DIGI VIEW DIGITIZER dtsch

PRO VIDEO PLUS
NONINTERLACE ADAPTER CARD

ZUBEHOR

AT-ERWEITERUNG FUR AMIGA 2000
DISKETTEN 3 1/2 ZOLL 2 DD
DISKETTEN 5 1/4 2DD (farbig)
DISKMAPPE 3 1/2 ZOLL

DOS KEYBOARD OVERLAY
EASYL 1000 ZEICHENTABLETT
EASYL 2000 ZEICHENTABLETT
EASYL 500 ZEICHENTABLETT
JITTER-RID FILTERSCHEIBE
JOYSTICK Competition Pro
JOYSTICK JOYSTAR (Metall)
Kabel CENTRONICS PC & AMIGA
MIDI INTERFACE A-1000

MIDI INTERFACE A-500/2000
MONITORSTANDER

MOUSE PAD (9 1/2" x 117)

PAL VIDEO KARTE AMIGA 2000
TV Modulator fir AMIGA
XT-Erweiterung fir AMIGA 2000

DM
498
169
579
289
179
220
279

2295
1098

269
449
1098

1695
2,35
10
23
19
798
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698
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Preiséanderungen und Irrtimer vorbehalten

amigaland

a. koppisch

hohenwaldstraBe 26
6374 steinbach
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Alle Preise sind Endpreise.
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AZTEC-C FUR AMIGA
VERSION 3.6

Wussten Sie, daf3 eines der verbreitesten und komplexesten Betriebs-
systeme - UNIX - in C geschrieben ist ?

Wufiten Sie, daf3 auch das Betriebssystem
des AMIGA grofdtenteils in C geschrieben
wurde ?

Wugdten Sie, daff C eine der wichtigsten
und modernsten Programmiersprachen
ist ¥

Wufdten Sie, daf3 Aztec-C einer der
schnellsten und leistungsfahigsten
Compiler fir den AMIGA ist ?

Wufsten Sie, daf 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
ausfuihrliche Information.

Up-Date-Service fur alle MANX-Kunden auch bei uns. Fragen Sie nach!

HIERMIT BESTELLE ICH:
[0 AZTEC-C68K/AM-P

PROFESSIONAL SYSTEM FUR DM 398.- NAME:
[0 AZTEC-C68K/AM-D
DEVELOPER SYSTEM FUR DM 598.-
VORNAME:
[0 AZTEC-SDB SOURCE
LEVEL DEBUGGER FUR DM 149.-

Auslandbestellungen nur gegen Vorauskasse
Nachnahmegebiihr DM 3,70

MERLIN COMPUTER GMBH
INDUSTRIESTRABE 26
6236 ESCHBORN
TEL. 06196/481811

@ORT?

[:I Vorauskasse

Nach
[ Nachnahme UNTERSCHRIFT:
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|
Versandkosten: Inland DM 7,50 Ausland DM 10,- S LRABE: :
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AZTEC-C IST EIN EINGETRAGENES WARENZEICHEN VON MANX SOFTWARE SYSTEMS |
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VON GERY GLENDOWN

VERSION 1.5

Die neue KICKSTART und WORKBENCH

namlich die Scheibe, die die neue Kickstart
und Workbench V.1.3 | 34.5 enthdlt. Zwar
nicht in dem Mafe, wie es die Geriichtekiiche
verbrach, und offiziell nicht von Commodore
zu erhalten, doch mit einigen guten und inter-
essanten Verdnderungen. Was ist dran an der
“1.3er” ? Die Kickstart-Redaktion untersuchte
sie fiir Sie! Hier sind die Ergebnisse:

in Gespridch mit Andy Fin-
E kel, einem der Betriebssy-
stem-Programmierer  bei

Commodore, brachte es an den Tag:
Eine Assembler-Kickstart ist in abseh-
barer Zeit nicht zu erwarten (zuminde-
stens nicht von der USA-Abteilung!?).
Zwar wurden und werden einige klei-
nere Routinen in Assembler geschrie-
ben, doch scheuen die Commodore-
Leute eine vollstandige Umsetzung, da
dann Veridnderungen fiir nachfolgende
Amigas (!?) zu kompliziert wiren.
Damit kann man also das Kapitel
“Assembler-Kickstart” vorerst ab-
schlieBen. Doch wie steht es mit den
aktuellen Anderungen in Kickstart und
Workbench?

Vorweg erst einmal folgende Anmer-

kung: Auf der von uns vorliegenden
Workbench waren eine Reihe kleinere

PD-Programme enthalten, von denen
Commodore noch nicht weif3, ob diese
(rechtlich gesehen) auf der Disk ent-
halten sein diirfen (wie gesagt, Kick &
WB 1.3 sind keine offiziellen Relea-
ses!). Doch nun zu den bisher enthalte-
nen Verdnderungen.

Das C-Directory

Auf den ersten Blick fallen hier kaum
neue Befehle auf, lediglich “FF”, “Ge-
tEnv”, “GetEnv”, “Lock” und “SetA-
lert” sind total neu. Dabei steht “FF”
fiir “FastFonts”, mit dem die gesamte
Textausgabe im CLI beschleunigt wird
und mit dem man auch andere Fonts
verwenden kann (irgendwie kommt
mir das bekannt vor, auf den Fish-
Disks war’s aber nicht...).

“SetEnv[ironment]” ist fiir CLI-Varia-
blen zustindig, so kann man z.B. mit

der Variablen DEBUG den Text durch
True zuweisen und dies dann mittels
“GetEnv” in Batch-Files abfragen etc.
“Lock” kann einzelne HardDisk-Parti-
tions mit einem Password “verschlie-
Ben”.

Mit “SetAlert” installiert man ein Pro-
gramm, das die “Recoverable Alerts”
bei Layer-Fehlern wirklich zum Zu-
riickkehren bewegt, so daf3 Fehler in
diesem Bereich nicht mehr zum Ab-
sturz fiihren. Des weiteren installiert er

einen 68020/68881-Patch.

So weit, so gut, doch bei so vielen Be-
fehlen im C-Directory miissen doch
noch weitere Anderungen vorhanden
sein.  Also mal eben  “list”
aufgerufen...oh! Ein Programmierfeh-
ler - oder...? Da erscheinen auf einmal
statt vier acht File-Flags (normal
RWED). Dem mufiten wir natiirlich
nachgehen. Dabei kam folgendes her-
aus:

Die vier neuen Flags (HSPA) haben
folgende Bedeutung (wenn auch teil-
weise noch keine Funktion...):
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Das Archiv-Flag wird fiir Hard-
~ Disk-Backups verwendet. Beim

Im “C”-Directory wurde jedoch noch
einiges mehr getan, ndmlich die Erwei-
terung einiger “normaler” Befehle.
Dem aktuellen “Virus-Trend” folgend,
hat auch Commodore sich angeschlos-
sen und dem “Install”’-Befehl den
Modus “Check” hinzugefiigt, mit dem
man den Bootblock einer Diskette
tiberpriifen kann. Des weiteren kann
man mit “NOBOOT” die Diskette
ohne BootBlock installieren.

Auch “DiskDoctor’ hat einige kleinere
Erweiterungen erfahren, was zu einer
Erhohung der Versionsnummer auf
“1.3.1” fiihrte. Welche Funktionen
dies genau waren (warscheinlich nur
einige Bug-fixes), konnten wir in unse-
ren Tests nicht herausfinden, eventuell
wird uns Commodore beziiglich dieses
Punktes “aufkldren”.

Mit “Version” kann man nun nicht
mehr nur die Versionsnummer von
Kickstart und Workbench anzeigen,
sondern auch die von Libraries
(z.B.”version graphics.library”), was
recht niitzlich sein kann.

Die Drucker-
Treiber

Einer der Punkte, dem wir in der Re-
daktion am gespanntesten entgegensa-
hen, waren die neuen Druckertreiber,
die, laut Geriichtekiiche, “sehr gut”
und “furchtbar schnell” werden soll-

Wenn auch das Ein-
schaltbild nicht viel
neus verrdt, so
verbirgt es doch
einige Uberraschun-

gen

ten. Doch ein “Dir devs:printers™ rief
erst einmal ein enttduschtes “Oh” bei
allen Umstehenden hervor, denn dort
befand sich kein Treiber, der schon
vom Namen her versprach, die NEC-
Pinwriter-Drucker ordentlich anzu-
steuern. Es gibt dort lediglich einen
Treiber fiir MPS1000, HP Laserjet, HP
Paintjet, Okidata 2931, Xerox 4020
und zwei Epson-Treiber, einen fiir die
“X”- und einen fiir die “Q”-Serie (auf
Deutsch: 8/9 und 24 Nadeln). Zwecks
eines Vergleichs verwendeten wir den
“Butcher”, um mit ihm ein HAM-Bild
(320x200) und ein Hires/Interlace-
Bild (Ford Model T) auszudrucken.
Zuerst taten wir dies mit dem “norma-
len” Printer.device und dem Treiber
CBM_MpS2xxx, mit dem wir auf fol-
gende Zeiten kamen: Das HAM-Bild
war nach etwa 30:40 Minuten fertig,
das Hires-Bild (Grey-Scale) nach
23:30 Minuten. Danach kopierten wir
das Printer.device sowie den “Ep-
sonQ”-Treiber auf die Butcher-Disk
und starteten den Versuch neu. Hierbei
kamen wir dann zu neuen, erstaunli-
chen Zeiten: Das HAM-Bild war nach
6:50 Minuten fertig, was einem Faktor
von 4.5 entspricht. Das Hires-Bild war

Auch im Graphic 2-
Teil gibt es Ande-

Antialiasing

Left Offset
CEoNE T Vi

Color Correct

Di thering
Ordered
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rungen, die mit eini-
gem Probieren ent-
schliisselt wurden.

Densi ty

1 FIEILIEIEE

Scaling
Fraction

FOIIWVE

nach sage und schreibe 94 Sekunden
fertig, eine Steigerung um den Faktor
14.,6.

Ein Blick in das “devs”-Directory of-
fenbart, wo diese Geschwindigkeits-
steigerung vermutlich verankert ist:
das Printer.device ist ca. 10 K ldnger
geworden, was sicherlich nicht auf
zufillige Mutation zuriickzufiihren ist.
Alles in allem sind das nun Zeiten, die
zu einem Rechner mit 68000-Prozes-
sor passen...

Das L-Directory

Auch hier hat sich einiges getan.
Gleich sind jedoch der Port-Handler
und der Disk Validator geblieben, der
Ram-Handler erfuhr einige Veridnde-
rungen, deren genaue Inhalte bisher
noch nicht zu erfahren waren. Dagegen
gibt es hier eine Reihe neuer Files,
wobei an erster Stelle ein neuer
“CON”-Handler mit dem Namen
“NewCON” zu nennen wire. Dieser
verhilft jedem CLI bzw. der Shell zu
einer einfachen History. Des weiteren
kann man jetzt auch mit den Cursorta-
sten korrigieren, ohne Zeichen 16schen
zu miissen.

Ein weiters neues Files im L-Directory
ist das “FastFileSystem”, das fiir
schnelleren Zugriff auf HardDisks zu-
stindig sein diirfte (laut Andy Finkel
bis 600k/s, im Test brachte es eine
“langsame” 30Meg-Disk (66 ms) mit
Omti-Controller auf ca. 260k/s). Ge-
naueres werden wir auch hier in einer
spdteren Ausgabe bekanntgeben. Es
fiel im Test auf, daf3 noch einige Fehler
enthalten sind, die hoffendlich bald
entfernt sein werden.

Interessant ist auch, da nun “serien-
miBig” ein Pipe-Handler mitgeliefert



wird, mittels dem Tasks einfach kom-
munizieren konnen; so kann man z.B.
mit “type demo.txt pipe:” von einem
CLI einen Text zwischenspeichern und
mit “type pipe:#?” dann von einem
anderen CLI ausgeben. Dabei stecken
natiirlich in dem Pipe-Handler noch
ganz andere Moglichkeiten, auf die wir
hier verstindlicherweise nicht einge-
hen konnen.

Weitaus interessanter ist da eine neue
RAM-Disk mit dem Namen “Card:”,
die nicht nur resetfest ist, sondern von
der man auch booten kann! Dabei kann
man sogar, bei geniigend Speicher, die
RAM-Disk auf 880k einstellen, eine
Diskette mit DiskCopy (!) hineinko-
pieren und dann mit hoher Geschwin-
digkeit booten.

Utilities

Hier haben sich eigentlich nur zwei
neue Programme “eingeschlichen”, die
beide von diversen PD-Disks bekannt
sind, und zwar sind das “ClockPtr”,
der die Maus in eine digitale Uhr ver-
wandelt, und “CMD” , das die Ausga-
be auf “Par:” oder “Ser:” in ein File
umleitet.

Preferences

Etwa zwei Tage vor dem Redaktions-
schlul erhielten wir weitergehende
Informationen, so daf} dieser Abschnitt
praktisch total neu geschrieben wurde.
Wie vorher berichtet, haben die neuen
Druckertreiber sich auf Geschwindig-
keitsseite stark verbessert, doch kon-
nen sie vielleicht noch mehr? Ein Blick
auf Preference-Druckereinstellung
(Bild 1) geniigt, dann sieht man die
Anderungen. Ein neues Menii ist hin-
zugekommen, und auch einige pro-
grammtechnische Anderungen wurden
vorgenommen. Im Graphic 1-Teil (der
alte Graphic-Teil) wurde neben Gray-
Shade noch ein zweiter Grauschattie-
rungsmodus hinzugefiigt, dessen Er-
gebnisse allerdings nicht iiberzeugen.
Im Graphic 2-Teil (Bild 2), der kom-
plett neu ist, erwarten den Benutzer
einige freudige Uberraschungen, deren
Bedeutung wir teilweise im “Trial-and
Error’-Verfahren herausfanden, teil-
weise den Ausfiithrungen von Dave
Berezowski, einem der Commodore-
Programmierer, entnahmen.

- Antialiasing

Ist dieser Modus gesetzt, werden vor
der Ausgabe auf dem Drucker noch
Zwischenpunkte berechnet, was zwar
den Ausdruck in etwa um den Faktor 2
verlangsamt, jedoch (im Test mit unse-
rem 24-Nadler) auch bei normalen
Ausdrucken zu einer wesentlich besse-
ren Qualitidt fiihrt. So hatte ein Aus-
druck mit PageSetter endlich die Qua-
litit, die man von einem DTP-Pro-
gramm erwartet.

- Left Offset / Center

Hiermit kann man den Ausdruck auf
dem Papier verschieben bzw. zentrie-
ren.

- Density

Mittels Density bestimmt man die
Druckdichte. Dabei entspricht “1”” dem
normalen 8-Nadel-Ausdruck, wihrend
mit steigender Dichte mehr und mehr
Zwischenpunkte gesetzt werden. Da-
bei werden Druckdichten, die Pro-
gramme selber setzen, iiberschrieben,
so dal man seine Graphiken so gut
ausdrucken kann, wie man selber will,
und nicht, wie das Programm “will”.

- Color Correct[ion]

Diese Option sorgt dafiir, dal man bei
einem Ausdruck einzelne Farbanteile
verringern kann, so daf} der Ausdruck
“wirklichkeitsgetreuer” wird. Mei-
stens muf3 man namlich den Rot-Anteil
verringern und Gelb verstirken, um
die “Schwichen” des Farbbandes aus-
zugleichen.

- Dithering

Dieses Menii bestimmt, wie die Uber-
ginge schattiert werden. Dabei stellt
“Ordered” den Default-Wert dar, bei
dem alles “geordnet” schattiert wird.
“Halftone” eignet sich am besten fiir
Drucker mit einer Auflosung iiber 150
DPI, da hier ein Verfahren angewandt
wird, das dem der Zeitung dhnlich ist
und hierfiir eine hohere Auflosung
benotigt wird (z.B. NEC Pinwriter
oder andere 24-Nadel-Drucker). Die
“F/S”-Schattierung basiert laut Dave
auf der “Floyd-Steinberg”-Methode
der Fehler-Verteilung. Leider hat er
nicht erklirt, was dabei genau passiert,
es fillt nur auf, da} der Ausdruck etwa
um den Faktor 2 langsamer wird und
das Bild fast einem etwas schlechteren
S/W-Foto @hnelt...Leider funktioniert
diese Option nicht zusammen mit
“AntiAliasing”, da dann eine noch bes-
sere Qualitit zu erreichen wire.

- Scaling
Fraction:
fault-Wert).
Integer: Wird dieses Flag gesetzt,
sorgt der Treiber dafiir, dafl jeder
Punkt auf dem Bildschirm als eine ge-
rade Anzahl Punkte ausgedruckt wird,
wobei das dann von der maximalen
Auflosung des Druckers abhingt. Die-
se Option sollte man setzen, wenn man
Text-Hardcopies oder Bilder mit diin-
nen vertikalen und horizontalen Linien
ausdrucken will.

Normale Skalierung (De-

(:?‘;@
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AMIGA

Licht und Schatten.

Dieses Buch &ffnet lhnen den Weg
in eine faszinierende Welt. Anhand
ausgefeilter Grafikalgorithmen
erzeugen Sie phantastische Bilder:
naturgetreue Spiegelungen, Licht
und Schatten. Alles absolut reali-
stisch und automatisch berechnet.
In allen Auflésungen mit bis zu
4096 Farben!

Amiga 3-D-Grafikprogram-
mierung

Hardcover, 283 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

2 QON K

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Filme aus dem Amiga?

Dieses Buch macht's méglich. Vom
Drehbuch bis zum fertigen Film. Mit
allem, was dazu gehért: Grafik,
Sound, Animation und und und.
Dabei arbeiten Sie mit den ver-
schiedenen DelLuxe-Programmen
und lernen alles Gber den profes-
sionellen Einsatz von Sounddigitizer
und Videorecorder.

Amiga - Der Film

Hardcover, 407 Seiten, DM 49,-

DATA BECKER

AMIGA

Das Buch zum Thema Nr. 1.
Grafik auf dem Amiga - mit dem
entsprechenden Know-how ist hier
fast alles méglich. Dieses Buch bie-

tet es Ihnen: Nutzung der Libraries,

die Register der Grafik-Chips, Auf-
bau und Programmierung von
Screens, Windows, Halfbrite und
Interlace aus BASIC und C uvm.
Amiga Supergrafik
Hardcover, 686 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

Alles zur Amiga-Floppy.

Wie umfassend die Informationen
eines Floppy-Buches von DATA
BECKER sind, durfte ja wohl
bekannt sein. Im Amiga Floppybuch
finden Sie dariiber hinaus noch
eine ganze Menge mehr, z.B. ein
Superkopierprogramm, einen Flop-
pyspeeder, einen Diskmonitor...
Amiga Floppybuch
Hardcover, 398 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

DATA BECKER

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

m
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Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

AMIGA

Gleich loslegen.

Bei ,500 fir Einsteiger” heif}t es
aufstellen, anschlieflen und sofort
loslegen. Schnell und fir jedermann
versténdlich zeigt lhnen dieses
Buch, was Sie mit lhrem neuen
Rechner so alles anstellen kénnen.
Workbench, AmigaBASIC, CLI und
DOS - schon bald wissen Sie,
worauf es ankommt.

Amiga 500 fiir Einsteiger
343 Seiten, DM 39,-

Ihr stéindiger Begleiter.
Haben Sie einmal mit dem grofien
Amiga-2000-Buch gearbeitet, wird
es sicherlich seinen festen Platz
neben lhrem Amiga behalten. Denn
dieses Buch bietet Ihnen mehr als
eine detaillierte Einfihrung. Vom
Laufwerkseinbau bis hin zum Kick-
start im RAM wird hier echtes Profi-
Wissen vermittelt.

Das grofie

Amiga-2000-Buch

Hardcover, 684 Seiten, DM 59,—
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AMIGA

Der DATA BECKER Fiihrer

Amiga DOS
Amiga BASIC

Alles auf einen Blick

Alles auf einen Blick.
Der DATA BECKER Fihrer
zu AmigaDOS und Amiga-
BASIC - das schnelle
Nachschlagewerk fir je-
den Amiga-Anwender.
Alle Befehle und Kom-
mandos finden Sie hier
auf einen Blick.
Der DATA BECKER
Fihrer zu Amiga-
DOS & -BASIC
269 Seiten, DM 24,80

Runter von der Workbench.
Rein ins AmigaDOS. Denn hier
erdffnen sich ganz neue Méglich-
keiten: Umlenken von Ein- und Aus-
gabe, mit RAM-Disk und CLI arbei-
ten, eigene CLI-Befehle program-
mieren, Batch-Dateien, Multitasking
mit dem CLI, STARTUP-Sequenz...
Das Know-how hierzu finden Sie im
grofien Buch zum AmigaDOS.

Das groBBe Buch

zu AmigaDOS

Hardcover, 310 Seiten, DM 49, -

Know-how aus erster Hand.
Amiga Intern - der ganze Rechner
komplett in einem Buch: 68000-
Prozessor, CIA, Blitter, Customchips,
die Strukturen von EXEC, |/O-
Handhabung, Verwaltung der
Ressources, EXEC-Base, resetfeste
Programme, IFF-Format, Pro-
grammierung der EXEC- und DOS-
Routinen... Eben ein typisches

Intern von DATA BECKER.

Amiga Intern

Hardcover, 639 Seiten, DM 69,-

Profi-Programme in C.

Wenn Sie an C Spaf3 gefunden
haben, gibt Ihnen das grofie C-
Buch den letzten Schliff. Denn hier
erfahren Sie nicht nur, wie ein C-
Compiler arbeitet und wie Sie
selbst die schwierigsten Probleme in
C |6sen, sondern auch, wie Sie eine
optimale Benutzeroberfléche ent-
wickeln.

Das groBe C-Buch zum Amiga
Hardcover, 682 Seiten

inkl. Diskette, DM 69,-

AmigaBASIC komplett.

Dieses Buch zeigt auf Gber 770 Sei-
ten, worauf es beim Programmie-
ren in AmigaBASIC ankommt.
Natirlich mit jeder Menge interes-
santer Programmbeispiele, die
auch gleich auf Diskette mitgelie-
fert werden. Ebenfalls im Buch: eine
detaillierte Beschreibung des AC-
BASIC-Compilers.

AmigaBASIC

Hardcover, 775 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-



- Limits

Mit diesen drei Meniis kann man ganz
genau bestimmen, wie grof3 der Aus-
druck werden soll, wieviel Punkte in
X- und Y- Richtungen gedruckt wer-
den usw. Dabei haben die einzelnen
Gadgets folgende Bedeutung/Auswir-
kung:

Ignore: Flag, um die Kompatibilitit
mit den alten Anwendungen zu ge-
wihrleisten. Dabei wird die GréBe des

Bildes folgendermallen berechnet:

= (rechterRand

_ Zeilen pro Seite/
_ Zeilen pro Zoll

- Bounded
Mit dieser Option stellt man die maxi-
male Grafik-GréB8e auf die Werte der
beiden String-Gadgets; d.h., wenn man
das Bild maximal 4 * 5 Zoll grof3 haben

will (es aber kleiner sein kann!), dann
stellt man die Werte auf 4.0 bzw. 5.0
und setzt das Bounded-Flag.

- Absolute

Ist dieses Flag gesetzt, wird das Bild
genau so grol3 gedruckt, wie es die bei-
den Werte angeben, was dazu fiihren
kann, daf} das Bild verzerrt wird. LaBt
man dabei einen der Parameter offen,
wird das Bild entsprechend dem ande-
ren Parameter ausgedruckt.

- Pixel

Entsprechend dem “Absolut”-Flag
werden hier auf dem Drucker genauso-
viele Pixel ausgedruckt, wie in den Pa-
rametern angegeben wird. Dabei ist zu
beachten, dal dies dann auch abhingig
von der eingestellten Druckdichte ist,
so daf ein Bild, das mit Density 1 rich-
tig proportioniert ist, mit Density 7 viel
zu schmal wird.

- Multiply

Diese Option fiihrt dazu, dafl x-und y-
mal die Anzahl der Pixels im Bild ge-
druckt werden. Stehen die beiden Para-
meter z.B. auf 3 und 2 bei einem
320*200-Bild, so wird es mit 960*400
Pixels ausgedruckt.

Dies war zwar noch nicht alles, was in
Kickstart und Workbench geéndert
wurde, doch 146t sich schon erahnen,
dafl die neuen Optionen die Amiga-
Power noch verstirken. Es bleibt zu
hoffen, da} die fertige neue Kick und
Workbench V 1.4 bald erhiltlich sein
werden und dal dann noch mehr Er-
weiterungen enthalten sind. Zur Zeit
bemiihen wir uns um ein Interview mit
Dale Luck, dem Grafik-Programmierer
des Amiga bei Commodore, von dem
wir hoffentlich noch mehr iiber das
neue Double erfahren werden.

[ENDE|

® Software zur Konfiguration von ver-

schiedenen SCSI-Hard-Disk
Laufwerken.

® Hyperschnell durch DMA. (Direk-

ter Speicherzugriff)

® Mit 3.5” HD-Laufwerken kann eine

File-card aufgebaut werden!!
® Ab Lager lieferbar,
versandkostenfreil!

natirlich von: p

Borsigallee 18
6000 Frankfurt/M.
2 069-410071/72

Schweiz:
MICROTRON
Bahnhofstraie &
CH-254R Pisterlen
Tel. 0328724 29

GIGATRON

Die 500er-1.8 MB-Karte

@ st supereinfach einzubauen:

1MB: Amiga umdrehen, Klappe 6ffnen und Karte einstecken - und
die Garantie bleibt erhalten.

2.2 MB: Gehduse offnen und Adapterplatine in den ,Gary“-Sockel
einsetzen, ,Gary"“ aufstecken - fertig!

ist autokonfigurierend, inkl. Echtzeituhr (akkugepuffert)

ist abschaltbar (Uhr lauft weiter)

ist resetfest, also auch als RAM-Disk verwendbar

(siehe ,ASDG-RAM" auf Public Domain Fish-Disk Nr. 58)

@ braucht kein Extra-Netzteil (weniger als 150 mA Stromaufnahme)!

Die 1000er-1.8 MIB-Karte

@ ist genauso simpel einzubauen: einfach in den Sidecar stecken.
@ hat exakt dieselben technischen Vorziige wie die 500er-Karte.

2.228.140 free memory!

ro

AMIGA intern!

*nach dem
Einbau dieser
AMIGA 500

1.8 Megabyte
Erweiterungskarte
stehen insgesamt
uber 2.2 MB Haupt-
speicher zur vollen
Verfligung.

nur DM 1197,-

nur DM 1197,-

Aufgrund der enormen Nachfrage nach 1-MegaBit-Chips auf dem Weltmarkt liefern wir

in der Reihenfolge der Bestellungen‘aus (per Nachnahme). Ordern Sie also rechtzeitig.

Die gigantischen Speicherkarten erhalten Sie nur im guten Fachhandel oder bei

N
Gigatron c preutn R Tiedeken
(Entwicklung, Service & Versand)
Resthauser Str.128, 4590 Cloppenburg

Tel. 04471/3070

Fl‘eecom Wolfgang F.W. Paul

(Auslieferung & Service im Raum Hamburg)
BismarckstraRe 2, 2000 Hamburg 20

Tel. 040/495990
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JURGEN SCHMIDT

PHOTON

PAINT

Konkurrenz fiir DPAINT ?

Die besonderen grafischen Fdhigkeiten des
Amiga sind nach wie vor unbestritten. Kein
Wunder also, dafs immer mehr Mal- und Zei-
chenprogramme zu den schon existierenden
Produkten auf den Markt driingen. Photon
Paint, eines der neuesten Produkte auf diesem
Sektor, bietet genug interessante Features, um
einmal etwas ndher behandelt zu werden.

as Wichtigste an Mal- und
Zeichenprogrammen ist,
von den Tools einmal abge-

sehen, wohl die Anzahl der verfiigba-
ren Farben. Da Photon Paint alle Dar-
stellungen ausschlieBlich im HAM-
Modus verarbeitet, konnen bis zu 4096
Farben gleichzeitig fiir eine Darstel-
lung verwandt werden. Dabei kann das
Programm entweder in den PAL-Auf-
16sungen 320 x 256 oder 320 x 512
(interlaced) sowie im Overscan-Modus
352 x 282 bzw. 352 x 564 (interlaced)
oder dem NTSC-Standard gefahren
werden. Das eigentliche Programm
meldet sich mit einer Toolbox, die ne-
ben der aktuellen Palette alle iiblichen
Standardfunktionen wie verschiedene
Brushes, einfache und gefiillte Rech-
tecke, Kreise, Ellipsen und Polygone
sowie Linien beinhaltet.

Weitere Funktionen sind die vergro-
Berte Darstellung eines Bildes in einem
separaten Fenster, dessen aktueller
Bereich frei verschiebbar ist, das Zu-
riicknehmen von Veridnderungen mit
Undo sowie die Moglichkeit der Text-

eingabe mit den verschiedensten Fonts.
Drei verschiedene Fiill-Modi stehen
dem Anwender zur Verfiigung: Mit
Background, Boundary und Free Sha-
pe kann zwischen Hintergrundfarbe,
Umrandung und frei zu zeichnendem
Bereich unterschieden werden, inwie-
weit eine Fldche mit einer bestimmten
Farbe gefiillt werden soll.

AuBergewohnliche
Farbvielfalt

Um zwischen 4096 Farben auswihlen
zu konnen, muf} das erweiterte Palet-
ten-Fenster eingeschaltet werden. Die
moglichen Farbschattierungen sind
iiber die RGB- und/oder HSV-Schie-
beregler sowie durch direktes Anklik-
ken der Farbe - in den Farbboxen oder
dem Bild selbst - einstellbar. Mit Swap
werden zwei Farben untereinander
ausgetauscht, Copy kopiert eine Farbe
in eine andere. Spread bestimmt einen
Farbverlauf zwischen zwei Farben der
Palette. Eine besondereres Feature bie-
tet die Palette, denn sie stellt 64 Farben

gleichzeitig zur Verfiigung. Eine Ver-
dnderung einer Farbe der Palette kann,
je nach Einstellung, mit oder ohne
Auswirkung auf das Bild geschehen.
Mit der Exact-Color-Funktion “sind
exakte Farbabgrenzungen ohne flie-
Bende Uberginge moglich. Diese
Funktion ist wichtig, da im HAM-
Modus die Zeichenfarbe normalerwei-
se von dem in der Darstellung angren-
zenden Pixel beeinfluBt wird. Die gera-
de aktuellen Palettenfarben konnen
von verschiedenen Quellen wie z.B.
der Brush, einem soeben eingeladenen
Bild oder dem Reservebildschirm
stammen. Die Toolbox ist auf dem
Screen frei verschiebbar und kann je
nach Bedarf ein- oder ausgeschaltet
werden.

Die Meniis

Die Titelleiste von Photon Paint enthilt
fiinf verschiedene Pull-Down-Meniis.
Mit dem Project-Menii lassen sich Bil-
der und Brushes laden, speichern,
drucken sowie l6schen. Das Programm
verfiigt dazu iiber einen angenehm zu
bedienenden und schnell arbeitenden
File-Selector, der einen eigenen Screen
benutzt und daher immer in derselben
Auflosung erscheint. Wird ein File ge-
laden, der eine andere Auflosung als
der gerade aktuelle besitzt, so kann das
Programm, ohne den Vorgang abbre-
chen zu miissen, direkt dazu veranlaf3t
werden, den Bildschirm automatisch
anzupassen und den File daraufhin zu
laden.

Mit der Swap-Option kann auf einen
zweiten im Hintergrund liegenden
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Screen geschaltet werden, um z.B. Bil-
der eines anderen Malprogramms oder
Teile daraus auszuschneiden und in
eigenen Darstellungen zu verwenden.
Das Font-Menii ermdoglicht das Laden
und Auswihlen verschiedener Fonts
und unterschiedlicher Schriftattribute
wie Ttalic, Bold, Underline, Outline
und Reverse.

Mit Change Disk konnen selbst erstell-
te oder aus anderen Programmen im-
portierte Fonts eingelesen und benutzt
werden.

Umfangreiche Tools

Seine grofle Stédrke spielt das Pro-
gramm jedoch erst bei den Brushes
aus. Neben den Standardfunktionen
wie horizontales und vertikales Spie-
geln (Flip), beliebiges VergroBern
(Resize) und Rotieren (Rotate), Ver-
biegen (Bent) oder dem perspektivi-
schen Kippen entlang der Achsen einer
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Brush (Tilt) konnen diese zusitzlich
um verschiedene dreidimensionale
Korper wie Zylinder, Kegel, Ellipse,
Kugel oder einen Wiirfel gewickelt
werden. Eine eigene Form kann ebenso
erstellt werden wie eine dreidimensio-
nale Spiralform. Grofe und Form der
verschiedenen Korper sind mittels der
Maus frei auf dem Bildschirm einstell-
bar und konnen durch die Anzeige der
Koordinaten in der Toolbox stindig
kontrolliert werden. Der Vorteil ande-
ren Programmen wie z.B. Digipaint
gegeniiber liegt klar auf der Hand:
Photon Paint stellt umfangreiche Tools
zum perspektivischen Zeichnen bereit,
die auch Ungeiibten das einfache Er-
stellen rdumlicher Zeichnungen er-
moglicht.

Spot an!

Zusitzlich kann eine Lichtquelle in die
Darstellung jeder beliebigen Brush

—
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eingebracht werden. Die Lichtquelle
kann dabei um das Objekt herum frei
im Raum plaziert werden und hat je
nach Einstellung der Intensitit unter-
schiedliche Auswirkungen auf die Dar-
stellung. Auf diese Art konnen sehr
sanfte oder auch harte Farbschattierun-
gen erreicht werden. Die Transparent-
Funktion sorgt dafiir, da} die Hinter-
grundfarbe der Brush nicht auf den
Screen iibertragen wird.

Mischen mit dem
Hintergrund

Das Mode-Menii andererseits wacht
dariiber, wie der Inhalt einer Brush auf
den Hintergrund gesetzt wird. Norma-
lerweise ersetzt die Brush den Hinter-
grund. Mit ADD und SUBTRACT ste-
hen zwei logische Operationen zur
Verkniipfung von Hintergrund und ei-
ner Brush zur Verfiigung. Mit Blend
wird eine Brush mit dem Hintergrund
kombiniert. Mit SET kann nun einge-
stellt werden, inwieweit sich die Hin-
tergrundfarbe auf die Darstellung der
Brush auswirkt bzw. die Brush den
Hintergrund tiberdeckt. Diese Einstel-
lungen werden in zwei Edierfenster
eingezeichnet und koénnen in einem
weiteren Fenster sofort kontrolliert
werden. Mit DITHER wird ein mehr
oder weniger verschwommener Uber-
gang zwischen den Farbabstufungen
der Set-Einstellungen erreicht. Je nach
Einstellung von DITHER lassen sich
dabei wirklich sehr flieBende Ubergin-
ge erzeugen, die auch beim Zeichnen
von Rechtecken und Kreisen, egal ob
gefiillt oder nicht, sowie bei einfachen
Linien auftreten. Die SET-Einstellun-
gen lassen sich durch die Wahl des
NORMAL-Modus wieder abschalten,
so daB dem Anwender sofort eine ge-
brauchsfidhige Brush zum einfachen
Kopieren von Bildern oder Bildaus-
schnitten zur Verfiigung steht, ohne
daf} die SET-Einstellungen dabei verlo-
ren gehen. Dazu sollte noch gesagt
werden, dal Photon Paint keine extra
CLIP-, CUT- oder COPY- Funktionen
beinhaltet; diese Aufgaben konnen
auch mit der Brush erledigt werden,
was zusitzlich die Moglichkeit bietet,
eventuelle ~ Verdnderungen  sofort
durchzufiihren. Ein weiterer Vorteil
dieser Methode ist der Umstand, daf
die Brush nicht an die herkommliche
rechteckige Form gebunden ist, so dal3
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jede beliebige unregelmiBige Form
aus einem Bild ausgeschitten werden
kann.

Durch Kombination der verschiedenen
Techniken wie Wickeln einer Brush
um einen dreidimensionalen Korper
sowie der Benutzung der BLEND-Ein-
stellungen und einer Lichtquelle sind
realistisch wirkende, dreidimensionale
Darstellungen recht einfach zu realisie-
ren. Einige Beispiele sind das Erstellen
spezieller Fonts von beliebiger Grofe,
die mit 3D- und Lichteffekten modifi-
ziert werden konnen, oder das Erzeu-
gen von recht realistischen wirkenden
Kugeln, die mit verschiedenen Fiillmu-
stern belegt wurden.

Die vielen Moglichkeiten, die sich dem
Anwender durch geschicktes Verarbei-
ten der Brushes bieten, konnen hier,
ohne den Rahmen dieses Tests zu
sprengen, nicht alle im einzelnen be-
schrieben werden. Hier spiegeln sich
aber die Vorteile von Photon Paint
anderen Programmen gegeniiber wie-
der. Positiv fiel in diesem Zusammen-
hang auch die hohe Verarbeitungsge-
schwindigkeit bei praktisch allen Ope-
rationen auf.

Sollen alle Features von Photon Paint
voll ausgeschopft werden, so sollten
minimal 1 Megabyte Speicher sowie
ein zweites Diskettenlaufwerk vorhan-
den sein. Stehen nur 512 Kbyte Spei-
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cher zur Verfiigung, so ist Photon Paint
nur eingeschrénkt nutzbar. Dies betrifft
vor allem das Arbeiten mit Interlace-
Darstellungen oder zwei Screens sowie
dem Undo-Speicher.

Das Software-Paket besteht aus einer
Programm- und einer Daten-Diskette
mit einigen sehr gefdlligen Bildern.
Das leider nur in englischer Sprache
vorliegende Handbuch erklirt alle Fea-
tures von Photon Paint ausreichend
und gibt einige praktische Beispiele
und Tips, mit deren Hilfe die verschie-
denen Funktionen des Programms
schnell erlernbar sind, immer voraus-
gesetzt, man ist der englischen Sprache
michtig. Dieser Umstand gewinnt be-
sonders an Bedeutung, da einige Featu-
res nicht direkt auf dem Bildschirm
erkennbar sind. Die Bedienung des
Programms erschien daher am Anfang
auch etwas ungewohnt, stellte sich im
Laufe der Zeit aber doch als recht an-
genehm heraus.

Fazit

Obwohl Photon Paint die meisten Fea-
tures anderer Malprogramme beinhal-
tet, so muB3te doch auf einige Optionen
wie Colorcycling oder das Erstellen
von eigenen Fiillmustern verzichtet
werden. Ein weiteres Manko ist die
Tatsache, dal mit den Brushes von

Photon Paint nicht gemalt werden
kann. Da diese Features aber von Pro-
grammen wie DeluxePaint oder Digi-
Paint, die wohl jeder Amiga-Anwender
kennen diirfte, unterstiitzt werden und
Photon Paint das Einladen von Files
aus anderen Programmen unterstiitzt -
hier ergaben sich fast keine Beschrin-
kungen - kann Photon Paint auch als
sinnvolle Ergdnzung zu Programmen
wie DeluxePaint oder DigiPaint ange-
sehen werden. Eine Einschrinkung bei
der Zusammenarbeit der verschiede-
nen Programme muf} allerdings ge-

macht werden: Files, die mit Photon
Paint abgespeichert wurden, sind von
Deluxe Paint wegen des HAM-Modus
nicht lesbar.

Durch die mannigfaltigen Moglichkei-
ten des perspektivischen Zeichnens mit
den Brushes von Photon Paint und des
Verabeitens verschiedener Bildforma-
te im HAM-Modus sowie die exakte
Verarbeitung von 4096 Farben gleich-
zeitig mul} das Programm jedoch mit in
die Spitzenklasse unter den Mal-Pro-
grammen eingeteilt werden, zumal alle
Standardfunktionen zum Zeichnen im-
plementiert wurden.

+ Verarbeitung xm-HAM Modua
_+ 64 Farben in der Palette

. Perspekﬂwsche Pro}ektmn der
_ Brushes
'}+ Reform.mcmng das Blidschlrms
___ohne Bildverlust ‘
j f+ Hohe Verarheltungsgeschwmdlg—
ket | .
f;+ Slmulatlon emer Lxchtquellc :

‘ - Keiﬁ Fiillen mit Pattems :
- Kein Zezc}men mit Brushcs .
- Enghsches Handbuch

-Heratelier chmlﬂusmﬂs -
Anbmter IM Fachhandler
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Teil 4: Diskuswerfen

VON CHRISTIAN KELLER

-INTIM

Heutiges Thema von PC-Intim wird alles sein,
was mit Disketten zu tun hat. Ein Einblick in
die verschiedenen Diskettenformate soll ge-
wdhrt werden, ebenso werden wir auf die Dis-
kettentreiber eingehen.

as wire ein Computer ohne
Massenspeicher? Ohne
elektrische Energieversor-

gung wiirde er sehr schnell alles ver-
gessen, was man ihm mit viel Miihe
eingegeben hat. Ein Speichermedium,
das auch nach Ausschalten der Span-
nungsversorgung die Daten erhalten
kann, ist also unverzichtbarer Bestand-
teil einer sinnvoll nutzbaren Rechenan-
lage. In den Urspriingen der Datenver-
arbeitung benutzte man dazu Magnet-
biander. Die meisten unter Thnen wer-
den diese Art der Datensicherung aus
den ersten Zeiten mit dem C64 kennen.
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Nachteil des Ganzen ist aber die lange
Zugriffszeit. Um dem Manko dieser
sequentiellen Sicherungsart zu begeg-
nen, kam ein schlauer Kopf auf die
Idee, die Daten in konzentrischen Rin-
gen auf eine Magnetscheibe zu schrei-
ben. Damit war die Diskette erfunden.
Heutzutage haben die Disketten in al-
len Bereichen die Magnetbénder ver-
dringt und sind wohl das Speicherme-
dium schlechthin.

Neuerdings erhilt die Diskette aber
Konkurrenz von der Festplatte, die mit
einer wesentlich hoheren Kapazitit
und einer schnelleren Zugriffszeit

glinzen kann. Vom Prinzip her sind
aber beide Speicher gleich: Magnet-
scheiben mit beweglichen Schreib-
Lesekopfen, welche die Daten in Krei-
sen auf das Speichermedium schrei-
ben. Im Gegensatz zur Floppy gibt es
aber bei einer Festplatte keine aus-
tauschbaren Datentriger, so dall Pro-
bleme mit der Kompatibilitit beim
Austausch von Daten gar nicht erst
auftreten konnen. Auflerdem gibt es
bei Festplatten nur ein Format, was bei
Disketten nicht der Fall ist.

Ein Herr von

Format

Unter MS-DOS gibt es, im Gegensatz
zum AMIGA-DOS, eine ganze Reihe
von verschiedenen Diskettenformaten.
Diese entstanden hauptséchlich auf-
grund der steigenden Qualitidt von Dis-
ketten und der dazugehdrigen Hardwa-
re (sprich Floppy-Drives). Standard-
groBBe der Floppys bei IBM war das
5,25-Zoll-Format, das mit 40 Spuren
beschrieben wurde. Verwendete man
anfangs noch ein 8-Sektoren-Format,
so ging man bald zu den auch heute
noch gebriduchlichen 9-Sektoren-For-
maten tiber. Daraus resultieren die vier
heute von allen Standard-PC’s schreib-
und lesbaren Diskettenformate:




Diese Formate sind von allen DOS-
Versionen lesbar. Des weiteren gab es
noch einige MS-DOS-Rechner, die
ihre Disketten mit 80 Spuren beschrie-
ben. Diese hatten dann jeweils den
doppelten Speicherplatz auf der Dis-
kette zur Verfiigung. Diese 80-Spur-
Formate nehmen aber eine Sonderstel-
lung ein, die bei der Einfiihrung der
3,5-Z0oller (die fiir den Rechner iden-
tisch mit 80-Spur-5,25-Zoll-Laufwer-
ken sind) zu einigen Problemen fiihrte.
Nichster Schritt in der Weiterentwick-
lung war die Einfiihrung der HD(High
Density)-Disketten. IBM fiihrte diese
gemeinsam mit den Rechnern der AT-
Serie ein. Durch ein anderes Magneti-
sierungsverfahren war es nun mdéglich,
auf demselben Platz mehr Daten abzu-
legen. Bei diesen Disketten war eine
Spur mit 15 Sektoren beschrieben,
aulerdem wurden 80-Spur-Laufwerke
verwendet. So kam man auf eine Kapa-
zitdt von 1200 kByte (bei diesem For-
mat wird grundsitzlich zweiseitig be-
schrieben). Diese Disketten sind nur
mit den speziellen Laufwerken der
AT’s schreib- und lesbar. Ebenso ist
eine DOS-Version 2 3.0 notwendig.
Mit der weiteren Verbreitung der 3,5-
Zoll-Laufwerke hielten auch diese
Einzug in die IBM-Welt. In den neuen
Modellen von IBM werden sie sogar
schon serienmiéBig eingebaut. Im Ge-
gensatz zu Atari und AMIGA werden
hier aber zwei verschiedene Lauf-
werkssarten unterstiitzt. Zuerst wiren
da die normalen Laufwerke zu nennen.
Sie werden mit 80 Spuren, 9 Sektoren
und zwei Seiten formatiert und bieten
so 720 kByte Speicherkapazitit. Diese
Disketten sind vom physikalischen
Aufzeichnungsverfahren identisch mit
den AMIGA-Floppys. Zusitzlich un-
terstiitzen die PS/2-Modelle ein 3,5-
Zoll-HD-Format. Folgende Parameter
sind fiir sie giiltig: 80 Spuren, 18 Sek-
toren, zweiseitig. So kommt die recht
grole Kapazitit von 1,44 MByte zu-
stande. Dieses Format ist aber nur mit
einem speziellen Floppy-Controller
und den entsprechenden Laufwerken
verwendbar. Da die 3,5-Zoll-Floppys
bei einem normalen PC oder AT nicht
vorgesehen sind, miissen sie extra ein-
gebunden werden. Der Schliissel zu
diesen Laufwerken wie auch zu 5,25-
80-Spur-Laufwerken ist jeweils ein
spezieller Treiber.

Triebfedern

Wenn man mit MS-DOS > 3.0 arbeitet
und ein 3,5-Zoll-Laufwerk sein eigen
nennt, wird man bestimmt schon auf
eine Eigenart gestoflen sein. Hat man
eine auf 720 kByte formatierte Disket-
te, erkennt der PC diese ohne weiteres
an und arbeitet mit ihr, ohne zu mur-
ren. Doch wehe, man versucht, diese
Diskette zu formatieren: Beharrlich
weigert sich der PC, die Diskette iiber
die Spur 39 hinaus zu formatieren. Der
Rechner kann zwar anhand des Media-
Byte erkennen, um welches Disketten-
format es sich handelt, doch hat man
vergessen, im System eine Moglich-
keit zu implementieren, die es erlaubt,
auch solche Disketten zu erzeugen.
Dazu muf3 man zuerst einen Device-
Treiber in das System einbinden. Da-
bei gibt es aber einen markanten Un-
terschied zwischen den MS-DOS-Ver-
sionen und PC-DOS. MS-DOS beno-
tigt ndmlich gar keinen externen Trei-
ber. Bei MS-DOS ist eine zusitzliche
Moglichkeit implementiert, um dem
Rechner mitzuteilen, da3 er 80-Spur-
Laufwerke besitzt. Diese Moglichkeit
bietet das Kommando DRIVPARM in
der CONFIG.SYS-Datei. Mit diesem
Befehl kann man die von DOS gesetz-
ten Parameter der Block-Geriite (also
Floppies, Festplatten usw.) iiberschrei-
ben. Die Syntax des Befehls lautet:

Dabei bedeuten die Parameter folgen-
des:

Wenn man ein Standardlaufwerk ein-
binden will, geniigt es, den Formfaktor
anzugeben. Hat man zum Beispiel ein
externes AMIGA-Laufwerk an den
PC-Teil angeschlossen, so mufl man in
CONFIG.SYS die Zeile

einfligen. Mit den restlichen Parame-
tern kann man die Konfiguration des
Gertites frei einstellen. Zu beachten ist
dabei aber, dafl die Gesamtzahl der
Sektoren gleich bleibt. Daher ist fiir
Floppys hier keine sinnvolle Konfigu-
ration moglich.

Eine weitere Moglichkeit, die sowohl
MS-DOS als auch PC-DOS bietet, ist
die Konfiguration iiber den externen
Geritetreiber DRIVER.SYS. Dieser
wird auch in die CONFIG.SYS-Datei
eingetragen. Die Parameter sind iden-
tisch mit denen von DRIVPARM. Das
Einbinden eines 720-kByte-Laufwerk
lautet dann wie folgt:

Hier konnen nun beliebige Konfigura-
tionen eingegeben werden. Man hat
also die Moglichkeit, sich eine Disket-
te mit z.B. 45 Spuren, einer Seite und 4
Sektoren anzulegen.

Was man aber beachten muf, ist die
Tatsache, dall DRIVER.SYS ein neues
logisches Laufwerk einrichtet. Besitzt
man eine Festplatte, wird das 720-
kByte-Laufwerk als D: eingerichtet,
ohne Festplatte erhilt es die Kennung
C:. Daher ist es anzuraten, wenn mog-
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lich das Kommando DRIVPARM zu
benutzen, da man sich sonst sehr bald
in den Regionen um X:,Y:und Z: bei
den Laufwerksbuchstaben befindet,
denn man hat ja auch noch die vier
Janus-Drives.

Commodore-

Spezialitaten

Besitzer einer SIDECAR werden noch
ein MS-DOS 2.11 erhalten haben. Die-
se DOS-Version ist von Natur aus
nicht in der Lage, 720-Kbyte-Disket-
ten zu handhaben. Da Commodore ei-
nen Anschluf fiir die A1010 an der
SIDECAR angebracht hat, war man
auch so freundlich, die Moglichkeit
des 80-Spur-Formatierens zu imple-
mentieren. Das erfolgt iiber den Aufruf

So formatierte Disketten sind auch mit
DOS 3.x einwandfrei lesbar. Bei der
Benutzung von DOS 3.x-formatierten
80-Spur-Disketten ergibt sich aber ein
erhebliches Problem. Grund hierfiir ist
die etwas veridnderte Diskettenstruktur
von DOS 3.x-80-Spur-Floppys. Bei
DOS > 3.0 wurden die beiden FAT’s
um einen Sektor verldngert, ebenso
wurde die Clusterldnge auf 4 Sektoren
erhoht. Dieses Format kann DOS 2.11
aber nicht lesen. Das 720er-Format
von DOS 2.11 ist ndmlich nur eine
verlangerte 360er-Diskette, also von
der logischen Struktur gleich. DOS 3.x
hat mit diesen Disketten keine Proble-
me. Ein Datenaustausch auf 3,5-Zoll-
Disketten zwischen Bridgeboard (3.2)
und SIDECAR (2.11) ist also nur mog-

lich, wenn die Disketten unter 2.11
formatiert wurden.

Um einmal etwas Klarheit in die Fach-
begriffe im Bereich Disketten zu brin-
gen, folgt hier nun eine kleine Erldute-
rung der Ausdriicke:

Spur

Die Oberfldache einer Diskette ist in
konzentrische Ringe unterteilt, die so-
genannten Spuren. Je nach Disketten-
format ist die Spurdichte unterschied-
lich. Sie reicht von 48 TPI (Tracks Per
Inch) bei 40-Spur-5,25-Zoll iiber 96
TPI bei 80-Spur-Disketten in 5,25 Zoll
bis 135 TPI auf den 3,5 Zoll-Disketten.

Sektoren

Jede Spur ist noch einmal in Teile ge-
splittet. Diese Blocke sind die kleinste
separat speicherbare Einheit bei einer
Diskette (daher auch der Begriff des
“blockorientierten Gerites”). Die Gro-
Be eines Sektors betrdgt bei MS-DOS
512 Bytes.

Kapazitat

Die Menge der moglichen gespeicher-
ten Daten. Dabei muf3 man unterschei-
den zwischen der unformatierten und
der formatierten Speicherfdhigkeit.
Die unformatierte Speicherfihigkeit
gibt an, wieviel Daten physikalisch auf
die Diskette passen. Da aber jedes Be-
triebssystem Daten zum Erkennen von
Sektoren und als “Liickenfiiller” zwi-
schen zwei Sektoren braucht, bleibt
von der unformatierten Speicherfihig-
keit nur ein Teil iibrig, der jedoch von
Rechnertyp zu Rechnertyp unter-
schiedlich sein kann. So betrigt die

unformatierte Kapazitit einer norma-
len 3,5-Zoll-Diskette 1 MByte. Forma-
tiert man diese nun mit dem AMIGA,
hat man die bekannten 880 kByte frei,
unter MS-DOS hingegen bleiben nur
720 kByte iibrig.

Cluster

Ein Cluster stellt einen Zusammen-
schlu3 mehrerer Sektoren dar, die nur
gemeinsam alloziert werden konnen.
Eine Datei belegt also immer einen
Cluster (auch wenn sie nur ein Byte
lang ist). Sinn der Cluster ist es, eine zu
starke Zerstiickelung von Dateien auf
der Diskette zu verhindern. Bei den
verschiedenen Formaten unter MS-
DOS ist die GroBe eines Clusters un-
terschiedlich. Die Clustergroe betragt
bei einseitigen Disketten 1 Sektor, bei
zweiseitigen 40-Spur-Floppys 2 Sek-
toren und bei 80-Spur-Formaten 4
Sektoren, aufler beim speziellen 80-
Spur-Format von Commodores MS-
DOS 2.11, wo auch 80-Spur-Disketten
2 Sektoren pro Cluster haben.

FAT

Die File Allocation Table ist ein Ver-
zeichnis auf jedem Massenspeicher, in
dem die Belegung der einzelnen Clu-
ster angezeigt wird und aulerdem die
Verkniipfung der einzelnen Cluster zu
einer ganzen Datei gespeichert ist.

Im néchsten Teil von PC-Intim wird
auf die Disketten- und Festplattenver-
waltung unter MS-DOS eingegangen.
Dies ist auch fiir den AMIGA-Pro-
grammierer interessant, da der Inter-
rupt 13h ja auch vom AMIGA benutzt
wird, um auf eine Janus-Festplatte zu-
zugreifen.

AMIGA * Public Domain Software % ab 2,75 DM

Wabhlen Sie selbst aus 1800 Disketten Ihre PD-Software, z.B.:
Fred Fish, Panorama, TBAG, Tornado, Taifun — Auge 4000
Chiron Conceptions, Amicus, Amuse, Sacc, RW, Amigazin
Kickstart, Case Mi Amiga, Juice Magazin, DBW Render 3.0,
Ray Tracing V2.0, ACS, Virus Protector, Software Digest Utili-
ties, Wieners Cycle System, ES Soft, Tools, Demos.

Einzeldisk . . DM 4,85
bis 10 Stiick . . DM 4,80
bis 30 Stiick . . DM 4,70
bis 60 Stuck . ... DM 4,60
Bis 00 SHick L - o DM 4,50
bis 120 Stielc i s n s DM 4,40

auf 3,5”-Disketten 2DD.

Nur 140,— DM fiir jedes Paket mit 30 PD-Disketten, inkl. Porto,
Verpackung und CLI-Hilfe DirUtil, bei Vorkasse (V-Scheck oder
Nr. 61— 90

Bar). Zum Beispiel: Paket Nr. 1c = Fred Fish

Paket Nr. 1d = Fred Fish Nr. 91—120
Paket Nr. 3 = Panorama 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

Oder Sie stellen sich Ihr ganz persénliches Paket aus unserem

Amiga PD-Katalog zusamemn.

2 Katalog-Disketten mit Information tber Inhalt der Pro-
gramme fiir Amiga 500/1000/2000 gegen DM 5,— in Brief-
marken/bar/V-Scheck anfordern!

Spezial-Katalog tber Original PC-SIG-Public Domain- und
Shareware-Programme fiir 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!

Achtung neu! Ray-Tracing-Consstruction-Set V2.0, siehe

Amiga 1.88, S. 117. Komplettpaket 3 Programmdisks und 2
Katalogdisks sowie ausgedruckte deutsche Anleitung fiir

DM 29,95 inkl. Porto.

Achtung neu! Bei Abnahme ab 30 Disketten kostenlos fiir den
Anfanger oder Profi... CLI-Hilfe auf Diskette, lesen, kopieren,

editieren, sortieren, drucken, renamen und vieles mehr, &hn-

lich wie CLIMATE oder ZING... DirUtil IV.12.

NEU *** NEU *** NEU *** NEU *** NEU *** NEU *** NEU
RPD, S.A.F.E., Ruhr, Goldfish, GET IT Magazin, UKaug
Sonderaktion! 10er Paket PD-Neuheiten, inkl. Porto DM 45—
S.A.F.E. Nr. 01—10. DM 45—
S.A.FE. Nr. 11—20 DM 45—
Ruhr Nr. 01—10 . . . DM 45—

Taifun Nr. 41—50 .. DM 45—
Taifun Nr. 51—60 .. DM 45—
RPD n. Wahl, 10 St. DM 45—

Versandkosten PD-Disketten:

Porto fiir Inland/Ausland ... DM 3,—
Nachnahme fiir Inland . . . .. DM 8,—
Nachnahme fiir Ausland ... DM 16,—

UWE SCHMIELEWSKI

HaroldstraBe 71 - 4100 Duisburg 1 - Telefon (02 03) 3764 48

BTX *0203376448 = - Telefax (0203) 3596 90

Kombinierte Anwendung! Inhalt des Paketes: Datenbank,
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.
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Die Software des Juniorprommer

Zum zweiten und letzten mal geht es hier um
den Juniorprommer. Diesmal wird jedoch fast
ausschliefSlich die Software besprochen. Uber
ein vielseitiges Assemblerprogramm, welches
Sie in beliebige, eigene Programme einbinden
konnen, sind alle gingigen Operationen mit
Speicherbausteinen, wie z.B. Lesen, Program-
mieren, Vergleichen etc., moglich. Auflerdem
kann dieses Assemblerprogramm durch eine
umfangreiche Konfigurationstabelle an die
ausgefallendsten Speicherbausteine (auch
Banking) angepaf3t werden.

In der vorigen
Ausgabe...

...wurde die Hardware und deren Pro-
grammierung beschrieben. Jetzt soll
hauptsidchlich  ein  Assemblerpro-
gramm vorgestellt werden, welches
aus Hochsprachen heraus benutzt wer-
den kann, um alle Funktionen des Ju-
niorprommers zu bedienen. Diese As-
semblermodul hat den Namen Junior-
soft und wird hier in Verbindung mit
einem C-Programm, genannt bei-
spiel.c, vorgestellt. Die vorgestellten
Beispiele sind generell auch auf andere
Hochsprachen iibertragbar.

Betrieb der
Hardware an
Amiga-Rech-
nern

Da die Hardware flexibel ausgelegt
wurde, soll der Anschlufl speziell an
Amiga-Rechner noch einmal erldutert
werden. Zuerst bendtigen Sie ein Ver-
bindungskabel zur 5V-Spannungsver-
sorgung des Juniorprommers. Dabei
konnen Sie entweder ein externes, sta-
bilisiertes Netzteil verwenden, oder
Sie greifen mit lediglich einer Leitung
die Spannungsversorgung ihres Rech-
ners am Joystick-Port ab. Dazu benoti-
gen sie ein Verbindungskabel vom
Joystickport-Pin 7 zum Mittelstift der
Stromversorgungsbuchse des Junior-
prommers. Die Steckbriicke zur Ver-
sorgung iiber die Schnittstelle dient nur
zu Testzwecken und ist im normalen
Betrieb nicht eingesteckt. Jetzt ist der
Juniorprommer, sofern fehlerfrei auf-
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gebaut, betriebsbereit. Um die Funk-
tionstihigkeit zu priifen, ist das Pro-
gramm “‘pruf.c” abgedruckt, mit dem
die Funktionen der Hardware tiberpriift
werden sollten. Leider hat sich seit der
letzten Ausgabe noch ein Fehler in der
Hardware gezeigt. Beachten Sie bitte
die hier getrennt abgedruckte Korrek-
tur.

Juniorsoft

In Listing 1 ist der Quellcode

“junior.asm” in seiner urspriinglichen

Version fiir den Aztec-Assembler ab-

gedruckt. Adaptieren auf ein anderes

Entwicklungssystem ist, falls notig,

nicht mit Schwierigkeiten verbunden,

da weder Bibliotheken noch spezielle

Funktionen des Entwicklungssystems

benutzt werden.

1. Initialisieren des Juniorprommers
fiir den weiteren Betrieb.

2. Bedienen der Schieberegister SRA
bis SRD.

3. Bedienen des Adresszihlers.

4. Kontrollieren der Datenrichtung.
Die weiteren Funktionen basieren auf
den bisher genannten Funktionen.

5. Lesen des Speicherbausteins in den
Speicher des Rechners.

6. Testen des Speicherbausteins, ob
dieser leer ist (nur fiir EPROMs sinn-
voll).

7. Vergleichen des Speicherbausteins
mit dem Speicher des Rechners.

8. Priifen, ob die Daten im Speicher des
Rechners problemlos in den Spei-
cherbaustein programmiert werden
konnen (nur fiir EPROMs sinnvoll).

9. Programmieren eines Speichers.

10. Priifen, ob ein Speicherbaustein des
gewiinschten Typs eingesetzt ist.

11. Speichertyp einstellen.

12. Initialisieren des Juniorprommers.

Das hier ausschlieBlich von “Speicher-

bausteinen” und nicht von EPROMs

die Rede ist, hat folgenden Grund:

Uber eine flexible Konfigurationsta-

belle kann nahezu jeder Speicherbau-

stein mit 28 oder 24 Anschliissen iiber
den Juniorprommer bedient werden.

So ist es z.B. auch moglich, batteriege-

pufferte SRAMs zu programmieren,

exotische ROMs zu lesen oder EE-

PROMs zu programmieren. Listing 2

zeigt die Typentabelle, welche bereits

die EPROMs von 2716 bis 27011 ent-
hilt. Wie sie neue Speichertypen defi-
nieren, wird noch erklirt. Es liegt in
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47:
48:
49:
50:
51
52:
53:
54:
55:
56:
S5
58:
59
60:
61:
62:
63:
64:
65:
66:
67:
68:
69:
70:
ks
T2
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74:
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; Junior Prommer Resourcen

; (c) Merlin Computer KICKSTART

; erstellt am 20.3.88

; R.Hofmann

; Aufruf: Return = Junior (Funktion,Pl,P2....);

; Aztec C 3.6
; as junior -N -C -D

max f equ 11

strobe equ %$01000000

azb equ %$00010000
lazb equ %00000100

ciaapb equ $bfelll
ciabpa equ $bfd000
ciaapbd equ $bfe301

bpe equ 82

; Indizies in die Typentabelle
; 82 Bytes/Eintrag

zkette equ 0
kapazi equ 30
seite equ 34
alg equ 38
i_zeit equ 40
m_zeit equ 42
trials equ 44
standby equ 46
read equ 48
odis equ 50
program equ 52
pr_ver equ 54
pr_inh equ 56
page_wr equ 58
manufac equ 60
devcode equ 61
tsmask equ 62
frei3 equ 63
freil equ 64
frei2 equ 66

m _al0 equ 68
m_all equ 70
m_al2 equ 72
m al3 equ 74
m al4 equ 76
m al5 equ 78
m al6é equ 80

cseg
public Junior
public WaitForTimer

_Junior:

movem.l d1-d7/a0-a6, save ; Hauptverteiler

lea 6(a7),a5 ; Parameterbasis
move.w -2 (a5),d0

cmp.w #max_ f,d0

bhi ' flerr

1sl.w #2,d0

lea £ adr, a0

movea.l 0(a0,d0.w),b a0

jsr (a0)

ende: movem.l save,dl-d7/a0-aé
rts

f err: move.l $12345678,d0
bra ende
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75
76
77
78:
19:
80:
81:
82:
83:
84:
85
86:
87:
88:
89:
90:
91:
92:
83
94:
95:
96:
97 :
98:
99:

124:

130:;

133

139:

141:

143:

100:
101
102
103:
104:
105
106:
107:
108:
109:
110:
i 1 bl
T2

113
114:
115:
116:
117
118
119:
120:
321:
122
123:

125:
126;
127:
128
129:

131:
132;

134:
135:
136:
137
138:

140:
142:
144:
145:

146:
147:

dseg

; Zeiger auf Funktionen

f adr:

sra:

zver:
talb:

uspr:

sxb:

src:

Srx:

de.l srx
dc.1l srd
de.l az
dc.1l setzea
dc.1l lese
dc.1l ltest
dc.l vergl
dc.1l vtest
dei. 1 ipro
dc.1l tstest
dc.1l waltp
de.l1l init
cseg

movem.1l d0/d2, - (sp)
moveq #2,d1

or.b adrsra,doO
move.w dO, - (sp)
bsr srxd

move.w (sp),d0
move.b d0,dl

and.b #%11100000,d0
move.b letzt a2,d2
and.b #%11100000,d2
cmp.b dO,d2

beq tals

scs d2

move.w #1000,d0
tst.b d2

bne zver

move.w #8000,d0
bsr zeit

and.b #1,d1 y

e

move.b letzt_a2,do0
and.b #1,d0

cmp.b d0,dl

beq uspr

moveq #50,d0

bsr zeit

move.w (sp)+,d0
move.b d0,letzt_a2

movem.l (sp)+,d0/d2

move.b dO,letzt_a
rts

moveq #4,dl
move.b d0, letzt_b
or.b adrsrb,d0
eori.b #%01000000,d0
bra . srxd

moveq #8,dl
bra srxd

move.w (a5),do0
moveq #1,d1l

decoder: 1sl.w #1,d1

subg.w #1,2(a5)
bne decoder

; Bedient Schieberegister SRA bis SRC

srxd:

movem.l d2-d3/a0, - (sp)
lea ciaapb, a0l

move.w rwstat,d3
move.w d3,d2
roxl.b #1,d0
roxr.b #1,d2

; 0=SRX

; 1=SRD

; 2=AZ

; 3=SETZEA
4=LESEN
5=LTEST
6=VERGL
7=VTEST
8=PROG
9=TRTEST
10=TYP
11=INIT

; Byte herausschieben
alter Wert

; Testen auf Aenderung

Alles gleich

; 0.1ls Verzoegerung

; 0.8s Verzoegerung

; Al5 auf Aenderung
testen

Alles gleich
; 5 mS Verzoegerung

; Alter Vergleichswert
; als Byte

; Taktbit

; Adressen

; Al3 invers

; Datenschieberegister

; Daten

; Takt

o L Bit
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ithrem Ermessen, diese Typentabelle
beliebig zu erweitern.

Funktionsiber-
sicht

Ein Funktionsaufruf der Juniorsoft-
Routinen aus C heraus hat folgendes
Grundgeriist:

Wert=Junior (Funkt ionsnummer
T

Das (L:) zeigt an, daB hier ein Lang-
wort iibergeben werden mul.

Der Standardparameter ist vom Daten-
typ UWORD (siehe auch Listing).
Welche und wieviel Parameter Sie
tibergeben, hingt von den einzelnen
Funktionen ab, die jetzt aufgezihlt
werden:

Funktion SRX, Nummer 0:

Aufruf:

Void Junior(0,Daten,Sr)

Parameter:

Daten - Das Datenwort fiir das mit Sr
ausgewdhlte Schieberegister.

St - Die Schieberegisternummer. 1 bis
3 entspricht SRA bis SRC.

Zweck:

Transportiert den Parameter “Daten”
in das mit SR spezifizierte Ausgangs-
schieberegister.

Funktion SRD, Nummer 1:

Aufruf:

Byte = Junior(1)

Parameter:

Byte - Die Zustinde der Datenleitun-
gen DO-D7.

Zweck:

Gibt als Ergebnis die Zustinde der 8
Datenleitungen des Speichers zuriick.

Funktion AZ, Nummer 2:

Aufruf:

Void Junior(2,Modus)

Parameter:

Modus - Falls Modus = 0, wird der
Adresszihler geloscht, ansonsten wird
er inkrementiert.

Zweck:

Steuerung des Adresszihlers.

Funktion SETZEA, Nummer 3:
Aufruf:

Void Junior(3,Ea)

Parameter:

Ea - Bestimmt die Datenrichtung von



oder zum Speicherbaustein. Falls Ea =
0, wird der Speicherbaustein gelesen,
bei Ea = 1 ist SRD auf die Datenleitun-
gen geschaltet.

Zweck:

Legt die Datenrichtung von oder zum
Speicherbaustein fest.

Ab Funktionsnummer 4 wird zu deren
Benutzung die Typentabelle benotigt.
Wie diese Tabelle aufgebaut ist und
erstellt werden kann, wird spiter be-
schrieben.

Funktion Lese, Nummer 4:

Aufruf:

Ergebnis =Junior(4,L:Ss,L:Es,L:Ee)
Parameter:

Ss - Bestimmt die Speicherstartadresse
im Rechner, ab der die Daten aus dem
Speicherbaustein abgelegt werden.

Es - Die Startadresse im Speicherbau-
stein.

Ee - Die Endadresse im Speicherbau-
stein.

Ergebnis:

Enthilt die letzte gelesene Adresse
(=Ee).

Zweck:

Mit dieser Funktion wird ein beliebiger
Bereich des Speicherbausteins in den
Speicher des Rechners gelesen.

Funktion Ltest, Nummer 5:

Aufruf:

Ergebnis =Junior(5,L:Es,L:Ee)
Parameter:

Es - Wie bei Funktion 4.

Ee - Wie bei Funktion 4.

Ergebnis:

Falls der Speicherbaustein im spezifi-
zierten Bereich geloscht ist, erhilt man
in Ergebnis die letzte Adresse (=Ee).
Ist der Speicherbaustein im spezifizier-
ten Bereich nicht geldscht, so wird die
fehlerhafte Adresse des Speicherbau-
steins mit gesetztem, hdchstwertigen
Bit zuriickgegeben.

Zweck:

Uberpriifen des spezifizierten Bereichs
im Speicherbaustein auf alle Datenbits
=1.

Funktion Vergl, Nummer 6:

Aufruf:

Ergebnis =Junior(6,L:Ss,L:Es,L:Ee)
Parameter:

Ss,Es.Ee sind definiert wie bei Funk-
tion 4.

Ergebnis ist definiert wie bei Funktion
5, mit der Ausnahme, daf} hier auf

148:
149:
150:
151:
152:
153:
154:
155
156:
187:
158;
159:
160:
161:
162
163:
164:
165:
166:
167;
168:
169:
170:
;%
I712;
113:
174:
175¢
176:
5
178;
179:
180:
181.:
182:
183:
184:
1853
186:
187:
188:
189:
190:
191:
192:
393:
194:
195
196:
197:
198:
199:
200:
201 :

202:
203:
204:
205
206:
207:
208:
209:
210:
211:
212:
213
214
215:
216
217
218:
219:
220:

srd:

move.b d2, (a0)
or.b dl,d2
move.b d2, (a0)
move.w d3,d2
roxl.b #1,d0
roxr.b #1,d2
move.b d2, (a0)
or.b dil,d2
move.b d2, (a0)
move.w d3,d2
roxl.b #1,d0
roxr.b #1,d2
move.b d2, (a0)
or.b di,d2
move.b d2, (a0)
move.w d3,d2
roxl.b #1,d0
roxr.b #1,d2
move.b d2, (a0)
or.b dil,d2
move.b d2, (a0)
move.w d3,d2
roxl.b #1,d0
roxr.b #1,d2
move.b d2, (a0)
or.b dl,d2
move.b d2, (a0)
move.w d3,d2
roxl b #1,d0
roxr.b #1,d2
move.b d2, (a0)
or.b dl,d2
move.b d2, (a0)
move.w d3,d2
roxl.b #1,d0
roxr.b #1,d2
move.b d2, (a0)
or.b. dl,;, d2
move.b d2, (a0)
move.w d3,d2
roxl.b #1,d0
roxr.b #1,d2
move.b d2, (a0)
or.b dl,d2
move.b d2, (a0)

or.b #strobe, (al)
and.b #255-strobe, (a0)
movem.1l (sp)+,d2-d3/a0
rts

; Bedient srd

srdd:

movem.l d3-d5/al-a2, - (sp)

lea ciaapb, al

move.b (al),d3

or.b #strobe, (al)

lea ciabpa, a2

and.b #255-strobe, (al)
moveq #32,d3

moveq #0,d4
moveq #0,d0

move.b (a2),d5
roxr.b #1,d5
move.b d3, (al)
addx.w d0,d0
move.b d4, (al)

move.b (a2),d5
roxr.b #1,d5
move.b d3, (al)

’

; Register vorbesetzen

2.Bit

3.Bit

4 .Bit

5.Bit

6.Bit

7Bik

8.Bit

Strobe =1

; Strobe = 0

Eingangsschiebe

register lesen

Strobeimpuls geben

; Strobe low
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221 addx.w d0,d0
222 move.b d4, (al)
223
224: move.b (a2),d5 »3
225 roxr.b #1,d5
226: move.b d3, (al)
227 addx.w d0,d0
228 move.b d4, (al)
229
230: move.b (a2),d5 ;4
231 roxr.b #1,d5
232: move.b d3, (al)
233 addx.w d0,dO0
234: move.b d4, (al)
235
236: move.b (a2),d5 5
2317: roxr.b #1,.45
238 move.b d3, (al)
239: addx.w d0,d0
240: move.b d4, (al)
241:
242: move.b (a2),d5 ~6
243: roxx.b #1,d5
244: move.b d3, (al)
245: addx.w d0,d0
246: move.b d4, (al)
247:
248: move.b (a2),d5 =
249: roxr.b #1,d5
250: move.b d3, (al)
251 : addx.w d0,dO
252 move.b d4, (al)
en3:
254: move.b (a2),d5 : 8
255 roxr.b #1,d5
256 addx.w d0,d0
257:
258: not.b d0 ;Datenwort invertieren
259: movem.l (sp)+,d3-d5/al-a2
260: rts
261:
262:
263: az: tst.w (a5) ; Adresszaehler
inkrement . /loeschen
264: beq lazd
265"
266: ; Adresszaehler erhoehen
267: azd: ori.b #azb, ciaapb
268: and.b #255-azb, ciaapb
269: rts
270%
271: ; Adresszaehler loeschen
272: lazd: move.b letzt a,d0
273; move.w dO, - (sp)
274: or.b #lazb, d0
2175; bsr sra
276: move.w (sp)+,d0
271: and.b #255-1lazb,d0
278: bsr sra
279; rts
280:
281: setzea: move.w (a5),d0 ; Eingabe / Ausgabe
status setzen
282 and.w #1,d0
283:
284: ; setzt E/A Status
285: setzead: move.b dO,ciaapb
286: 1sl.w #1,d0
287 move.w dO, rwstat
288: rts
289:
290: ; setzt Adresse in d0 auf den virtuellen Speicher
291: setzadr: movem.l dl-d4/a0/al, - (sp)
292: move.l d0,d2
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Gleichheit der Daten gepriift wird.
Zweck:

Vergleicht den spezifizierten Speicher-
bereich des Speicherbausteins mit dem
des Rechners.

Funktion Vtest, Nummer 7:

Aufruf:

Ergebnis =Junior(7,L.:Ss,L:Es,L:Ee)
Parameter:

Alle Parameter definiert wie bei Num-
mer 6, mit der Ausnahme, daB3 hier
gepriift wird, ob ein EPROM, das be-
reits programmiert ist, erneut mit den
Daten ab Ss programmiert werden
kann.

Zweck:

Priifen, ob ein erneutes Programmieren
des Speichers moglich ist. Das ist mog-
lich, da einzelne Bits eines EPROMs
elektrisch auf Null programmiert wer-
den konnen, jedoch nicht elektrisch auf
1. So wird hiermit lediglich gepriift,
daB die aktuellen Daten kein Bit auf 1
setzen, welches im EPROM schon auf
Null gesetzt ist.

Funktion Ipro, Nummer 8:

Aufruf:
Ergebnis=Junior(8,L.:Ss,L:Es,L:Ee,Flagge)
Parameter:

Ss,Es,Es und Ergebnis sind definiert
wie bei Nummer 6, mit dem Unter-
schied, dal} Ergebnis die erste fehler-
hafte Adresse enthiilt.

Ist Flagge = 0, so werden alle $FF-By-
tes bei der Programmierung iibergan-
gen, was nur bei EPROMs sinnvoll ist.
Ist Flagge jedoch 1, so werden alle
Bytes programmiert.

Zweck:

Programmiert einen Speicherbaustein
in dem spezifizierten Bereich mit dem
Inhalt des spezifizierten Speicherbe-
reich des Rechners. Ausgehend von
dem standardisierten “‘intelligenten”
Programmieralgorithmus, wie er in
verschiedenen Datenblittern vorge-
schlagen wird, konnen alle anderen
Algorithmen durch Parametervariation
in der Konfigurationstabelle von die-
sem abgeleitet werden.

Funktion Tstest, Nummer 9:

Aufruf:

Ergebnis = Junior(9)

Parameter:

keineErgebnis ist 0, 1 oder 2, falls der
Speicherbaustein keine giiltige Riick-
meldung gibt, also nicht oder nicht



richtig eingesetzt ist. Ist Ergebnis = 0,

dann ist hochstwahrscheinlich ein
funktionsfidhiger Speicherbaustein ein-
gesetzt.
Zweck:

Priifen, ob ein Speicher eingesetzt ist.

Funktion Waltp, Nummer 10:
Aufruf:

Void Junior(10,L:Typ)

Parameter:

Typ ist die Adresse, an der die dem
Typ entsprechende, 82 Bytes lange
Konfigurationstabelle stehen muf3.
Zweck:

Einstellen des Speichertyps.

Funktion Init, Nummer 11:

Aufruf:

Void Junior(11)

Parameter:

keine

Zweck:

Initialisiert den Juniorprommer an-
fangs fiir den weiteren Betrieb.

Die Typenkonfi-
gurationstabelle

Wie Sie jetzt wissen, konnen Sie fast
jeden 28- oder 24-poligen Speicher-
baustein mit Hilfe dieser Tabelle in den
Juniorprommer einbinden. In dieser
Tabelle sind alle moglichen Daten von
der Typenbezeichnung bis zur Pro-
grammierspannung enthalten. Listing
2 zeigt diese Typentabelle bereits er-
stellt fiir die EPROMs 2716 bis 27011.
Ein kompletter Eintrag, welcher je-
weils einen Speichertyp reprisentiert,
ist genau 82 Bytes lang, mul} an einer
geraden Adresse beginnen und ist so
aufgebaut:

1. Eintrag: Zkette

Die Zeichenkette dient lediglich der
Benutzerorientierung und beschreibt
den Speichertyp in Kurzform.

2. Eintrag: Kapazi

Offset: 30

Datentyp: Langwort.

293:
294:
295:
296:
297 :
298:
299:
300:
301:
302
303:
304:
305:
306:
307:
308:
309:
810%
311
312:
313
314:
315
316:
317
318:
319:
320:
3212
322:
323
324:
325:
326
327:
328:
329:
330"
3371
332:
333
334:
385:
336:
337:
338:
339:
340:
341:
342:
343:
344:
345:
346:
347:
348:

349:
350
351:
352:
353
354:
355
356:
357
358
359:
360:
361:
362
363
364:
365:

move.l typzeig,al
wdh: cmp.l istadr,d2
beq stimmt
bhi gr
clr.1l istadr
bsr lazd
bra nerh
gr: addq.l #1,istadr
bsr azd
move.l istadr,dl
lsr.l #8,d1
lsr.1 §2,41
cmp.l letztalO,dl
beq wdh
tst.l seite(al)
beq kbea
move.l istadr,d3
divu seite+2(al),d3
cmp.w aseite,d3
beq kbea
move.w d3, aseite
bsr seitesz
move.l dl,letztal0
move.l al,al
add.w #m_al0, a0
moveq #6,d0
clr.w d3
clr.w d4
lsr.w #1,d1
bcc axnull
or.b (a0),d3
or.b 1(al),d4
axnull: addq.l #2,a0
dbra d0, setzax
move.b d3, adrsra
move.b d4, adrsrb
move.b letzt_a,d0
movem.l a0-al, - (sp)
bsr sra
move.b letzt_b,dO0
bsr srb
movem.1l (sp)+,a0-al
bra wdh
stimmt: movem.l (sp)+,dl-d4/a0/al
rts

nerh:

kbea:

setzax:

seitesz: movem.l d0-d3/a0-al, - (sp)
move.l typzeig,al
move.w aseite,d0
bsr src
moveq #1,d0
bsr setzead
move.b letzt_a,d2
move.b letzt b, d3
move.b d2,d0
andi.b #%11100111,d0

bsr sra

move.w #100,d0

bsr zeit

move.b odis+1 (al) ,d0
bsr srb
move.b page wr+l(al),do
bsr srb

move.b odis+1 (al) ,d0
bsr srb

move.b d2,d0

bsr sra

move.b d3,d0

bsr srb

move.w #20,d0

bsr zeit

moveq #0,d0

bsr setzead

; Adresse erhoehen
; Adresszaehler auch

; gleiche Adresse ?°?
; Ja,dann unnoetig
; gebankter Speicher

; Seite errechnen
; gleich der Bisherigen ?

; jetzt gleich

; maximal 7 Adresspins

; Adresse
; SRA
;. SRB
; Oder-Adressen

; Adresse aktualisieren

; Aktuelle Speicherbank
; Auf den Datenbus

; Schreiben
; SRA
; SRB
; evtl. Progammiersp.

ausschalten

; 10 mS Warten

; 2mS Warten
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“Kapazi” mul} die Kapazitit des Spei-
chertyps in Bytes enthalten.

3. Eintrag: Seite

“Seite” mub die Seitengrofie eines ge-
bankten Speichers in Byte enthalten.
Falls der zu spezifizierende Speicher
nicht gebankt ist, muf} “Seite” auf Null
gesetzt sein.

4. Eintrag: Alg

Dient lediglich der Benutzerorientie-
rung und kann einen Wert enthalten,
der AufschluB tiber die moglichen Pro-
grammieralgorithmen gibt.

5. Eintrag: I_Zeit

Bestimmt die Programmierdauer des
Initialprogrammierimpulses in 0.1ms-
Schritten.

6. Eintrag: M_Zeit

Bestimmt die Zeitdauer, welche, mit
der Anzahl der Initialimpulse multipli-
ziert, die Nachprogrammierdauer in
0.1ms-Schritten ergibt.

Ist M_Zeit = 0, so wird das Nachpro-
grammieren libergangen.

7. Eintrag: Trials

Legt die Anzahl der Initialprogram-
mierversuche fest, nach denen die Pro-
grammierung abgebrochen wird.

8. Eintrag: Standby
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366:
361:
368:
369:
3170
3Tl
372:
373:
374:
75
276
317:
378:
379:
380:
381 ;
382:
383:
384:
385:
386:
387:
388:
389:
390:
391
392:
393:
394:
395:
396:
397:
398:
399:
400:
401:
402:
403:
404:
405:
406:
407:
408:
409:

410:
A11:
412:
413:
414:

415:
416:
417:
418:
419:
420:
421:
422
423:
424
425:
426:
427:
428:
429:
430:
431 ;
432:
433:
434:
435:
436:
437:

movem.l (sp)+,d0-d3/a0-al
rts

sraus: move.b d2,d0
bsr sra
move.b d3,d0
bra srb

; Legt Kontrollzustaende bei A0 an den virtuellen Speicher

setzst: move.l a0, - (sp)
move.b (a0)+,d0
cmp.b letzt_a,d0
beq ubfl
bsr sra

ubfl: move.b (al)+,d0
cmp.b letzt b, d0
beq ubf2
bsr srb

ubf2: move.l (sp)+,al
rts

; Zeitverzoegerung
zeit: tst.w dl
beq nullzt

mulu #100,d0 ; in 0.1lms Schritten

sub.1l #70,d0

movem.l dl1-d7/a0-a6, - (sp)

movem.l save,dl-d7/a0-aé

move.l dO, - (sp)

jsr WaitForTimer

addqg.l #4,sp

movem.l (sp)+,dl-d7/a0-aé
nullzt: rts

; Environment

; Aktiviert den Speicher und loescht die Adresse
einsch: move.b #$ff, ciaapbd
alr adrsra
clr letztall
clr.w letzt a
clr.w letzt_a2
clr.w letzt b

clr.w aseite
moveq #0,d0

L LT

Ausgangsschiebe
register aus

bsr setzead
move.l typzeig, a0
add.w #odis, a0
bsr setzst

bsr seitesz

Aktuelles EPROM
Betriebszustand

loeschen

clr.1 d0 ; Adresse zuruecksetzen

bra setzadr

; Inaktiviert den Speicher und loescht die Adresse
aussch: moveq #0,d0

bsr setzead

move.l typzeig, a0

add.w #standby, a0

bsr setzst

clr. 1 do

bra setzadr

; Liest den Speicher in den des Rechners

; Parameter : 0/Adresse.l,4/Epromstart, 8/Epromende

lese: move.l (a5),a2 ; Speicheradresse
move.l 4 (a5),d3 ; Epromstart
move.l 8 (a5),d4 ; Epromende

bsr einsch

move.l typzeig, al

add.w #read, a0

bsr setzst
lesesc: move.l d3,d0

bsr setzadr ; Adresse setzen

; Schieberegister a

; An Funktion uebergeben

Falls noetig, Seite

; Speicher aktivieren




Enthilt die Kontrollbytes fiir den spe-
zifischen Betriebszustand “Standby”
des Speichers. Dieser Betriebszustand
ist, wie alle anderen auch, in den Da-
tenblittern der Hersteller beschrieben.
Das erste Kontrollbyte korrespondiert
direkt mit SRA, das zweite direkt mit
SRB.

9. Eintrag: Read

Offser:4s
 Datentyp: 2 Bytes.

Wie zuvor, jedoch wird der Betriebs-
zustand “Read” beschrieben.

10. Eintrag: Odis

atentyp: 2 Bytes.

Bestimmt den Betriebszustand “Out-
put Disable”.

11. Eintrag: Program

Bestimmt den Betriebszustand “Pro-
gram’”.

12. Eintrag: Pr_ver

Bestimmt den Betriebszustand ““Pro-
gram Verify”.

13. Eintrag: Pr_inh

Bestimmt den Bestriebszustand “Pro-
gram Inhibit”.

14. Eintrag: Page wr

Bestimmt den Betriebszustand “Page
Write”.

15. Eintrag: Manufac

bsr srd J
move.b d0, (a2)+

addg.1l #1,d3

cmp.l d3,d4

bcc lesesc

bsr aussch

move.l d3,d0

subqg.l #1,d0

rts

; Macht Leertest des Speichers

; Parameter : 0/Epromstart, 4/Epromende
ltest: move.l 0(a5),d3

move.l 4(a5),d4

bsr einsch

move.l typzeig, a0

add.w #read, a0

bsr setzst

move.l d3,d0

bsr setzadr :
bsr sxd ;
cmp.b #$££,d0 <
bne 1tf

addg.1l #1,d3

cmp.l d3,d4

bee: 1tsc

bsr aussch

move.l d3,d0

subqg.l #1,d0

rts

bsr aussch

move.l d3,d0

subqg.l #1,d0

bset #31,d0

rts

ltsc:

1EE:

Datenwort reinschieben

; Epromstart
; Epromende
; Speicher aktivieren

Adresse setzen
Datenwort reinschieben
Leertest

; Vergleicht den Speicher mit dem des Rechners

; Parameter :
vergl: move.l (a5),a2

move.l 4 (a5),d3

move.l 8(a5),d4

bsr einsch

move.l typzeig, a0

add.w #read, a0

bsr setzst

move.l d3,d0

bsr setzadr ;
bsr srd ;
cmp.b (a2)+,d0

bne vgf

addq.1l #1,d3

cmp.l d3,d4

bcec vgsc

bsr aussch

move.l d3,d0

subqg.l #1,d0

rts

bsr aussch

move.l d3,d0

subg.l #1,d0

bset #31,d0

rts

vgsc:

vgf:

0/Adresse.l, 4/Epromstart, 8/Epromende

; Speicheradresse
; Epromstart
; Epromende
; Speicher aktivieren

Adresse setzen

Datenwort reinschieben

; Fuerht einen Vertraeglichkeitstest der Daten aus

; Parameter : 0/Adresse.l, 4/Epromstart, 8/Epromende

vtest: move.l (a5),a2 ; Speicheradresse
move.l 4 (a5),d3 ; Epromstart
move.l 8 (a5),d4 ; Epromende

bsr einsch

move.l typzeig, al

add.w #read, a0

bsr setzst

move.l d3,d0

bsr setzadr g

vtsc:

; Speicher aktivieren

Adresse setzen
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512 bsr srd ; Datenwort reinschieben
513 not.b dO ; invertieren
514: and.b (a2)+,d0
515: bne vtf
516 addq.1l #1,d3
517; cmp.l d3,d4
518: bece "vtsc
519 bsr aussch
520: move.l d3,d0
521 subg.l #1,d0
522 rts
523: vtE: bsr aussch
524: move.l d3,d0
525 - subqg.l #1,d0
526: bset #31,d0
527 rts
528
529: ; Programmierroutine
5307 dpro: move.l (a5),a3 ; Speicheradresse
531 move.l 4(a5),d3 ; Epromstartadresse
532 move.l 8 (a5),d4 ; Epromendadresse
533: move.w 12 (a5),d5 ; $ff-Flagge
534: bsr einsch ; Speicher aktivieren
535 move.l typzeig, a4
536: progby:
537 : move.l d3,d0
538: bsr setzadr ; Adresse
539: move.b (a3),do
540: tst.w d5 ; SFF Ueberspringen ?°?
541 bne uff
542: cmpi.b #$££,d0
543: beq ladr
544: uff: bsr src ; An das Eprom
545: clr.w d2 ; Versuchszaehler
546: ippuls:
547: lea pr_inh(a4),a0
548: bsr setzst
549: moveq #1,d0
550 bsr setzead
551 lea program(a4), a0
552 bsr setzst ; Programmierpuls
553: move.w i_zeit(a4),d0
554: bsr zeit ; Verzoegerung
555 lea pr_inh(a4),a0
556: bsr setzst ; aus
557 addg.w #1,d2 ; Versuchszaehler
558 cmp.w trials(a4),d2 ; Vergleichen
559 beq 1lpuls
560: moveq #0,d0
561: bsr setzead
562 lea pr_ver (a4),a0 ; Daten Vergleichen
563 bsr setzst
564: bsr srd
565 cmp.b (a3),do0
566: bne ippuls ; Nochmal
567: lpuls: tst.wm zeit (a4) ; Multiplikationsfaktor
568: beq nichts
569: lea pr_inh(a4),a0
570: bsr setzst
571 moveq #1,d0
572: bsr setzead
573 lea program(a4),a0 ; 2. Programmierpuls
574: bsr setzst
575; move.w d2,d0
576 mulu m_zeit(a4),d0 ; Multiplikationsfaktor
5715 bsr zeit
578: lea pr_inh(a4), a0
579: bsr setzst
580: nichts: cmp.w trials (a4d),d2 ; Maximalzeit ?
581 bne 1ladr
582: moveq #0,d0
583 bsr setzead ; Daten einlesen
584: lea pr_ver(a4),a0
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Hat hier keine Bedeutung, wiirde je-
doch den Herstellercode des Speichers
angeben.

16. Eintrag: Devcode

Offset: 61

Datentyp: Byte.

Wie zuvor, jedoch wiirde dieses Byte
den Typencode angeben.

17. Eintrag: Tsmask

foset:»GZ -
Datentyp: Byhe@ ,

Hat hier keine Bedeutung.
18. Eintrag: Frei3

 Offset: 63
Datentyp: Byte.

Unbenutzter Eintrag.
19. Eintrag: Freil

Offset: 64

Datentyp: Wort.

Unbenutzter Eintrag.

20. Eintrag: Frei2

Datentyp: Wort.

Unbenutzter Eintrag.

21. Eintrag: M_al0

offset: 68

tentyp: 2 Byte.

Bestimmt den Pin, der bei dem zu be-
schreibenden Speicher mit A10 be-
nannt ist. Das erste Byte korrespon-
diert hier wieder direkt mit SRA, das
zweite Byte direkt mit SRB. Da diese
Daten mit den Betriebszustinden oder-
verkniipft werden, miissen die Be-
triebszustande fiir alle spezifizierten
Adresspins Null sein.

22. Eintrag: M_all

Offset: 70

Datentyp: 2 Byte.



Wie zuvor, jedoch fiir A11.

Die Tabelle wird chronologisch bis
zum 27. Eintrag, der A16 beschreibt,
fortgefiihrt.

In Listing 2 finden Sie Beispiele mit
den Eprom-Typen 2716 bis 27011.

Handhabung
der Konfigura-
tionstabelle in
der Praxis

Falls Sie einen neuen Typ implemen-
tieren wollen, sollten Sie zuerst priifen,
ob dieser iiberhaupt geeignet ist. Die
Steuerleitungen und restlichen Adress-
leitungen sollten von SRA oder SRB
abgedeckt werden, und die Adress-,
Daten-, Versorgungs- und Program-
mierspannungsleitungen, welche be-
reits fest verdrahtet sind, sollten an den
festgelegten Pins liegen. Zu beachten
ist, dal} Speicher mit bis zu 17 Adress-
leitungen moglich sind, wie z.B. die
Rombausteine, die neuerdings in ST2/
ST4-Modellen Verwendung finden.
Nun fiillen Sie am besten die Konfigu-
rationstabelle mit Hilfe des Datenblatts
des Speichertyps aus. Eintrige in der
Konfigurationstabelle, die von Junior-
soft nicht explizit genutzt werden, kon-
nen Sie von Threm eigenen Programm
aus belegen. Zuletzt sollten Sie nicht
vergessen, die LED auch in den ver-
schiedenen Kontrollzustinden des
EPROMs zu beriicksichtigen.

Die Konfigurationstabelle hat, wie
schon gesagt, 82 Bytes pro Eintrag
(Typ). Sie sollten immer darauf achten,
dal} genug freier Speicher fiir die Kon-
figurationstabelle vorhanden ist. Wo
Sie die Konfigurationstabelle im Ar-
beitsspeicher ablegen, muf3 immer den
Gegebenheiten angepalit werden. In C
bietet sich z.B. die Moglichkeit an, die-
se in einer eigenen Struktur abzulegen,
die dann mit den entsprechenden Wer-
ten zu initialisieren ist.

Die Juniorsoft-
funktionen in
der Praxis

Eine Beispielanwendung der Junior-
soft-Funktionen ist bereits in Listing 3
gezeigt.

585:
586:
587
588:
589:
590:
591:
592
593

594:
595:
596:
597:
598:
599:
600:
601:
602:
603:
604:
605:
606:
607:
608:
609:
610:
611
612:
613:
614:
615:
616:
617:
618:
619:
620:
621:
622:
623
624:
625:
626:
627 :
628:
629:
630:
631:
632:
633 :
634:
635:
636:
637:
638:
639:
640:
641:
642:
643:
644:
645:
646:
647 :
648:
649:
650:
651
652:
653:
654 :
655:
656:

ladr:

pfeh:

waltp:

bsr setzst
bsr srd
cmp.b (a3),d0
bne pfeh

addqg.l #1,d3
addqg.l #1,a3
cmp.1l d3,d4
bcc progby

bsr aussch
move.l d3,d0
subqg.1l #1,d0
rts

bsr aussch
move.l d3,d0
subg.l #1,d0
bset #31,d0
rts

move.l (a5),typzeig
bsr einsch
bra aussch

; Epromadresse
; Speicheradresse

; Bis zur Epromend
adresse

; Speicher abschalten

; Typenzeiger setzen

; Prueft die Treiberfaehigkeit des eingesetzten Speichers

tstest: bsr einsch

ed:

fehl:

tstbd:

move.l typzeig, a4
clx.1 dO

bsr setzadr

lea read(a4), a0
bsr tstbd
move.b d3,d5
move.b d4,d6
lea odis (a4), a0
bsr tstbd
tst.b d3

beq ed

tst.b d4

beq ed

tst.b d5

beq ed

tst.b dé

beq ed

bsr aussch
moveq #2,d0

rts

cmp.b d5,dé
bne fehl
cmp.b d3,d4
beq fehl
bsr aussch
moveq #0,d0
rts

bsr aussch
moveq #1,d0
rts

move.l a0, - (sp)
beclr #1, (a0)
bsr setzst

bsr srd

btst #7,d0

seq d3

move.l (sp)+,a0
bset #1, (a0)
bsr setzst

bsr srd

btst #7,d0

seq d4

; Aktivieren

; Lesestatus
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Wie schon gesagt, dienen die Funktio-

657: rts nen 0-3 zur Ansteuerung des Junior-
038 prommers auf niedrigster Ebene. Die
. Funktionen 4-11 b f diesen auf
660: init: move.b #Sff,ciaapbd o lonen_ i E}uen il aiesch au
661: clr.l letztalO und ermoglichen die Ansteuerung des
662: clr.l adrsra Juniorprommers entsprechend einem
G i Massenspeicher, bendtigen zum Be-
664: clr.w letzt b iy : - le. Es

665 - 168 irakEiv, 80 .meb jedoch die Typentdpel e. Es m.uB
666: bsr setzst immer vor dem Aufruf dieser Funktio-
667: clril d0

nen ein giiltiger Typ eingestellt wer-

::g_: e den, da es sonst zu Abstiirzen kommen
670 dseg kann. Die meisten Funktionen wie z.B.
671: Lesen und Programmieren bendtigen
672: inaktiv: de.b 0 einen Datenspeicher im Rechner. Die-
2;2_' by ser kann z.B. in einem Array gehalten
675: stopikb: dc.b $13 werden.

676: startikb: dc.b $11 Alle Adressparameter der Funktiongn
o117 werden nicht auf Giiltigkeit gepriift,
678: ; lokale Variablen g 5 5

679 denn das liegt im Aufgabenbereich des
680: ergebnis: dc.l $23443333 Steuerprogramms. AufBerdem sollten
681: alt ssp: dc.l $23334440 Adressvariablen ausschlielich vom
682: alt sr: dec.l 50 Typ ULONG sein.

683: rwstat: dc.w $2323 In Listi 45 -~ b
e IR n Listing 4 ist ein rogramm abge-
685: druckt, das anhand dem Kopieren eines
686: save: dc.10,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 EPROMs vom Typ 27128 fast alle

687: istadr: dc.l $44444444
688: typzeig: dc.l $44444444
689: adrsra: dc.w O

690: adrsrb: dc.w 0 Und zum SChIUB

691: letzt a: dc.w 0
692: letzt a2: dc.w 0 Falls Sie wenig Interesse daran haben,
S8 ey et ihr “eigenes” EPROM zu programmie-
694: s e i
695: letztall: de.l 1 ren, besteht auch noch die Moglichkeit,
dal sie eine fertige Software iiber Mer-
lin Computer GmbH beziehen. Auch
die Hardware ist entweder als Platine
oder als Fertiggerdt erhiltlich.

Funktionen benutzt und erldutert.

Listing 1: Der Assemblerquellcode “junior.asm” der Juniorsoft-
Funktionen in seiner Version fiir Aztec Assembler.

i ; Typentabelle der Eproms 2716 bis 27011 27 dc.w 500 ; i zeit
2: ; (c) Merlin Computer KICKSTART 28: dec.w 00 ; m zeit
3: ; erstellt am 20.3.88 29: dc.w 2 ; trials
4 ; R. Hofmann 30 AAAAAAAA BBBBBBBB
SRR Sz 76543210 76543210
6: » Aztec C 3.6 32
7 ; as typtab -N -C -D 33k dc.b %$00001000, $01000011 ; Standby
8 34: dc.b %$00001010, $01000000 ; Read
9 dseg 35: dc.b %00001010,%01000010 ; Odis
10 public _TypTab ; Schnittstelle zur Aussenwelt 36: dc.b $10001010,%01000011 ; Program
) g 10 37 dc.b %$10001010,%01000000 ; Pr ver
12: _TypTab: ; Aus C liefert Typtab die 38:  dc.b $10001010,%01000010 7' Prilinh
Tabelle 39: dc.b %$00000000, $00000000 ; Page_wr
13: ; des Eprom 2716. Wird der 40: dc.b 0 ; Manufacturer Code
Pointer 41 : dc.b 0 ; Device Code
14: ; *EpromTyp wie im Beispiel 42: dc.b %00000000 ; Tsmask
verwendet 43: dec.b 0 ; Frei 3
15: ; kann mit EpromTyp+=5 der 44: dc.b %$00000000, %$00000000 ; Frei 1
fuenfte 45: dc.b $00000000, $00000000 ; Frei 2
16: ; Index erreicht werden -> 46:
27128 21V 47: dc.b %$00000000, 00001000 ; Tabelle Al0
17 48: dc.b %$00000000, $00000000 2 All
18: ; Typentabelle zu junior.asm 49: dc.b %00000000, $00000000 ; Al2
19: ; Typen 2716 bis 27011 50 de.b $00000000, $00000000 ~A13
20: 5% dc.b %00000000, $00000000 ; Al4
21: ; Typ 2716, Index 0 52 dc.b $00000000, $00000000 FIALE
223 53 dc.b %$00000000, $00000000 ; Alé
23 dc.b “2716 EPROM 2Kb 25V b 54:
; Beschreibung 55t s Pyp- 2732, Tndex 1
24: dc.1l 2048 ; Kapazitaet in Bytes 56:
251 dc.1 0 ; Groesse einer Seite 57: dc.b %2732 EPROM 4Kb 25V n
26 dc.w O ; Programmieralgoritmus ; Beschreibung
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58k dc.1l 4096 ; Kapazitaet in Bytes 138: dc.b %01010010,%00000010 ; Program
59 de.3 0 ; Groesse einer Seite 139: dc.b %01010010,%10000000 ; Pr ver
60: dc.w 0 ; Programmieralgoritmus 140: dc.b %01010010,%10000010 ; Pr_inh
61: dc.w 500 ; i_zeit 141 : dc.b %00000000,%00000000 ; Page wr
62: dc.w 0 ; m_zeit 142: dc.b 0 ; Manufacturer Code
63 dc.w 2 : trials 143: de.b. 0 ; Device Code
64: ; AAAAAAAA BBBBBBBB 144: dc.b %00000000 ; Tsmask
65: = 7 76543210 76543210 145: dc-b 0 ; Prei 3
66: 146: dc.b %00000000,%00000000 ; Frei 1
67: dc.b %00000000, %$01000011 ; Standby 147: dc.b %00000000, 00000000 ;. Frei 2
68: dc.b %$00000010,%01000000 ; Read 148:
69: dc.b %00000010, %01000010 ; Odis 149: dc.b %$00000000,%00001000 ; Tabelle Al0
70: dc.b %10000010, %01000110 ; Program 4507 dc.b %$00000000,%00010000 ; All
71: dc.b %$10000010, %$01000000 ; Pr_ver 151 dc.b %$00000000,%00100000 ; Al2
q2: dc.b %10000010, %01000010 7 Px inh 152: dc.b %00000000,%00000000 ; Al3
13 dc.b %$00000000, $00000000 ; Page wr 153 dc.b %$00000000,%00000000 ; Al4
74: dc.b 0 ; Manufacturer Code 154: dc.b %00000000,%00000000 ; AlS5
15: de.b 0 ; Device Code 155:: dc.b %$00000000, $00000000 ; Al6
76: dc.b %$00000000 ; Tsmask 156:
Tl de.b 0 ; Frei 3 157: ; Typ 2764A, Index 4
78: dc.b %00000000, $00000000 ; Frei 1 158:
193 dc.b %00000000, $00000000 ; Frei 2 159 dc.b “2764A EPROM 8Kb 12.5V 3
80: ; Beschreibung
81: dc.b %$00000000, $00001000 ; Tabelle Al0 160: de.1 8192 ; Kapazitaet in Bytes
82: dc.b %00000000, $00010000 ; All T'61: de. 120 ; Groesse einer Seite
837 dc.b %00000000, $00000000 ; Al2 162 dc.w 0 ; Programmieralgoritmus
84: dc.b $00000000, $00000000 iy e e 163 dc.w 10 ; i_zeit
85: dc.b %00000000, $00000000 ; Al4 164: dc.w 40 ; m_zeit
86: dc.b %$00000000, $00000000 7 ALS 165¢ de.w 15 ; trials
87: dc.b %$00000000, %$00000000 ; Al6 166: AAAAAAAA BBBBBBBB
88: 267: " ;7 76543210 76543210
B9: ; Typ 2732 A, Index 2 168:
90: 169: dc.b %00010010,%10000011 ; Standby
91 ¢ dc.b “2732A EPROM 4Kb 21V b 170 dc.b %00010010,%10000000 ; Read
; Beschreibung 171 dc.b %00010010,%10000001 ; Odis
92: dc.1l 4096 ; Kapazitaet in Bytes 72 dc.b %00110010,%00000010 ; Program
93: de.1l 0 ; Groesse einer Seite 173 dc.b %$00110010,%10000000 i Pr ver
94: dc.w 0 ; Programmieralgoritmus 174: dc.b %00110010,%10000010 7eRriinh
95: dec.w 500 % i_zeit 175: dc.b $00000000, $00000000 ; Page_wr
96: dc.w 0 ; m_zeit 176: de.b 0 ; Manufacturer Code
97 dc.w 2 ; trials i by dc.b 0 ; Device Code
98 AAAAAAAA BBBBBBBB 178 dc.b %$00000000 ; Tsmask
99 ; 76543210 76543210 179: dc.b 0 ; Frei 3
100: 180: dc.b %00000000,%00000000 ; Frei 1
101: dc.b %00000000, 01000011 ; Standby 181: dc.b %00000000,%00000000 ; Frei 2
102: dc.b %00000010,%01000000 ; Read 182:
103: dc.b %00000010,%01000010 ; Odis 183: dc.b %00000000,%00001000 ; Tabelle Al0
104: dc.b %01000010,%01000110 ; Program 184: dc.b %00000000,%00010000 S ALL
105 dec.b %01000010,%01000000 ; Pr_ver 185: de.b %00000000,%00100000 ; Al2
106: dc.b %$01000010,%01000010 ; Pr_inh 186: dc.b %00000000,%00000000 ; Al3
107: dc.b $00000000, $00000000 ; Page_wr 187: dc.b %00000000,%00000000 ; Al4
108: dc.b 0 ; Manufacturer Code 188: dc.b %$00000000, 00000000 ; AlS5
109: de.b 0 ; Device Code 189: dc.b %00000000,%00000000 ; Al6
110: dc.b %00000000 ; Tsmask 190:
111 de.b 0 ; Prei 3 191: . Typ 27128, Index 5
112: dc.b %$00000000, $00000000 ; Frei 1 192:
113: dc.b %00000000,%00000000 ; Frei 2 193: dc.b “27128 EPROM 16Kb 21V ki
114: ; Beschreibung
115: dc.b $00000000, $00001000 ; Tabelle Al0 194: dc.l 16384 ; Kapazitaet in Bytes
116: dc.b %$00000000,%00010000 Ak 195 de.l1 0 ; Groesse einer Seite
217 dc.b $00000000, $00000000 ; Al2 196: dc.w O ; Programmieralgoritmus
118: dc.b %00000000, $00000000 ; Al3 197 dc.w 10 ; i_zeit
119: dc.b %$00000000, $00000000 ; Al4 198: dc.w 40 ; m_zeit
120: dc.b %00000000, $00000000 ; AlS 199: dc.w 15 s Erials
121 dc.b %$00000000, $00000000 ; Al6 200: ; AAAAAAAA BBBBBBBB
122: 201z = 76543210 76543210
123: ; Typ 2764, Index 3 202:
124: 203 dc.b %$00010000,%10000011 ; Standby
125: dc.b “2764 EPROM B8Kb 21V B 204: dc.b %00010010, $10000000 ; Read
; Beschreibung 205: dc.b %00010010,%10000010 ; Odis
126: de:1 8192 ; Kapazitaet in Bytes 206: dc.b %01010010,%00000010 ; Program
12112 de.1 0 ; Groesse einer Seite 207 dc.b %$01010010, %10000000 ; Pr_ver
128: dc.w 0 ; Programmieralgoritmus 208: dc.b %01010010,%10000010 ; Pr inh
129: dc.w 10 ; i_zeit 209: dc.b %$00000000,%00000000 ; Page wr
130: dc.w 40 ; m_zeit 210: de.b 0 ; Manufacturer Code
131: dc.w 15 ; trials 213 dc.b 0 ; Device Code
13277 AAAAAAARA BBBBBBBB 212 dc.b %00000000 ; Tsmask
133: 76543210 76543210 213: de.b 0 ; Frei 3
134: 214: dc.b %$00000000,%00000000 ; Frei 1
135 dc.b %$00010010,%10000011 ; Standby 215: dc.b %00000000,%00000000 ; Frei 2
136: dc.b %$00010010,%10000000 ; Read 216:
137 dc.b %00010010,%10000001 ; Odis 217: dc.b %00000000,%00001000 ; Tabelle Al0
218" dc.b %$00000000,%00010000 y ALl
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219: dc.b $00000000,%$00100000 7 -AL2 302: AAAAAAAA BBBBBBBB

220: dc.b %$00000000, %$01000000 FUA13 303:01 76543210 76543210

221: dc.b $00000000, $00000000 ; Al4 304:

222: dc.b $00000000,%$00000000 ; AlS5 305: dc.b $00010000,%00000011 ; Standby
223 dc.b $00000000, $00000000 ; Al6 306: dc.b %$00010010,%00000000 ; Read

224: 307: dc.b %$00010010, %00000010 ; Odis

225: ; Typ 27128A, Index 6 308: dc.b %01010010,%00000010 ; Program
226: 309: dc.b %$01010010,%00000000 ; Pr_ver

227: dc.b “27128A EPROM 16Kb 12.5V “ ; Beschreibung 310: dc.b %$01010010,%00000011 ; Pr_inh

228" dc.1 16384 ; Kapazitaet in Bytes 311: dc.b %$00000000,%00000000 ; Page_wr
229 dec.1 0 ; Groesse einer Seite 312: dc.b 0 ; Manufacturer Code
230" dc.w 0 ; Programmieralgoritmus 313: dc.b 0 ; Device Code
231 : de.w 10 ; i_zeit 314: dc.b $00000000 ; Tsmask
232 dc.w 40 ; m_zeit 315: dc.b 0 ; Frei 3
233: dc.w 15 ; trials 316: dc.b $00000000,%00000000 ; Frei 1
234: AAAAAAAA BBBBBBBB 317: dc.b %$00000000,%00000000 ; Frei 2
235 =7 76543210 76543210 318:

236: 319: dc.b %$00000000,%00001000 ; Tabelle Al10
237> dc.b %00010010, %$10000011 ; Standby 320: dc.b %$00000000, $00010000 s All

238: dc.b %00010010, %$10000000 ; Read 324 dc.b %00000000,%00100000 ; Al2

239: dc.b %00010010, %$10000001 ; Odis 322: dc.b %$00000000,%01000000 ; Al3

240: dc.b %$00110010,%00000010 ; Program 3237 dc.b $00000000,%10000000 ; Al4

241: dc.b %$00110010,%10000000 ; Pr_ver 324: dc.b %$00000000,%00000000 ; AlS

242: dc.b %$00110010,%10000010 7 Pradinh 325: dc.b %$00000000, %00000000 ; Al6

243: dc.b %$00000000, $00000000 ; Page_wr 326:

244: de.b 0 ; Manufacturer Code 327: ; Typ 27512, Index 9

245: dc.b 0 ; Device Code 328:

246: dc.b %00000000 ; Tsmask 329: dc.b “27512 EPROM 64Kb 12.5V “

247 deibio i Frei 3 ; Beschreibung
248: dc.b %$00000000, %$00000000 ; Frei 1 330: dc.1l 65536 ; Kapazitaet in Bytes

249: dc.b %$00000000, $00000000 ¢ Prein-2 331: detd 0 ; Groesse einer Seite

250: 332: dc.w 0 ; Programmieralgoritmus

2515 dc.b $00000000, $00001000 ; Tabelle Al0 333 dc.w 10 ; i_zeit

252" dec.b %$00000000,%00010000 ; All 334: dc.w 30 ; m_zeit

253: dc.b %00000000,%00100000 ; Al2 335 dc.w 25 ; trials

254: dc.b $00000000, %01000000 ; Al3 336: ; AAAAAAAA BBBBBBBB

255; dc.b %$00000000, $00000000 ; Al4 337 76543210 76543210

256: dc.b $00000000, %$00000000 ; Al5 338:

257 dc.b $00000000, $00000000 ; Al6 339: dc.b %$00000000, $00000011 ; Standby
258: 340: dc.b %$00000010,%$00000000 ; Read

259: ; Typ 27256I, Index 7 341: dc.b %$00000010,%00000010 ; Odis

260: 342: dc.b %$00100010,%00000110 ; Program
261: dc.b “27256I EPROM 16Kb 12.5V “ ; Beschreibung 343: dc.b %$00100010,%00000000 ; Pr_ver

262: dc.l 32768 ; Kapazitaet in Bytes 344: dc.b %$00100010,%00000001 : Pr inh

263: de,1 0 ; Groesse einer Seite 345: dc.b $00000000,%00000000 ; Page_wr
264: dc.w O ; Programmieralgoritmus 346: de.b 0 ; Manufacturer Code
265 dc.w 10 ; i_zeit 347: dc.b 0 ; Device Code
266: dc.w 30 ; m_zeit 348: dc.b %00000000 ; Tsmask
267: dc.w 25 jutriala 349: de.b 0 ; Frei 3
26848} AAAAAAAA BBBBBBBB 350: dc.b $00000000, $00000000 5 Erei 1
269:  ; 76543210 76543210 351 dc.b $00000000, $00000000 ; Frei 2

270: 352:

271: dc.b $00010000,%00000011 ; Standby 353: dc.b %$00000000,%00001000 ; Tabelle AlQ
272: dc.b %$00010010,%00000000 ; Read 354: dc.b %$00000000,%00010000 ; All

273: dc.b %$00010010,%00000010 7 Odis 355: dc.b $00000000,%00100000 ; Al2

274: dc.b %00110010,%00000010 ; Program 3562 dc.b $00000000, %$01000000 ; Al3

275 dc.b $00110010,%00000001 ; Pr_ver 357: dc.b %$00000000,%10000000 ; Al4

276: dc.b $00110010, %00000011 7. Priinh 358: dc.b %$00000001,%$00000000 ; Al5

277 dc.b $00000000, %$00000000 ; Page_wr 359: dc.b $00000000, $00000000 ; Al6

278: de.b 0 ; Manufacturer Code 360:

279: de.b O ; Device Code 361: ; Typ 27513, Index 10

280: dc.b %00000000 ; Tsmask 362:

281: de.b 0 ; Frei 3 363: dc.b “'27513 EPROM 4*16Kb*8 12.5V 3

282: dc.b $00000000, 00000000 ; Frei 1 ; Beschreibung
283: dc.b $00000000, %00000000 ; Frei 2 364: de.l 65536 ; Kapazitaet in Bytes

284: 365: dc.1l 16384 ; Groesse einer Seite

285: dc.b $00000000, 00001000 ; Tabelle Al0 366: dc.w 0 ; Programmieralgoritmus

286: dc.b $00000000,%00010000 ; All 367: dc.w 10 ; i_zeit

287: dc.b $00000000, %$00100000 ;UAT12: 368: dc.w 30 ; m_zeit

288: dc.b $00000000, %01000000 ; Al3 369: dc.w 25 ; trials

289: dc.b $00000000, %10000000 ; Al4 STOSE AAAAAAAA BBBBBBBB

290: dc.b $00000000, 00000000 ;i A15 370 76543210 76543210

291: dc.b %$00000000, %$00000000 ; Al6 372:

292: 373 dc.b $00000001,%$10000011 ; Standby
293: ; Typ 27256, Index 8 374: dc.b %$00000011, %$10000000 ; Read

294: 3752 dc.b %$00000011,%10000010 ; Odis

295: dc.b “27256 EPROM 32Kb 21V “ ; Beschreibung 376: dc.b %00100011,%10000110 ; Program
296: dec.1 32768 ; Kapazitaet in Bytes 377 dc.b %$00100011,%10000000 Eriver

297 de.l 0 ; Groesse einer Seite 378: dc.b %00100011, %$10000011 ; Pr_inh
298: dc.w 0 ; Programmieralgoritmus 379: dc.b $00000000,%00000010 ; Page_wr
299: dc.w 10 ; i _zeit 380: dc.b 0 ; Manufacturer Code
300: dc.w 30 ; m_zeit 381: de.b 0 ; Device Code
301: dc.w 25 ;7 ‘trials 382: dc.b %00000000 ; Tsmask
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383: = (dc.bi0 a3 408:  dc.b %00010011,%10000000 ; Read
384: dc.b %$00000000, $00000000 ¢ Frei 1 409: de.b %00010011,%10000010 : odis
385: dc.b %00000000, %$00000000 ; Frei 2 410: dc.b $00110011,3%00000010 ; Program
386: 411:  dc.b %00110011,%10000000 ; Pr_ver
387: dc.b $00000000, $00001000 ; Tabelle Al0 412: dec.b %00110011, $10000011 Pl
388:  dc.b %00000000, %00010000 i All 413:  dc.b %00000000, $00000010 ; Page wr
389: dc.b $00000000, $00100000 2 AL2 414- b0 5 Maniitactucer Code
390: dc.b $00000000, %01000000 ; Al13 415: e b0 = Device Coda
391: dc.b $00000000, $00000000 ; Al4 416: de.b 00000000 s pamask
392: dc.b $00000000, $00000000 ; AlS 417: deb 0 T rrea
8934 dc.b 00000000, $00000000 SALS 418:  dc.b %00000000,%00000000 ; Frei 1
SEEH 419:  dc.b %00000000,%00000000 ; Frei 2
395: : Typ 27011, Index 11 420
396: 421:  dc.b %00000000,%00001000 ; Tabelle Al0
897 dc.b “27011 EPROM 8*16Kb*8 12.5v 422: dc.b %$00000000,%00010000 ; All
AT 423:  de.b %00000000,%00100000 ; A12
Sooimas L D Rapaziaet TTD Sytes 424:  dc.b %00000000,%01000000 Al
ot cE LSS 8N f Geoe=sateinanSelte 425:  dc.b %00000000, 00000000 ; Al4
Sl e AR S G R 426:  dc.b 00000000, %00000000 ; A15
SO e M) ot 427:  dc.b %00000000,%00000000 ; Al6
402: dc.w 30 ; m_zeit
403: dc.w 25 ; trials Listing 2: Die Typentabelle “typtab.asm” der Juniorsoft-
404: ; AAAAAAAA BBBBBBBB Fuhkt loren
A405: - 76543210 76543210 Fiie Aztcc Desenblar.
406:
407: dc.b %00010001, %$10000011 ; Standby
1: /* Programm zum Testen der Junior Prommer Hardware 55: {
2 * (c) Merlin Computer KICKSTART 56)¢ puts (“Parallel Port belegt”);
A * erstellt am 18.4.88 572 exit (10) ;
4: * Gerald Carda 58: }
52 * 59: if (GetTimer () '=0)
6: * Aztec C 3.6 60: {
Y 4 * cc pruf.c +C 4D 61: puts (“Timer nicht erreichbar !?”);
8: * as junior -N -C -D 62: exit (15);
9: * as typtab -N -C -D 63: }
10: * 1n pruf.o junior.o typtab.o -1lcl 64:
i B 5 */ 65: puts (“Funktiontest Junior Prommer Hardware”);
12 66: putsi(d )
13: #include “junior.h” 67: puts(“"Nach erfolgter Messung weiter mit <RETURN>") ;
14: 68: puts(“Bitte KEIN Eprom einsetzen”);
15: struct pruf 69: puts (V) ;
L6 g 70: puts (“<RETURN> -> Start”);
i Ly 42 char *IDString; Ty getchar () ;
18: UWORD SraDaten; T2
19: UWORD SrbDaten; 13z for (i=0; i<=23;i++)
20y 74: {
24 a5 printf (“Test Nr. %d %s Nn s
22 struct pruf prufarray[24] = prufarray[i] . IDString) ;
23 { 76: Junior ( (UWORD) O,
24 { (char *)”Abgl. der Prog.Sp. 25 V Pin 1",144,0}, (UWORD) prufarray[i] . SraDaten, (UWORD)1) ;
25¢ { (char *)”Spannungstest 21 Vv Pin 1",80.0%, 7 Junior ( (UWORD) O,
26: { (char *)”Spannungstest 125V Pin 1" 48, 0), (UWORD) prufarray[i] . SrbDaten, (UWORD) 2) ;
27 { (char *)”Spannungstest 5V SPin AT, 16,01}, 78: puts (M):;
28: { (char *)”Spannungstest 4.3 V= Pin 1", 1 0%, 79: puts (“Weiter mit <RETURN>") ;
29: { (char *)”Spannungstest -V Pinil®; 0,07}, 80: getchar () ;
30+ { (char *)”Spannungstest 5V Pin 2V 0,32}, 81: }
31 { (char *)”Spannungstest 0¥ Pin 2%,.0,0), 82:
32: { (char *)”Spannungstest 5 V. Pin 20",0,1}), 83: FreeTimer () ;
33% { (char *)”Spannungstest 0V Pin 20, 0,0}, 84: FreeParPort () ;
34: { (char *)”Spannungstest 5% "Pin 21" ,0,8}, 85: exit (0);
35 { (char *)”Spannungstest 0V Pin 21",0,0}), 86: }
36: { (char *)”Spannungstest 25 ¥ Pin 22",128,4},
BT { (char *)”Spannungstest 43V Pin 2215021
38: { (char *)"”Spannungstest 0V . Ppin 22" ,0,0}, Listing 3:
39: { (char *)”Spannungstest 25 Vv Pin 23",136,0},
40: { (char *)”Spannungstest 4.3 V' Pin-23",0,16}; Das C-Programm “pruf.c” zum Priifen und Kalibrieren
41: { (char *)”Spannungstest 0V Pin 23".0,0}, des Juniorprommers.
42: { (char *)”Spannungstest 5"V :Pint26",0,0]},
43 { (char *)”Spannungstest 0O V Pin 26",0,64},
44: { (char *)”Spannungstest 5 Vi _Pin 27" ,0.128}5
45: { (char *)”Spannungstest 0"V =Pin 27" 0.0},
46: { (char *)”LED Test LED leuchtet”,2,0},
47: { (char *)”LED Test LED aus”,0,0}
487" )
49:
50: main()
B
52 int i,error;
53:
54 if (GetParPort () !=0)
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1: /* Beispiel Programm (dupliziert ein 27512) 45:
2: * (c) Merlin Computer KICKSTART 46: printf (“EpromTyp Name : %s Kapazitat : %$1d\n”,
3: * erstellt am 18.4.88 47: EpromTyp->et_Zkette, EpromTyp->et_ Kapazi) ;
4: * Gerald Carda 48:
5: * 49: /* setze Typ */
6: * Aztec C 3.6 50: Junior ( (UWORD) 10, (struct EpromTyp *)EpromTyp) ;
7L * cc beispiel +C +D 51:
8: * as junior -N -C -D 52: /* init Prommer */
9: * as typtab -N -C -D 53: Junior ( (UWORD) 11) ;
10: * 1ln beispiel.o junior.o typtab.o -lcl 54:
abitss */ 55 puts (“Bitte Eprom des angezeigten Typs einsetzen
12 <Return>") ;
13: #include “junior.h” 56: getchar () ;
14: 57
15: main() 58: /* Lese Eprom nach Speicher von Eprom Adresse bis
e ip Eprom Adresse */
17> int i, error; 59: juniorerror=Junior ( (UWORD) 4, (ULONG) speicher,
18: ULONG juniorerror; 60: (ULONG) 0, (ULONG) EpromTyp->et_Kapazi) ;
19: UBYTE *speicher; 61: printf (“Lesen Ergebniss : %1d\n”, juniorerror) ;
20: 62
21 % EpromTyp=&TypTab; /* Basisadresse TypTab holen */ 63: puts (“"Bitte das Eprom fuer das Duplikat einsetzen
22 EpromTyp+=9; /* Eprom Typ auf 27512 (Index 9) <Return>") ;
23: * setzen */ 64: getchar () ;
24: 65
25: if (GetParPort () !=0) 66: puts (“Leertest”) ;
/* Parallel Port reservieren */ 67: juniorerror=Junior ( (UWORD) 5,
26: { 68: (ULONG) 0, (ULONG) EpromTyp->et_Kapazi);
27: puts (“Parallel Port belegt”); 69: printf (“Leertest Ergebniss : %$1d\n”, juniorerror) ;
28: exit (10) ; 70;:
29: } 7= puts (“"Brennen der Daten”);
30: if (GetTimer () !=0) /* Timer oeffnen */ by 7.8 juniorerror=Junior ( (UWORD) 8, (ULONG) speicher,
31% { @3k (ULONG) 0, (ULONG) EpromTyp->et_Kapazi,
32: FreeParPort () ; (UWORD) 0) ;
33: puts (“Timer nicht erreichbar !'2”); 74: printf (“Brennen Ergebniss : %1d\n”, juniorerror) ;
34: exit (15); 75:
35: } 76: FreeParPort () ;
36: speicher=(UBYTE *)AllocMem (EpromTyp->et Kapazi, 77: FreeTimer () ;
35t MEMF PUBLIC) ; 78: FreeMem (speicher, EpromTyp->et_Kapazi) ;
38: if (speicher==NULL) = a9: exit (0);
39 { 80: " }
40: FreeParPort () ;
41 FreeTimer () ;
42: puts (“nicht genug Speicher”); Listing 4: Das Beispielsprogramm “‘beispiel.c”, welches den
43: exit (20); Gebrauch
44 } der Junior Prommer Funktionen zeigt.
1: /* Junior Prommer Header File 333 UWORD et_Trails;
a0 * (c) Merlin Computer KICKSTART 34: UWORD et_Standby;
3: * Gerald Carda 35: UWORD et_Read;
4: * erstellt am 18.4.88 36: UWORD et_Odis;
S35 */ 3T UWORD et_Program;
6: 38: UWORD et Pr_ver;
7: #include “exec/types.h” 89: UWORD et Pr_inh;
8: #include “exec/nodes.h” 40: UWORD et_Page_wr;
9: #include “exec/types.h” 41: UBYTE et Manufac;
10: #include “exec/ports.h” 42: UBYTE et_Devcode;
11: #include “exec/memory.h” 43: UBYTE et_Tsmask;
12: #include “exec/io.h” 44: UBYTE et Frei3;
13: #include “exec/libraries.h” 45: UWORD et Freil;
14: #include “exec/tasks.h” 46: UWORD et Frei2;
15: #include “exec/execbase.h” 47: UWORD et _M all;
16: #include “exec/devices.h” 48: UWORD et M all;
17: #include “devices/parallel.h” 49: UWORD et M al2;
18: #include “devices/timer.h” 50: UWORD et _M al3;
19: #include <functions.h> 512 UWORD et M al4;
20: 52 UWORD et _M al5;
21: struct MsgPort *parport, *timeport; 53: UWORD et M alé6;
22: struct IOExtPar *parreq; 54: }:
23: struct timerequest *timereq; 551
24: 56: extern struct MsgPort *CreatePort();
25: struct EpromTyp 57: extern struct IORequest *CreateExtIO();
26 H 58: extern struct IOStdReq *CreateStdIO() ;
27 char et Zkette[30]: 59: struct EpromTyp *EpromTyp;
28: ULONG et_Kapazi; 60: extern struct EpromTyp TypTab;
29: ULONG et_Seite; 61:
30 UWORD et _Alg; 62: extern ULONG Junior();
31 UWORD et I Zeit; 63:
32 UWORD et M Zeit; 64: GetParPort ()
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Der Schaltplan des JUNIOR PROMMER
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Nachdem in der letzten Ausgabe der Abdruck des Schaltplans etwas diinn geraten ist, zeigen wir hier noch einmal den
kompletten Schaltplan.

Als wichtigste Anderung ist hier die Diode D5 anzusprechen. D5 ist eine Z-Diode mit einer Zener-Spannung von 27 Volt.
Mit Hilfe dieser Schaltungsinderung wird die maximale Ausgangsspannung des TL 497 auf 27 Volt begrenzt. Die Bautei-
le C4, T4, TS und T6 sind dadurch vor Uberspannung geschiitzt.

Die Jumper-Stellung fiir den Betrieb am AMIGA konnen nun ebenfalls aus dem Schaltbild abgelesen werden.

Wenn Sie die Platine nicht selbst herstellen wollen, kénnen Sie eine fertig ge#tzte und gebohrte Platine bei der Redaktion
bestellen. Die Platinen sind gepriift und mit Létstopplack versehen. Im Lieferumfang der Platine ist auBerdem die kom-
plette Steuersoftware enthalten. Der Preis liegt bei DM 59.-. Der komplett aufgebaute Prommer ist fiir DM 229.- erhélt-
lich.
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65 103: if (timereq == 0)

66: int error; 104: {

67: 105 DeletePort (timeport) ;

68: parport = CreatePort (0L, OL) ; 106: return (-200) ;

69: if (parport == 0) return(-100); 10T }

70: parreq =(struct IOExtPar *) 108: timereq->tr node.io_Message.

71 CreateExtIO (parport, mn_Node.ln Type=NT MESSAGE;

(long) sizeof (struct IOExtPar)); 109: timereq->tr_node.io_Message.mn Node.ln Pri=0;

T2: if (parreq == 0) 110 timereq->tr node.io_Message.mn ReplyPort=timeport;

73 { 111 error = OpenDevice (TIMERNAME, UNIT MICROHZ,

74: DeletePort (parport) ; timereq, OL) ;

75¢ return (-200) ; 112 if (error!'=0)

76: } 113 {

17z error = OpenDevice ( (UBYTE *) “parallel.device”, 114: FreeMem (timereq, (long)

0L, parreq, OL) ; sizeof (struct timerequest));

78: if (error!=0) 1157 DeletePort (timeport) ;

297 { 116 return (-300) ;

80: DeleteExtIO (parreq, A by }

(long) sizeof (struct IOExtPar)); 118: return (error) ;

81: DeletePort (parport) ; 1 e g

82: return (-300) ; 120:

83: } 121: FreeTimer ()

84: return (error) ; 122: ¢

85 3 123: CloseDevice (timereq) ;

86: 124: FreeMem (timereq, (long) sizeof (struct timerequest)) ;

87: FreeParPort () 125: DeletePort (timeport) ;

88 12645 -}

89: CloseDevice (parreq) ; 127

90: DeleteExtIO (parreq, (long)sizeof (struct IOExtPar)); 128: WaitForTimer (micro)

91 DeletePort (parport) ; 129: ULONG micro;

922} 130 -

98 ¢ 13 timereq->tr node.io_Command=TR ADDREQUEST;

94: 132: timereqg->tr_ time.tv_secs=0L;

95: GetTimer () 133= timereq->tr_time.tv_micro=micro;

96:- 1t 134: DoIO (timereq) ;

91 int error; 135 -}

98:

99: timeport = CreatePort (0L, OL) ;
100: if (timeport == 0) return(-100); Listing 5:
10a: timereq =(struct timerequest *) Das Headerfile “junior.h”, welches alle Deklarationen fiir
102: AllocMem( (long) C-Programme enthdlt die den Junior Prommer benutzen wollen.

sizeof (struct timerequest), MEMF PUBLIC);

WSW Public Domain 4 adas \ SCHICKEN SIE UNS
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Einzeldisk ab 10 Stiick DM 500 WIR MACHEN EIN SCHMUCKSTUCK DARAUS!

bis 9 Stiick Erbekommt ein formschénes groBes Gehéuse, hnlich wie
I Paket 1-10, 11-20, 21-30 u.s.w. beim 1000er. Die seperate Tastatur kann unter das

\“\““ \ X Gehause geschoben werden, der Monitor kommt aufs

f Gehéause, die Laufwerke in die Frontblende wie sichs

Paket Splde PD 2'3'8'10'3"“'45' gehért! SchluB mit dem Kabelgewirr auf dem Schreibtisch!

Paket Anw. PD 56,14,21,28,36 Fir Festplatten und RAM-Erweiterungen ist im Gehéuse

Paket Bilder PD 12,13,19,23,24 39 noch reichlich Platz. Auch fiir ein stérke_rei Neftzteil|ist

Paket Anim. PD 15,20,25,27,33 noch ein Platzchen frei. Gute Optik und ein komfortables
Paket Grafik und Sound 11 Disk

Paket Utilities 10 Disketten

Arbeiten mit dem Amiga sind nun garantiert. Na, neu-
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(Ausl. DM _10.00) NN plus 1.70, besser V.-Scheck
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Golem Sound Mono A500/1000 139,— DM
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68000er-Systeme perfekt pro-
grammieren in Assemblerund C

Dieses Nachschlagewerk bietet Thnen:

@ detaillierte Beschreibungen der Pro-
zessorfamilie 68000 und ihrer 8-, 16-,
32-Bit-Peripheriebausteine mit techni-
schen Kennwerten, Pinbelegung und
internen Architekturen;

@ fundiertes Betriebssystem-Wissen:
Sie lernen die Strukturen der 68000er-
Betriebssysteme wie GEM-TOS und 0S-9
kennen und erfahren, wie Sie die System-
routinen zur Optimierung Threr Assem-
bler- und C-Programme nutzen;

® das Know-how zu Softwareenginee-
ring;

@ Programmierkurse fiir effiziente
Anwender-System- und Bausteinpro-
grammierung in Assembler und C.

Mit den Programmbeispielen verfiigen
Sie zugleich iiber sofort einsetzbare Rou-
tinen, z.B. zur Drucker- und Bildschirm-
ansteuerung oder GEM-TOS-Utilities;

® Assembler-Makrobibliotheken, An-
wender- und Funktionsbibliotheken in
C (Projektionen u.a.);

Erfolgreiches
Pro rm?eg;g
68000er
in Rssembler und G

——
et
Betriebssystembeschrabunger! .:.uwm-w
o

orperiekte

.wumwuﬂ‘

® Tools und Utilities inklusive einem
universellen symbolischen Disassem-
bler;

@® bewihrte Musterlosungen wie zum
Erstellen von 3D-Grafiken;

@ Systemtuning: mit ausfiihrlichen An-
leitungen, u. a. fiir den Eigenbau von Ein-
und Ausgangsinterfaces, erweitern Sie
die Anwendungsmaglichkeiten Ihres
Rechners,

@ Praxiswissen zu speziellen Einsatz-
bereichen, detaillierte Beschreibungen
mit Musterapplikationen zeigen Ihnen
u.a., wie Sie Ihr 68000er-System als Zen-
trale einer ,Speicherprogrammierbaren
Steuerung” (SPS) einsetzen konnen.

® Ergiinzungsausgaben zum Grund-
werk mit aktuellen Informationen iiber
Hardware- und Betriebssystem-Weiter-
entwicklungen, mit neuen Utilities und
Musterlésungen, Bibliothekserweiterun-
gen in Assembler und C und nicht zuletzt
einen kompletten C-Compiler.

Fordern Sie noch heute an:

Erfolgreiches Program-
mieren von 68000er-
Systemen in Assembler
und C

stabiler Ringbuchordner,
Format DIN A4,

Grundwerk ca. 400 Seiten,
Bestell-Nr. 3400, Preis: DM 92,—.

Alle 2—3 Monate erhalten Sie Ergén-
zungsausgaben zum Grundwerk

mit je ca. 120 Seiten zum Seitenpreis
von 38 Pfennig (Abbestellung
jederzeit moglich).

Das Tune-up-Programm
fur lhren Commodore 64/128

Dieses speziell fiir den Commodore
64/128 entwickelte Nachschlagewerk
gibt Thnen

@ hundertprozentig lauffihige Pro-
gramme und Hilfsroutinen fiir Wirt-
schaft, Technik, Grafik und Sound, u.a.
das meniigesteuerte Tabellenkalkula-
tionsprogramm ,, ALIPLAN*, die ,Super-
maus“ sowie darauf abhgestimmte
Programme zur Datenauswertung;

®rechnerbezogene Programmierkurse
fiir héhere Programmiersprachen und
Assembler: dazu erhalten Sie auf
Diskette einen kompletten C 64-Assem-
bler;

@ detaillierte  Systembeschreibungen
mit genauer Beschreibung der Prozesso-
ren (Coprozessoren), Sound- und
Videochips sowie Speicherbausteine
Ihres 64ers (128ers);

Maglichkeiten mit
d':::u[!:uml?l_gdnre 64/128

u——/Grundwerk inkl.

Assembler-Diskette
fiir zusammen

nur DM 98,—
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® Tips und niitzliche Routinen, z.B.
Interrupt-Manager, Ansteuerroutinen
fiir Peripheriegerite, Grafikroutinen;

@ interessante Hardware-Erweiterun-
gen und Zubehor:

Teil 7 zeigt Thnen u.a. wie Sie fiir Thren
64er mit EPROM-Modulen ein neues
Betriebssystem schaffen;

©® komplette Bauanleitungen inkl. Platin-
folien u.a. die eines parallelen IEC-An-
schlusses (incl. Software), einer Centro-
nics Schnittstelle oder eines Lichtgriffels;

@ Erginzungsausgaben zu Grundwerk
mit neuen niitzlichen Routinen und Pro-
grammen, Intensivkursen in Sprachen
wie Logo, Pascal und Forth, neuent-
wickelten Erweiterungen und vieles
mehr.

Fordern Sie noch heute an:

Neue Méglichkeiten mit
dem Commodore 64/128

stabiler Ringbuchordner,

Format DIN A4,

Grundwerk mit iiber 1000 Seiten,
inkl. Diskette, Bestell-Nr. 3000,
zum Preis von DM 98,—.

Alle 2—3 Monate erhalten Sie Ergén-
zungsausgaben zum Grundwerk

mit je ca. 120 Seiten zum Seitenpreis
von 38 Pfennig (Abbestellung
jederzeit moglich).

INTEREST-VERLAG

Fachverlag
fiir anspruchsvolle
Freizeit

D-8901 Kissing

Detailliertes Hard- und
Softwarewissen in einem Werk

Die ,Aktuelle Mikrocomputertechnik”
bietet Thnen

@ ausfiihrliche Hardwarebeschreibun-
gen zu wichtigen Computerbausteinen
u.a.
— CPU-Einheit der Motorola und Intel-
Prozessoren: Ausfiihrliche Beschrei-
bung der Funktionsgruppen:
® Prozessoren 8088, 8086, 68000,
780

@® Interrupt-Controller (z. B. PIC 8259)

@® Controller fiir den direkten
Speicherzugriff

©® Taktgenerator

@® Bus-Controller

@ System-Register

® Haupt- und Festwertspeicher

— I-/0-Bausteine, z.B. Funktionshe-
schreibung des Interface-Adapters
PIA 6520

— Schnittstelleninterfaces, z.B. RS 232,
V24...

@ MC-Praxis: Aufbau, Funktionen und
Applikationen des Atari ST:

u.a. die Maus, GEM-Desktop, Windows,
Desk-Accessories. . .;

@ Befehlsbeschreibungen des 68000-
Prozessors

iibersichtlich aufbereitet und mit aus-
fiithrlichen Kommentaren;

® Bauanleitungen, u. a. fiir ein TTL-/RS
232-Akustikkoppler-Modem inkl. Soft-
ware, EPROM-Programmer fiir NMOS-
und CMOS-Speicher.

Universelle Selbstbau-MeBperipherie
fiir Messen, Steuern, Regeln (u.a. Adap-
terplatinen, Interfaceplatinen, Busan-
kopplung fiir wahlfreie eigene Anwen-
dungen, IBM-PC-Businterface, parallele
und serielle I-/O-Platinen, Zéhler-/
Relais-Platinen, A-/D- und D-/A-Wand-
lerplatinen);

@ Programmierkurse fiir Pascal und C;

@ Utilities, u.a. Zweifach-Tastaturtrei-
ber fiir MS-DOS-PCs;

® Tips und Tricks zu Standardsoft-
ware, z.B. dBase-Programmierung;

(bltte abtrennen)

©® Basic-Interpreter im Vergleich: mit
kommentierter Befehlstabelle;

® Ergiinzungsausgaben zum Grund-
werk: Betriehssystemwissen, Bauanlei-
tungen, u.a. fiir Computerbausteine wie
Taktgeber oder Controller und Erweite-
rungen des MSR-Systems, Utilities (u.a.
Floppy- und Harddiskroutinen), Bau-
steinprogrammierung, Programmier-
kurse (z.B. fiir Turbo-C), Assembler-
Makrobibliothek.

Fordern Sie noch heute an:

Aktuelle
Mikrocomputertechnik

stabiler Ringbuchordner,

Format DIN A4, vollig iiberarbeitete
Neuauflage, tiber 750 Seiten,
Bestell-Nr. 1400, Preis: DM 92 —.

Alle 2—3 Monate erhalten Sie Ergéin-
zungsausgaben zum Grundwerk

mit je ca. 120 Seiten zum Seitenpreis
von 38 Pfennig (Abbestellung

jederzeit moglich).

iy Gunter Hasrmann 5

e tuelle Mikro-
= tertechnik
& compu b

angen
ik Progammen, Programciecile, ;“ﬂ"m‘: e tenden B

@ i Narktboraistian, odsver

IZT Ja, senden Sie mir bitte sofort

(bitte Zutreffendes ankreuzen)

Erfolgrelches Programmieren
von 68000er-Systemen

in Assemblerund C

stabiler Ringbuchordner,

im GroBformat DIN A4,
Grundwerk ca. 400 Seiten,
Bestell-Nr. 3400, Preis: DM 92,—

Neue Méglichkeiten

mit dem Commodore 64/128
strapazierfihiger Ringbuchordner,
Format DIN A4, Grundwerk mit {iber
1000 Seiten, inkl. Diskette,
Bestell-Nr. 3000, Preis: DM 98,—

Erfolgreiches Programmieren
mit komfortablen
Musterlésungen in C

stabiler Ringbuchordner, DIN A4,
Grundwerk ca. 450 Seiten,
Bestell-Nr. 3600, Preis: DM 92,—

@

U

() Atuelle

Mikrocomputertechnik
stabiler Ringbuchordner,
Format DIN A4, iiber 750 Seiten,
Bestell-Nr. 1400, Preis: 92,—.

Musterprogramme, Utilities
und Modulbibliotheken

fiir raffinierte Lésungen in
Turbo-Pascal

stabiler Ringbuchordner,

DIN A4, ca. 800 Seiten,
Bestell-Nr. 2500, Preis: DM 92 —.

(] Axtuelles

IC-Datenbuch

stabiler Ringbuchordner,

Format DIN A4, iiber 1000 Seiten,
Bestell-Nr. 1500, Preis: DM 92 —.

Zu jedem dieser Werke erhalte ich alle 2 — 3 Monate Ergédnzungsausgaben zum
Grundwerk mit jeweils ca. 120 Seiten zum Seitenpreis von 38 Pfennig

(Abbestellung jederzeit moglich).

Unterschreiben Sie hier bitte
Ilhre Bestellung!
Bei Minderjdhrigen ist die Unter-
schrift eines gesetzlichen Vertre-
ters erforderlich. Ohne Thre Unter-
schriften kann die Ansichtsbestel-
lung nicht bearbeitet werden.

-_—

Bitte unterschreiben Sie auch
Ihre Sicherheitsgarantie!
mit der Sie folgendes zur Kenntnis
nehmen: Sie haben das Recht, Ihr an-
gefordertes Werk innerhalb von 10 Ta-
gen ab Lieferung an die Bestelladresse
zuriickzusenden, wobei fiir die Frist-
wahrung das Datum der Absendung
geniigt. Sie kommen dadurch von allen
Verpflichtungen aus der Bestellung
frei.

X

X

Datum Unterschrift

Datum Unterschrift




Schnell, komfortabel und
erfolgreich programmieren

mit Turbo-Pascal

Dieses neue Nachschlagewerk bringt
Thnen:

® das Know-how zum Turbo-Pascal-
System: Turbo-Pascal-Editor, Pro-
grammierkurs (Schleifen, IF- und CASE-
Anweisungen, Felder, Datenstrukturen,
Prozeduren, Schnittstellentechnik, Datei-
verarbeitung, Tips und Tricks (Reaktion
auf Laufzeitfehler, Turbo-MSG auto-
matisch laden...);

® den Lehrgang Softwareengineering:
an einem Programmierprojekt zur Lager-
verwaltung erfahren Sie den optimalen
Weg von der Idee bis zum fertigen Pro-
gramm;

@ Betriebssystemroutinen: u.a. ROM-
BIOS und IBM-Hardware (asynchrone
Dateniibertragung, Routinen zur Drucker-
ansteuerung), MS-DOS-Aufrufe, Platz fiir
mehr als 64 KB Dateien. ..

® hardwarenahe Programmierung:
Rechnerkopplung, Floppytuning, Disket-
tendump, Druckersteuerung fiir den NEC
PG ..

o

0 e, Utilities und
Musw,l\ﬁodgullbihliq}heken :
tiir raffinierte Lésungen in
Turbo-Pasc
und Weiteremwxck]ungen

mguhansmluns

Muster: .
programme {4 d:u':zllen

~ Alle Programme
auch unter

Turbo-Pascal 4.0
lauffihig

® raffinierte Utilities: Schnittstellenuti-
lities (Turbo Inliner, Anpassen von Word-
Star-Dateien...), Grafikutilities (Zeichen-
satz-Editor, digitale Bildverarbeitung...),
Dateiverwaltungs- Utilities (Ver-/Ent-
schliisseln von Dateien...);

® den Turbo-Pascal-Assembler SIG-
MASM zur automatischen Einbindung von
Assembler-Routinen;

® Grafik-Editor zum Zeichnen und Aus-
drucken von Linien oder Rechtecken;
Invertieren, Spiegeln, Verschieben, Fiillen
von Flichen;

® Anwenderprogramme fiir Technik/
Mathematik: u.a. lineare Algebra, sta-
tistische Qualititskontrolle, betriebswirt-
schaftliche Anwendungen: z.B. Rest-
schuldermittlung fiir Darlehen im
Vergleich, sonstige Anwendungen: z.B.
KI, Vokabeltraining;

® Turbo-Pascal-Modulbibliotheken:
standardisierte Benutzeroberfliche mit
Masken-/Meniigenerator, Windowtech-
nik, Grafiksystem GSX inkl. Unter-
programmsammlung (z.B. Plotten zwei-
dimensionaler Datensitze), Grafiktreiber
HERC fiir die Herculeskarte;

® Erginzungsausgaben zum Grund-
werk mit neuen Utilities, Tools und
Musterprogrammen.

Mit zusétzlichem Diskettenservice!

Fordern Sie noch heute an:

Musterprogramme, Utilities
und Modulbibliotheken

fiir raffinierte Lésungen in
Turbo-Pascal

stabiler Kunstlederordner,
DIN A4, ca. 800 Seiten,
Bestell-Nr. 2500, Preis: DM 92 —.

Alle 2—3 Monate erhalten Sie Ergéinzungs-
ausgaben zum Grundwerk mit je ca.

120 Seiten zum Seitenpreis von 38 Pfennig
(Abbestellung jederzeit moglich).
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C-Musteriésungen
fur IBM PCs und Kompatible

Dieses Nachschlagewerk bietet Thnen:

® das Know-how zur Softwareerstellung
in C: Anhand von Syntaxdiagrammen und
Beispielen lernen Sie das C-System detail-
liert kennen. Ein Schwerpunkt liegt auf
den speziellen Compileroptionen von
Microsoft- und Turbo-C. Bei Ihrer Pro-
grammentwicklung helfen Ihnen u.a.
Kurse zu Grafik und Dateiverwaltung

® Utilities zur hardwarenahen Pro-
grammierung: MS-DOS-Schnittstellen-
routinen zum Einbinden von
Betriebssystemaufrufen, =~ RAM-Sortier-
routinen, Zugriff des ROM-BIOS auf die
serielle Schnittstelle, Interruptservice-
routine...;

@ komplette Anwender- und Funktions-
bibliotheken zu Technik (MeBwerterfas-
sung, -verarbeitung, statistische Funktio-
nen fiir Regressions-, Faktorenanalyse),
Wirtschaft/Verwaltung (schnelles Index-
verwaltungssystem), Full-screen-Editor
TURBOSCRIPT sowie Bausteine fiir eine
Datei-Ein-/Ausgabe- und eine Grafik-
bibliothek;

® den , Desktop-Menii-Conductor®, eine
komfortable Benutzerschnittstelle mit
Pull-down-Meniis und ausgefeilter Win-
dowtechnik;

® Add-on-Losungen zu WordStar, dBase
und Lotus 1-2-3, mit denen Sie sich z.B.
Ihre Programme fiir Artikel-, Lagerver-
waltung und Gehaltsabrechnung maB-
schneidern;

@ einen zusitzlichen Disketten-
service;

® Erginzungsausgaben zum Grund-
werk mit Erweiterungen Threr Anwender-
und Funktionsbibliotheken, Betriebs-
system- und Assemblerroutinen sowie
neuen Tools und Utilities.

Erfolgreiches Programmieren mit
komfortablen Musterdsungen in C

unter besonderer Bericksichtigung von
Microsoft C, Lattice C und Turbo (o]

%77

Fordern Sie noch heute an:

Erfolgreiches
Programmieren mit
komfortablen Muster-
I6sungeninC

stabiler Ringbuchordner,
DIN A4, Grundwerk ca. 450 Seiten,
Bestell-Nr. 3600, Preis: DM 92,—.

Alle 2—3 Monate erhalten Sie Erginzungs-
ausgaben zum Grundwerk mit je ca.

120 Seiten zum Seitenpreis von 38 Pfennig
(Abbestellung jederzeit moglich).

Konzentriertes IC-Wissen
fur Hardwareerweiterungen
und -entwickiungen

Halbleiterbausteine beherrschen heute
die Welt der Elektronik. Der IC-Markt ist
selbst fiir Fachleute nicht mehr iiber-
schaubar, und laufend nimmt das Angebot
an integrierten Schaltungen weiter zu!

Hier setzt unser ,Aktuelles IC-Daten-
buch” an. Ob Reparatur oder Neuentwick-
lung — dem Hobbyelektroniker wie dem
Praktiker dient es als unentbehrlicher Rat-
geber.

® Zu den digitalen und analogen ICs gibt
Ihnen das Werk u. a. folgende Daten:
Pinbelegung, Leistungsaufnahme. Ein-
gangsimpedanz, Ausgangsbelastbarkeit,
Typvarianten, internes- oder Blockschalt-
bild, Temperaturbereiche, Schaltpegel,
Kaltkapazititen, Applikationsbeispiele,
Herstellerfirmen:

® Zusiitzlich bei Computerbausteinen:
Schaltungsapplikation und Testschaltung,
Beschreibung der einzelnen Funktionen,
bei Mikroprozessoren der vollstdndige Be-
fehlssatz mit Erlduterungen, Taktfrequen-
zen, Logiksymbole,  Signal-Zeit-Dia-
gramme, Verweise zu dquivalenten Typen,
Bezugsquellen, bei Speichern Angaben
zum Programmierverfahren und Zugriffs-
zeiten.

Aus dem Inhalt:

digitale und halblineare ICs:

TTL- und CMOS-Logik-ICs, Prozessoren,
Speicherbausteine, A/D-Wandler. ... :
lineare ICs: Spannungsregler, Operations-
verstiarker, NF-/HF-Verstirker, Radio-/
TV-Schaltkreise, Fernsteuer-ICs, Senso-

- ren, Funktionsgeneratoren u.a.
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Fordern Sie noch heute an:

Aktuelles
IC-Datenbuch

stabiler Ringbuchordner,
DIN A4, iiber 1000 Seiten,
Bestell-Nr. 1500, Preis: DM 92 ,—.

Alle 2—3 Monate wird dieses Werk mit den
neuesten Daten inkl. ausfiihrlichen
Beschreibungen aktualisiert (jeweils ca.
120 Seiten zum Seitenpreis von

38 Pfennig) (Abbestellung jederzeit
moglich).

Halmut Woldner

1C-Datenbuch
ke Bepc Dreangsi, !unulmu.yummwmwa

n..u-nmﬁm;:ﬂm & Kiir aptimalo Entwiokiuig und Tnporntus
frar ol

INTEREST-VERLAG

Fachverlag
fiir anspruchsvolle
Freizeil Itung

D-8901 Kissing
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Teil 4: Rund um die Maus

VON HERBERT KUNZ

Was wdre der Amiga ohne die grafische Be-

nutzeroberfldche Intuition! Das wichtigste In- .

strument zur Nutzung von Intuition ist die
Maus. Wenn Sie diese Maus iiber den Schreib-
tisch bewegen, so folgt auf dem Bildschirm ein
Pfeil jeder Bewegung. Mit diesem Mauszeiger
( unter Intuition “Pointer” genannt ) wollen
wir uns etwas ndher beschdiftigen.

ormalerweise hat der Maus-
zeiger nach dem Booten der
Workbench immer dasselbe

Aussehen. Vielleicht haben Sie ihm
schon einmal mit dem Programm Pre-
ferences ein anderes Aussehen verlie-
hen. Von Amiga Basic aus aber ist es
nicht ohne weiteres moglich, diesen
Zeiger zu @ndern. Sicher haben Sie
auch schon einmal ein Anwenderpro-
gramm gesehen, in dem der Mauszei-
ger withrend der Programmausfiihrung
sein Ausehen verindert; denken Sie
nur an ein Zeichenprogramm, das ITh-
nen verschiedene Pinselformen zur
Verfiigung stellt. Auch Sie konnen die-
se Moglichkeit nutzen, wenn Sie die
Library-Routinen benutzen. Zum An-
dern des Mauszeigers gibt es mehrere
Moglichkeiten. Eine davon ist der Auf-
ruf der Routine SetPointer(). Diese
Routine hat folgendes Format:

Diese Werte bestimmen den Punkt, an
dem der Mausklick wirkt, und miissen

von der Zahl 255 abgezogen werden.
Der Wert 255 ist die linke obere Ecke.
Diese Routine stellt den neuen Zeiger
nur in dem angegeben Fenster dar.

Nur in einem
Fenster!

Wird ein anderes Fenster angeklickt,
so erscheint wieder der Standardzeiger.
Um im ausgewihlten Fenster wieder
den Standardzeiger darzustellen, gibt
es folgende Routine:

Beim Mauszeiger handelt es sich iibri-
gens um ein Sprite. Sie wissen ja, ein
Sprite ist ein grafisches Objekt, das
unabhidngig von der iibrigen Bild-
schirmanzeige bewegt werden kann.
Diese Bewegung des Mauszeigers
wollen wir jetzt einmal programmge-
steuert vornehmen. Dazu miissen wir
noch einmal die Graphics Library be-
miihen. Zuerst miissen wir uns eine
Simple Sprite-Struktur anlegen. Diese
Struktur hat folgendes Aussehen:

. - ',z'eiger auf Spritsélatén

- Hohe des Sprites

2 Bytes - X-Position des Sprites
2 Bytes - Y-Posgition des Sprites

Nummer des Sprites
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Nachdem diese Struktur angelegt wur-
de, konnen wir mit folgender Routine
ein Sprite bewegen:

die Programmierung eines eigenen
Mauszeigers veranschaulichen. Die
Daten des neuen Zeigers werden in
Datazeilen gespeichert. Die ersten und
letzten beiden Werte der Spritedaten
miissen den Wert O haben, jeder Punkt
kann eine von 4 Farben annehmen.
Wenn Sie das Zeichen “-” einsetzen, so
wird die Hintergrundfarbe genommen.
Das Sprite ist also an dieser Stelle
durchsichtig. Eine “1” steht fiir Farbe
1, eine “2” fiir Farbe 2, und fiir Farbe 3
setzen Sie eine “3” ein. Die Farben fiir
dieses Sprite werden aus den Farbregi-
stern 17-19 genommen; diese Farben
konnen Sie mit dem Befehl PALETTE
verdndern. Wird das Sprite nicht mehr
benotigt, so teilen Sie das dem System
mit der Routine FreeSprite mit.

Mausvielfalt

Nun zu der zweiten Moglichkeit, den
Mauszeiger zu verdndern. Mit Set-
Pointer bestand ja nur die Moglichkeit,
den Zeiger fiir ein Fenster zu veridn-
dern. Sie konnen aber den Zeiger auch
dauerhaft veridndern, ohne das Pro-
gramm Preference zu benutzen, denn
die Intuition Library stellt uns Routi-
nen zur Anderung der Preference-
Struktur zur Verfiigung. In dieser
Struktur sind die Werte zu finden, die
Sie mit Preference eingestellt haben,
also z.B. die Workbenchfarben, den
angeschlossenen Drucker wie natiir-
lich auch die Daten des Mauszeigers.
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Struktur Menu

Offset Byte Bedeutung
0 L Zeiger auf nachste Menustruktur
4 w Linke Ecke der Menubox in Bildschirmpixel
6 W Obere Ecke der Menubox in Bildschirmpixel
8 w Breite der Menubox
10 W Hohe der Menubox
12 w Flags - 1 = Menii ist eingeschaltet

0 = Meniui ist ausgeschaltet

&H100 = setzt Intuition wenn Meniikasten
zu sehen ist.

14 L Zeiger auf Text des Meniikopfes
16 L Zeiger auf erste Menuitem Struktur
20 4 *W wird von Intuition benutzt

Struktur Menuitem

Offset Byte

Bedeutung

o O

10

14

18

22

26

27

28

32

L Zeiger auf nachste Item-Struktur.

w Linke Ecke des Items.

W Obere Ecke des Items.

W Breite des Items.

w Hohe des Items.

w Flags (siehe Tab. Flags)

L Mutual Exclude - bestimmt die Items, die
gleichzeitig eingeschaltet sein diirfen.
Bit O=Item 1, Bit l=Item 2 u.s.w.

L Zeiger auf Image- oder Intuitextstruktur.

(wird nach Anwahl des Meniipunktes dargestellt)

L Zeiger auf zweite Image- oder Intuitextstruktur
(wird dargestellt, wenn der Mauszeiger uber
diesem Item steht)

B Zeichen fiir Commandosequenz. Wird mit rechter
Amigataste + Zeichen angewahlt.
B Damit ndchster Wert an gerader Adresse.
L Zeiger auf Subitem-Struktur.
Wie Item-Struktur. Ein weiteres Subitem wird
ignoriert.
W wird von Intuition benutzt.

Intuitext - Struktur

1 Byte
1 Byte
1 Byte
1 Byte
2 Byte
2 Byte
4 Byte
4 Byte
4 Byte

Vordergrundfarbe

Hintergrundfarbe (fiur O Bits bei Zeichenmode JAM 2)
Zeichenmodus

Fillbyte

X-Koordinate des Textbeginns in Bildschirmpixel
Y-Koordinate des Textbeginns in Bildschirmpixel
Zeiger auf TextAttr Struktur (0O=Standardfont)
Zeiger auf Text (Text mu mit einem Nullbyte enden)
Zeiger auf weitere Intuitext-Struktur

Flagbits fiir Menuitem

Wert Bedeutung
1 Das Item wird nach dem Anwahlen markiert.
(mit dem Haken)
2 Das Item ist gleich zu Beginn markiert.
4 Ist zu setzen, wenn dieser Meniipunkt durch eine
Tastenkombination angewdhlt werden kann.
8 Ein markiertes Item bleibt markiert.
16 Ist zu setzen, wenn das Item eingeschaltet ist. Ist

das Item nicht eingeschaltet, wird es gepunktet
dargestellt.




Zum Auslesen dieser Daten gibt es
zwei Routinen:

Mit dieser Routine werden die Daten
von der Diskette gelesen. Es gibt auch
die Moglichkeit, die momentan einge-
stellten Werte aus dem Speicher zu le-
sen.

Nachdem die Preference-Struktur ein-
gelesen wurde, konnen Sie dort Ande-
rungen vornehmen und diese Struktur
wieder speichern. Dazu dient folgende
Routine:

Listing 2 zeigt diese Moglichkeit zum
Andern des Mauszeigers.

Ein Fenster 146t sich mit dem Symbol
in der rechten unteren Ecke des Fen-
sters vergroBern oder verkleinern. Die-
ser VergroBerung oder Verkleinerung
sind aber Grenzen gesetzt. Zum Ein-
stellen dieser Grenzen dient folgende
Routine:

Die maximale Breite des

. Fensters,

Die nachsten Bits beschreiben das Aussehen, wenn der Maus-
zeiger iber dem Menuitem steht.

0 wenn kein Bit gesetzt ist, so wird ein alternativer
Text oder ein zweites Image dargestellt.

64 bei diesem Wert wird das Item invertiert.

128 Das Item wird mit einem Rahmen umgeben.

192 Das Item verandert sich nicht.

Die nachsten Werte werden von Intuition gesetzt.
256 Das Item wurde angewahlt

4096 Das Item ist momentan zu sehen.

8192 Der Mauszeiger steht iber diesem Item.

1: ' Benutzung eigener Mauszeiger

2: ' in Amiga-Basic-Programmen

3: H. Kunz 1988

4: ' (c) KICKSTART 1988

5

6: DECLARE FUNCTION AllocMemé& LIBRARY
7: DECLARE FUNCTION GetSprite& LIBRARY
8: LIBRARY “intuition.library”

9: LIBRARY “exec.library”
10: LIBRARY “graphics.library”
11:
12: ActivateWindow WINDOW (7) ' Ausgabefenster aktivieren
13:

14: block&=2"1+2716

15: speicher&=AllocMem& (112,blocké&) ' 112 Bytes reservieren
16: IF speicher&= 0 THEN ERROR 7

17: speicherl&=speicheré&

19: GOSUB mausanlegen
20: SetPointer WINDOW(7),speicherlé&, hoehe%, breite%, 248,248

22: simpspr&=speicherl&+100

23: POKEL simpspr&, speicherlé ' Zeiger auf Spritedaten

24: POKEW simpspr&+4, hoehe% ' Hoehe des Sprites
25: POKEW simpspr&+6,0 '\ X- Koordinate

26: POKEW simpspr&+8,0 ' Y- Koordinate

27: POKEW simpspr&+10,1 ' Sprite Nummer

28: sn&=l:sn&=GetSprite& (simpspré&, sn&)

29

30: viewport&=PEEKL (WINDOW (7)+46)+44:y&=120

31: FOR x&=1 TO 550 ' Mauszeiger bewegen
32 MoveSprite viewporté, simpspré, x&, y&

33: NEXT

34: FOR x&=550 TO 1 STEP -1

35: MoveSprite viewporté&, simpspré&, x&, y&

36: NEXT

38: FreeSprite sn&
39: ClearPointer WINDOW(7)

40: FreeMem speicherls, 112 ' Speicher zurueckgeben

41

42: LIBRARY CLOSE ' Library schliessen
43: END

44

45: mausanlegen:

46:

47: READ breite%, hoehe%, tiefe%

48: FOR x=1 TO hoehe%

49: READ a$

50: planel=0:plane2=0

51 FOR i=1 TO breite$%

52 zeichen$=MIDS$ (a$,i, 1)

53:

54: IF zeichen$="1" OR zeichen$="3" THEN
55: planel=planel+2” (16-1i)

56: END IF

51

58: IF zeichen$="2" OR zeichen$="3" THEN

KICKSTART 6/88
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Jedes Fenster hat einen eigenen Na-
men. Dieser Name wird bei Aufruf des
Basic-Befehls WINDOW iibergeben.
Mit folgender Routine ldlt sich der
Fenstername nachtriiglich dndern:

: seroentitle = Ein Zeiger auf den Screentext.

Der Text mufl mit einem Nullbyte ab-
geschlossen sein. Den Beginn des Tex-
tes ermitteln Sie mit dem Amiga Ba-
sic-Befehl SADD. Der Screentitel in-
dert sich jedesmal, wenn das angege-
bene Fenster aktiv ist. Sie konnen ein
Fenster auch aktivieren, ohne es mit
der Maus anzuklicken.

wmdow Zexger auf die Wmdnw- -
Struktur‘

Der Guru kommt!

Wenn Sie mit den Systemroutinen ex-
perimentiert haben, so ist Ihnen sicher-
lich schon einmal die Alarmmeldung
des Amiga untergekommen, die
GURU MEDITATION. Diese soge-
nannten Alerts konnen Sie auch pro-
grammieren. Folgende Routine dient
dazu:

’ élenfnﬁ:?iiner'_:ﬁ - !;{ei?oveﬁy Alert,
 &H8000=  Dead End Alent.

a - Zalgeranf den au‘siugéi}éﬁd&’t

helght = Dle H*h dtzs Alerf in Blld chzrm—

Ein Recovery Alert ist die harmlosere
Form. Bei diesem Alert-Typ bekommt
nach Driicken einer Maustaste Thr Pro-
gramm wieder die Programmkontrol-
le. Gleichzeitig konnen Sie noch er-
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59: plane2=plane2+2” (16-1i)
60 : END F
61:
82 NEXT
63: POKEW speicheré&, planel:POKEW spemcher&+2 plane2
64: spelcher&~spe1cher&+4
65 NEXT ‘
66: POKE speicherl&+100,248
6l POKE speicher1&+101,248
68 ' ' k ' , ,
69 DATA 16 :' Breite muss 16 se;ﬁ
70: DATA 16 :' Hoehe . ‘
71 DATA 2 ' Tiefe muss 2 sein
2 DATA - --—-— -
73 DATA 11 -11----22.- 2
74: DATA 11--11----22--22
75 DATA 11--11----22--22
76: DATA 11--11----29 -9
11: DATA 11--11----22-22-
8 DATA 11--11----22-22-
79 DATA 111111-- 220
80: DATA 111111----222—--
81:  DATA 11--11----22-22-
82: DATA 11--11----22-22-
B DATA 11--11----923 -
84: DATA 11--11 ---00 29
85: DATA 13-1j--- 29000
86 DATA 11--11----22---2
81 DATA -~
: RETURN

Listing 1: Benutzung eigener Mauszeiger in AMIGA Basic-Programmen

1: ' Benutzung eigener Mauszeiger

2: ' in Amiga-Basic-Programmen

3: ' durch Auslesen und Aendern

4: ' der Preference-Struktur

5: H. Kunz 10988

6 (c) KICKSTART 1988

1

8: DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY

9: LIBRARY “intuition. library”
10: LIBRARY “exec l:.hrary" '
il:

12: block&=241+2716
13: speicher&=AllocMem& (108, block&)

14: IF speicher&= 0 THEN ERROR 7

15: speicherl&=speicher&
16: . . ' ~ ~
17: ° speichers+28 = Beginn der Daten des Mauszeigers
18: ° speicher&+100 = x-Offset des 'Hot Spots’
i9: ° spe:.cher&-i»lOl = y-Offset des ‘Hot Spots’
20: ® speicher&+102 = Farbregister 17 '
21: ° speicher&+104 = Farbregister 18

| 22:  speicher&+106 = Farbregister 19

23: . ‘ ;i
24: GetPrefs speicherls, 108 ' Daten lesen
25: GOSUB mausanlegen .
26: setPrefs speicherl¢,108,0 ' Daten im Ram aendern
28: FreeMem speicherls,108 ' Speicher zurueckgeben
30: LIBRARY CLOSE ' Library schliessen
31: END ‘
32 .
33: mausanlegen:
34:
35 speicher&=speichers+28
36 READ breite%, hoehe%
a7 FOR x=1 TO hoehe%

38 READ a$




mitteln, welche Maustaste gedriickt
wurde. Steht in Taste der Wert 1, so
wurde die linke, anderfalls die rechte
Taste gedriickt. Vor dem Text steht als
16-Bit-Wert die X-Koordinate und als
8-Bit-Wert die Y-Koordinate, welche
die Position des Texts bestimmen.
Nach dem Text setzen Sie einen 16-
Bit-Wert, der ungleich Null sein mub,
wenn weiterer Text folgen soll. Ein
Nullbyte schlieft den Text ab. In Li-
sting 3 konnen Sie die Programmie-
rung eines Recovery - Alert sehen.

Menii 2 bitte!

Kommen wir nun zu den Meniis. Ami-
ga Basic stellt auch hierfiir Befehle zur
Verfiigung. Allerdings sind mit diesen
Befehlen nicht alle Moglichkeiten der
Meniiprogrammierung abgedeckt.
Wenn Sie Thre Meniis mit allen Mog-
lichkeiten ausstatten wollen, so miis-
sen Sie sich intensiver mit der Menii-
struktur und mit den Systemroutinen
zur Meniiprogrammierung beschifti-
gen. Die Meniistruktur konnen Sie aus
Tab. 1 ersehen. Die Basisadresse der
Meniistruktur finden Sie in der Win-
dowstruktur; sie 1dBt sich folgender-
malen ermitteln:

Dazu noch ein paar Begriffserklidrun-
gen. Wenn Sie die rechte Maustaste
driicken, so erscheinen in der Menii-
zeile die Meniitexte. Wenn Sie mit ge-
driickter rechter Maustaste auf einen
Meniitext fahren, so rollen die Menue-
items herunter. Manche Menueitems
haben noch sogenannte Subitems. Die-
se sind zu sehen, wenn Sie mit dem
Mauszeiger iiber einem Menueitem
sind. Hier nun die Systengroutinen zur
Meniiprogrammierung:

= Die Nummer des Meniis.
= Die Nummer des Items.

planel=0:plane2=0

39:

40: FOR i=1 TO breite%

41: zeichen$=MIDS$ (a$,i,1)

42: ‘

43: IF zeichen$="1" OR zeichen$="3" THEN

44 planel=planel+2" (16-i)

45: END IF

46:

47 : 1IF zeichen$="2" OR zeichen$="3" THEN

48: plane2=plane2+2” (16-i)

49: END IF ~

50 ‘

51; NEXT ~

52 POKEW speicheré&,planel:POKEW speicher&+2,plane2
53: speicher&=speicher&+4

54: NEXT '

85 POKE speicher1&+100,254

56: POKE speicherl&+101,255

57: ' ‘

58: DATA 16 :’ Breite muss 16 sein

59: DATA 18 :’' Hoehe muss 18 sein.

60: ~

61 DATA v -0 o

62: DATA 111-------.. ..

63: DATA 333 oo or

64: DATA 333-------- -

65 DATA 333--~---—-----

66: DATA 333 ...

67: DATA 333-----ooomoooo

68: DATA 333--- . ...

69: DATA 333223322332233-

70: DATA 3332233223322333

91 DATA 3332233223322333

72 DATA 3332233223322333

13 DATA 3332233223322333

74: DATA 3333333333333333

15 DATA 3333333333333333

16 DATA -33333333333333-

71: DATA 3333333433433

18: DATA -~ e e

79:

80: RETURN
Listing 2: Benutzung cigener Mauszeiger durch Auslesen und Aendern der Preference-Struktur
1l: ' Alerts in Amiga-Basic-Programmen

2: ° H. Kunz 1988

3: ' (c) KICKSTART 1988

4:

5: DECLARE FUNCTION DisplayAlert& LIBRARY

6: LIBRARY “intuition.library”

1.

8: t1S$=CHRS (0)+CHRS (50)+CHRS (15) ' x+y Position 1. String
9: t2S$=CHRS(0)+CHRS (50) +CHRS (28) ' x+y Position 2. String
10: text$=tl$+”Keine Angst! Dies ist ein Recovery-Alert”

+CHRS$ (0) +CHRS (1)

11: text$=text$+t2$+”Druecken Sie eine Maustaste  +CHRS (0)
12 ‘
13: num&é=0 ' Recovery Alert - &HB8000 fuer Dead-End-Alert
14: taste&=DisplayAlert& (numé&, SADD (text$), 40)
i5:
16: PRINT “"Prima, Sie haben die “;
17: IF taste&=1 THEN
18: PRINT “linke”;
19: ELSE
20: PRINT “rechte”;
21: END IF
22: PRINT " Taste gedrueckt !”
23;
24: LIBRARY CLOSE

Listing 3: Alerts in AMIGA Basic-Programmen
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Nach Riickkehr aus dieser Routine
steht in “menuitem” ein Zeiger auf die
Struktur des gesuchten Menueitems.

Mit dieser Routine wird ein Menii-

punkt abgeschaltet.

Mit dieser Routine wird der Menii-
punkt wieder eingeschaltet.

Damit wird ein Menii eingeschaltet.
Nun haben Sie die Informationen, die
Sie zur Meniiprogrammierung brau-
chen. Erstellen Sie sich doch einmal
Menueitems, die nach dem Anwihlen
einen anderen Text darstellen, oder
Subitems, die aus einer Zeichnung be-
stehen. Die Image-Struktur, die Sie
dafiir benotigen, wird spéter noch be-
schrieben.

Intuition kann Threm Programm auch
Signale senden.

Informationen fiir
Jedermann

Wenn Sie wissen wollen, ob ein Me-
niipunkt ausgewihlt, das Fenster ver-
aroBert oder eine Diskette gewechselt
wurde, so konnen Sie den IDCMP ab-
fragen ( IDCMP = Intuition Direct
Communication Message Port ). In
den IDCMP-Flags wird angegeben,
bei welchen Funktionen Thnen Intui-
tion ein Signal senden soll. Diese
Flags konnen Sie mit der Routine Mo-
difyIDCMP idndern.

flags = Die 2u anm(iﬁn Fiag& .

In Listing 4 konnen Sie sehen, wie Sie
den IDCMP abfragen und welche
Flags moglich sind.
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* Abfrage des IDCMP
‘ H. Kunz 1988
' (c) KICKSTART 1988

1
2
3
4:
5: DECLARE FUNCTION GetMsg& LIBRARY
6: LIBRARY “exec.library”

7: LIBRARY “intuition.library”

8:

9: flags&=PEEKL (WINDOW (7)+82)
10: flags&=flagsé& OR 65536&
11: ModifyIDCMP WINDOW (7), flags& ' Flags aendern

13: warte:

14: userport&=PEEKL (WINDOW (7) +86) '’ Zeiger auf Userport
=GetMsgé& (userport&) ' Message-Port ermitteln

15: signalé
16 idcmp& =PEEKL(signalé&+20)
17: PRINT idcmpé&:

18: IF idcmp&=65536& THEN aus

' IDCMP-Flags lesen

' Momentan gesetzte Flags
' Diskremoved dazugeben

' Keine Disk im Laufwerk

19: ' Programm beenden
20: GOTO warte

21

22: aus:

23" LIBRARY CLOSE

24

25: ' IDCMP Flags

26

27: ' Wert Bedeutung

28:

25 1 Sizeverify

30: 2 Fenstergroesse veraendert

31: 4 Refreshwindow

32: 8 linke Maustaste wurde gedrueckt
a3: 16 Mausbewegung

34: 32 Gadget down

35: 64 Gadget up

36: ) 128 Regset

37: 256 Menu angewaehlt

38: 512 Fenster wurde geschlossen

39: ' 1024 Taste gedrueckt

40: ' 2048 Reqverify

41: ° 4096 Reqgclear

42: ° 8192 Menuverify

43: ' 16384 Neue Preference-Struktur erstellt
44: ' 32768 Diskette eingelegt

45: = 6b536 Diskette entnommen

46: 262144
47: . 524288

Fenster aktiv
Fenster nicht aktiv

48:

Listing 4: Abfrage des IDCMP

Durch Addieren der Flagwerte erhal-
ten Sie mehrere Moglichkeiten der
Kombination einzelner Flags.

Zum Zeichenstift

In der Intuition Library gibt es eine
Routine, mit der zusammenhingende
Linienpaare gezeichnet werden kon-
nen.




. Die Image-Struktur hat folgendes Aussehen:
Die Borderstruktur hat folgendes Aussehen:
. 2 Bytes = X-Abstand zu x- und y-offset.
2 Bytes = horizontaler Abstand von x- und y-offset]
. 2 Bytes = Y-Abstand zu x- und y-offset.
2 Bytes = vertikaler Abstand von x- und y-offset .
’ 2 Bytes = Breite des Image.
1 Byte = Zeichenfarbe
_ . 2 Bytes = Hohe des Image.
1 Byte = Hintergrundfarbe (nicht benutzt) .
. 4 Bytes = Zeiger auf Imagedaten.
1 Byte = Zeichenmodus .
1 Byte = Bitplanes, in denen gezeichnet wird.
1 Byte = Anzahl der x-y Paare .
. . . 1 Byte = Hintergrundfarbe.
4 Bytes = Zeiger auf die Koordinaten . -
. . _ 4 Bytes = Zeiger auf evtl. weitere Image-Struktur.
4 Bytes = Zeiger auf eine weitere Borderstruktur
(0, wenn keine weitere Struktur existiert)

Die Koordinatenwerte sind keine abso-

luten Werte, sondern gelten relativ zur
Anfangsposition.

Zum Darstellen von Zeichnungen gibt
es unter Intuition folgende Routine:

Ein Beispiel fiir ein Image sind die
Icons der Workbench.

Wenn Sie sich ein Image fiir die Menii-
struktur erstellen wollen, so konnen
Sie auch die Image-Daten in Datazei-

Damit sind wir fiir dieses mal wieder
am Schluf} angelangt. Das nichste mal
werden wir uns ausfiihrlich mit den
Gadgets und den Routinen fiir die
Workbench beschiftigen.

len packen und die Routine “mausan-
legen” aus Listing 1 und 2 benutzen.
Viel Information, liebe Leser, probie-
ren Sie das eine oder andere ruhig aus.
Experimentiern Sie auch ein wenig
herum, Sie werden schnell mehr Ein-
blick in die Prizipien von Intuition er-
halten.
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VON LARS SCHMITT

MODEM
TALKING

Teil 1: DFU, was ist das?

Es ist noch nicht so lange her, als - kurz nach
der alljihrlichen weihnachtlichen Bescherung
- der Vater mit dem Sohne in dessen Zimmer
verschwand, um mit der neuen Eisenbahn zu
spielen. Doch die guten alten Zeiten sind end-
gliltig vorbei. Noch vor kurzer Zeit wunderten
sich die Eltern, wie sich der Sohn oder die
Tochter Stund” um Stund’ mit einem kleinen
grauen Kdstchen mit vielen nichtssagenden
Tasten beschdftigen kann, warum die Sesam-
strafle auf einmal egal ist, und selbst die frisch
gekochten Miracoli nebensdchlich sind. Neu-
erdings geraten die Regierungen unserer lie-
ben Kleinen vollends aus dem Hduschen, wenn
aus den heimischen Kinderstuben Gepiepse
und Gepfeife dringt. Spdtestens, wenn der Va-
ter auf die Frage: “Haste ein Vogel?” die
Antwort “Nein, das ist mein neues Modem,
1200 Baud Vollduplex, mit FTZ-Nummer und
RS 232C-Schnittstelle!” bekommt, ist es pas-
siert: Ratlosigkeit. Da hilft nur eines: WEI-
TERLESEN!
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n dieser und in den folgenden
[ Ausgaben steht an dieser Stelle

jeweils ein Bericht iiber DFU
(librigens, das bedeutet: DATEN
FERN UBERTRAGUNG). Heute er-
kldre ich Ihnen die Grundlagen, also
wie die DFU iiberhaupt funktioniert.
Computersignale laufen meistens tiber
Kabel. Welche Kabel bieten sich da
besser an, als die Telefonkabel? Die
sind namlich iiberall gegenwirtig, und
fast jeder Mensch hat auch ein Tele-
fon. Deshalb lduft heute ein Grofteil
der DFU iiber das ganz normale Tele-
fonnetz ab. Aber - wie immer, wenn es
gerade schon wird - fangen hier die
Probleme schon an:

Problem 1:

Wie bekomme ich aus den Stromim-
pulsen eines Computers horbare Tone,
denn nur die kann man ja tiber die Te-
lefonleitungen senden?

Losung:

Man benutzt ein MODEM. MODEM
ist ein Kunstwort, zusammengesetzt
aus  MODULATOR/DEMODULA-
TOR. So ein MODEM kann also die
elektrischen Impulse des Computers in
horbare Téne umwandeln. Man kann
sich ein MODEM am besten als klei-
nen Kasten vorstellen. Auf der einen
Seite ist ein Anschluf fiir den Compu-
ter, auf der anderen Seite ein Stecker-



chen fiir das Telefon (bzw. die Tele-
fonleitung).

Es gibt zwei unterschiedliche Strom-
zustinden beim Computer: Strom ein
(ein BIT ist gesetzt), Strom aus (das
BIT ist nicht gesetzt). Also brauchen
wir auch zwei unterschiedliche Tonho-
hen, um Daten senden und empfangen
zu konnen. Ein sogenannter HALB-
DUPLEXBETRIEB wire so schon
moglich. In dieser Betriebsart sendet
jeweils nur eine Station, wihrend die
andere Station nur Daten empfingt.
Das hat allerdings Nachteile. Stellen
Sie sich vor, sie rufen einen Riesentext
ab, so ca. 20 Seiten lang, und stellen
nach drei Zeilen fest, da} es doch der
falsche Text war. Was tun Sie ? 20
Seiten lesen (schlecht, wenn Sie von
Flensburg aus eine Datenbank in Miin-
chen anrufen! Das ist teuer), oder ein-
fach den Telefonhorer auflegen (da
freut sich der Betreiber der Datenbank,
weil der Anschlufl eine gewisse Zeit
unniitz gesperrt ist!). Einem wirkli-
chen Gesprichspartner wiirden Sie
sagen: “STOP, die alte Story haste mir
schon hundertmal erzihlt”. Was liegt
niher, als das der Datenbank mitzutei-
len? Um einen VOLLDUPLEXBE-
TRIEB zu gewihrleisten, also einen
Modus, in dem beide Seiten quasi
gleichzeitig senden und empfangen
konnen, bendtigt man also ein weiteres
Tonpaar. Man hat sich geeinigt, daf
der Anrufer mit den beiden niedrigen
Frequenzen arbeitet, withrend der An-
gerufene die beiden hoheren Frequen-
zen nutzt. Die Norm, fiir die das fol-
gende Bildchen gilt, nennt man CCITT
V.21. Mit ihr kann man bis zu 300
Baud iibertragen, das heifit, dal vom
Sender zum Empfinger bis zu 300 Bits
pro Sekunde verschickt werden kon-
nen. Noch arbeiten nahezu alle Mail-
boxen der BRD mit dieser Ubertra-
gungsform.

Ein
Akkustikkoppler
bei der
Kontaktaufnahme
mit einem elegant
geformten
Telefonhorer.

Das Ganze gibt ein schones Bit-Geflii-
ster. Wie sich so was anhort, kann sich
auch ein Nicht-DFU’ler einmal anho-
ren. Wihlen Sie einfach ‘mal die Tele-
fonnummer 069/6638191. Am ande-
ren Ende geht dann die Mailbox
COMBO dran, das ist die Hausmail-
box der Firma COMMODORE in
Frankfurt. Bitte nur einmal ausprobie-
ren, sonst steigt mir der Betreiber auf’s
Dach.

Bevor Sie aber jetzt in den Laden ge-
hen, um sich ein Modem zu kaufen:

Problem 2:

Die Deutsche Bundespost mag MO-
DEMs nicht so sehr. MODEMs wer-
den ndmlich DIREKT an die Telefon-
leitungen angeklemmt. Laut der Deut-
schen Bundespost konnten solche
MODEMs den einwandfreien Ablauf
des Fernmeldebetriebs storen! Entwe-
der Sie mieten sich ein Postmodem
(Geld ade), oder..

Losung:

Kaufen Sie sich doch einen Akustik-
koppler. Irgendein Computermensch
kam auf die Idee: “Der Mensch wird ja
auch nicht an die Telefonleitung ange-

Conputer HModen

e nn| el —
eo10 0=1850 Hz

11650 Hz | &—— rr['r

Moden Conputer

1188 Hz=0 00180
980 Hz=1

1850 Hz=8 0010
1658 Hz=1

Kommunikations-
prinzip eines
Modems.

klemmt, er SPRICHT in den Horer,
das kann der Computer doch auch!”.
Und so konstruierte er sozusagen ein
Negativ eines Telefonhorers. Es ent-
stand ein Ding mit zwei Lochern, in
das der Telefonhorer hereingelegt
wird, (siehe Foto).

Schaltet man so einen Akustikkoppler
an, wird man zumeist erst einmal ange-
pfiffen. Ubrigens muB ein solcher
Akustikkoppler auch erst durch die
Post gepriift werden, was den Herstel-
ler Zeit und Geld kostet. Pech fiir den
Verbraucher: Er muf} statt DM 100,-
Warenwert glatt das Drei- bis Zehnfa-
che zahlen! Nach bestandener Priifung
gibt es die beriichtigte FTZ-Nummer
(Fernmeldetechnische Zulassung), die
sich auf dem Gerit befinden muf
(Aufkleber/ Stempel). Ansonsten darf
ein solches Geriit nicht betrieben wer-
den!

Leider hat ein Akustikkoppler einen
ganz gravierenden Nachteil: Er ist sehr
storanfillig. Stot man wihrend der
Ubertragung mal zufillig an ihn dran,
dann gibt es Datensalat auf dem Bild-
schirm. Bei Modems kann das nicht
passieren, da sie ja direkt gekoppelt
sind.

Eine weitere Moglichkeit gibt es erst
seit kurzer Zeit: Die MODEMBOX.
Fiir eine geringere Gebiihr kann man
sich durch die Post einen MODEM-
KERN in’s Haus legen lassen (sozusa-
gen ein dummes Modem). Erst durch
die MODEMBOX, die man sich noch
kaufen mul}, wird das Modem be-
triebsbereit. Vorteil: Geringere monat-
liche Belastung, sichere Ubertragung.
Nachteil: Eine Modembox kostet zwi-
schen 800,- und unbegrenzt!

Die grundlegenden Dinge der DFU
haben Sie jetzt gelernt. Das war doch
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nicht schwer, oder? Im néchsten Teil schen Mailboxen losgeht.

nannte Intro einer groferen Mailbox in

geht es in die technischen Details, be- Zum Eingewohnen hier schon einmal Wiesbaden. Bis demniichst.
vor es dann endlich mit bundesdeut- die BegriiBungsmeldung, das soge-

Ein Mailbox-Intro hat einiges zu bieten:

press return >

—-QK-

v2.0 by Hans ... ........

Titelbild mit CTRL-X abbrechbar

SERVUS, GRUEZI, GUDE, TACH UND HALLO !
HIER IST DIE

* % % %k
** * %
* % * % yreer e
W *kkkkk Neaaat
* % * % 3
T X% %% N
Nt .
E *kx%k% Serr e o
* % %k y rerrs
g *% % % N vy
*k ok ok ok Xt
B **% * % N trrer e
A% ¢ SYeoR : BANS @ .. .''7‘rex
A COSYSOP : ALKI L.
*kkk ro oot
D %% ** PARAMETER : B N1 .., '’ /[
* % * * Xt
E **kxkx ONLINE : .
** * % A N1t
N k& X 24 Stunden : .
Yrr A
Box 06121 - 60 88 07 !

Eingetragene Teilnehmer: 161
Sie sind der 8112. Anrufer am
Sonntag, den 14.02.1988 um 19:33 Uhr

- CHEF IST LEIDER NICHT DA -

Gaeste tragen sich bitte mit Gast ein !

Login >LURCHI
Passwort >**x*xx%

Moment bitte, bin am suchen...

1{~S| carrier detected, connected to host...

vi.0 {(C) by Dirk Graeczik .. ., . ..... .

- USERLEVEL 3-

Guten Abend LURCHI
Letzter Anruf am

Freitag, den 29.01.1988 um 23:48 Uhr

Sorry, ich habe keine Post fuer Dich.

Die A-R-A - Box begruesst LURCHI

Modul : Hauptmenue
Uhrzeit : 19:34
Bytes : 00992

Restbytes: 25008

e Hauptmenue X
00 Neueintraege 10 Inhalt

20 Witzecke 30 Pers.Mail
40 Programme 50 Pinboard

60 A C C Information 70 Ant+Verkauf
80 Userantraege 90 Usergroup *
In Info MO Kurzmenue E/A
CO Sysop rufen 89O ENDE . . .

weitere hinweise ueber 10 Inhalt

LURCHI >99

Auf Wiedersehen LURCHI

Dank fuer Deinen Anruf,

und schau bald mal wieder rein.

Dialog beendet am

Sonntag, den 14.02.1988 um 19:34 Uhr
Online - Zeit > 00:01:39
Gelesene Bytes > 001425

system update running...
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VON ANDREAS KRAMER

ERFORSCHUNG
VON BITS
UND BYTES

DISCovery, der Diskettenmonitor

Disketten-Monitore sind ein Utility, um dessen
Gebrauch die meisten AMIGA-Anwender frii-
her oder spdter nicht mehr herumkommen.
DISCovery ist ein solcher Disketten-Editor,
der uns nach langer Reifezeit in einer endgiilti-
gen Version zum Test vorlag.

Der Monitor stammt von dem deutschen Pro-
grammierer Ralph Babel, mit dem wir des of-
terern schon ndhere Gesprdche fiihren konn-

ten.

Ein Disketten-
Monitor? Wofiir?

Diese Frage ist schnell beantwortet.
Auch die beste Software ist nicht ge-
gen Fehler hinsichtlich des Anwenders
oder der Hardware geschiitzt, von Feh-
lern der Software wollen wir an dieser
Stelle noch gar nicht sprechen. Ge-
nannt sei nur ein Programm, das auf
jeder Workbench zu finden ist - DISK-

DOCTOR. Leider verrichtet das Pro-
gramm, das im Ordner “C” zu finden
ist, seine Arbeit nicht immer zur Zu-
friedenheit des Users. Wichtige Datei-
en gehen des ofteren verloren, obwohl
man gerade diese retten wollte.

Ein Disketten-Monitor sollte hinsicht-
lich vieler Anwendungen einige grund-
legende Eigenschaften besitzen. Zum
einen sollte er die Daten auf einer Dis-
kette lesen bzw. wieder schreiben kon-

nen, dies geschieht meistens, indem
der Monitor sogenannte Tracks oder
Sektoren einliest, die beim AMIGA
einen festgelegten Umfang besitzen.
Der Monitor sollte des weiteren die
Moglichkeit besitzen, diese Daten zu
modifizieren. In diesem Punkt unter-
scheiden sich die meisten Monitore
voneinander, denn manche besitzen
mehr, andere weniger Manipulations-
moglichkeiten. In erster Linie sollte
aber ein Monitor zum Regenerieren
von verlorenen Daten herangezogen
werden.

Der Umfang

Im Lieferumfang von DISCovery be-
findet sich neben der Programm-Dis-
kette ein etwa 160 Seiten starkes Hand-
buch. Um es gleich vorwegzunehmen:
Wiirde jedes Handbuch eine solche
Detailfiille bieten, wire dem Anwen-
der wahrlich gedient. Das Handbuch
ist sowohl fiir den erfahrenen Anwen-
der als auch fiir den Einsteiger bestens
geeignet. Es erklirt einfach und ver-
stindlich Grundlagen iiber Datei-,
Block- oder Directory-Organisation,
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doch damit nicht genug, der Kiufer
findet bei genauen Durchlesen noch
weit mehr Informationen iiber ver-
schiedenste Themen.

Ans Werk

Die DISCovery-Diskette wird anstelle
der Workbench-Diskette eingelegt.

Das System lddt darauthin die Work-
bench. Nach Anklichen des Disketten-
symbols offnet sich ein Fenster, in dem
sich neben den normalen Ordnern bzw.
Dateien einer Workbench-Diskette das
DISCovery-Piktogramm und ein SCA-

Virus-Check-Programm finden. Die-
ses Bonus-Programm kann installiert
werden und meldet dem Anwender
beim Einlegen einer neuen Diskette, ob
es sich um einen Standard-Bootblock
handelt oder ob etwas nicht in Ordnung
ist.

Durch Anwihlen des DISCovery-Pik-
togramms erscheint zunichst ein Intro-
bildschirm, der durch Driicken einer
Taste verbannt werden muf. Ist dies
erfolgt, so erscheint das Hauptmenii
von DISCovery, das schnell die Kom-
plexitidt des Programms erahnen lidft.
Doch bevor man einen Meniipunkt

Das Hauptmenii

von DISCovery.
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ist der Sector-
Editor.

anwiihlen kann, mufl zum Manual ge-
griffen werden, denn das Programm
verlangt die Eingabe eines Wortes auf
einer zufillig ausgewihlten Seite. Ne-
ben diesem mittlerweile sehr modern
gewordenen Kopierschutz ist das
Handbuch selbst gegen Kopieren ge-
schiitzt, indem auf hellblauen Grund
mit dunkelblauer Schrift gedruckt wur-
de. Das Kopiergerit bedankt sich mit
einem einfarbigen Blatt. Uber Sinn und
Unsinn eines solchen Kopierschutzes
1dBt sich natiirlich streiten, aber er er-
weist sich als immer noch besser als
ein Kopierschutz auf der Diskette, bei
dem nicht einmal eine Arbeitskopie
angefertigt werden kann.

Beim Hauptmenii fillt zunichst die
Anzeige der Laufwerke auf; nicht an-
geschlossene Laufwerke (beispiels-
weise df2: oder df3:) werden “ghosted”
dagestellt. Des weiteren findet der
Anwender 11 weitere Gadgets, die
zum einen in die verschiedenen Unter-
programme verzweigen eder bestimm-
te Einstellungen festlegen. Um in ein
Programm-Modul zu gelangen, gibt es
insgesammt drei Moglichkeiten: zum
einen kann das reprisentierende Gad-
get auf dem Bildschirm angewihlt
werden, zum zweiten kann dies auch
tiber ein Pull-Down-Menue vonstatten
gehen, und zusitzlich dazu geht es
auch noch iiber Tastatursequenzen.

Das Bitmap-Modul

Dieses Modul erlaubt es dem Anwen-
der, eine Diskette global zu iiberbli-
cken. Er kann schnell und einfach be-
liebige Blocke modifizieren. So kann
er beispielsweise als belegt geltende
Blocke als frei deklarieren. Natiirlich
schreibt das Programm die vorgenom-
menen Anderungen nur nach einem
entsprechenden Befehl zuriick auf Dis-
kette. Uber Pull-Down-Menues, Gad-
gets und Tastatursequenzen kann der
Anwender die gewiinschten Schritte
einleiten.

Das Directory-
Modul

Dieses Modul ist schon weit interes-
santer als das Bitmap-Modul. Es zeigt
die globale Directory mit allen Subdi-
rectories und Files auf. Zusitzlich gibt
das Programm dem Anwender Infor-



mationen, in welchen Block der Ein-
trag zu finden ist, in welcher Ver-
schachtelungstiefe sich die Directory
bzw. die Datei befindet. (Das Anlegen
eines globalen Verzeichnisses einer
AMIGA-Diskette kann in einer Baum-
struktur erfolgen, in einem Directory
kann ein Subdirectory usw. angelegt
werden, wodurch sich eine Baumstruk-
tur ergibt. Die Verschachtelungstiefe
gibt dariiber Auskunft, in welcher Ebe-
ne sich die jeweilige Datei befindet.)
Man erhilt auch Informationen iiber
den Namen, die Grofie, die Adresse des
ersten Datenblocks, den Disketten-Sta-
tus, iiber Erstellungsdatum bzw. -zeit
und einen vorhandenen Kommentar.
Dem Anwender steht hier eine Viel-
zahl von Moglichkeiten offen, um am
Verzeichnis herumzuwerkeln.

Das Files-Modul

Mit diesem Modul steht dem Anwen-
der ein File-Monitor zur Verfiigung,
der jedoch sehr eingeschrinkt ist. Das
Modifizieren einer ausgewihlten Datei
geschieht recht umsténdlich, denn kei-
ne ASCII-Zeichen konnen direkt ein-
gegeben werden; der jeweilige Kode
muf fiir jedes Zeichen nachgeschlagen
werden. Dieses Manko ist leider in al-
len Modulen zugegen. Ein solches
Modul ist aber zweifelsohne eine Zu-
gabe fiir einen Disketten-Monitor.
Trotzdem steht dem Anwender eine
Reihe von Optionen zur Verfiigung.
Verschiedene Ausgabearten konnen
gewihlt oder es kann nach bestimmten
Sequenzen gesucht werden. Dieses
Modul erwies sich als recht hilfreich.

Das Sector-Modul...

...ist das Herzstiick von DISCovery. Es
beschiftigt sich mit dem Edieren von

Blocken. Leider erfolgen die Anderun-
gen iiber den sehr umstidndlichen Weg,
der schon beim Files-Modul beschrie-
ben wurde. Hier jedoch wiegt dieses
Manko schon schwerer. Ansonsten
wird fast alles geboten, was von einem
Disketten-Monitor verlangt werden
kann. Besondere Aufmerksamkeit fand
das “Misc.”-Menue. Hier kann bei-
spielsweise der Hashwert von bis zu 30
Zeichen berechnet oder die Priifsumme
neu erstellt werden. Aber auch Such-
Funktionen nach bestimmten Zeichen-
ketten stehen dem Anwender zur Ver-
fligung.

Das Tracks-Modul

Dieses Modul vereinigt eine Samm-
lung von Befehlen, die das Bearbeiten
von globalen Tracks gestattet. Das
Besondere ist hierbei, daf Fehler leicht
erkannt und eventuell beseitigt werden
konnen. Kann ein Track nicht auf dem
normalen Weg eingelesen werden,
steht eine bestimmte Leseroutine zur
Verfiigung. Der fehlerhafte Track kann
daraufhin neu formatiert und der im
Speicher befindliche Track zuriickge-
schrieben werden. Das Programm un-
terscheidet jeweils zwischen Track-
disk- und AMIGADOS-Fehlern. Um
welchen Fehlern es sich handelt, kann
mit zwei weiteren Modulen festgestellt
werden.

Fazit

DISCovery geniigt auch hoheren An-
spriichen. Die vielen Moglichkeiten,
die das Programm bietet, sind fiir einen
Disketten-Monitor nicht iiblich. Das
Programm ist sowohl fiir den Laien als
auch fiir den Profi geeignet. Als Manko

muB jedoch die umstindliche Eingabe
der vom Anwender gewiinschten An-

derungen genannt werden.

Da jeder Anwender um die Benutzung
eines Disketten-Monitors frither oder
spiter doch nicht herumkommt, kann
zum Kauf von DISCovery geraten
werden. Auch das sehr gute Handbuch
sollte in die Kaufentscheidung mit ein-
bezogen werden.

 + gutes Handbuc
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Liebe Leser,
als ich im Herbst “86 meinen PC von Big Blue
gegen einen AMIGA in Zahlung gab, ahnte ich noch
nichts von IHM.

Auch spiter - der gute alte 1000er war inzwischen
mit Mega und Zweitlaufwerk ausgestattet - wollte
ich IHN nicht wahr haben.
Heute jedoch '
kann es keinen
Zweifel mehr
geben: ER
existiert!ER: Der
Superheld im
Systembus, der
Ubernatiir-

liche, der Stih-
lerne, der _
unumschriinkte

Herrscher im =
AMIGA. ER:

AMIGA-Man! PRl p1om by e coupuTR cn
Die KICKSTART Redaktion hat es sich nun zur
Aufgabe gemacht, die Welt iiber diese bahnbrechende
Entdeckung zu informieren.

Lesen Sie deshalb heute und kiinftig in KICKSTART:
AMIGA-Man....Abenteuer im AMIGA.

Ihr Pit Burkhardt
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VON B. VAN RUSCHEN

BOOTLETTER

Der eigene Bootvorspann

Bootet man eine Diskette, z.B. die Workbench,
dann fdllt dem Amiga meistens nichts besseres
ein, als bis zum Erscheinen des CLI-Fensters
einen leeren, weifsen Bildschirm darzustellen.
Widire es nicht besser, wenn in dieser Zeit
schon ein informativer Text auf dem Bild-
schirm erscheinen wiirde? Dies ermoglicht
das Programm “BootLetter” und macht da
weiter, wo andere aufhoren.

en Ansatz dafiir bietet natiir-
lich der “Boot-Block”. So
bezeichnet man die ersten

zwei Blocke einer Diskette, die ein
Programm enthalten, das beim Booten
als erstes die DOS-Library initialisiert.
Da dieses Programm aber nur wenige
Bytes lang ist, aber insgesamt 1012
Bytes dafiir zur Verfiigung stehen, bie-
ten sich Erweiterungen an. “BootLet-
ter” installiert auf dem Boot-Block ein
kurzes, aber flexibles Programm, das
auf dem Bildschirm einen Text mit 40
Zeichen pro Zeile und 15 Zeilen dar-
stellt. Das kann sogar mit vertikalem
Scrolling geschehen. Es werden zu-
sitzlich Farb-Abstufungen auf dem
Hintergrund oder der Textfarbe einge-
richtet. Der Boot-Text schaltet sich
entweder durch Erscheinen des CLI-
Fensters ab, oder ist auch wihrend der
Ausfiihrung der Startup-Sequence zu
sehen und wird dann iiber einen be-
stimmten CLI-Befehl abgeschaltet.
Boot-Programm und Text nehmen den
Boot-Block also bis auf das letzte Byte
in Anspruch.

Nun zum “BootLetter” selbst: Dieser
prisentiert sich auf der Workbench
durch ein kompaktes Fenster mit vielen
Schaltern und Reglern, den “Gadgets”.
Diese Gadgets konnen Sie mit der
Maus anklicken und damit folgende
Parameter einstellen:

Farbeinstellungen

Mit den rechten und linken Schiebe-
reglern konnen Sie die Rot-, Griin- und
Blau-Anteile der Text- und Hinter-
grundfarbe, die das Boot-Programm
verwenden soll, einstellen. Entspre-
chend der Einstellung werden auch die
Workbench-Farben  geindert. Das
Gadget mit der Beschriftung “<;>”
vertauscht die Farbeinstellungen. Mit
dem Gadget unterhalb der Beschrif-
tung “Abstufung auf” kénnen Sie aus-
wihlen, ob Hintergrund oder Text in
16 Farbabstufungen (Farbtonen) dar-
gestellt werden. Wie diese Abstufun-
gen verlaufen, konnen Sie mit den ein-
gerahmten RGB-Gadgets einstellen.
Dabei wird ein angewihltes RGB-

Gadget farblich hervorgehoben. Ent-
sprechend den angewihlten Gadgets
werden dann spéter bei der ausgewihl-
ten Farbe die RGB-Anteile auf den
Hochstwert gesetzt und bei jeder neu-
en Abstufung verringert. Wenn Sie das
“R” anwihlen, wird der Rot-Anteil Th-
rer Farbe verringert. Wenn Sie alle
Anteile anwihlen, wiirden nur Grau-
Abstufungen erscheinen. Sind keine
Anteile angewihlt, dann erscheinen
auch keine Farbabstufungen, es wird
nur die eingestellte Farbe dargestellt.

Sonsti¥e
Einstellungen

Einen ganz wichtigen Parameter stellt
auch das Abschaltungs-Gadget dar.
Zeigt das Gadget “auto” an, dann ver-
schwindet der vom Boot-Programm
ausgegebene Text genau dann vom
Bildschirm, wenn das CLI-Fenster er-
scheint. Wenn das Gadget “CLI” an-
zeigt, miissen Sie den Boot-Text iiber
einen CLI-Befehl abschalten. Dieser
Befehl lautet “BootOff” und wird beim
Installieren des Boot-Blocks in die C-
Directory Ihrer Diskette geschrieben.
Mit dem Scrolling-Gadget konnen Sie
einstellen, wie der Boot-Text erschei-
nen soll. Wenn das Gadget “ein” an-
zeigt, dann scrollt der Boot-Text solan-
ge vertikal, bis die erste Zeile des Tex-
tes den oberen Bildschirmrand erreicht
hat. Wird “aus” angezeigt, dann wird
nicht gescrollt, und der Text ist gleich
voll sichtbar.
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}2’3 ggogle:ﬁer‘ ﬂlgteryrund =
Abstufung auf
Hintergrund|
t RGB-Auswah]
fir Abs tufung
REE

Abschaltung: {auto|

Scrolling: [ein]

[ df8: schreiben |
Text loschen |
I Text laden [ Text speichern

Textnane! |CLI |

§ Status: OKY

Nun zu den eigentli-
chen Funktionen
des “BootLetters”:

1. Boot-Text ansehen

Diese Funktion zeigt den Boot-Text so
an, wie er auch spiter beim Booten
erscheint, also mit sdmtlichen Einstel-
lungen. Zum “BootLetter” kommen
Sie durch Mausklick oder einen sonsti-
gen Tastendruck zuriick.

2. Boot-Block auf df(: schreiben

Das Boot-Programm wird auf den
Boot-Block der Diskette im internen
Laufwerk geschrieben. An dieser Stel-
le eine Warnung: Sie sollten keine Ori-
ginale mit dieser Funktion bearbeiten.
Es gibt Programme, die den Boot-
Block als Kopierschutz verwenden
oder eigene Lade-Routinen dort instal-
liert haben. Wenn das Abschaltungs-
Gadget auf “CLI” steht, dann wird
zusitzlich noch das Programm
“BootOff” in die C-Directory Ihrer
Diskette geschrieben.

3. Text edieren

Wenn Sie dieses Gadget anklicken,
werden Sie Bekanntschaft mit dem
guten alten “Ed” machen. Das Ed-Fen-
ster wurde auf die fiir den Boot-Text
notigen MaB3e verkleinert, namlich auf
15#%40 Zeichen. Dalf} tatsdchlich 41
Zeichen pro Zeile angezeigt werden,
liegt daran, daf sonst das Word-Wrap-
ping auf 40 Zeichen nicht funktioniert.
Ansonsten hat sich nichts geéndert.
Wenn Sie Thren Text eingegeben oder
gedndert haben, dann kénnen Sie den
Editor wie immer mit der Tastenfolge
“Esc”, “x” und “Return” verlassen.
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Textfarbe

Bild 1: Nach Starten
des Programms
Offnet sich ein
Fenster mit den
vielen Einstellungs-
moglichkeiten.

{Info]

4. Text loschen

Klicken Sie einfach dieses Gadget an,
wenn Sie den aktuellen Text 16schen
wollen, um danach einen neuen einzu-
geben. Die Parameter bleiben dabei
erhalten. Erschreckt Sie die Sicher-
heitsabfrage? Nun, ein Requester hétte
das Programm nur unnétig linger wer-
den lassen, und der Alert erfiillt ja auch
seinen Zweck. Die Abfrage erscheint
tibrigens nicht, wenn der Text bereits
geloscht oder ohne Anderung der Para-
meter gespeichert wurde.

5. Text laden

Um einen Text zu laden, miissen Sie
vorher das Textname-Gadget anklik-
ken. Sie konnen nun den Namen Ihres
Textes mit max. 40 Zeichen eingeben.
Wenn Sie dann “Text laden™ anklik-
ken, wird Thr Text geladen. Zusitzlich
wird noch ein Parameter-File geladen,
das Farben und sonstige Einstellungen
enthilt.

6. Text speichern

Nachdem Sie den Textnamen eingege-
ben haben, klicken Sie dieses Gadget
an. IThr Text wird nun im normalen
ASCII-Format gespeichert. Zusitzlich
wird auf Threr Diskette ein File ge-
schrieben, das die aktuellen Einstel-
lungen enthilt. Dieses File trigt den
gleichen Namen wie Thr Text, nur mit
dem Unterschied, dal an den Namen
noch ein “&” gehingt wird.

7. CLI

Gleich neben dem Rechteck, das zur
Eingabe Ihres Textnamens dient, be-
findet sich das “CLI”-Gadget. Nach
dem Anklicken wird ein neues CLI-
Fenster geoffnet, wobei das “BootLet-

ter’-Programm im Multitasking-Be-
trieb weiterlduft. Wenn Sie das Gadget
mehrmals anklicken, dann werden
auch mehrere CLI-Fenster geoffnet.

8. Info

Dann hitten wir da noch das Info-Gad-
get. Nach dem Anklicken erscheint ein
Alert, der Sie kurz iiber den edlen Au-
tor informiert. Um das Programm zu
beenden, sollten Sie das Schlie3-Gad-
get in der linken oberen Ecke des Win-
dows anklicken. Haben Sie Ihren Text
mit den eingestellten Parametern nicht
gespeichert, erscheint wie bei “Text
loschen” eine  Sicherheitsabfrage.
Driicken Sie jetzt die rechte Maustaste
fiir “Abbruch”, wird das Beenden des
Programms verhindert.

Das waren also alle Funktionen des
“BootLetters”. Es bleiben aber noch
einige erwidhnenswerte Punkte:

Die Statusanzeige
Uber Fehler z.B. bei den Disketten-
Zugriffen werden Sie in der Statusan-
zeige informiert. Normalerweise wird
aber “OK” ausgegeben. In dieser An-
zeige erscheinen auch Informationen
tiber den Verlauf bestimmter Funktio-
nen. So informiert Sie das Programm
beispielsweise, wenn der CLI-Befehl
“BootOff” auf Thre Diskette geschrie-
ben wird. Wundern Sie sich nicht iiber
die Fehlermeldung “Schnipp!”. Diese
erscheint immer dann, wenn eine Zeile
des Boot-Textes iiber 40 Zeichen lang
ist. Der Rest der Zeile wird dann abge-
schnitten.

“BootOff”’

Wenn  das  Abschaltungs-Gadget
“CLI" anzeigt, dann wird beim Instal-
lieren des Boot-Blocks zusitzlich noch
der CLI-Befehl “BootOff” in die C-Di-
rectory Threr Diskette geschrieben.
Booten Sie diese Diskette, dann wird
sich der Boot-Text nicht automatisch
abschalten. Wenn das System die
Startup-Sequence abarbeitet, sollten
Sie einmal “Ctrl” + “d” driicken. Ge-
ben Sie nun blind “BootOff” ein. Sie
miissen keine weiteren Parameter ein-
geben. Der Boot-Text verschwindet,
und es erscheint das CLI-Fenster. Nun
haben Sie Gelegenheit, diesen neuen
Befehl in die Startup-Sequence einzu-
bauen. Und so arbeitet der Befehl: Mit



dem Boot-Text wird auch eine Inter-

rupt-Routine  installiert. “BootOff”
16scht einen Sprung-Befehl dieser
Routine und bewirkt damit, dafl die
Routine den Boot-Text und sich selbst
abmeldet. “BOOTOFF” ist ein kleines
Assembler-Programm, das Sie am
Ende des Artikels finden.

Die Listings

Sie finden “BOOTLETTER” in zwei
Listing-Versionen. Einmal liegt das
Programm als BASIC-Hexdump vor.
Damit ist es fiir alle Amiga-Besitzer
zum Abtippen geeignet. Sie sollten das
BASIC-Programm aber mit anderem
Namen abspeichern, denn nach dem
Start wird das eigentliche Assembler-
Programm auf Thre Diskette geschrie-
ben. Das Programm hat eine Lénge
von iiber 4200 Bytes. Das ist aber noch
recht wenig, wenn man bedenkt, daf}
z.B. die Strukturen fiir die Gadgets in
einem kompaktem Format abgelegt
sind (3 Bytes pro Struktur statt 80). Sie
konnen das Programm vom CLI aus

Bild 2: Ein Beispiel
von BOOTLETTER.

durch Eingabe von “BootLetter” und
Driicken von “RETURN?” starten. Des
weiteren wollen wir unseren Lesern
den eigentlichen Source-Code nicht
vorenthalten, so daB3 Sie Einblicke in
die eigentliche Programmierung des
einen oder anderen Features erhalten.
Fiir viele ist dies sicherlich hochinte-
ressant. Verwendet wurde der Profi-
mat-Assembler von Data-Becker.
Wichtig ist noch folgendes: Der
“BootLetter” benotigt die Files “Ed”,
“NewCli” und “Run” aus der C-Direk-
tory der Workbench. Achten Sie also
darauf, dal} sich diese Files auch auf
der entsprechenden Diskette befinden.
Ansonsten informiert Sie das Pro-
gramm, wenn es Probleme mit “Ed”
gibt.

Zum Schlu} noch ein paar Tips: Der
“BootLetter” eignet sich auch als Vi-
rus-Killer. Sollte Ihr Text beim Booten
nicht mehr erscheinen, dann konnen
Sie davon ausgehen, daB sich ein “Vi-
rus” auf Threr Diskette niedergelassen
hat. Solche Viren haben die unange-
nehme Eigenschaft, sich selbst nach

einem Reset auf den Boot-Block der
eingelegten Diskette zu kopieren. Sie
sollten dann Thren Boot-Text noch ein-
mal installieren, wodurch der Virus
geloscht wird. Der Boot-Block 1Bt
sich aber auch anders nutzen: Man
kann dort auch ein Programm ablegen,
das die restlichen Blocke des ersten
Tracks einliest. Diesen hat Thr Amiga
sowieso komplett im Speicher, da
immer auf einen ganzen Track zuge-
griffen wird. Der Vorteil daran ist, da3
z.B. eine Grafik, die den ganzen Bild-
schirm ausfiillt, erscheinen und neben-
bei noch digitalisierter Sound erklin-
gen kann. Der Nachteil dieser Metho-
de: 10 KB sind auf Threr Diskette be-
legt. Der “BootLetter” gibt sich ganz
ohne Nachladen nur mit dem Boot-
Block zufrieden, wird dadurch aber
nicht weniger wirkungsvoll! Natiirlich
finden Sie das Programm auch auf un-
serer Monats-Diskette, so daf} Sie sich
die Tipparbeit sparen konnen. Auf der
Diskette finden Sie alle Versionen des
Programms - Hexdump-Listing, As-
sembler-Listing und die lauffihige
Version.

Die Redaktion wiinscht Thnen viel
Spall mit “BOOTLETTER”.
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39:
40:
41:
42:
43:
44:
45:
46:
47 :
48:
49:
50
51:
52
53
54:
55:
56:
57
58:
59:
60:
61:
62:
63:
64:
65:

61l:
68:
69:
70:
71:
12
13
74:
75:
16:
21
18
19:
80:
81:
82:
83:
84:
85
86:
817:
88:
89:

91 ¢
92:
93:
94:
85

97:

98:

99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111:
112

beg.s \1
CALL Forbid
move.l WBenchMsg, al
CALL ReplyMsg
\1:
moveq #0,d0
rts
ENDM

BSS
WBenchMsg: DC.L 0
MyTask: DC.L 0O
TEXT

; ### HAUPTPROGRAMM #i#

;bei Start
;von Workbench
;Message abmelden

;Return-Code loschen

_LVOFindResident = -96 ;Offsets fir
_LvODisable = ~-120 ; Systemroutinen
_LVOEnable = -126
_LvoAllocMem = -198

_ LVOFreeMem = -210
_LVOAddPort = -354
_LVORemPort = -360
_LvOOldOpenLibrary = -408
_LVoCloseLibrary = -414
_LvVOOpenDevice = ~444
_LvOCloseDevice = -450
_LVODoIO = -456
_LVoOpen = -30
_LVOClose = -36
_LVORead = -42
_LVOWrite = -48
_LVODeleteFile = -72
_LVOExecute = -222
_LVOText = -60
_LvOOpenFont = -72
_LVOMove = -240
_LVOSetRGB4 = -288
_LVOSetAPen = ~-342
_LVOSetDrMd = -354
_LVOCloseWindow = -72
_LvODisplayAlert = -90
_LVOOpenWindow = -204
_LVORectFill = -306
_LVORefreshGList = ~-432

MEMF CHIP = 1<<1 ;Definitionen
MEMF_CLEAR = 1<<16
MODE_QLDFILE = 1005
MODE_NEWFILE = 1006

CMD_WRITE =3

CMD UPDATE = 4

TD_MOTOR =9

TD_PROTSTATUS = 15
RP_COMPLEMENT = 2

ScreenSize = 40*17*16
GadgetSize = 6*74+16*80+36+42
BfSize = 20000

FileName EQUR Gadgets+GadgetSize-42

BootTxName EQUR RunEd+7

jmp Startup (pc)

Main:

lea Gadgets, a5
moveq #1,d7
SetCol:

asl.l #8,d6

;Libs, Ed,Window,
; Gadgets, Text

===> HAUPTSCHLEIFE

;Prop-Gadgets

move.l WbViewPort (pc),al

move d7,d0
eor #1,d0

113:
114:
115;
116:
117:
118:
119:
120:
121 :
122
123
124
125:
126:
121
128:
129
130:
131:
132:
133:
134:
135:
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151
152:
153
154:
NOP
155
156:
157
158
159
160:
161:
162:
Text
163
164:
165:
166:
167;

168:
169:
170:
171:

172:
fir

173:
174:
175:
17/6:
1717;
178
179:
180:
181;

move.b 48(a5),dl
1sr.b #4,d1

or.b dil,dé

asl.l #4,d6

move.b 74+48 (ab) ,d2
1sr.b #4,d2

or.b d2,d6

asl.l #4,d6

move.b 148+48 (a5) ,d3
1lsr.b #4,d3

or.b d3,d6

move .l GfxBase (pc),abé
CALL SetRGB4

add #222,a5

dbra d7,SetCol
move.l d6,ActualCol
btst #0,ParFlags(pc)
bne.s StoreCol

swap dé
StoreCol:

move ColMask (pc),d0
or d0,dé6

move d6,ColValuel+2
swap dé

move d6,ColValue2
and #$111,d0

move d0, ColSub+2

move .l MyWindow (pc) , a0
move.l 86 (a0), a0
move.l ExecBase, a6
CALL GetMsg

tat 1 dO

beq Main

move.l d0,al
move.l d0,a5

CALL ReplyMsg

move 22 (ab),d0
cmp.l #$100, $6c
bne.s AskFlag

move #$4e71, IntOnOff-IntPrg+$100;Ja,dann au

elr.1 d0

AskFlag:
cmp #$200,d0
beq ExitMain
cmp #$40,d0
bne Main
move.l 28 (a5),ab
move 38(a5),do0
cmp #15,d0

bce.s NoChange

clr.b SaveFlag
NoChange:

clr.l Erxror

move.b ParFlags (pc),0OldFlags;Gadget-Flags

cmp #6,d0
bne.s Gadget2

eor #$£00,ColMask
Gadget2:

cmp #7,d0

bne.s Gadget3

eor #$0£0,ColMask
Gadget3:

cmp #8,d0

bne.s Gadget4

eor #S00f,ColMask

;Werte der
; Prop-Gadgets
;lesen und
; zu Farbwerten
;umwandeln

;Farben setzen

;Farben sichern

;Farben umformen
;und in

; Interrupt-Routine
; schreiben

;Abstufungs-Wert
;setzen

; IntuiMessage
;holen und
;auswerten

;Message abmelden

; IDCMP-Flags
; Interrupt-Routine
;angeschaltet? J

;$4dell =

;Close-Gadget?

;sonstiges Gadget
;angewahlt?

;Ja, dann Gadget-
; Nummer holen
;Parameter oder

;geandert?
;Ja, merken

;Fehler-Var. loschen
retten
===> GADGETS ABFRAGEN
; R-Gadget
angeklickt?
;Ja, dann Maske
;Abstufung dndern
;G-Gadget angeklickt?
;Ja, dann Maske fin
;Abstufung &ndern
;B-Gadget angeklickt?

;Ja, dann Maske fiurn
;Abstufung &ndern




182

183: Gadgetd:

184: cmp #9,d0 ; "Abstufung auf”

185: bne.s Gadget5 ;angeklickt?

186: bchg #0,ParFlags ;Ja, merken

187: Gadget5:

188: cmp #10,d0 ;Abschaltungs-Gadget

189: bne.s Gadget6 ;angeklickt?

190: bchg #1,ParFlags ;Ja, merken

191: Gadget6:

192: cmp #11,d0 ;Scrolling-Gadget

193: bne.s Gadget?7 ;angeklickt?

194: bchg #7,ParFlags ;Ja, merken

195:

196: Gadget7:

197: cmp #12,d0 ; "<->" angeklickt?

198: bne.s Gadget8

199: move.l ActualCol (pc),dé ;Aktuelle Farbe

200: jsr SetProp2 (pc) ;Props vertauschen

201: jsr RefreshProp (pc) ;und refreshen

202: «eclxr.l dO

203

204: Gadget8:

205: cmp #15,d0 ; "Boot-Text ansehen”

206: bne.s Gadget9 ;angeklickt?

207: jsr TestTx (pc) ; Text vorhanden?

208: bne.s Gadget9 ;Nein, verzweigen!

209: lea IntOnOff(pc),ab5 ;Abschaltungs-Befehl

retten
210: move.b (ab),d7 ;’bra” ($60) = Boot-Text
ein

211: move.b #5$60, (a5) ;Abschaltung dann mit
n nop ”

212: jsr BootPrg (pc) ; Boot-Programm
starten

213: move.b d7, (ab) ;Befehl zuriicksetzen

214:

215: Gadget9:

216; cmp #16,d0 ; "BootBlock auf

df0 . "

217: bne Gadgetl0 ;angeklickt?

218: jsr TestTx(pc) ; Text vorhanden?

219: bne GadgetlO

220: 1lea BootsStatl (pc),a4d

221 ; jsr PrintStat (pc) ; Status ausgeben

222: clr 1 ChkSum

223: clr.1 d0

224: move #255,d1

225: lea BootBlock(pc), a0 ; Checksumme

226: MakeChkSum: ;berechnen. . .

227: add.l (al0)+,d0

228: bcc.s NoSumAdd

229: addqg.l #1,d0

230: NoSumAdd:

231: dbra dl,MakeChkSum

232: moveq #-1,d1

233: sub.1d0,dl

234: move.l dl,ChkSum ;...und ablegen

235: 1lea ReplyPort,al

236: move.l MyTask,16(al) ;Port

237: CALL AddPort ;installieren

238: lea IOExtTD,al

239: moveq #0,d0 ;d£0;

240 clr.1 dl

241: lea TD NAME(pc),al ;Trackdisk-Device

242; CALL OpenDevice ;6ffnen

243: tst.1 40 ;Fehler?

244: bne SetTDErr ;Dann

verzweigen!

245: lea IOExtTD,al

246: move.l #ReplyPort,b 14 (al) ;Schreibschutz

247 : move #TD PROTSTATUS,28(al) ;testen...

248: elr.1 36(al)

249: - CALL DoIO

250:
251
252
253
254 :
255:
256:
257:
258:
259
260:
261
262
263:
264:
265
266:
267:
268:
269:
2170:
271 :
212:
213:
274
215:
276
211
278:
279:
280:
281 :
282:
283
284:
285
286:
287:
288:
289:
290:
291:
292;
293:
294:
295
296
297
298:
299:
300:
301:
302:
303:
304:
305:

306:
307
308:

309:
310:
311:
312:
313:
314:
315
316:
317
318:
319:
320:
321

lea IOExtTD,al
moveq #28,d6
tst.1 32(al)
bne.s MotorOff
move #CMD WRITE, 28 (al)
move.l #BootBlock,40(al
move.l #2*512,36(al)
clr.1l 44 (al)
CALL DoIO
lea IOExtTD,al
move.b 31 (al),dé
bne.s MotorOff
move #CMD UPDATE, 28 (al)
clr.1l 36(al)
CALL DoIO
lea IOExtTD,al
move.b 31(al),deé
MotorOff:
move #TD MOTOR, 28 (al)
clr. 1 36(al)
CALL DoIO
lea ReplyPort,al
CALL RemPort
lea IOExtTD,al
CALL CloseDevice
tst.b dé
beg.s NoTDError
move .l #WriteProt, Error
cmp.b #28,d6
beg SetGad
SetTDErr:
move.l #DiskErr,Error
bra setGad
NoTDError:
' btst #1,ParFlags (pc)
beg SetOK
lea BootStat2 (pc), a4
jsr PrintStat (pc)
move.l #BootOffName, dl
lea BootOff (pc),ab
moveq #60,d6
jsr CopyMemToFile (pc)
beq SetOK

Gadgetl0:

cmp #13,d0

bne.s Gadgetll
jsr Clrstat (pc)
lea RunEd(pc), a5
jsr MyEx (pc)
beg.s SetBootTx

Gadgetll:

cmp #14,d0
bne.s Gadgetl2
jsr Sure(pc)
beq.s Gadgetl2
jsr DeleteTx (pc)
st.b TxClrFlag

bra SetOK

Gadgetl12:

cmp #17,d0

bne Gadgetl3

jsr ClrStat (pc)
move.l #FileName,dl
move .l #BootTxName, d7

;gesetzt?
;Dann verzweigend

)
;BootBlock in
; Trackdisk-Buffer
; schreiben

;Fehler?
;Dann verzweigen!{

;BootBlock auf
;Disk schreiber

;Motor aus

;Port loschen

;Device schlieBer
;Fehler vorgefallen

;Schreibschutz
;war gesetzt

;sonstiger Fehle

;MuB CLI-Befeh
;zur Abschaltun
;geschrieben werden?
;Jda, Status ausgeber]

; “BootOff” auf
;Disk schreiber]

;Fehler?

; "Text editieren”
;angeklickt?
;Statuszeile loéschen

;Ed aufrufen
;Boot-Text setzer

;“Text 16schen’
;angeklickt?

Sicherheitsabfrage

; Text loschen

;Kein Text
vorhanden!

;OK ausgeben

;"Text laden”
;angeklickt?
;Statuszeile lo6schen

;File ins RAM

jsr FileCopy (pc) ;kopieren

bne Gadgetl3 ;Fehler?

jsr SetParName (pc)

jsr CopyFileToMem (pc) ;Parameter-File lader

elr.b (ad) ;alter Filenamq
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550:
551
582
553:
554:
555
556
557
558:
559:

560:
561 :
562:

563
564:
565:

566:
567:
568:
569:
570:

571
572:
513:
574:

515
576:
517:
578:
579:

580:
581 :

582:

583
584:
585
586:

587:

588:
589:

590:
591:
592:
593:
594:
595:
596:
597 :
598:

599:
600:
601:
602 :

603:
604 :

605:

606:
607:

move.l a0,-10(a0) ; SpecialInfo
add #22,a0
move.l a0, -48(a0) ; GadgetRender
addq #8,a0
move.l a0, ~-74(a0l) ; NextGadget
addq #1,d7
add #24,d1
cmp #3,d0 ;3 Gadgets ge-
bne.s NextProp ;setzt?
add #110,d1 ;dann Pos.
andern
rol.1l #4,d6 ;Nachste Farbe
NextProp:
dbra dO, SetPropLoop ;Nachstes
Gadget
rts
; ===> PROPS
REFRESHEN
RefreshProp:

lea Gadgets, a0

move.l MyWindow(pc),al

sub.1l a2,a2
moveq #6,d0

move.l IntuitionBase(pc), a6
jmp LVORefreshGList (a6)

’

Clrstat:
lea Clear(pc),as
jmp Print (pc)

’

PrintStat:
jsr Clrstat (pc)

move.l a4,ab

’

Print:

movem.l d0-d7/a0-a4/a6, - (sp) ;Register

moveq #1,d7

PrintLoop:
move.l a5, a4

move.l d7,d0

move.l MyRastPort (pc), al
move.l GfxBase (pc), a6

CALL SetDrMd
move.l d7,d0
addg #1,d0
CALL SetAPen
cir 1 d0
elr.1 dil

move.b (ad)+,d0
move.b (ad)+,dl
add.b d7,d0
CALL Move

moveq #-1,d0
move.l a4,al

GetTxEnd:

addq #1,4d0
tst.b (ad)+

; Prop-Gadgets

; 6 Gadgets
refreshen

===> STATUSZEILE
LOSCHEN

; Spaces
; ausgeben

===> STATUS
AUSGEBEN

;Statuszeile
loschen

;Status
ausgeben

===> TEXT AUSGEBEN

ablegen
:8chrift +
Schatten

;Zeiger auf
Text
;JAM1 / JAM2

; Zeichenmodus
;weiB / schward

; Zeichenfarbe

;Position
setzen

;Schrift
verschieben

;Position
setzen

;Anzahl der
aus-

; zugebenden
Zeichen
;ermitteln

608:
609:
610:

611:

612:
613
614:
615:

616:
617:
618:
619:
620:
621:
622:
623:

624:
625:
626:

627:
628:

629:
630:

631:

632
633:

634:
635:
636:
637:
638:
639:
640:

641:
642:
643:
644 :
645:
646:
647:

648:
649:
650:
651:
652:
653:

654:
655 :
656:
657
658:
659:
660:
661:
662:
663:
664 :
665:
666:
667:
668 :

bne.s GetTxEnd
CALL Text
dbra d7,PrintLoop

; Text ausgeben
;auch Schatten

setzen
move.l a4,as ;neuer Zeiger
nach a5
movem.l (sp)+,d0-d7/a0-ad4/a6;Register holer
rts
; ===> RECHTECK
INVERTIEREN
Rect:
moveq #RP_COMPLEMENT, d0 ;invertieren
move.l MyRastPort (pc),al
move.l GfxBase (pc), a6
CALL SetDrMd ; Zeichenmodus
move.l d7,d0
moveq #23+60-8,d1
moveq #11,d2 ;Positionen
setzen
add.1l d7,d2 ;und
moveq #23+60-8+10,d3
jmp LVORectFill (a6) ;Rechteck
invertieren
SICHERHEITSABFRAGE
Sure:
move.b SaveFlag(pc),hd0 ;Text nicht
geandert?
bne.s ExitSure ;Dann kein
Alert

move.b TxClrFlag(pc),d0

bne.s ExitSure

lea SureTx(pc),a0l
jsr Alert (pc)
ExitSure:

tst.b dO

rts

r

Alert:

move.l ExecBase, a6
CALL Disable
moveq #0,d0

moveq #33,d1

move.l IntuitionBase(pc), a6

CALL DisplayAlert
move.l ExecBase, a6
jmp LVOEnable (a6)
FileCopy:

tst.b FileName

bne.s NoNameErr

move.l #AskTxName, Error

bra.s NoClose
NoNameErr :

jsr OpenOld (pc)
beqg.s NoClose
move.l d7,d1
move.l d0,d7

jsr OpenNew (pc)
beq.s MyClose
move.l d0,dé6
FileCopyLoop:
move.l d7,dl
move.l #FileBf, 6 d2
move.l #BfSize,d3

;Kein Text?
;Dann kein
Alert!

;Alert ausgeben
; Taste priifen

===> ALERT
DARSTELLEN

; Interrupts aug
;Recovery
;Hohe: 33

;Alert
darstellen

; Interrupts ein
===> FILES KOPIEREN|

;Filename
vorhanden?

;Nein, Fehler

;Quelle 6ffnen

;Handle nach d7
;Ziel o6ffnen

;Handle nach dg

;Quell-Handle

;Startadresse
;max. 20000
Btes

72

KICKSTART 6/88



669:
670:

611:
672:
673:
674:
675
676:
677:
678:

679:
680:
681:
682:
683:
684:

685:
686:
687:
688:
689:
690:
691:

692:
693:
694:
695:
696:
697:
698:
699:
700:
701:
702:

703:
704:
705:
706:
707:
708:
109:
710
711:
712:
713

714:
715
116

1171
718:
719:
720
721
122

i
724:
125

126
121
128
729:
730:
131

1354

CALL Read
move.l d0,d3

beqg.s ExitFileCopy2
not.1l dO

beq.s ExitFileCopy
move.l d6,dl

move.l #FileBf,d2
CALL Write

not.1l dO

bne.s FileCopyLoop

ExitFileCopy:

jsr TestDosErrx (pc)
ExitFileCopy2:
move.l d6,dl

CALL Close

bra.s MyClose

;Lange = neue
Lange
;Ende?

;Fehler?
;Ziel-Handle
;Startadresse

;Fehler? Nein,
weiter
;Fehler priifen
;Ziel schlieBen

;Quelle
schlieBen

===> FILE EINLESEN

CopyFileToMem:

jsr OpenOld(pc) ;O0ffnen

beq.s NoClose ;Fehler?

move.l a5,d2

move.l d6,d3 ;Parameter
setzen

move.l d0,d7

move.l d0,dl

CALL Read

bra.s ExitCopy ;SchlieBen

===> FILE SCHREIBE?

CopyMemToFile:
jsr OpenNew (pc) ;Offnen
beq.s NoClose ;Fehler?

move.l a5,d2
move.l d6,d3 ;Parameter
setzen
move.l d0,d7

move.l d0,dl

CALL Write
ExitCopy:

move.l d0,dé ;Lange nach dé
not.1l dO

jsr TestDosErr (pc) ;Fehler?

; ===> CLOSE
MyClose:

move.l d7,dl ;Filehandle aus

a7

CALL Close ;SchlieBen
NoClose:

cir. .1 d0O ; fiir Abfrage

loschen

tst | Error ;Fehler priifen

rts

; ===> OPEN

OpenNew :

move.l #MODE NEWFILE, d2 ;Neues File
o6ffnen

bra.s OpenNewdmp

OpenoOld:

move.l #MODE OLDFILE, d2 ;Altes File
6ffnen

OpenNewJmp :

move.l DosBase (pc), a6

CALL Open

TestDosErr:

tst.1 d0 ;Fehler?

bne.s NoDosErr ;Nein,
verzweigen

SetDosErr:

733:

734:
735:
1356
931
738

739:
740:
741:
742:

743:
744:
745:
746:
747:
748:
749
150
151 ;:
152
153:
754:

755;
156:
157 :
158

759:
760:
761:
762:
163:
764:
765:
766:
161
768:
769:

10

171:
112
113
774 :

115;:
776:
171
118
1179:
780:
781:
182
/83
784:
185
786:
187

788:
789:
790:
991
192:
793

794:
195:

move.l #DosErr, Error

NoDosErr:
tst 1 dO
rts

r

TestTx:

tst.b TxClrFlag
beq.s NoClose
move.l #NoTx,Error

bra.s NoClose

DeleteTx:
move.l #BootTxName,dl
move.l DosBase (pc), a6

;da, 'DOS-
Fehler”

;Fehler priifen

===> TEXT

VORHANDEN?

;Nein, dann

Error

> TEXT LOSCHEN

;File loschen

jmp LVODeleteFile(a6)

; ===> EXECUTE
MyEx:
move.l #NIL,dl
jsr OpenOld (pc) ;Filehandle
erzeugen
beqg.s NoClose ;Fehler?

move.l d0,d7
move.l a5,dl

;Handle retten

elr 1 d2 ;Parameter
setzen
move.l d0,d3
CALL Execute
jsr TestDosErr (pc)
bra.s MyClose ;SchlieBen
; ===> PARAMETERFILE

SetParName:
lea FileName, a4
move.l a4,dl

ParNameLoop:

tst.b (a4d)+ ;7&"” an den
aktuellen

bne.s ParNameloop ;Filenamen
anhédngen

clr.b (ad)

move.b #7&”,-(a4)

lea ActualCol (pc),ab ;Startadresse

moveq #OldFlags-ActualCol,d6;Lange des
Files
rts

; ### BOOTPROGRAMM ###

BootBlock:
DC.B "DOS”,0
ChkSum:

pe L 0,50310

BootPrg:
lea IntPrg(pc),al
lea $100,al ;Interrupt-
Routine
;nach $100

;kopieren

move #BootTx-IntPrg-1,d0
CopyIntPrg:

move.b (al0)+, (al)+

dbra dO,CopyIntPrg

lea GfxName (pc),al ;Library
offnen

CALL OldOpenLibrary

move.l dO, a6 ;alten
Copper—
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947

952

917:
918:
919:
920:
921:
922:
923:
924:
925:
926:
921
928:
929:
930:
931:
932
933:
934:
935:
936:
937:
938:
939:
940:
941:
942:
943:
944:
945:

946:
948:
949:

950:
951:

.

953

954:
955
956:
957:
958:
959:
960:
961:
962:
963:
964 :

965:
966:

967:
968:
969:
970:
971:
972:
973:
974:
975:
976:
977
978:
979:
980:
981:
982:
983:

DC.W $094
DC.W $00d0
DC.W $108
DC.W $0000
DC.W $102
DC.W $0000
DC.W $104
DC.W %100100
DC.W $0e0
ScreenPtHi:
DC.W $0000
DC.W $0e2
ScreenPtlo:
DC.W $0000
DC.W $100
DC.W %0001001000000000
BootTx:

;### INITALISIERUNG ###

Startup:
INIT AMIGA

’

lea DosName (pc), al
CALL OldOpenlLibrary
move.l d0,DosBase
lea GfxName (pc),al

CALL OldOpenLibrary
move.l dO,GfxBase

lea IntuitionName (pc),al

CALL OldOpenlLibrary

;ddfstop
;bpllmod
;bplconl
;bplcon2

;bplpt[0]

;bplcon0

===> LIBRARYSFFNEN

;Dos-Library
;6ffnen

;Graphics-
Library
;6ffnen

;Intuition-
Library
;6ffnen

move.l dO, IntuitionBase

r

clr .1 Error

move.l #EdName,dl
lea FileBf,a5

move.l #BfSize,d6
jsr CopyFileToMem (pc)
bne.s DoEdAlert
ModifyEd:

moveq #2,d0

lea MyEdRAW (pc),al
GotOldRAW:

move.b (a5)+,d1l

cmp.l #FileBf+BfSize,ab

beq.s DoEdAlert
beclr #5,d1

cmp.b (al)+,d1
bne.s ModifyEd
dbra d0, GotOldRAW

moveq #EdName-MyEdRaw-4,d0

CopyNewRAW:

move.b (a0)+, (a5)+
dbra dO,CopyNewRAW
move.l #MyEdName, dl
lea FileBf, a5

jsr CopyMemToFile (pc)
beq.s MakeGad
DoEdAlert:

lea EdAlert (pc), a0l
jsr Alert (pc)

bra DeleteFiles

===> ED LADEN UND
ANDERN

;Fehler-Var.
loschen

;Ed laden
;Fehler? Dann Alert!

;Angaben fur
/RAW-Fenster suchen

;Kein “RAW”
gefunden?
;Dann Alert!
;GroB-/
Kleinschr.aus

;Neue RAW- Angaben
;kopieren

;Ed ins RAM

;Ed mach Probleme
;Alert ausgeben
;und aussteigen

===> GADGET-STRUCT
SETZEN

984:
985:
986:
987:
988:
989:
990:
991 :
992:
993:
994:
995:
996:
997:
998:
999:
1000:
1001:
1002:
1003:
1004:
1005:
1006:
1007:
1008:
1009:
1010:
1011:
1012:
1013:
1014:
1015:

1016:
1017:
1018:
1019:
1020
1021;
1022
1023:

1024:
1025
1026:
1027:
1028:
1029:
1030:
1031:
1032
1033:
1034:
1035:
1036:
1037:
1038
1039:
1040:
1041:
1042:
1043:
1044:
1045:
1046:
1047:
1048:
1049:
1050:
1051:
1052
1053:
1054 :
1055

MakeGad:

move.l IntuitionBase (pc),a6
move.l 56 (a6), a5

lea 44 (a5),as

move.l a5,WbViewPort
move.l 4(a5),ab
move.l 4(a5),a5
move.l (a5),dé6
move.l d6,ColBf

jsr SetProp (pc)

moveq #15,d0

lea GadgetData(pc),al
SetBool:

;Zeiger auf
;View-Port holen

;Workbench-Farben
;retten .
;Prop-Einstellung
;Props setzen

;16 Bool-Gadgets
;Zeiger auf Daten

move.b (al)+,5(a0) ;LeftEdge
move.b (al)+,7(a0) ; TopEdge
elr. 1 d1

move.b (al)+,dl

move dl,8(a0) ;Width
subg #1,d1

move dl, 64 (a0) ;XY

move dl,68(a0) IRy

move #11,10(a0) ;Height
move #10,70(a0) Xy

move #10,74 (a0) ;XY

addq #3,14(a0) ;Activation
cmp #10,d0

bes.s Nolnv
addg #3,12(a0)
NolInv:

;Invertierung aus

addq #1,16(a0) ;GadgetType

move d7,38(al) ; GadgetID

move.l #$1000005, 48 (a0) ;Front /Back,
Count

add #44,a0

move.l a0,-26(a0) ;GadgetRender

add #16,a0

move.l a0,-8(a0) ;Border-Data

add #20,a0

move.l a0,-80(a0) ;Next Gadget

addqg #1,d7

dbra d0, SetBool ;nachstes
Gadget

clr.l1 -80(a0)

addq #2,-74(a0)
subqg #2,-34(a0)
addqg #2,-76(a0)
subqg #2, -36(a0)

;Position des
;String-Gadgetd
;korrigieren

addqg #3,-64(a0) ;Typ = String
move.l a0,-46(a0)

move #41,10(a0) ;MaxChars

add #36,a0 ‘

move.l a0, -36(al) ;Buffer

; ===> WINDOW OFFNEN
lea NewWindow (pc), a0

CALL OpenWindow
move.l dO,MyWindow
beg DeleteFiles
move.l dO,a0
move.l 50(a0),MyRastPort
lea GadgetTx (pc), ab
moveq #30,d0
PrintGadTx:

jsr Print (pc)

dbra d0,PrintGadTx
bra Main

;Fenster 6ffnen
;und Zeiger retten
;Nicht zu 6ffnen?

;RastPort holen

; Gadget-Beschriftung
; ausgeben

;### DATEN #it#

IntuitionName:
DC.B ‘intuition library”,0

NewWindow:
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1056: DC.W 180,0 ;LeftEdge, TopEdge
1057: DC.W 280,200 ;Width, Height
1058: pc.B 0,1 ;DetailPen, BlockPen
1059: DC.L $80748 ; IDCMPFlags

1060: DC.L $1100e ;Flags

1061: DC.L Gadgets ;FirstGadget

1062: DC.L O ; Checkmark

1063: DC.L WindowName ;Title

1064: DC.L O ;Screen

1065: DC.L O ; BitMap

1066: DC.W 100,100 ;MinWidth, MinHeight
1067: DC.W 100,100 ;MaxWidth, MaxHeight
1068: DC.W 1 ; Type

1069:

1070: GadgetData:

1071: DC.B 111-2,83-8 844 ‘R

1072: DC.B 111+24-2,83-8,844 ;G

1073: DC.B 111+48-2,83-8,8+44 ;B

1074: DC.B 95-2,47-8,11*8+4 ;Abstufung
1075: DC.B 172-2,105~8,5*8+4 ;Abschaltung
1076: DC.B 172-2,117-8,5%844 ;:Scrolling
1077: DC.B 127-2,19-8,3%844 ;<>

 1078: DC.B 16-2,156-8,124 ;editieren

| 1079: DC.B 144-2,156-8,124 ;léschen
1080: DC.B 16-2,132-8,31*8+4 ;ansehen
1081;: DC.B 16-2,144-8,31%*8+4 ;Boot-Block
1082: DC.B 16-2,168-8,124 ;laden

1083: DC.B 144-2,168-8,124 ; speichern
1084: DC.B 232-2,183-8,4*8+4 ;CLI

1085: DC.B 232-2,195-8,4*8+4 ;Info

1086: DC.B 96-2,183-8,16*8+4 ;Filename
1087:

1088: GadgetTx:

1089: DC.B 4,19, ”Hintergrund”, 0

1090: DC.B 127,19,"<->",0

1091: DC.B 186,19,” Textfarbe “,0

1092: DC.B 20,93 "R ,0

1093: DC.B 20+24,93, “G",0

1094: DC.B 20+48,93,”B”,0

1095: DC B 203,93,'R", 0

1096: DC.B 203+24,93,7G7,0

1097: DC.B 203+48,93,"B",0

1098: DC.B 87,36, “Abstufung auf”,0

1099: DC.B 95,64, "RGB-Auswahl”,0

1100: DC.B 87,72,”fur Abstufung”,0

1101: DC.B 111,83 “R” . ©

1102: DC.B 111+24,83,6G6",0

1103: DC.B 111+48,83,”B",0

1104: DC.B 66,105, “Abschaltung:”,0

1105: DC.B 66,117, "Berolling:” , 0

1106: DC.B 140-68,132, “Boot-Text ansehen”,0

1107: DC.B 140-116,144, "Boot-Block auf dfo0:
‘ schreiben”, 0

1108: DC.B 76-56,156, “Text edieren”,0

1109: DC.B 204-48,156, “Text loschen”,0

1110: DC.B 76-40,168, “Text laden”,0

1111: DC.B 204-56,168, "Text speichern”,0

1112: DC.B 16,183, “Textname:”,0

1113: DC B 236,183 'ci1” .0

1114: DC.B 232,195, "Info .0

1115: DC.B 32,195, ”status:“,0

1116:

1117: OK: , DC.B 96,195, “OK!”, 0

1118: ShadeBack: DC.B 95,47, “Hintergrund”, 0

1119: IntOffl: DC.B 176,105, 7auto”,0

1120: SerollOn: DC.B 180,117, "7ein’,0

1121: ShadeText: DC.B 95,47,” Textfarbe “,0

1122: Intore2: DC.B 172,105, c11 ©, 0

1123: Serolloff: DC.B 18B0,117, “aus’” , 0

1124: Clear: DC.B 95,195, 7

1125: DosErr: DC.B 96,195, “DOS-Fehler!”, 0

1126: AskTxName: DC.B 96,195, “Textname?”,0

1127: NoTx: DC.B 96,195, "Kein Text!”,0

\\Io

1128: Cub¥x:

1129: BootStatl:
1130: BootStat2:
1131: DiskErr:

WriteProt:

1132
1133:

1134: WindowName:
1135: TD NAME:

1136: NIL: DC.B “"NIL:”,0

1137: NewCli: DC.B “newcli con:0/0/640/159/
CL1’, 0

1138: MyEdRAW: DC.B “RAW:145/0/350/141/E4”,0

1139: EdName: DC.B “SYS:c/ed”,0

1140: BootOffName: DC.B “c/BootOff”,0

1141: MyEdName: DC.B “ram:ed”,0

1142: RunEd: DC.B “ram:ed ram:boot.tx”,0

1143;:

1144: EdAlert:

1145: DC.B 0,248,18,”Ed macht Probleme! “,0,0

1146: SureTx: ' i

1147: DC.B 0,252,14, "Text gespeichert?”,0,1

1148: LK DC.B

DC.B 96,195, "Schnipp!”, 0 I
DC.B 96,195, “BootBlock...”,0
DC.B 96,195, 7c/BootOff...”,0
DC.B 96,195, ”Disk-Fehler!”,0
DC.B 96,195, “Schreibschutz?”,0

DC.B "Bootletter 1.0 (c)K”, 0
DC.B “trackdisk.device”, 0

0,16,22,”1linke Maustaste: JA”,0,1

1149: DC.B 1,168,22,”rechte Maustaste:
ABBRUCH", 0,0

1150: 1Info:

1151: DC.B 0,108,18,” (c) KICKSTART .

1152: DC.B “Industriestr. 28, Eschborn .00

1153:

1154: BootOff: '

1155: DC.B $00,$00,503,5$F3,500,%00,$00, $00

1156: DC.B $00,500,$00,%01,5$00,500,500,5$00

1157: DC.B $00,800,500,500,%00,$00,500,505

1158: DC.B $00,$00,$03,$E9,$00, 500, $00, 505

1159: DC.B $31,8FC, $4E,$71,501,528,50C, 5B8

1160: DC.B $00,500,$01,$00,%00,$6C, $67, 5F6

1161: DC.B $4E,$75,%00,500,500,$00,$03, $F2

1162: DC.B $00,300,5%03, $F2

1163:

1164: ALIGN

1165:

1166:

1167: ;### VARIABLEN UND FLAGS #i##

1168:

1169: ActualCol:
1170: ColMask:
1171: ParFlags:
1172:

1173: OldFlags:
1174: CharBf:
1175: TxClrFlag:
1176: RGB:

11717: ColBf:
1178: WbViewPort:
1179: MyWindow:
1180: MyRastPort:

1181: DosBase:

1182: GfxBase:
1183:
1184: Error:
1185: SaveFlag:
1186:

1187 :

1188: ;#i## RESERVIERTER SPEICHER #i##

1189:

1190: BSs

1191: ReplyPort:
1192: I0ExXLTD:
1193: Gadgets:
1194: FileBf:
1195: END

Listing 1: BOOTLETTER, der universelle Vorspanngenemtar aus dem

Bootblock

IntuitionBase:

BC.L O
DC.W 0
DC.B 0
DC.
e
pC.
DC.
DC.
b
DC.
pC.
Dc.
DC.
DC.
pc.
DC.

1 © 0O
=

BEREEPEBEPH B EDW D
0O0o0oO0OOOOOCOO

DS.B 34

DS.B 56

DS.B GadgetSize
DS.B BfSize
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'BootLetter.BAS (e x:tcxs'rmrvxgas . 1] 75 bpm AE FE 38 43 F9 00 00 00 2A 98
‘ . ; . 4 9 00 1F 33 00 09 00 1C 7

fnams-—”BoctLétter” apmw “o” #1 nams z=16 . , ~ A 42 A9 00 24 . FE 38 43 F9
| WHILE q$<>"#" READ hxs$: z=z+1:8=2: ix=1: ro . 78 TA Of 00 08 4E AE FE 98 43 F9
b@mmh”mw(hxs,x,zn x-x+1 q$==” . 80  DATA 67 20 23 FC 00 00 0D 36 00 00
| WHILE q$=" o xam:{ q$=MID$(hx$,x,1) ‘WEND . 81  DATA OE D2 BC 3C 00 1C 67 00 01 94 7

)1 0C 38 F6

98 4E BA D

AC 4B m

g A e as@
~ DATA 03 E9 00 00 0
 bama 48 Fs;oo 00

“",oa 6 08 08 79 00 01 .22  DATA
 DATA OE B CO00OB 66080875 KD | 123 DATA BB 46 08 06 00 08 67
~ DATA 00 07 | OEBOBD 7C000C CE 24 DATA 4E BA 02 3 45 0
OE LOD 76 4EBA 04 20 7C - ~ DATA 00 0
E BA 04 9 ‘\42 BOI
7A 1E 15 1A ac':»‘ 0 60 dEBA B 128 DATA 08 45 00 00 33 C5 00 00 0E B4
1 5E 1A 87 BO 7C 00 10 66 00 D1 | | 129 DATA 1C 3A 0A 73 1A 3A 0A 6E aa;
6 DATA 01 38 4E BA 05 EA 66 00 01 c 130 DATA 08 | 67
 DATA 49 FA OB 9B 4E BA »uo ap :
8  DATA 00 00 07 AE 42 80 .
' !f;nA'I'A 41 FA 06 28 D0 98 64 025280 70 L | 00 ¢
) DATA 51 COFFFS8 72FF O028023¢€1 F3 134 DATA 09 22 ¢
 DATAOOOOO7TAE 43 F9 00000008 7F 135 DATA 67 IC
DATA 2379 0000000400104EAE 75 136 DATA 00 01
 DATA FE 9E 43 F9 00 00 00 2a 70 66 137
 DATA 42 81 41 FA 0B A7 4E Al
_ DATA dA B0 66 0000R643F950000 38 | | . 8 04 4A 05
_ DATA OO0 2A 23 7C00000008000E BB | | 140  DATA 43; , 14
. DATA 33 7C 0D OF 00 1C 42 A9 00 24 DO 141 DATA 13 C1 00
6 DA‘;’A 4E AE FE 38 43 F90000002A 91 . ,/i,nﬁi‘a 20 3A (
_ DATA 7€ 1C 4R A9 00 20 66 42 33 7 BS 143 DATA 01 2B
_ DATA 00 03 00 iC 23 7¢c 00000728 36 | | 148 parner 00
 DATA 00 28 23 7C 00 00 04 024 . 145 DATA 2C 3A
 DATA 42 A9 00 2C 4E AE FE 38 . . 146  DATA 36 0
 DATA 00 00 00 2A 1C 29 00 1F . ‘ DATA C4 :
_ DATA 33 7C 00 04 00 1C 42 A9 0024 AB DATA 00 OF 48 45 42 AE m ,
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297 DATA 23 CO 00 00 OE BE 67 00 FA 3E 8D 371 DATA 6F 74 4F 66 66 00 72 61 6D 3A 8C
298 DATA 20 40 23 E8 00 32 00 00 OE Cc2 11 372 DATA 65 64 00 72 61 6D 3A 65 64 20 5E
299 DATA 4B FA 00 82 70 1E 4E BA FB 10 BB 313 DATA 72 61 6D 3A 62 6F 6F 74 2E 74 2B
300 DATA 51 C8 FF FA 60 00 F5 14 69 6E 22 374 DATA 78 00 00 F8 12 45 64 20 6D 61 21
301 DATA 74 75 69 74 69 6F 6E 2E 6C 69 95 375 DATA 63 68 74 20 50 72 6F 62 6C 65 99
302 DATA 62 72 61 72 79 00 00 B4 00 00 5C 376 DATA 6D 65 21 20 00 00 00 FC OE 54 38
303 DATA 01 18 00 C8 00 01 00 08 07 48 D5 377 DATA 65 78 74 20 67 65 73 70 65 69 57
304 DATA 00 01 10 OE 00 00 00 62 00 00 AA 378 DATA 63 6B 65 72 74 3F 00 01 00 10 0A
305 DATA 00 00 00 00 OD 47 00 00 00 00 1cC 379 DATA 16 6C 69 6E 6B 65 20 4D 61 75 14
306 DATA 00 00 00 00 00 64 00 64 00 64 92 380 DATA 73 74 61 73 74 65 3A 20 4A 41 22
307 DATA 00 64 00 01 6D 4B 0OC 85 4B 0C 79 381 DATA 00 01 01 A8 16 72 65 63 68 74 47
308 DATA 9D 4B 0OC 5D 27 5C AA 61 2C AA C8 382 DATA 65 20 4D 61 75 73 74 61 73 74 50
309 DATA 6D 2C 7D OB 1C OE 94 7C B8E 94 2F 383 DATA 65 3A 20 41 42 42 52 55 43 48 A3
310 DATA 7C OE 7C FC OE 88 FC OE A0 7C 74 384 DATA 00 00 00 6C 12 A9 20 31 39 38 19
311 DATA 8E A0 7C E6 AF 24 E6 BB 24 5E 66 385 DATA 38 20 20 42 2F 176 61 68 20 52 16
312 DATA AF 84 04 13 48 69 6E 74 65 72 C8 386 DATA FC 73 63 68 65 6E 2C 20 4E 6F 02
313 DATA 67 72 75 6E 64 00 7F 13 3C 2D IE 387 DATA 72 64 65 72 73 14 72 28 33 34 0C
314 DATA 3E 00 BA 13 20 54 65 78 74 66 1D 388 DATA 2C 20 32 39 31 30 20 57 65 713 22
315 DATA 61 72 62 65 20 00 14 5D 52 00 30 389 DATA 74 65 72 73 74 65 64 65 00 00 6B
316 DATA 2C 5D 47 00 44 5D 42 00 CB 5D 0OC 390 DATA 00 00 03 F3 00 00 00 00 00 00 5B
317 DATA 52 00 E3 5D 47 00 FB 5D 42 00 26 391 DATA 00 01 00 00 00 00 00 00 00 00 89
318 DATA 57 24 41 62 73 74 75 66 75 6E EB 392 DATA 00 00 00 05 00 00 03 E9 00 00 F9
319 DATA 67 20 61 75 66 00 5F 40 52 47 1cC 393 DATA 00 05 31 FC 4E 71 01 2B 0OC B8 25
320 DATA 42 2D 41 75 73 77 61 68 6C 00 2F 394 DATA 00 00 01 00 00 6C 67 F6 4E 75 EG6
321 DATA 57 48 66 FC 72 20 41 62 73 74 AE 395 DATA 00 00 00 00 03 F2 00 00 03 F2 D5
322 DATA 75 656 75 6E 67 00 6F 53 52 00 20 396 DATA 00 00 00 00 00 00 00 00 00 FF 82
323 DATA 87 53 47 00 9F 53 42 00 42 69 8C 397 DATA 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 8D
324 DATA 41 62 73 63 68 61 6C 74 75 6E 79 398 DATA 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 8E
325 DATA 67 3A 00 42 75 53 63 72 6F 6C C7 399 DATA 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 8F
326 DATA 6C 69 6E 67 3A 00 48 84 42 6F 4C 400 DATA 00 00 00 00 00 00 00 00 03 EC E3
327 DATA 6F 74 2D 54 65 78 74 20 61 6E 1F 401 DATA 00 00 00 41 00 00 00 00 00 00 95
328 DATA 73 65 68 65 6E 00 18 90 42 6F 47 402 DATA 00 46 00 00 00 5C 00 00 00 64 2E
329 DATA 6F 74 2D 42 6C 6F 63 6B 20 61 DC 403 DATA 00 00 00 6E 00 OC 00 C6 00 00 7B
330 DATA 75 66 20 64 66 30 3A 20 73 63 18 404 DATA 00 CC 00 00 00 D4 00 00 00 E2 F8
331 DATA 68 72 65 69 62 65 6E 00 14 9C 80 405 DATA 00 00 00 FO 00 00 00 FE 00 00 45
332 DATA 54 65 78 74 20 65 64 69 74 69 D2 406 DATA 01 OC 00 00 01 1A 00 00 01 28 E9
333 DATA 65 72 65 6E 00 9C 9C 54 65 78 46 407 DATA 00 00 01 76 00 00 01 94 00 00 19
334 DATA 74 20 6C F6 73 63 68 65 6E 00 8D 408 DATA 01 F4 00 00 02 56 00 00 02 5a 25
335 DATA 24 AB 54 65 78 74 20 6C 61 64 F4 409 DATA 00 00 02 68 00 00 02 6C 00 00 AD
336 DATA 65 6E 00 94 A8 54 65 78 74 20 F8 410 DATA 02 88 00 00 02 CcO 00 00 02 DC EO
337 DATA 73 70 65 69 63 68 65 72 6E 00 07 411 DATA 00 00 03 00 00 00 03 06 00 00 E9
338 DATA 10 B7 54 65 78 74 6E 61 6D 65 41 412 DATA 03 10 00 00 03 1A 00 00 03 36 Al
339 DATA 3A 00 EC B7 43 4C 49 00 E8 Cc3 09 413 DATA 00 00 03 5E 00 00 03 62 00 00 43
340 DATA 49 6E 66 6F 00 20 C3 53 74 61 F2 414 DATA 03 7E 00 00 03 8A 00 00 03 A6 7F
341 DATA 74 75 73 3A 00 60 C3 4F 4B 21 EE 415 DATA 00 00 03 Cc2 00 00 03 CA 00 00 15
342 DATA 00 5F 2F 48 69 6E 74 65 72 67 BE 416 DATA 03 FO 00 00 03 F4 00 00 04 38 9E
343 DATA 72 75 6E 64 00 BO 69 61 75 74 39 417 DATA 00 00 04 64 00 00 04 6C 00 00 B9
344 DATA 6F 00 B4 75 65 69 6E 00 5F 2F 55 418 DATA 04 8E 00 00 04 BO 00 00 04 B6 36
345 DATA 20 54 65 78 74 66 61 72 62 65 73 419 DATA 00 00 05 18 00 00 06 98 00 00 FC
346 DATA 20 00 AC 69 20 43 4C 49 20 00 DO 420 DATA 06 9C 00 00 07 22 00 00 07 44 BS
347 DATA B4 75 61 75 73 00 5F C3 20 20 40 421 DATA 00 00 07 98 00 00 07 52 00 00 9B
348 DATA 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 3C 422 DATA 07 5A 00 00 07 5E 00 00 07 66 F3
349 DATA 20 20 00 60 C3 44 4F 53 2D 46 B6 423 DATA 00 00 07 74 00 00 09 86 00 00 FB
350 DATA 65 68 6C 65 72 21 00 60 C3 54 8E 424 DATA 09 94 00 00 09 A2 00 00 09 A8 B3
351 DATA 65 78 74 6E 61 6D 65 3F 00 60 B6 425 DATA 00 00 09 AE 00 00 09 EA 00 00 OB
352 DATA C3 4B 65 69 6E 20 54 65 78 74 A6 426 DATA OA 14 00 00 0A 24 00 00 OA CE 4C
353 DATA 21 00 60 C3 53 63 68 6E 69 70 F8 427 DATA 00 00 0A DC 00 00 OB 1E 00 00 76
354 DATA 70 21 00 60 C3 42 6F 6F 74 42 18 428 DATA 00 1B 00 00 00 01 00 00 00 06 24
355 DATA 6C 6F 63 6B 2E 2E 2E 00 60 C3 BC 429 DATA 00 00 01 9A 00 00 01 A0 00 00 1F
356 DATA 63 2F 42 6F 6F 74 4F 66 66 2E 45 430 DATA 01 AC 00 00 01 C4 00 00 01 cA 091
357 DATA 2E 2E 00 60 C3 44 69 73 6B 2D D2 431 DATA 00 00 01 EO 00 00 02 OC 00 00 A0
358 DATA 46 65 68 6C 65 72 21 00 60 C3 E8 - 432 DATA 02 26 00 00 02 3E 00 00 02 48 5E

389 DATA 53 63 68 72 65 69 62 73 63 68 CO 433 DATA 00 00 02 D6 00 00 03 AC 00 00 84
360 DATA 75 74 7A 3F 00 42 6F 6F 74 4C 48 434 DATA 05 3E 00 00 05 4A 00 00 05 5A B9
361 'DATA, 65 74 74 65 72 20 31 2E 30 20 57 435 DATA 00 00 05 D6 00 00 06 90 00 00 c4
362 DATA 20 20 A9 62 76 72 00 74 72 61 B3 436 DATA 06 B8 00 00 06 D2 00 00 07 92 27
363 DATA 63 6B 64 69 73 6B 2E 64 65 76 CO , 437 DATA 00 00 09 5A 00 00 09 78 00 00 37
364 DATA 69 63 65 00 4E 49 4C 3A 00 6E 36 438 DATA 09 B4 00 00 09 CE 00 00 09 FO D9
365 DATA 65 77 63 6C 69 20 63 6F 6E 3A B5 439 DATA 00 00 OB 16 00 00 00 00 00 00 30
366 DATA 30 2F 30 2F 36 34 30 2F 31 35 21 440 DATA 03 F2 00 00 03 EB 00 00 15 63 CB
367 DATA 39 2F 43 4C 49 00 52 41 57 3A 05 441 DATA 00 00 03 F2 8A#
368 DATA 31 34 35 2F 30 2F 33 35 30 2F 01 Listing 2: Fiir Tippfreudige, die nicht auf die Programmdiskette der
369 DATA 31 34 31 2F 45 64 00 53 59 53 01 Redaktion warten wollen, haben wir hier den Basiclader zu

l 370 DATA 3A 63 2F 65 64 00 63 2F 42 6F 5C BOOTLETTER abgedruckt. ‘
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Der Amiga ist ein offe-
nes System, es bietet
reichlich Schnittstellen
zur Aufienwelt. Nach
den Standardschnittstel-
len, wie RS 232 und
Druckerport, sind RGB
Port und der Expansion-
port die interessante-
sten Verbindungen fir
Peripheriegeridite. 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 Wetthewerb
Abhilfe schaffen.

Wer kann mitmachen ?

Es ist jede Person an unserem Hardwa-
rewettbewerb. beteiligt, die bis zum
Einsendeschluf} 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 :

- Speichererweiterungen

- MIDI-Schaltungen

- Stereo-Verstirker

- Schnittstellentreiber

- Programmiergerite (z.B. PAL
Brenner)

- Video oder HF Modulatoren

- Soundsampler

- Videodigitizer

- MeBwerterfassung

- Ein/Ausgabe Port

- Soundsampler

- Digitizer

- MeBwerterfassung

- Ein/Ausgabe-Port

oder was Thnen hier sonst noch einfilt

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 Einsendeschluf3ist der 16.6.88 , es
gilt das Datum des Poststempels.

[ ] L ]
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,
Schaltpline und Prototypen werden
nach ihrer Beurteilung durch die Jury
an die Einsender zuriickgeschickt.

Der Teilnehmer gibt durch seine Ein-
sendung die Erkldrung ab, daB} 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.




VON JOBST HERMEYER

LISP!

Dialekt der Experten

Beim Durchforsten des Softwareangebots fiir
den Amiga fdllt des ofteren die Programmier-
sprache LISP ins Auge. Da die wenigsten
Amiga-User mit diesem Stichwort etwas an-

fangen konnen, soll hier einmal ein bifichen
Licht in die dunklen LISP-Katakomben ge-

bracht werden.

Vorgeschichte

Mit dem Jahr 1985 begann eine Al-
Welle (Al = Artificial Intelligence =
Kiinstliche Intelligenz) den Computer-
markt zu tiberfluten. Schlagworter wie
Expertensysteme, “PROLOG” und
“natiirlichsprachlich” zierten die Titel
vieler einschldgiger Magazine; eilig
begonnene Zeitschriftenserien und ha-
stig gefiillte Biicher {iberschwemmten
den Markt. Ziel dieser Welle war hiu-
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fig die semiprofessionelle Welt der
Personal Computer und die Besitzer
von Home Computern, deren Gerite
durch die expontential steigende Lei-
stungsfihigkeit dem Bereich ernsthaf-
ter Anwendungen immer niher
riicken.

Doch so heftig die Brandung tobte, so
schnell ebbte sie auch wieder ab. Das
Ergebnis ist, daB} viele Leute inzwi-
schen “mal etwas” von kiinstlicher In-
telligenz gehort haben und trotzdem

keiner so richtig weil}, was man damit
anfangen kann.

Natiirlich ist auch einiges Positive zu-
riickgeblieben. Da wire zuerst das
Angebot an spezifischen Program-
miersprachen wie PROLOG oder eben
LISP, die nun zu erschwinglichen
Preisen fiir Microcomputer zur Verfii-
gung stehen. Dann folgen die ganzen
Endprodukte, wie fertige Expertensy-
steme, sogenannte Shells (das sind
quasi leere Expertensysteme, die vom
Benutzer auf seine spezifische Pro-
blemstellung adaptiert werden kon-
nen) und Hardwareerweiterungen, die
etwa einen einfachen PC zur 8§ MB
LISP - Maschine machen. Solche
Leckerbissen sind aber bisher leider
auf die MS-DOS Welt beschrinkt, da
es dort offensichtlich genug zahlungs-
kriftige Kundschaft gibt. Ubriggeblie-
ben ist auch in jeder guten Fachbuch-
handlung die extra eingerichtete Ru-
brik kiinstliche Intelligenz, vollge-
stopft mit jeder nur denkbaren Litera-
tur um und an dem Thema. Fiir den
“Amiga-Normalverbraucher” hat diese
Biicherecke aber so ihre Nachteile. Da
das Herz der AI nach wie vor in den
USA schldgt sind die meisten Werke in
Englisch abgefaf3t und nur die wirklich
verbreiteten Standardausgaben liegen
in deutscher Ubersetzung vor. Zudem
sind die, meist in kleiner Auflage, di-
rekt importierten Biicher aber auch die
Werke deutscher Autoren und Verlage
mit 70.- bis iiber 100.- DM fiir schmale
Borsen  ziemlich  unerschwinglich.
Bleibt noch, dal manche Sachen fiir
den “Amiganormalverbraucher” ein-
fach zu schwierig sind, da sie sich aus-
schlieBlich an die Adresse von Exper-
ten und Informatikstudenten hoherer
Semester richten.
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Das reicht auch schon an Griinden, um
ein bilichen Al in der KICKSTART zu
betreiben. Aber Achtung! Ziel des Ar-
tikels ist es nicht, da} die Leser nach
der Lektiire Projekte in flieBendem
LISP abwickeln konnen; vielmehr
sollte man eine gute Idee davon be-
kommen, wie LISP funktioniert und
was man damit normalerweise macht,
beziehungsweise machen kann. Es
wire auch erfreulich, wenn sich das
Interesse einiger Amigafreaks fiir die-
sen Expertendialekt wecken lieBe.
Nebenbei sollen deshalb auch hier und
dort einige allgemeine Informationen
tiber das Fachgebiet eingestreut wer-
den.

Zur Sache

Erst einmal zu der Frage, ob sich Al
und LISP wirklich so in einem Atem-
zug erwihnen lassen, wie das bis eben
geschah. Die Antwort darauf kann de-
finitiv ja lauten, wofiir gewichtige hi-
storische Griinde vorliegen.

Man versetze sich zuriick in den Som-
mer des Jahres 1956 (nein, das ist kein
Druckfehler, wir reden tatsichlich
tiber 1956). John McCarthy, ein junger
Assistenzprofessor fiir Mathematik am
Dartmouth College, und sein Freund
Marvin Minsky vom beriihmten Mas-
sachusetts Institute of Technology
(MIT) beschlieBen, eine Konferenz
tiber “kiinstliche Intelligenz” abzuhal-
ten. Auf dieser als “Dartmouth Confe-
rence” in die Computergeschichte ein-
gegangenen Veranstaltung ist die Be-
nutzung des Terms kiinstliche Intelli-
genz zum erstenmal schriftlich ver-
biirgt. Hier wurde der Grundstein fiir
ein neues Fach der Computerwissen-
schaft gelegt. Und es war auch hier,

dal eben jener John McCarthy die
Anregung dazu erhielt eine Algorith-
mik zu entwickeln, mit deren Hilfe
man zum Beispiel Probleme der sym-
bolischen Algebra kodieren kann.
LIS(ten) P(rogrammierung) war das
Ergebnis.

Sprachgut

Hoffentlich haben sich inzwischen
nicht schon einige gelangweilte Leser
ausgeklinkt, es wird vorerst noch et-
was trockener. Die Rede soll nimlich
von den LISP-Dialekten sein. LISP ist
wahrscheinlich die Programmierspra-
che mit den meisten unterschiedlichen
Implementationen iiberhaupt. Um ei-
nen Eindruck davon zu bekommen,
stelle man sich einen, na sagen wir,
Chinesen mit leidlichen Deutschkennt-
nissen vor, der sich unvermittelt auf
einem “Wettbewerb fiir deutsche
Volkstanzgruppen” wiederfindet. Bei
all den unterschiedlichen Sprachdia-
lekten, die er dort zu horen bekommt,
wird er am Ende vielleicht zu der
Uberzeugung gelangen, es gibe gar
keine eigentliche deutsche Sprache.
Ahnlich verhilt es sich mit LISP. Die
Tatsache, dal} ihr Einsatz wihrend der
ganzen Zeit auf Universitidten und In-
stitute beschriankt blieb, trug im we-
sentlichen dazu bei, daf} sich immer
wieder neue Abarten bilden konnten.
Beriihmte LISP-Ableger, die eigene
Namen erhielten, sind zum Beispiel
LOGO, PLANNER oder das hochak-
tuelle SCHEME, dall jeder MIT-An-
fanger als erste Programmiersprache
zu lernen hat. Unter dem, was sich
weiterhin LISP nennt ist die Auswahl
auch ziemlich grof3. Da gibt es MAC-
LISP, MULISP, LISP Company LISP,

INTERLISP, Cambridge LISP oder
Common LISP und einige mehr. Die
letzten beiden Abarten sind seit gerau-
mer Zeit auch fiir den Amiga erhilt-
lich. Cambrigde LISP liegt in einer
recht professionellen Version mit
Compiler von Metacomco vor und
wird in einer der nédchsten Ausgaben
getestet. Common LISP scheint sich
langsam zum heimlichen Standard zu
mausern, da es einerseits vom Sprach-
schatz her auf kommerzielle Systeme
ausgerichtet ist, andererseits in immer
mehr Lehrbiichern verwendet wird und
auf vielen Computersystemen in einer
lauffidhigen Version existiert. Letzteres
ist zu nicht unwesentlichem Teil
XLISP (schon wieder ein Dialekt) zu-
zuschreiben , einer Common LISP-Im-
plementation, die fiir die Beispiele im
Artikel verwendet wird. XLISP istin C
geschrieben, deshalb sehr portabel und
aulerdem Public Domain. Die Amiga-
version ist auf Diskette 17 des PD-Ser-
vice der KICKSTART-Redaktion zu
erhalten, so daf} jeder die Beispiele fast
kostenlos auf seinem eigenen LISP
nachvollziehen kann. Also schleunigst
die beiliegende Bestellkarte ausfiillen
und abschicken!

Und was kann man diesem Wirrwarr
der Dialekte nun entnehmen? Dal}
LISP etwa eine Sprache fiir Anarchi-
sten sei? Beileibe nicht! Bei normier-
ten Sprachen wie PASCAL oder
FORTRAN wirken nachtrigliche Er-
weiterungen oft aufgesetzt und sprach-
fremd, sind jedoch bitter notwendig,
um die Sprachen gegeniiber Neuerun-
gen in Hard- und Software-Konzepten
nicht hoffnungslos antiquieren zu las-
sen. Im Gegensatz dazu ist die Bildung
vom Sprachdialekten ein Teil der Ent-
wicklungsgeschichte von LISP. Was
zum Beispiel bei BASIC zu einem
heillosen Chaos der Abarten fiihrte
wirkt bei LISP durchaus produktivi-
titssteigernd. Die Dialekte haben die
Sprache iiber all die Jahre jung erhal-
ten und die Brauchbarkeit des Sprach-
kerns, beziehungsweise der sich dahin-
ter verbergenden Philosophie bestitigt.
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Na endlich

Mit einer der besten Wege, eine Pro-
grammiersprache zu erlernen, ist ein-
fach ins kalte Wasser zu springen und
sich ein Beispiel anzuschauen. Bei-
spiel 1:

Diese zwei Zeilen sagen schon eine
ganze Menge iiber die Funktionsweise
von LISP aus. Da ist zuerst das > Zei-
chen. Das ist der Prompt (das “Bereit-
zeichen”), vergleichbar mit dem allge-
mein von BASIC bekannten OK oder
READY. Das LISP-System signali-
siert damit seine Bereitschaft, Konso-
leneingaben zu empfangen und auszu-
werten. Und hier liegt die groBe und
ziemlich einzige Gemeinsamkeit mit
BASIC. LISP ist genauso wie letzte-
res, vorzugsweise als interpretative
Umgebungssprache implementiert.
Das heift die Eingaben einer Zeile
werden direkt nach Betitigung eines
Zeilenvorschubs (bei manchen LISPs
auch ohne diesen) ausgewertet und das
Ergebnis wird ausgedruckt. Dieser
Vorgang (Eingabe, Verarbeitung, Aus-
gabe) stellt eines der Grundprinzipien
der Funktionsweise der elektronischen
Datenverabeitung dar. Er ist auch das
Fundament eines jeden LISP-Systems;
hier heiBit dieser Zyklus READ-
EVAL(uate)-PRINT-LOOP.

Das nichste Zeichen gehort auch zu
den Grundelementen der Sprache:

die Klammer. An dieser Stelle gleich
ein offener Ratschlag: wer mit Klam-
mern - hauptsichlich runden - auf
Kriegsful} steht, sollte sich lieber zwei-
mal iiberlegen, ob er mit LISP “etwas
anfiangt”. Selbst bei einfachen Aus-
driicken (etwa zehn Zeilen) sind dut-
zende von Klammerebenen keine Be-
sonderheit. Diese Tatsache veranlaBt
Kritiker immer wieder zu Schméihun-
gen wie der, dal LISP-Programmierer
schon an Klammern erstickt seien. Die
eingefleischten Fans der Sprache kon-
tern solche Behauptungen ldchelnd mit
dem Vorwurf des fehlenden (Ein-)
Uberblicks ihrer Gegner.

Und nun zur Bedeutung der Klam-
mern. Ein Klammernpaar stellt immer
eine Liste dar. Zwei Klammern ohne
Inhalt sind folgerichtig eine leere Li-
ste. Der Inhalt einer Liste sind ihre
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Elemente; zwei Elemente werden
durch Leerzeichen voneinander ge-
trennt. Danach hat die Liste aus Bei-
spiel 1 drei Elemente: *, 5 und 7. Jede
dem System direkt iibergebene Liste
versucht dieses auszuwerten, indem es
das erste Element mit einer Funktion
identifiziert, die es dann ausfiihrt. Das
bringt uns zur Bedeutung der Listen-
elemente. Der Stern als Multiplikator-
zeichen stellt also den Namen einer
Funktion dar. Bei anderen LISP-Dia-
lekten gibt es iibrigens nicht die Mog-
lichkeit, Sonderzeichen als Namen zu
verwenden, dort heifit die Multiplika-
tion meistens MUL. Die beiden Zahlen
repriasentieren die Argumente der
Funktion *. In LISP wird also von der
Prefixnotation Gebrauch gemacht, bei
der zuerst die Funktion und dann die
Parameter genannt werden. Der Vor-
teil hiervon wird schnell an einem wei-
teren Beispiel klar. Beispiel 2:

Bei der Prefixnotation ist es ndamlich
moglich, beliebig viele Argumente
anzufiigen, da die Funktion ja am An-
fang genannt wird. Hat man aber eine
Ausdruck mit verschiedenen Operato-
ren (Funktionen), sieht man, wie LISP
die Komplexitit rapide anwachsen
14Bt. Beispiel 3:

In BASIC wiirde dieser Ausdruck, als
30+16%2-19 geschrieben, viel einfa-
cher ausssehen. Aber erstens kann
Komplexitit keinen LISP-Fan er-
schrecken, und zweitens ist in vielen
Fillen die strenge Systematik dieser
Vorgehensweise eine niitzliche Hilfe
auf dem Weg zur Problemlosung.
Aullerdem kann man LISP-Ausdriik-
ken schon durch die Schreibweise zu
mehr Ubersicht verhelfen.

In dieser Weise strukturiert, wird die
Sache schon etwas klarer. Beispiel 3
kann man iibrigens entnehmen, daf}
Listen, wie etwa (* 16 2), auch selbst
Elemente von Listen sein konnen.

Theoretisch bietet LISP dafiir eine be-
liebige Verschachtelungstiefe, die nur
durch den vorhandenen Speicher be-
grenzt wird.

Was bei jedem der schon auf drei ange-
wachsenen Beispiele auffillt, ist, daf
nach der Auswertung jeweils ein Wert
zuriickgegeben und ausgedruckt wird.
Dabei handelt es sich gleich wieder um
einen LISP-Grundsatz. Jeder ausge-
wertete Ausdruck hat einen Riickgabe-
wert. Dazu einige neue Beispiele.
Beispiel 4:

Nichts, der Inhalt der leeren Menge,
wird offensichtlich durch NIL, ein
LISP-Atom, reprisentiert, auf das wir
spiater noch stoffen werden. Zahlen
sind ebenfalls Atome und stehen fiir
sich selbst. Der dritte Term scheint auf
Anhieb etwas merkwiirdig zu sein.
Offensichtlich hat hierbei keine Aus-
wertung stattgefunden; das EVAL in
der READ-EVAL-PRINT-Schleife
scheint zu fehlen, wenn da nicht dieses
kleine Hochkomma wire. Das Hoch-
komma - im englischen Quote - ist ei-
gentlich nur eine Abkiirzung fiir die
Funktion (QUOTE). “To quote” heif3t
zitieren, und genau das macht die
Funktion auch. Beispiel 5:

QUOTE scheint allerdings nicht nur zu
zitieren, sondern auch Abkiirzungen
auszuschreiben. Abgesehen von dieser
Ausnahme zeigt Beispiel 5, dal * und
(QUOTE) equivalent sind und daf al-
les zitiert wird, was hinter einem An-
fiihrungszeichen steht. Und was kann
man damit anfangen? Ein wichtiges
Anwendungsgebiet des QUOTEs ist
die Zuweisung von Werten zu Platz-
haltern respektive Variablen. Aller-
dings verwendet man statt Variable in
LISP eher den Begriff Symbol, da die-
sem auch eine etwas andere Bedeutung
zukommt. Die eingebaute Funktion
(SETQ) wird meistens fiir die Symbol-
zuweisung verwendet. Beispiel 6:



SETQ gibt, wie oben gefordert, auch
brav immer einen Wert zuriick. Aufler-
dem bleibt der Wert der zugewiesenen
Symbole X und A iiber die SETQ-
Operation hinaus erhalten. Man spricht
davon, dal3 SETQ eine Funktion mit
Nebenwirkung ist. Das Q in SETQ
bedeuted, wie manche vielleicht schon
vermuteten, nichts anderes als QUO-
TE und heif}t, daB} das erste Argument
der Funktion nicht ausgewertet wird.

bewirkt deshalb das Gleiche wie

nur daf man das QUOTE spart.

Zuriick zu Beispiel 6. In zwei Fillen
wird das Symbol X mit einem Wert
belegt. Das erstemal, als Ergebnis ei-
nes evaluierten Ausdrucks, mit der
Zahl 140, einem LISP-Atom. Im unte-
ren Teil des Beispiels wird X mit einer
Liste, (* 20 7), identifiziert. Zwischen-
durch bekommt noch das Symbol A
einen Wert zugewiesen. An der Zuwei-
sung von A lift sich zeigen, da3 prin-
zipiell kein Unterschied zwischen ei-
nem Symbol und seinem Wert besteht.
Mit dieser Feststellung sind wir nun
auf einen der Kernpunkte der LISP-
Philosophie gestoflen: die Gleichbe-
handlung von Daten und Programmko-
de. In den meisten anderen Program-
miersprachen gibt es eine klare Tren-
nung zwischen Daten- beziehungswei-
se Variablenbereichen und ausfiihrba-
ren Programmteilen. Am stédrksten ist
diese Trennung wohl beim guten alten
COBOL ausgeprigt, bei dem es eine
streng getrennte DATA DIVISION
und eine PROCEDURE DIVISION

gibt. Bei den klassischen Program-
miersprachen verwischt C die Tren-
nung wahrscheinlich noch am meisten,
indem es Zeiger auf Funktionen zuldft.
Keiner der Kandidaten hat aber eine
explizite Empfehlung zur Aufhebung
des Unterschieds im Sprachkonzept.
Um die Bedeutung der Gleichbehand-
lung von Steuersequenzen und Daten
ermessen zu konnen, ist es ratsam, ei-
nen kleinen Exkurs in die Geschichte
der Mathematik zu unternehmen.
Gegen Ende des 19. Jahrhunderts be-
fand sich die Mathematik in einer Art
Krise. Immer mehr neue Teiltheorien,
wie zum Bespiel die Mengenlehre von
Cantor, entstanden. Aber niemand
konnte auf Anhieb sagen, ob sie wirk-
lich “wohldefiniert” waren und wie sie
sich in das Gesamtgebdude der Mathe-
matik einfiigen sollten. Es herrschte
ein allgemeines Defizit an mathemati-
schem Beweis. Nun ist die Jahrhun-
dertwende allgemein als Zeit der Su-
perlativen, von Brehms’ Tierleben bis
hin zur Titanic, bekannt. Eins dieser
endgiiltigen Standardwerke sollten
auch die “Principia Mathematika”
werden. Sie sollten mit Beweiszwei-
feln ein fiir allemal aufraumen, indem
sie die Mathematik als vollstindig
bewiesene, beziehungsweise beweis-
bare Theorie festschrieben. Doch wie
die Titanic erwiesen, sich auch die
“Principia Mathematika™ als sinkbar.
Der symbolische Eisberg fiir letztere
war ein Mathematiker namens Kurt
Godel. Godel behauptete, daB3 “alle
wiederspruchsfreien  axiomatischen
Formulierungen der Zahlentheorie
unentscheidbare Aussagen enthalten”
[1]. Aus Platzgriinden soll an dieser
Stelle nicht weiter auf den Gehalt die-
ser 1931 veroffentlichten These einge-
gangen werden. Fiir unsere Zwecke
reicht es auch aus zu verstehen, dall
Godel der absoluten Beweisbarkeit
mathematischer Aussagen widerspre-
chen wollte. Interessanter fiir die Ana-
logie zu dem LISP-Grundsatz ist die
Technik, wie Godel zu der Behauptung
des Satzes gekommen ist. Betrachtet
werden zwei Teile der Zahlentheorie :
ganze Zahlen und zahlentheoretische
Aussagen. Zahlen stehen nur fiir sich,
sind also keine Aussagen. Aussagen
dagegen, sind “nur” solche und kénnen
selbst nichts tiber Aussagen der Zah-
lentheorie besagen. Godels ebenso ein-
facher wie genialer Einfall besteht dar-

in, zahlentheoretische Aussagen durch
Zahlen reprisentieren zu lassen, also
zum Beispiel jeder Aussage eine Ko-
denummer zuzuweisen. Durch diese
Aktion wird es moglich, den zum
strengen Beweis notwendigen Unter-
schied zwischen Zahlen und Aussagen
zu unterminieren und den oben zitier-
ten Satz zu formulieren. Obwohl sie
auf Anhieb unscheinbar wirken mag,
hat diese These die mathematische
Beweis- und Logiktheorie entschei-
dend verdndert. Einige Jahre spiter
entwarf Alan Turing, Mathematiker
und ein brillianter Vordenker der heu-
tigen Computerwissenschaft, das Mo-
dell einer Maschine die es ermoglicht,
Godels Theorie nachzuvollzichen. In
diesem rein theoretischen Konzept
wird der godelsche Beweis der Unent-
scheidbarkeit angewandt, der eben
auch die Gleichbehandlung von Daten
(Zahlen) und Steuersequenzen (Pro-
grammen) ermoglicht.

Damit ist die Schleife geschlossen. Am
Ende dieser, hoffentlich nicht vollig
unverstandlichen, Abschweifungen

sollte deutlich geworden sein, daf} das
besprochene Konzept von weitrei-
chender Bedeutung ist. Dazu noch ein
Beispiel. Beispiel 7:

Die verwendete EVAL-Funktion
scheint der READ-EVAL-PRINT-
Schleife entnommen und evaluiert je-
den ihr iibergebenen Term, ob Symbol
oder Ausdruck. Im Beispiel 7 werden
also Daten ausgewertet, die dann, als
Steuersequenzen, ihrerseits Daten aus-
werten.

Nach all diesen Verwirrungen wird es
aber hochste Zeit, einige Dinge richtig-
zustellen. Die Abbildung 1 sollte ein
biBchen Ubersicht iiber die verwende-
ten LISP-Objekte geben. In ihr fehlen
aber die Funktionen. Funktionen las-
sen sich formal als erweiterte Ausdriic-
ke oder Kombinationen einordnen.
Eine Kombination ist eine geordnete
Liste, deren erstes Element eine Funk-
tion ist, welcher die darauffolgenden
Elemente als Parameter {iibergeben
werden. Um die Kategorie eines LISP-
Objekts festzustellen, kann man sich
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eine elementare Funktion zunutze
machen. Beispiel 8:

ATOM liefert zwei mogliche Werte
zuriick, T und NIL. NIL, dem wir
schon oben begegneten, bedeutet in
diesem  Zusammenhang  “logisch
falsch”. T steht folgerichtig fiir True,
also wahr. T und NIL sind die mogli-
chen Ergebnisse von Pridikatfunktio-
nen.

ATOM testet also, ob ein Ausdruck ein
LISP-Atom ist. Dabei schaut es, wie zu
erwarten, sozusagen durch ein Symbol
hindurch und bewerted seinen Inhalt,
wenn das Symbol nicht “gequotet” ist.
An Predikatfunktionen gibt es in LISP
noch eine ganze Menge.

Beispiel 8 :

Bei den ersten beiden handelt es sich
offensichtlich um die Vergleichsope-
ratoren grofler und kleiner als. AND ist
eine logische Pridikatsfunktion, die
nur dann T zuriickgibt, wenn die bei-
den ihr libergebenen Ausdriicke zu T
evaluieren. Dies ist natiirlich nur eine

kleine Auswahl aller eingebauten
Funktionen (die, man erinnere sich,
von LISP-Version zu LISP-Version
variieren konnen). Wer das anfangs
erwihnte XLISP schon in Hinden hilt
kann sich die Liste der eingebauten
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Funktionen einmal in dem als Datei
mitgelieferten Handbuch anschauen;
es sind einfach zu viele, um sie alle
besprechen zu kénnen.

Damit soll es vorerst einmal genug des
Neuen sein. Um das Aufgezeigte aber
nicht allzu fliichtig werden zu lassen,
bietet es sich an, ein wenig zu rekapitu-
lieren :

- LISP ist eine alte Programmier-
sprache, eng mit dem Teilgebiet der
kiinstlichen Intelligenz verkniipft.

- LISP ist meistens ein Interpreter

- LISP befal3t sich mit Symbolmani-
pulation

- LISP kennt Zahlen, Symbole, Li-
sten und Funktionen

- LISP macht formal keinen Unter-
schied zwischen Auswertungsan-
weisungen und Daten

- QUOTE oder abgekiirtzt ‘ ist eine
wichtige LISP-Funktion

- Wer lemt, mit LISP zu arbeiten,
lernt auch, wie LISP arbeitet

Damit ist es hoffentlich gelungen, die
Prinzipien von LISP zu verdeutlichen.
Der zweite Teil dieses Berichts zeigt,
wie man die eigentlichen Aufgaben
von LISP bewiiltigt : die Manipulation
von Listen und Symbolen, sowie die
Erstellung von eigenen Funktionen
und Programmen.

Zum Schluf} noch eine kleine Aufgabe
mit der man {iiberpriifen kann ob die
LISP-Grundbegiffe schon “sitzen’
Was ergibt folgende LISP-Sitzung?
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VON SEBASTIAN DOSCH

LEICHENKISTE

Teil 1: Konstruktion der Perspektive

In den ndichsten Ausgaben mochte ich das Thema
“Perspektivisches Betrachten von Objekten und
Flidchen” behandeln und IThnen einen Einblick in
die Effekte geben, die mit Hilfe von perspektivi-
schen Konstruktionen erzielt werden konnen.
Dabei stiitze ich mich auf keine besondere Soft-
ware, Sie konnen diese Informationen auch in
lhrem selbstgeschriebenen Basic-Zeichenpro-
gramm benutzen. Die einzige Voraussetzung an
die Software ist, daf3 sie eine Linienfunktion ent-
halten muf3. Auch eine Kreisfunktion konnte in
dieser Ausgabe nicht schaden. Aber fangen wir
diesmal mit ein paar leichten und grundlegenden

Ubungen zu diesem Thema an.

Die Konstruktion
der perspektivi-
schen Frontansicht

Immer dann, wenn Sie einen Raum
oder eine Flache dreidimensional dar-
stellen mochten, brauchen Sie die per-
spektivische Frontansicht. Diese zu
konstruieren ist leichter als es aussieht.
Wenn Sie genau die vorgegebenen
Schritte einhalten, dann konnen Sie Thr
Ziel eigentlich nicht verfehlen. Hier
wird die Konstruktion anhand eines
gekachelten Fulbodens gezeigt, wobei
Sie dieses auch ohne weiteres fiir ein
Schachbrett oder #hnliches benutzen
konnen. Und mit etwas Phantasie ist es
auch ohne groBle Miihe moglich, ein
Zimmer mit Mdbeln oder eine Land-
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schaften mit Bergen, Fluf3 und Baumen
dreidimensional darzustellen.

1. Zeichnen Sie im ersten Schritt die
vertikale Sehlinie (VSL), auf der dann
der Betrachter steht. Das Beste ist es,
wenn Sie die vertikale Sehlinie (VSL)
in der Mitte des Bildschirms plazieren.
2. Im néchsten Schritt zeichnen Sie die
horizontale Sehlinie (HSL) ein. Diese
sollte in der Augenhdhe des Betrach-
ters liegen, also auf Ihrem Monitor
etwa im obersten Teil des Bildschirm-
es. So ist auch die beste Platzvertei-
lung, da unter HSL spiter noch das zu
konstruierende Feld passen muf}. An
der Stelle, an der sich die vertikale
Sehlinie (VSL) mit der horizontalen
Sehlinie (HSL) schneidet, ist der
Fluchtpunkt (F) fiir die Seitenlinien der
Fliche (Bild 1).

3. Im dritten Schritt miissen Sie die
Grundlinie (GL) fiir die zu konstruie-
rende Fldche festlegen. Den Punkt, an
dem sich die vertikale Sehlinie (VSL)
und die Grundlinie (GL) schneiden,
nennen wir Grundpunkt (GP).

4. Als nidchstes miissen Sie nun die
Breite der einzelnen Felder angeben,
die sich auf der Fldache befinden.
Zeichnen Sie Ihre Male auf die Grund-
linie (GL). Die vertikale Sehlinie
(VSL) wird hier als Mittelpunkt fiir die
anderen Verbindungslinien von der
Grundlinie (GL) hin zum Fluchtpunkt
(F) verwendet (Bild 2).

5. Jetzt miissen Sie den Standpunkt des
Betrachters einzeichen, der sich auch
wieder auf der vertikalen Sehlinie
(VSL) befindet. Das Beste ist, wenn
Sie diesen Punkt an den untersten Rand
des Bildschirms setzen, denn spiter
wird nichts mehr unter diesen Punkt
gesetzt. Nehmen Sie nun die Entfer-
nung von der horizontalen Sehlinie
(HSL) bis auf die Hohe des Standpunk-
tes und setzen Sie diese dann um 90
Grad gedreht auf die horizontale Sehli-
nie (HSL), mit dem linken Ende auf
den Fluchtpunkt. An dem rechten Ende
erhalten Sie den Mess-Hilfs-Punkt
(MHP). Aktivieren Sie nun die Kreis-
funktion Thres Zeichenprogrammes,
und zeichnen Sie einen Kreis um den
Mess-Hilfs-Punkt (MHP), so daf3 der
Kreis den Standpunkt schneidet. An
dem Schnittpunkt des Kreises mit dem
Mess-Hilfs-Punkt (MHP) mit der hori-
zontalen Sehlinie (HSL) ist der Mes-
spunkt (MP).

6. Zur Konstruktion der vertikalen Li-
nien der Fliache miissen Sie jetzt nur
noch den Grundpunkt (GP) mit dem
Mess-Hilfs-Punkt (MHP) verbinden.



Jetzt noch Linien von dem Mess-Punkt
(MP) zu den einzelnen Punkten auf
Ihrer Grundlinie (GL) zeichnen (Bild
3), die die Breite der einzelnen Fla-
chenteile im "Bereich der Grundlinie
(GL) angeben, und an den Stellen, an
denen sich die MeBpunkt-Grundlinien-
Geraden mit der MeB-Hilfspunkt-
Grundlinien-Geraden schneiden, noch
Linien parallel zur Grundlinie (GL)
zeichnen, und die Fldche ist fertig kon-
struiert.

Na, das war doch gar nicht so kompli-
ziert, wenn Sie sich genau an die
Zeichnungen und den Text gehalten
haben. Aber Sie kénnen mit dem glei-
chen System auch eine schrige Per-
spektive erzeugen. Das Feld auf wird
haargenau die gleiche Art konstruiert
wie die Frontansicht, nur miissen Sie
hier etwas genauer auf die horizontalen
Linien achten, konnen das jedoch mit
einem weiteren Fluchtpunkt zur Kon-
struktion der horizontalen Linien er-
leichtern, da diese in einer Schrigan-
sicht nicht mehr parallel zueinander
liegen. Wenn Thr Standpunkt (SP) in
der linken Ecke des Bildschirms liegt,
dann muf} der neue Fluchtpunkt auch
links liegen. Das gleiche geht auch auf
der rechten Seite (Bild 4).

Wenn Sie es nun nicht bei der Fliche
belassen wollen, sondern vielleicht ei-
nen Raum mit zwei Winden daraus
machen wollen, dann ist das auch kein
groffer Aufwand mehr. Sie miissen
jetzt das ganze Verfahren nur noch um
90 Grad gedreht durchfiihren und die
rechte bzw. die linke Seite Threr zwei-
ten Flidche an die rechte bzw. die linke
Seite ihrer ersten Fliache anschlieflen.
Wenn Sie mit Deluxe Paint I arbeiten,
dann brauchen Sie nur die die Fliche
als Brush zu nehmen und diesen dann
um 90 Grad zu drehen, und schon ha-
ben Sie eine raumliche Rohre.
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Die Konstruktion

der

gerspektivischen
chragansicht

Diese Konstruktion, mit deren Hilfe
Wiirfel oder dhnliche Gegenstinde, die
im Raum stehen, erstellt werden kon-
nen, unterscheidet sich nicht sehr von
der perspektivischen Frontansicht.
Gehen Sie auch hier wieder streng
nach der Reihenfolge, da Sie Sich sonst
selbst aus dem Konzept bringen.
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1. Als ersten Schritt miissen Sie wieder
die Horizontal-Linie (HL) einzeichen.
Setzen Sie diese wieder an den ober-
sten Bildschirmrand.

2. Zeichnen Sie nun die Grundlinie
(GL) ein, aber nicht wie im ersten Bei-
spiel an den unteren Bildschirmrand,
sondern jetzt in die Mitte des Bild-
schirmes (Bild 5).

3. Jetzt miissen Sie die senkrechte Seh-

HL

oL

HLP

HL

6L

HLP

RN /
LF N

2

LM

RF

6L

6P

HLP
9g°
LF RM LM RF
[2:] (2]

linie (SL) etwa in die Mitte des Bild-
schirmes einzeichnen; den Punkt, an
dem sich die senkrechte Sehlinie mit
der Horizontallinie schneidet, nennen
wir Horizontalpunkt (HLP), den Punkt,
an dem sich die Grundlinie (GL) mit
der senkrechten Sehlinie (SL) schnei-
det, nennen wir Grundpunkt (GP).

4. Im vierten Schritt zeichnen Sie nun
auf die senkrechte Sehlinie (SL) im
unteren Bildschirmbereich den Stand-
punkt (SP) ein (Bild 6).

5. Zeichnen Sie jetzt vom Standpunkt
(SP) aus einen Winkel von 90 Grad,
wobei die Winkelhalbierende die senk-
rechte Sehlinie (SL) ist. Verldngern Sie
nun die Winkelschenkel bis auf die
Horizontallinie (HL). Dort tragen Sie
beim linken Schnittpunkt den linken
Fluchtpunkt (LF) und beim rechten
Schnittpunkt den rechten Fluchtpunkt
(RF) ein (Bild 7).

6. Nun miissen Sie den rechten (RM)
und den linken (LM) MefBpunkt ein-
zeichnen. Dazu zeichnen Sie einen
Kreis um den rechten (RF) bzw. den
linken (LF) Fluchtpunkt mit dem Ra-
dius der Entfernung des jeweiligen
Fluchtpunktes zum Standpunkt (SP).
Beim Kreis um den rechten Flucht-
punkt entsteht auf der Schnittstelle mit
der Horizantallinie (HL) der linke Mit-
telpunkt (LM), beim Kreis um den lin-
ken Fluchtpunkt der rechte Mittelpunkt
(RM).

7. Nun miissen Sie den linken Flucht-
punkt (LF) mit dem Grundpunkt (GP)
und den Grundpunkt (GP) mit dem
rechten Fluchtpunkt (RF) verbinden.
8. So, jetzt sind alle wichtigen Kon-
truktionspunkte vorhanden. Somit ist
das Grundgeriist fiir alle Konstruktio-
nen geschaffen. Ich wiirde Thnen des-
halb raten, dieses Bild (allerdings ohne
die Konstruktionslinien) abzuspei-
chern, damit Sie es spiter wiederbe-
nutzen konnen, ohne alles noch einmal
konstruieren zu miissen. Als Beispiel
fiir die Verwendung des Grundgertists




werden wir nun einen Wiirfel konstru-
ieren.

1. Zeichnen Sie sich von dem Grund-
punkt (GP) aus eine Garde nach oben,
die die Hohe des Wiirfels festlegt. Den
oberen Punkt nennen wir A. Sie miis-
sen nun den Grundpunkt (GP) jeweils
mit dem rechten (RF) und dem linken
(LF) Fluchtpunkt verbinden. Tragen
Sie nun die rechte und die linke untere
Ecke des Wiirfels an. Mit diesen drei
Linien sind die GroBenverhiltnisse des
Wiirfels festgelegt. Alle anderen Eck-
punkte werden nun konstruiert.

2. Fiir die oberen Kanten miissen Sie
den Punkt A mit dem rechten (RM)
und dem linken (LM) Mittelpunkt ver-
binden. Jetzt wird von der linken bzw.
der rechten unteren Ecke eine Senk-
rechte nach oben gezeichnet, bis sie
die Verbindungslinie des Punktes A
mit dem rechten Fluchtpunkt (RF)
schneidet bzw. bis sie die Verbin-
dungslinie des Punktes A mit dem lin-
ken Fluchtpunkt (LF) schneidet. Da-
durch entstehen zwei Punkte; den lin-
ken nennen wir B und den rechten
nennen wir C. Um alle Kanten des

Wiirfels vollstindig antragen zu kon-
nen, miissen Sie nur noch den Punkt B
mit Threm rechten Fluchtpunkt (RF)
und den Punkt C mit dem linken
Fluchtpunkt (LF) verbinden. Wenn Sie
aber jetzt einen Wiirfel aus Glas dar-
stellen mochten, dann miissen die ver-
deckten Kanten noch eingezeichnet
werden. Verbinden Sie dazu den linken
Fluchtpunkt (LF) mit der rechten unte-
ren Ecke Thres Wiirfels und den rech-
ten Fluchtpunkt (RF) mit der linken
unteren Ecke, und schon haben Sie ei-
nen Glaswiirfel.

Das war’s fiir diese Ausgabe, und noch
viel Spaf3 beim Nachzeichnen!

WANTED!

PD-SOFTWARE GESUCHT!

Belohnung: 5 PD-Dis-
ketten

Wer aufmerksam das
PD-Angebot studiert,
wird schnell feststel-
len, daf fast alle Pro-
gramme und auch die
meisten Grafik- und
Sounddemos von ame-
rikanischen und engli-
schen Programmie-
rern erstellt werden.
Dies hat unter ande-
rem zur Folge, dafs
fast alle Kommentare
in den Programmen
und vor allem die An-
leitungen in englisch
verfaft sind. Dies
macht es manchem
deutschen AMIGA-
Einsteiger nicht leicht,
den AMIGA und
dessen Programmie-

rung kennenzulernen.
Wir wollen deshalb
noch einmal alle Pro-
grammierer im
deutschsprachigen
Raum aufrufen, ihre
selbstgeschriebenen
Programme, die sonst
in einer dunklen
Schublade verschwin-
den, in die PD-Samm-
lung zu geben.

Als kleinen Anreiz
erhdilt jeder Program-
mierer, dessen Pro-
gramm in den KICK-
START PD SERVICE
aufgenommen wird,
fiinf PD-Disketten
seiner Wahl.

KICKSTART 6/88

91



C. BERGMEIER

DIE SPIELE-
SCHMIEDE

Zu Gast bei Rainbow Arts

RAINBOW ARTS ist eines der erfolgreichsten
deutschen Softwarehduser. Mit Titeln wie THE
WALL, THUNDERBOY, JINKS, GARRISON,
GARRISON II und vor allem mit THE GREAT
GIANA SISTERS konnte das junge Team aus
Giitersloh die Spielefans begeistern. Thomas
Hertzler (TH), seines Zeichens Entwicklungs-
leiter bei Rainbow Arts, tiberwacht die Quali-
tit aller Produkte, koordiniert die Entwick-
lungsphasen und betreut die zahlreichen Pro-
grammierer bei ihrer Arbeit. Das vorliegende
Interview mit Thomas und Rainbow Arts-Ge-
schdftsfiihrer Marc Ullrich (MC) entstand bei
einem Besuch unseres Mitarbeiters Carsten

Borgmeier in der “Giitersloher Spieleschmie-
de” .

CB:

Thomas, wie bist Du Entwick-
lungsleiter bei Rainbow Arts
geworden?

TH:

Vor etwa zwei Jahren, ich steckte gera-
de in meinem Elektrostudium, ent-
deckte ich eine Anzeige in einem
Computermagazin. Rainbow  Arts,
damals noch Herstellerfirma von An-
wendersoftware, suchte Programmie-
rer fiir die Entwicklung von Computer-
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spielen. An meinem Studium hatte ich
keinen Spal}, da mir das Theoretische
nicht liegt. Also beschloB ich, mich auf
die Anzeige zu bewerben. Dazu pro-
grammierte ich mein erstes Computer-
spiel, was auch gleichzeitig mein erstes
groBeres Assemblerprojekt war, und
schickte es an Rainbow Arts. Das Spiel
wurde unter dem Titel Skyfighter fiir
Atari ST und Amiga verdffentlicht. Ich
mochte mich an dieser Stelle fiir das
meiner Meinung nach millungene
Spiel entschuldigen. Skyfighter konnte

kein gutes Spiel werden, da die Gebiete
Grafik, Sound und Programmierung
nicht unter Spezialisten aufgeteilt wa-
ren. Ich habe das Spiel ganz alleine
geschrieben. Heutzutage braucht man
fiir jedes Gebiet Spezialisten, um erst-
klassige Spiele herstellen zu konnen.
Nachdem ich mich mit meinem ““Sky-
fighter” beworben hatte, wurde ich
festangestellter Programmierer bei
Rainbow Arts.

Bad Cat und die Konvertierungen der
C64-Version von The Great Giana Si-
sters auf Atari ST und Amiga waren
meine nidchsten Projekte. Damals war
Marc noch Geschiftsfiihrer und eine
Art Entwicklungsleiter in einer Person.
Da ihn die Geschiftstiihrung voll bean-
spruchte, hatte er nicht soviel Zeit, sich
um die Organisation der Entwick-
lungsabteilung zu kiimmern, so daf ich
dazu herangezogen wurde.

CB:

Hast Du Dir in Punkto Organisa-
tionstechniken noch Kenntnisse
aneignen missen, oder warst Du
fiir diese neue Aufgabe schon
qualifiziert?

TH:

Weder, noch. Da bin ich hereinge-
wachsen. Bei einem etablierten Soft-
warehaus wie beispielsweise Ariola-
soft hitte ich sicherlich Referenzen
vorweisen miissen. Da Rainbow Arts
sich aber erst allmihlich entwickelt
hat, brauchte ich das nicht. Ich bemiihe
mich, die Entwicklunsabldaufe nach
meinen eigenen, laienhaften Vorstel-



lungen zu organisieren. Dabei versu-
che ich, die Entwicklung zu straffen, so
dal nicht alles aneinander vorbeilduft.
Jedes Mitglied im Entwicklungsteam
eines Spiels muf} wissen, was der ande-
re macht. Der Programmierer muf3 sich
mit dem Grafiker absprechen, der
Soundspezialist mufl vom Program-
mierer wissen, welche Soundeffekte er
an welchen Stellen im Spiel program-
mieren soll. Als es bei Rainbow Arts
noch keinen Entwicklungsleiter gab,
haben wir jede Woche eine Konferenz
abgehalten. In der sogennanten W.O.P.
(Wochentliche Organisations- und
Problemkonferenz) wurden Konzepte
besprochen und Grafiker, Program-
mierer und Soundspezialist aufeinan-
der abgestimmt. Diese Verfahrenswei-
se war nicht effektiv, da wir bei Rain-
bow Arts immer gleichzeitig an mehre-
ren Spielen arbeiten. Wenn sich das
Entwicklungsteam A iiber Spiel A un-
terhielt, hatte Entwicklungsteam B. das

an Spiel B arbeitet, Leerlauf
und langweilte sich solange,
bis man iiber ihr Projekt
sprach. Die ganze Arbeitslei-
stung des Betriebes war bei
diesen Konferenzen fiir meh-
rere Stunden blockiert. Um
das Ganze effizienter zu ge-
stalten, spricht jetzt der Ent-
wicklungsleiter mit jedem
Entwicklungsteam deren Be-
lange durch. Alle anderen
Mitarbeiter, die nichts mit
dem Projekt zu tun haben,
werden so nicht von ihrer
Arbeit abgehalten. Das einzige, was
jetzt noch im grofien Kreis besprochen
wird, sind die Spielkonzepte, weil es
da unverzichtbar ist, da3 mehrere Leu-
te ihren kreativen Senf auf einen Hau-
fen werfen.

CB:
Wie sieht Dein typischer Arbeits-
tag aus?

TH:

Mein Arbeitstag beginnt um neun Uhr
morgens. Zuerst gehe ich die Post
durch. Ich sehe mir alle Bewerbungen
an. Wenn Leute uns ihr fertiges Pro-
gramm zum Vertrieb anbieten, priife
ich die Qualitit. Falls bei den Bewer-
bungen Demodisketten oder Videos
beiliegen, schaue ich mir auch diese
genau an. Auflerdem sehe ich Bewer-
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bungen von Programmierern durch, die
als freischaffende oder festangestellte
Programmierer fiir uns arbeiten wol-
len. Meistens sind mit diesen Bewer-
bungen Telefongespriche gekoppelt.

Nachmittags rufe ich die zumeist
schulpflichtigen Jugendlichen an und
spreche mit ihnen iiber eine mogliche
Zusammenarbeit oder sage ab, und
arbeite an den Spieleprojekten, in die
ich involviert bin. Meine letzten Pro-

jekte waren Great Giana Sisters auf

Atari ST und Amiga. Aullerdem ent-
wickle ich noch firmeninterne Pro-
grammiertools, koordiniere die Arbeit
der festangestellten Programmierer
und betreue alle freien Mitarbeiter.

CB:

Hast Du auch eigentlich auch
einen Amiga zu Hause stehen,
oder wirst Du dort dem Amiga
untreu?

BONUS LIVES S’I’SgE

TH:

Nein, zu Hause habe ich iiberhaupt kei-
nen Computer. Wenn ich nach einem
zwolfstiindigen Arbeitstag nach Hause
komme, dann ist ein Computer das
letzte, was ich noch sehen mochte.

CB:
Wieviele Programmierer arbeiten
fiir Rainbow Arts?

TH:
Zur Zeit arbeiten 12 festangestellte und
ca. 40 freie Mitarbeiter fiir uns.

CB:

Welche Voraussetzungen muB
man mitbringen, um bei Rainbow
Arts als festangestellter Pro-
grammierer arbeiten zu kénnen?
MuB man ein Informatikstudium

The Great Giana Sisters ist der momentane Renner von Rainbow Arts.

oder eine EDV-Ausbildung nach-
weisen?

TH:

Nein, ich glaube, in dieser Beziehung
ist Rainbow Arts Deutschlands unkon-
ventionellste Firma. Unsere festange-
stellten Programmierer haben sich teil-
weise auf Postkarten beworben. Wenn
ein Bewerber mindestens einen Home-
computer perfekt beherrscht und uns
eine gute Demo abliefert, hat er grof3e
Chancen. Uns ist vollig egal, was man
fir eine Ausbildung genossen hat,
Hauptsache, man kann gut program-
mieren. Man sollte flexibel sein und
sich nicht auf einen Rechner verstei-
fen. Leute, die ihren Computer iiber al-
les lieben und nicht auf anderen Syste-
men arbeiten wollen, haben keine
Chance. In diesem Geschift mufl man
flexibel sein, weil innerhalb weniger
Jahre der Rechner, auf den man spezia-
lisiert ist, durch einen ande-
ren Computer vom Markt
verdrangt werden  kann.
Wenn uns die Demos eines
Bewerbers auf eine Festan-
stellung gefallen, laden wir
ihn nach Giitersloh zu einem
Vorstellungsgesprich ein. In
diesem Gesprich wollen wir
den Charakter eines Bewer-
bers priifen. Wir versuchen,
herauszufinden, ob er aus der
Crackerszene kommt und
wie loyal er ist. Aulerdem
ziehen wir Erkundigungen
tiber ihn ein. Wir haben ndm-
lich panische Angst davor, da} sich
ein Raubkopierer aus der Szene bei
uns einschleicht. Wenn Muster vor
Markteinfiihrung in den “Sumpf” ge-
hen wiirden, wire das fatal fiir uns.
Wir miissen den Charakter des Bewer-
bers genau priifen, um unliebsame
Uberraschungen zu vermeiden. Hinzu
kommt noch, dafl man sich in die Ge-
meinschaft hier einfiigen muB.

CB:
Fiir welche Rechner produziert
Ihr im Moment Eure Spiele?

TH:

Im Moment bieten wir Spiele fiir C64,
Amstrad, Atari ST, Amiga und MS-
DOS-Rechner an.
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CB:
Welche Systeme kénnten in der
Zukunft interessant werden?

TH:

Es konnte die Atari 800-Reihe interes-
sant werden, wenn sich das Telespiel
noch weiter durchsetzt und man die
Cassetten auch fiir die Ataricomputer
benutzen kann.

CB:
Was ist mit dem Archimedes,
dem neuen Wundercomputer?

TH: .

Fiir den Archimedes lohnt sich die
Spieleentwicklung noch nicht. Der
prozentuale Anteil am Markt ist viel zu
klein. Meiner Meinung nach entwick-
elt sich der Archimedes bei einem
Kaufpreis fiir das kleinste Gerit von
3300 DM (ohne Monitor) eher zu einer

Workstation und nicht zu
einer Spielmaschine. Der
Archimedes ist keine klassi-
sche Spielemaschine wie
beispielsweise Amiga und
C64, auch wenn die Fihig-
keiten dazu vorhanden sind.
Wenn der Anteil am Markt
jedoch entsprechend groBer
wird, werden wir auch Spie-
le fiir den Archimedes pro-
duzieren.
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CB:
Wie sieht die Entwick-
lung eines Computer-

spiels aus?

il

Zuerst benotigt man ein Konzept, das
Vorstellungen festlegt, wie das Spiel
nachher auszusehen hat und was der
Spieler im fertigen Spiel anstellen
kann. Der Programmierer bekommt
das Konzept und die Grafiken. Nach
vier Wochen Programmierzeit trudelt
meist die erste Demo bei uns ein. Ein
Minnchen lduft {iber den Bildschirm,
und der Screen scrollt. Vom Spiel an
sich ist noch nicht viel zu erkennen.
Der Programmierer eleminiert nach
einer griindlichen Inspektion kleine
Fehler wie zum Beispiel Ruckeln oder
Flackern beim Scrolling. Der ganze
Vorgang wiederholt sich solange, bis
das Rohgeriist des Spiels steht. Wenn
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das der Fall ist, beginnt die zweite Ent-
wicklungsphase, das sogenannte Fein-
tuning. Diese Phase haben wir einge-
fiihrt, als wir merkten, dafl die Fach-
presse in der Punkteverteilung immer
Abstriche bei der Spielbarkeit unserer
Spiele machte. Beim Feintuning wird
nur noch die Spielbarkeit tberpriift.
Kann man den Held schnell genug
steuern? Sind irgendwo linke Stellen
im Spiel, oder verliert man in einem
Level alle 10 Bildschirmleben? Ist die
Steuerung im Programm komfortabel
genug? Alle Mingel werden behoben,
bevor das Spiel zum Kopierwerk geht;
denn unsere Entwicklungsphilosophie
ist folgendermafBen: Computerspiele
sollen nicht nur einen guten Sound und
eine gute Grafik haben, die Games
miissen auch SpaBl machen und eine
lange Motivation bieten. Zum ersten
Mal haben wir das Feintuning bei The
Great Giana Sisters eingesetzt. Der

Erfolg mit diesem Spiel rechtfertigt
unsere Feintuningphase.

CB:

Wie teuer ist die Entwicklung
eines Computerspiels fiir Rain-
bow Arts?

TH:

Das kann ich Dir nicht sagen, dariiber
habe ich keinen Uberblick. Marc weif3
da besser Bescheid.

MU:

Die Entwicklung eines Spiels fiir die
Systeme Schneider, C64, Amiga und
Atari ST kostet etwa 100000 Mark.

CB:
Wieviele Spiele hat Rainbow Arts
bisher verdffentlicht?

MU:
Im Moment sind etwa 40 Spiele von
uns auf dem Markt.

CB:

Wie wiirdet Ihr die Lage auf dem
Programmierermarkt beurteilen?
Gibt es viele fdhige Spielepro-
grammierer fiir dem Amiga?

TH:

Es gibt viele technisch ausgereifte Pro-
grammierer. Leider konnen nur sehr
wenige auch gute Computerspiele ent-
wickeln. Es reicht eben nicht, eine tolle
Grafik ablaufen zu lassen und einen
bombastischen Sound zu spielen. Die
Programmierer miissen ein Spiel pro-
grammieren konnen, das Spall macht.
Dieses Feeling haben leider nur sehr
wenige.

MU:

Ein groBer Fehler der frei-
schaffenden Amigaprogram-
mierer liegt darin, daf sie nur
abgucken, und das auch noch
schlecht. Mittlerweile wurden
uns 50 PacMan-Varianten
angeboten, die mit Sicherheit
nicht verdffentlicht werden. In
Shoot’em Ups konnen wir
auch schon schwimmen. Jeder
Clone gleicht wie ein Ei dem
anderen. Die meisten Leute
kupfern eine Idee eines be-
kannten C64-Spiels schlecht

Starballs erinnert vom Grundprinzip aus stark an die ersten Tennis-Telespiel-Varianten. ab* schicken es uns zu und

wollen, dal} wir die 7698. PacMan-
Variante veroffentlichen.

CB:

Was fiir Computerspiele sollen
Euch denn die freischaffenden
Programmierer fiir Spiele schik-
ken?

MU:

Die Spiele sollen ein innovatives Kon-
zept haben, langen Spielspall und eine
hohe Motivation garantieren. Ich kann
keine PacMan, Shoot’em ups und
Tron-Verschnitte mehr sehen. Di
wandern sofort in die Absagekiste.

CB:
Habt Ihr Lieblingsspiele?



TH:
Mir fillt im Moment keines ein. Ich
spiele nicht so viel.

MU:

Na klar: Great Giana Sisters, Jinks,
Garrison ... (Geldchter). Nein, Scherz
beiseite. Ich hasse es, unsere eigenen
Produkte zu nennen. Ich zihle mal ein
paar Konkurrenzspiele auf: Marble
Madness finde ich klasse. Bard’s Tale,
Hitchhiker’s Guide to the Galaxy,
Jumpman und Skramble haben mir
auch sehr gefallen.

CB:
Hat Rainbow Arts schon einmal
Probleme mit Viren gehabt?

T

Ja, leider! Die Leute, die diese Viren in
Umlauf gebracht haben, sollte man
hinter Gitter bringen. In meinen Augen
sollte man diese Freaks stirker als
Raubkopierer bestrafen. Bei uns war
der ganze Betrieb einmal fiir mehrere
Stunden lahmgelegt. Ein Programmie-
rer entdeckte, daf} sein Spiel nach dem
Starten nicht richtig lief. Stundenlang
suchte er den Fehler. Seine Kollegen
unterstiitzten ihn bei der Fehlersuche,
bis einer vorschlug, die Spieldiskette
auf Viren zu iiberpriifen. Viren sind fiir

ein Softwarehaus das schlimmste, was
es gibt. Wenn unsere kreative Arbeit,
an der wir monatelang gearbeitet ha-
ben, durch Viren zerstort wird, entste-
hen astronomische Schidden. Alle Ar-
beit war umsonst. Meiner Meinung
nach kann man diese “Virenspreader”
gar nicht hart genug bestrafen.

CB:

Zum AbschluBB méchte ich noch
wissen, welche neuen Spiele
Rainbow Arts bald auf den Markt
bringt.

IH:

Wir sitzen gerade an der Programmie-
rung von GIANA SISTERS II. Das
Spiel ist komplett anders als der Vor-
ginger. Geblieben ist, da man mit
Giana von links nach rechts lduft. Alles
andere ist komplett neu. Es gibt ver-
schiedene Spielmodi, neue Gegner und
Hindernisse. Mehr mochte ich dazu
aber noch nicht verraten, da wir gerade
erst mit dem Projekt begonnen haben.
Ein weiteres Spiel nennt sich CHAR-
MING ORX. Der Spieler steuert ein
knuddeliges Monster und muf} sich mit
Hilfe seines Jojos durch diverse Level
kdmpfen und dabei andere Monster
unschidlich machen. STARBALLS ist
eine Pong-Variante, die man zu zweit

spielen kann. Jeder Spieler steuert ei-
nen Schlidger und muf} versuchen, eine
Kugel so auf die andere Seite des Bild-
schirms zu schiefien, dab der Gegner
sie nicht erreichen kann. Das Spiel
zeichnet sich durch exellente Hinter-
grundgrafiken und durch verschiedene
Spielmodi aus. Eventuell bauen wir
eine Modemoption ein. Fiir HOLLY-
WOOD CLASSICS steht das Konzept
noch nicht ganz. Nur so viel ist sicher:
Der Spieler kann fiinf klassische Hol-
lywoodfilme nachspielen. Darunter
werden “Denn sie wissen nicht, was sie
tun” mit James Dean und “Star Wars”
sein. Uber die anderen Filme sind wir
uns noch nicht einig. In GRAFFITY
MAN lduft der Held durch verschiede-
ne Level und muf} am Ende eines jeden
Abschnitts ein Graffity mit einer
Spraydose nachmalen. Das sind im
Moment alle neuen Amiga-Projekte.

Carsten Borgmeier:
Ich danke Euch fiir das interes-
sante Gespréch.

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 koénnen schnell und sicher auf Diskette abge-
speichert werden. TRANSFILE AMIGA ist volistandig mit
der Maus zu steuern und ohne Kopierschutz! Es ist
fir 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 erwinscht !
Als TRANSFILE 64 auch fur C-64 bzw. C-128 erhéltlich !

Ausfihrliche. 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

[ENDE|

C.V.S.-VERSAND

- - -

Zubehor fir AMIGA:

Laufwerke extern 3,5”
GOLEM, abschaltbar 370,00 DM
TEAC, abschaltbar 320,00 DM
Speichererweiterungen
A 500 extern 2 MByte PROFEX 948,00 DM
A 500 intern 500 KByte auf Anfrage
Drucker/Scanner
NEC 2200 Pinwriter (24 Nadel) 998,00 DM
Olivetti DM 105 Farbdrucker 698,00 DM
Handy-Scanner mit 16 Graustufen,
incl. Grafikpaket, von Cameron 858,00 DM
Disketten 3,5
No Name 2D 100% Errorfree ab 2,40 DM
Marken 2D 100% Errorfree ab 2,95 DM
Software
AMIGA Tools neue Utility-Disk mit Copy,
Viruskiller, RAM-Deleter etc. 49,95 DM
PD (sehr groBe Auswahl) ab 3,80 DM
Katalogdisk (2 Disk) 6,00 DM
c v S Rauher Berg 1 - 2306 Schénberg

- - = Bestellannahme: ‘@ (0431) 551515
_ Aktuelle Preisliste auf Anforderung.

Preisanderungen vorbehalten!
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Amiga™- §
; 500/1000
Das Einsteigerbuch

AMIGA 500/1000
DAS EINSTEIGERBUCH
Thomas Binzinger

280 Seiten

SYBEX-Verlag GmbH
Preis: 29.80 DM

SYBEX vertreibt in seiner umfangrei-
chen Angebotspalette unter anderem
ein Buch, das fiir den Amiga-Einstei-

ger gedacht sein soll. Das 280 Seiten
starke Buch verspricht zumindest von
den in der Inhaltsangabe angedeuteten
Kapiteln, ein niitzlicher Wegbereiter
fiir den Amiga-Neuling zu sein. Insge-
samt findet der Kiufer 12 verschiedene
Kapitel, angefangen von “Die ersten
Schritte” tiber “Der Kommandointer-
preter CLI” bis hin zu “Tips und
Tricks”. Des weiteren sind die einzel-
nen Themen mit Illustrationen verse-
hen, so dal} einige, fiir den Anfinger
schwer verstindliche Bereiche leichter
zu iiberschauen sind.

Der Autor Thomas Binzinger hat sein
Werk in einen lockeren Schreibstil,
ohne schwierige Fremdworter oder
komplexe und verwirrende Erklidrun-
gen, verfalit. Dadurch eignet sich das
Buch als Lektiire fiir den absoluten
Amiga-Anfinger. Wer bereits mit ei-
nem anderen Computer arbeitet oder
gearbeitet hat, der kann einige (Teil-)
Kapitel getrost iiberspringen, da auf
grundlegende Dinge, die nicht als
Amiga-spezifisch bezeichnet werden
konnen, eingegangen wird. Obwohl
der Buchtitel suggeriert, dall sich das

|

Werk lediglich mit den Amiga-Typen
500 und 1000 befaBt, kann auch ein
Amiga 2000-Neuling die Lektiire zur
Hand nehmen. Spezielle Amiga 2000-
Kapitel sind aber nicht zu finden.

Fazit:

“Amiga 500/1000 - Das Einsteiger-
buch” ist nicht als Nachschlagewerk
geeignet, sondern kann als abendliche
Bettlektiire herangezogen werden. Die
einzelnen Themen werden gut ver-
stiandlich fiir den Amiga-Neuling abge-
handelt und geben einen generellen
Uberblick. Tiefergehende Informatio-
nen findet der Leser hingegen kaum, so
daf} bei Bedarf auf anderweitige Litera-
tur zuriickgegriffen werden mufl. Wer
mit dem Amiga schon ein wenig ver-
traut ist, der kann auf das Buch ver-
zichten. Fiir absolute Amiga- und
Computer-Neulinge kann es aber ein
hilfreiches Werk darstellen.

(AK)

PROGRAMMIEREN MIT AMIGA-
BASIC
Horst-Rainer Henning

370 Seiten
Markt&Technik Verlag AG
Preis: 59.-

BASIC ist fiir den AMIGA aus minde-

stens zwel Griinden interessant: zum
einen ist ein Interpreter im Lieferum-
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fang enthalten, zum anderen ist die
Sprache gerade fiir Anfinger wie ge-
schaffen. Das Haus Markt&Technik
vertreibt als Unterstiitzung dieser Pro-
grammiersprache ein ca. 370 Seiten
starkes Buch. Speziell greift das Buch
ausgewihlte Themen des Amiga auf,
soll demnach kein Nachschlagewerk
fiir jeden in Amiga-BASIC zur Verfii-
gung stehenden Befehl darstellen, son-
dern geht vielmehr auf die Program-
mierung der Amiga-spezifischen Ei-
genschaften ein.

Grundsitzlich ist es in sieben Kapitel
unterteilt, angefangen mit “Grundla-
gen von Amiga-BASIC”, das die allge-
meine Arbeitsweise mit dem Interpre-
ter beschreibt und des weiteren auf
gingige BASIC-Befehle eingeht. Die
verschiedenen Befehle werden aufler-
dem in mehr oder weniger grofien Pro-
grammbeispielen niher erldutert. Das
zweite Kapitel ist der Grafik des Ami-
ga gewidmet. Befehle der Grafikober-
fliche sowie einzelne Grafikbefehle
werden hier abgehandelt.

Bevor Sprites, Bobs und Sound behan-
delt werden, ist der Dateiprogrammie-

rung ein Kapitel gewidmet. Weiter
geht mit Tips und Tricks, einer globale
BASIC-Befehlsiibersicht und natiirlich
einem Anhang.

Alle Kapitel sind mit Beispielspro-
grammen versehen, die abgetippt wer-
den konnen oder auf der mitgelieferten
Programmdiskette zu finden sind.
“Programmieren mit AMIGA-BA-
SIC” ist sowohl fiir den Anfinger als
auch fiir den fortgeschrittenen Pro-
grammierer gedacht. Reine Anfinger
werden wohl manchmal Schwierigkei-
ten bekommen, denn obwohl auch viel
Grundlegendes erklédrt wird, wird auf
die allgemeine Programmierung von
BASIC nicht detailliert eingegangen.
Fortgeschrittene BASIC-Programmie-
rer werden hingegen unterfordert, ob-
wohl sich manch niitzlicher Tip findet.
Aus diesem Grund kann das Buch mit
ruhigen Gewissen nur den Leuten
empfohlen werden, die schon ein we-
nig BASIC beherschen, sich aber noch
lange nicht zu den Profis zihlen kon-
nen.

(AK)



Kaier Petry Petry

COMMOD

WEGWEISER

COMMODORE AMIGA BASIC-WEG-
WEISER
KAIER | PETRY /| PETRY

500 Seiten

Vieweg-Verlag
Preis: 76.- DM

Drei Autoren zeichnen sich fiir das hier
beschriebene  Werk verantwortlich.
Das fast 500 Seiten dicke Buch ist
nicht nur ein BASIC-Buch, sondern
greift zusidtzlich im ersten Kapitel die
globale Informatik auf. Das zweite

Kapitel beschiftigt sich mit der Bedie-
nung des Amiga und des Amiga-BA-
SIC. Hier werden beipielsweise die
niitzlichsten CLI-Befehle niher erldu-
tert oder Stapel-Dateien beschrieben.
Wie in allen Kapiteln sind auch hier
Beispiele zum Eingeben und Illustra-
tionen beigefiigt. Leider wirken die
Skizzen und Tabellen des 6fteren leicht
untibersichtlich, zu etwas mehr Sorg-
falt wire zu raten gewesen.

Das dritte Kapitel beschiftigt sich dann
mit der eigentlichen Programmierung
des BASIC. Dabei wird auch Wert auf
Stil und Programmgliederung Wert
gelegt.

Im Grunde genommen ist das Buch
nicht nur fiir den Amiga-Anwender
geschrieben, sondern beinhaltet zum
grobten Teil Gebiete, die auch auf an-
dere Rechner iibertragbar sind. Einige
Abschnitte greifen jedoch Amiga-spe-
zifisches auf.

Der Stil der Autoren ist trocken, ohne
viele Schnorkel und Umschweife er-
hilt der Leser die Information.

Die abgedruckten Programmbeispiele
kann der Leser fiir den iippigen Preis
von 48.- DM auf einer Diskette nach-
bestellen, was aber nicht umbedingt

von noten ist, da die Listings meistens
recht kurz gehalten sind.

Fazit:

Der “BASIC-Wegweiser” fiir den
Commodore Amiga entpuppt sich
wahrlich als Wegweiser fiir einen
BASIC-Programmierer. Der Leser er-
hilt kein reines Nachschlagewerk fiir
das Amiga-BASIC, sondern vielmehr
eine ersthafte Lektiire fiir den, der
BASIC von grundauf erlernen mochte.
Die Amiga-spezifischen Befehle wer-
den in einem Extrakapitel nidher be-
schrieben. Dies erweckt den Anschein,
daf} groBe Teile des Buches von dhn-
lich lautenden Biichern fiir andere
Rechner einfach iibernommen wurden.
Um einmal schnell eine Befehlssyntax
nachzuschlagen, ist das Buch nicht
geeignet. Anwendern, die des BASIC
michtig sind, kann vom Kauf dieses
Buches abgeraten werden. Zu viele
Kapitel sind lediglich fiir den Einstei-
ger bestimmt.

(AK)

C FUR EINSTEIGER
Dirk Schaun

300 Seiten, 2. Auflage
Data Becker GmbH
Preis: 39.- DM

Data Becker wartet mit einer ganzen
Reihe von Biichern fiir den Amiga auf.

Eines davon ist “C fiir Einsteiger” von
Dirk Schaun. Uns lag die zweite und
erweiterte, knapp 300 Seiten starke
Auflage vor.

Der Autor hat sein Werk, wie allge-
mein {blich, in Kapitel unterteilt, die
mehr oder weniger aufeinander auf-
bauen. Der Schreibstil ist einfach und
leicht verstindlich. Der Autor sah von
der leider weit verbreiteten “Fremd-
worterprotzerei” ab.

Das Werk kann grob in zwei Teile
gegliedert werden. Zunichst be-
schreibt der Autor grundlegende Din-
ge, bevor er ausfiihrlich auf die Pro-
grammierung eingeht. Die Erkldrun-
gen bauen zum Teil aufeinander auf
und gehen immer tiefer auf die C-Ma-
terie ein.

Ein besonderes Kapitel ist speziell der
Amiga-Programmierung  gewidmet.
Hier findet der Leser unter anderen
Programmbeispiele, die sich mit der
Intuition oder der Grafikausgabe be-
fassen. Ansonsten ist auf grofere Pro-
gramme verzichtet worden. Natiirlich

kann das Kapitel nicht die gesamten
Amiga-Funktionen abdecken; hierfiir
sind eigenstindige Biicher erhiltlich.

Fazit

C-Einsteigern (und was liegt beim
Amiga niher, als C zu lernen, will man
diese Maschine effektiv programmie-
ren) kann das Buch durchaus empfoh-
len werden. Kapitel wie “C an einem
Wochenende” sollten meiner Meinung
nach allerdings umbenannt oder weg-
gelassen werden, denn dem Leser wir
dadurch nur suggeriert, er konnte diese
komplexe Sprache in dieser knappen
Zeit erlernen.

Der Leser erhilt ein Buch, das dem
Neuling die Programmierung in C von
Grund auf ndher bringt. Manche The-
men sind nach meinem Verstidndnis
etwas kurz abgehandelt worden, so daf3
bei dem einen oder anderen Leser Ver-
stindnisprobleme auftreten konnen.

(AK)
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DAS GROSSE FLOPPYBUCH
Abraham | Gelfand | Grote

400 Seiten
Data Becker GmbH
Preis: DM 59.-

“Die Floppy - unentbehrliches Hilfs-
mittel fiir die tdgliche Arbeit mit dem
Amiga.”

So fiangt das Vorwort der neuesten
Data Becker-Publikation an. Der Diis-
seldorfer Verlag wird mit diesem Buch
wieder einmal seinem Ruf gerecht und
bringt als erster ein Buch zum Thema
Disketten auf den Markt.

Das Buch ist mit 400 Seiten und der
mitgelieferten Diskette zu einem statt-
lichen Schmocker angewachsen. Dem
Leser wird damit ein breiter Uberblick
tiber die Funktionen und Féhigkeiten
der Amiga-Diskettenverwaltung gege-
ben. Um hier nicht eine chaotische (das
Wort Chaot hatte vor Zimmermann
noch eine andere Bedeutung) Anhiu-
fung von Informationen abzuliefern,

haben die Autoren, ihren Fachberei-
chen entsprechend, das Buch in drei
Teile gegliedert.

Der erste Teil beschiftigt sich mit den
Grundfunktionen der Workbench und
des CLI, soweit sie die Diskettenope-
rationen betreffen. Der Neuling und
Systemumsteiger erhélt hier einen Ein-
blick in die diskettenspezischen Ami-
gaDos-Befehle, wie z.B. Assign, oder
den Disketten-Arzt DiskDoctor. Im
Anschluf} an diesen Teil zeigen einige
Beispiele den Diskettenumgang von
Basic aus. Leider wird hier nicht auf
die direkte Programmierung des
Trackdiskdevice eingegangen, was si-
cher auch fiir Basicprogrammierer eine
interessante Sache ist. So sind die Bei-
spiele des ersten Teils eher als Ergén-
zung zum Basichandbuch zu sehen.
Der zweite Teil das Floppybuchs be-
schiftigt sich mit der Schnittstelle zwi-
schen AmigaDos und der Diskette. Der
Leser erfihrt hier einiges iiber den
Aufbau und interne Funktionen des
AmigaDos. Die Autoren gehen auf die
Organisation der Dateien auf der Dis-
kette ein und besprechen den Aufbau
der verschiedenen von AmigaDos ver-
wendeten Blocke auf der Diskette. Am
Ende dieses Teils ist, wahrscheinlich
noch in letzter Minute und der Aktuali-
tdt wegen, ein kurzes Kapitel iiber Vi-
ren eingefiigt worden, das jedoch vom
Informationsgehalt her nicht dem rest-
lichen Buch entspricht.

Der dritte und letzte Teil des Buches
beschiiftigt sich mit dem Kernstiick der
Diskettenprogrammierung -  dem
Trackdiskdevice. In diesen Kapiteln
wird auf die Arbeitsweise und Fihig-
keiten der im ROM enthaltenen Funk-
tionen eingegangen. Der Leser erfihrt

hier iiber die Berechnung von Priif-
summen und den Ablauf der Device-
Routinen viel Wissenwertes. Leider ist
die Beschreibung der Disketten-Regi-
ster (fiir direkten Hardware-Zugriff)
nicht so gut gelungen wie die Be-
schreibung der Device-Routinen, so
daB zum Verstindnis der Funktionen
dieser Register in vielen Fillen erst
noch das Amiga Hardware Reference
Manual herangezogen werden muf.
Trotz allem bietet das Buch aber auch
hier einen guten Einstieg in die Proble-
matik.

Obwohl das Buch hier eigentlich
schlieit, verbergen sich in den Anhin-
gen A bis C noch eine Menge Informa-
tionen, die gerade fiir die praktische
Anwendung des besprochenen Stoffes
nicht zu verachten sind. Es handelt sich
hier um die Listings eines Disketten-
monitors, eines Floppybeschleunigers
und eines Kopierprogramms. Leider
ist die Dokumentation dieser Program-
me fiir die Zielgruppe des Buchs etwas
zu schwach ausgefallen; auch wollte
der Diskettenbeschleuniger erst mit
der noch inoffiziellen Kickstart-Ver-
sion 1.3 arbeiten.

Trotz einiger kleiner Haken und Ecken
kann man dieses 59,- DM teure Werk
weiterempfehlen. Das Buch bietet mit
der die Listings enthaltenden Diskette
eine Menge an Informationen und An-
regungen, sich mit seinem Amiga und
den Disketten auseinanderzusetzen.
Merke: Es erforderte schon immer ei-
niges, um die Probleme aus der Welt
zu schaffen, die man vor der Anschaf-
fung des Rechners nie auch nur hat
erahnen konnen.

(GC)

[ENDE|

LAUFWERKE FUR AMIGA

R4atnhbow Data

31/2” Extern, Metallgehiuse,
helle Front, durchgef. Port m.

Schraubverr., abschaltbar 299,—
31/2” Intern, komplett
m. Einbausatz u. Anleitung 239,—

51/4” Extern, Metallgehiuse, helle
Front, 40/80 Spur, durchgef.
Port mit Verr., abschaltbar. 369,—

SPEICHERERWEITERUNG FUR
AMIGA 500

512 KB Ram, akkugep. Uhr

und Abschaltung a. A.
1 MB Extern, angep. Metallgeh.,

durchgef. Port, abschaltb. 698,—
2 MB Extern, (Profex),
durchg. Port, abschaltbar 948,—

COMPUTERLEITUNGEN
Druckerkabel fiir alle Amiga
Monitorleitung Amiga/Scart

Emulatorkabel

NEU IN UNSEREM ANGEBOT
Mouse-Pad, antistat., rutschfest 16,90
DISKETTEN
23,— 31/2 NO NAME 2DD 23,90
51/4” NO NAME 2DD48 TPI 8,90
25— 51/4” NO NAME 2DD 96 TPI 13,50
19,90 51/4” PRECISION 14,50
Weitere Angebote auf Anfrage.

Bootselector DF 0/DF 1/2 od. 3 19,—  Preisinderungen vorbehalten.
Versand per Nachnahmen: Rainbow Data, Am Kalkofen 1, 5603 Wiilfrath, Telefon (02058) 1366
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Wenn der GURU kommt, ist der
Programmierer meist entsetzt,
die Haare stehen ihm zu Berge,
die Augen 6ffnen sich um einige
Blenden und das Gebil} setzt an
zum Angriff auf den meditieren-
den “Freund”.

Wie man den GURU enttarnt
und thn verbannen kann, ist ei-
nes der Themen dieser KICKS.

INHALT

GURU ADE

Scheiden tut nicht weh
(Assembler und C)

GROSSE
AUSWAHL

Batchdateien per Menii
©

BASICGURU

Alarmmeldung !!
(AmigaBasic)
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VON MARTIN WILHELM

GURU ADE,
SCHEIDEN TUT
(NICHT) WEH ...

-

Jeder, der auf dem Amiga selbst program- D o, gty e
miert, kennt den beriichtigten “Software Fai- sind, legen dann erst mal

55 eine lidngere Zwangspause ein. Mei-
lure” -Requester. Immer dann, wenn man | ens hat man auch noch zu allem
durch einen Programmierfehler einen Prozes- =~ Ubcrub umfangreiche Anderungen

. ) ) an einer Datei vorgenommen, die na-
sor-Trap erzeugt hat, kiindigt dieser Requester | tirlich auf der RAM-Disk liegt (bzw.

lag). Das hier vorgestellte Programm

eil’le “Gul”u-Medl'lCltiOH” an, was danl/l ﬁﬁu‘her “GuruEx" schafft Abhilfe. Nach einem
oder spdter unweigerlich mit einem Reset des | ™ g e ganz nomal weiter. und

der Guru hat das Nachsehen. Um zu
Amlga ve;‘bunden 1ST. . verstehen, wie man dem Guru ein

Schnippchen schlagen kann, wird zu-
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ndchst erldutert, was beim Auftreten
eines solchen Fehlers passiert.

Der Prozessorchip, der im Amiga Ver-
wendung findet, bietet dem Program-
mierer die Moglichkeit, auf Fehlersi-
tuationen geordnet zu reagieren. In
Fehlersituationen, die eine besondere
Behandlung erfordern, wird das lau-
fende Programm unterbrochen und
eine Ausnahmebehandlung eingeleitet.
Man bezeichnet diese Unterbrechung
des laufenden Programms als Trap
(engl.: Falle). Es konnen folgende
“Fallen” auftreten:

- Bus Error.

Dieser Fehler kann im Prinzip nur
durch externe Hardware-Erweiterun-
gen verursacht werden. Da in diesem
Fall meistens Hopfen und Malz verlo-
ren ist, wollen wir uns in diesem Zu-
sammenhang nicht weiter darum kiim-
mern. Hiufiger ist schon ein

- Address Error.

Der tritt immer dann auf, wenn auf ein
Wort oder Doppelwort mit ungerader
Adresse zugegriffen wird. Dies kann
sowohl den Zugriff auf einen Maschi-
nenbefehl als auch auf einen Operan-
den bedeuten. Mit anderen Worten:
Programmierfehler!

- Illegal Instruction.

Infolge eines Fehlers lduft das Pro-
gramm Amok (z. B. Sprung in einen
Datenbereich). Es soll ein Befehl aus-
gefiithrt werden, den der Prozessor
nicht kennt. Was tun? Eine Sonderbe-
handlung ist fillig.

- Zero Divide.

Bekanntlich ist die Division durch Null
nicht zuldssig. Durch nachlissige Pro-
grammierung kann es vorkommen, daf3
trotzdem durch Null dividiert wird.
Das Ergebnis ist ein Prozessor-Trap.

- CHK Instruction.

Der Befehlssatz des 68000-Prozessors
ist insbesondere auch fiir den Einsatz
von hoheren Programmiersprachen
konzipiert worden. Zur Priifung, ob
Anfangs- und Endwert von Feldern
eingehalten werden, wird der Befehl
“CHK” zur Verfiigung gestellt. Wer-
den die vorgegebenen Feldgrenzen
liberschritten, ist ein Trap fillig.

- TRAPYV Instruction.

Ein unkontrollierter Uberlauf bei arith-
metischen Operationen ist selten er-
wiinscht. Der 68000er stellt mit dem
TRAPV-Befehl die Moglichkeit zur
Verfiigung, bei Auftreten eines Uber-
laufs eine Sonderbehandlung einzulei-
ten.

- Privilege Violation.

Der 68000-Prozessor kennt zwei Be-
triebsarten: den User Mode und den
Supervisor Mode. Im User Mode sind
einige Befehle nicht erlaubt. Dadurch
wird erreicht, dall Befehle, die iiber-
greifende Funktion haben (z. B. STOP
[Anhalten des Prozessors]), nicht von
jedem x-beliebigen Programm verwen-
det werden konnen. Benutzt ein Pro-
gramm, das im User Mode lduft, einen
privilegierten Befehl, resultiert daraus
dieser Trap.

- Trace.

Ein Programm im Supervisormodus ist
in der Lage, das Tracebit im Statusregi-
ster zu setzen. Ist das Tracebit gesetzt,
so wird nach der Abarbeitung eines
jeden Befehls ein Trap erzeugt. Da-
durch wird die Uberwachung (Trace)
von Programmen unterstiitzt.

- Line 1010 Emulator.
- Line 1111 Emulator.

Dies sind im Prinzip ebenfalls nicht
implementierte Befehle. Diese Be-
fehlscodes werden jedoch mitunter
verwendet, um z. B. Gleitkomma-Ope-
rationen auszufiihren. Setzt man spiter
einen Arithmetik-Prozessor in das Sy-
stem ein, tibernimmt dieser die Aus-
flihrung der Gleitkommaberechnun-
gen. Beide Traps liefern also ein Hilfs-
mittel zur Emulation (Nachbildung per
Software) von Hardwarezusitzen. Fiir
den normalen Amiga-Anwender be-
deutet das Auftreten dieses Traps mei-
stens, daf} ein Programm in einen Da-
tenbereich gesprungen und zufillig auf

ein Datenwort getroffen ist, das mit
$FO oder $A0 beginnt.

Traps mit hoheren Nummern sind ent-
weder reserviert fiir spitere Erweite-
rungen oder gehoren zu Interrupts.
Diese sollen hier nicht weiter betrach-
tet werden.

Was passiert nun, wenn ein solcher
Prozessor-Trap ausgelost wird? Der
Prozessor schaltet beim Erkennen ei-
nes Traps in den Supervisormodus um.
Der Supervisormodus unterscheidet
sich vom Usermodus dadurch, dal} ei-
nige privilegierte Befehle (z. B. der

Guru Ex Dump
Trap Nr. 5: Division durch Nuli

Prozessor Status: PC=0008bc40 (00000010} . SP=000a0bfo0.

CCR>-7——

D0=0000000a.
D4=00000001 ,
A0=00092ee6,
A4=000a0bf8,

Register Inhalt: ,

D1=00000000,
D5=0009c4de0,
A1=0009c48c.
A5=00££44b4 .

D2=00000£fal.
D6=00000000.
A2=00093194.
A6=00ffdda8

Stackinhalt nach Trap:

5555 7777 00ff d4cae 0000 0fa0
000a 4c50 0000 0a20 0401 000a
fFffEf 0000 ffff 0000 0100 0000
0000 8000 000C 0ODC 9000 00fc

0009 f£086
1612 0006
0000 0000
2£98 0000

D3=00000fa8
D7=0009bed 4
A3=0008bc2c

Die Dump-Ausgabe nach einem Guru
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STOP-Befehl, der den Prozessor an-
hélt) benutzt werden konnen. Aufer-
dem wird ein anderer Stack benutzt.
Nach dem Auftreten eines Traps sind
des weiteren alle Interrupts gesperrt.
Der Inhalt des Befehlszihlers (PC) und
das Statusregister werden auf den
Stack gerettet. AnschlieBend wird in
Abhingigkeit von der Ursache der
Unterbrechung die Adresse des soge-
nannten Exception Vectors vom Pro-
zessor ermittelt. Fiir jeden Trap ist ein
solcher Vektor vorgesehen. Diese Vek-
toren sind nichts weiter als feste Plitze
im Arbeitsspeicher des Rechners. Sie
befinden sich in den ersten 1024 Byte
des Arbeitsspeichers, also auf den
Adressen 0 bis $3FF. Der Prozessor
lddt den Befehlszihler mit dem Inhalt
des fiir den Trap “zustindigen” Vek-
tors, was einem Sprung auf diese
Adresse  gleichkommt. Hier nun
kommt das Betriebssystem (Exec) des
Amiga zum Zuge. Die Nummer des
Trap wird ermittelt und als Langwort
ebenfalls auf dem Stack abgelegt. Aus
der Kontrollstruktur des Tasks, der die-
sen Trap verursacht hat, entnimmt
Exec nun die Adresse des fiir die Be-
handlung von Traps zustindigen Pro-
grammteils und verzweigt dort hin.
Normalerweise hat dies dann den be-
riihmten Requester “Software Failure.
Task held...” zur Folge, der meist nur
Vorbote eines Guru ist. Legt man nun
aber in der Kontrollstruktur des Task
die Adresse einer eigenen Trapbehand-
lung ab, so kann man nicht nur das feh-
lerhafte Programm geordnet abbrechen
(ohne eine Guru-Meditation!), sondern
dariiber hinaus noch zusitzliche Infor-
mationen bereitstellen, die die spitere
Fehlersuche unterstiitzen.

Dieser Weg wurde mit dem Programm
GuruEx beschritten. GuruEx installiert
ein kleines Programm im Speicher des
Amiga, das im Falle einer Trapbehand-
lung aufgerufen wird. Im ersten Teil
des Programms wird der augenblickli-
che Zustand des Prozessors festgehal-
ten. Der Inhalt aller Register wird zu-
niachst im Arbeitsspeicher abgelegt.
Bei diesem Programmteil mul} insbe-
sondere beachtet werden, dall es im
Supervisormodus abliduft und alle In-
terrupts gesperrt sind. Es sollte daher
moglichst kurz gehalten werden. Die
Bereitstellung weiterer Informationen
wird dementsprechend nach der Riick-
kehr in den User Mode durchgefiihrt.
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TTL Guru Ex
* Guru Ex trap handler vV 1.2
* (nie wieder Gurus !)
* M. Wilhelm
* 10-Apr-88 Version 1.2
* (c) KICKSTART 1988
INCDIR “dfl:include/” fiir DevPac Assembler
* Include Dateien
INCLUDE ‘“exec/types.i”
INCLUDE “exec/execbase.i”
INCLUDE “exec/tasks.i”
INCLUDE “exec/memory.i”
INCLUDE “libraries/dos.i”
INCLUDE “libraries/dosextens.i”
INCLUDE ‘“intuition/intuition.i”
* Macro-Deklarationen
Call MACRO
jsr _LVO\1 (a6)
ENDM
* Exec und DOS - Routinen bekannt machen
INCLUDE “exec/exec lib.i” mit DevPac so schneller
INCLUDE “libraries/dos 1lib.i”
INCLUDE “intuition/intuition lib.i”
AbsExecBase EQU 4 Adresse von Execbase
LF EQU 10 LineFeed
* Teil 1 des Programms: Installation bzw. Entfernen von Guru Ex
_main ;Start des Programms
move.l AbsExecBase, a6 Basisadresse von Exec
lea DOSName (pc) , al LibName der DOS-Library
moveq  #0,d0 keine bestimmte Version
Call OpenLibrary DOS-Lib eroffnen
move.l dO,DOSBase DOS ist immer da, Fehler sind
;einfach nicht erlaubt
move.l ThisTask(a6),a4 Basisadresse der Task-Struktur
move.l TC_TRAPCODE (a4), a3 Adresse der Trap-Routine holen
cmp. 1l 2(a3),a3 ist es die eigene Traproutine ?
beqg.s Remove falls ja, Trap entfernen
* Speicher fiir den residenten Teil von Guru Ex besorgen
move.l #MEMF PUBLIC,dl Exec soll Speicher ‘festnageln’
move.l H#TC size,dO GroBe des Traphandlers in Byte
Call AllocMem Speicher besorgen
tst.1 do gab es Speicher ?
beq.s NoMemory kein Speicher da (tribe Aussichten)
move.l dO0,OwnAddr Kennung, daB GuruEx installiert ist
move.l a3,0l1ldTrap Adresse der alten Traproutine merken
move.w #TC size/2-1,dl Zahler fiir dbra
move.l dO,al Zieladresse fiur Speichermove
lea TC_start (pc), a0 Beginn des Codeteils
cploop move.w (a0)+, (al)+ wortweise kopieren
dbra dl, cploop Schleifenzahler
move.l d0,TC_TRAPCODE (a4) neue Traproutine einklinken
* Die Arbeit ist getan. Den Anwender informieren.
lea InstMsg(pc), a3 Adresse der Message
move.l #IMsgLng,d3 Lange der Nachricht
quitl moveq #0,d4 Errorcode setzen (kein Fehler)
quit2 move.l DOSBase, a6 fir die Benutzung von AmigaDOS
Call Output FileHandle fir Screen Output
move.l d0,dl nach dl fir Write
move.l a3,d2 Adresse des Textes nach d2
Call Write
move.l d4,dl Returncode holen
Call Exit das war’s wohl

%* Guru Ex soll entfernt werden (eine verhingnisvolle Entscheidung !)

Remove

move.l a3,al

Vorbereitung fiir FreeMem




Da die auf dem Stack abgelegte Riick-
sprungadresse zu dem den Trap erzeu-
genden Programm gehort, wird diese
gegen die Adresse des zweiten Teils
von GuruEx ausgetauscht. Dabei muf}
beachtet werden, dall der Prozessor bei
einem Adress-Fehler zusitzlich zu
Befehlszidhler und Statuswort noch
vier weitere Worte auf dem Stack ab-
legt. Der Sprung in den zweiten Teil
von Guru Ex muB} mit dem Befehl
“RTE” erfolgen, nachdem der Stack-
pointer entsprechend korrigiert worden
ist. In diesem zweiten Programmteil
werden alle Register sowie die letzten
32 Worte des Stacks in einer Datei auf
der RAM-Disk abgelegt und dann ein
Requester auf dem Bildschirm ausge-
geben. Aus der Fehlermeldung im
Requester ist zu entnehmen, welcher
Trap den Abbruch des Programms ver-
ursacht hat. Nach dem Anklicken er-
folgt die Ubergabe der Kontrolle an
das CLI.

Vorsicht!

Bei aller Freude iiber die Aussicht auf
ein “gurufreies” Programmiererleben
sind jedoch einige Warnungen bzw.
Hinweise anzubringen. GuruEx besei-
tigt nur Guru-Meditationen, die Folge
von Prozessor-Traps sind. Abstiirze
des Betriebssystems, die z.B. durch
Speichermangel oder fehlerhafte Auf-
rufe von Systemroutinen verursacht
worden sind, bleiben von GuruEx (lei-
der) unberiihrt. Zum Zweiten ist zu
beachten, dall das Programm in der
hier vorliegenden Form nur auf Ami-
gas mit einem 68000er Prozessor ar-
beiten kann. Wurde der Amiga mit ei-
nem 68010- oder einem 68020-Prozes-
sor ausgestattet, so muf} bei der Be-
handlung von Adressfehlern das ande-
re Datenformat des Stackframe (Zusat-
zinformationen auf dem Stack) dieser
Prozessortypen beriicksichtigt werden.
Drittens werden geoffnete Dateien
wegen des ungeplanten Programmab-
bruchs nicht ordnungsgemif} geschlos-
sen, und eventuell mit der Systemrouti-

ne AllocMem() angeforderte Speicher-
bereiche werden nicht wieder an das

Betriebssystem zuriickgegeben.
SchlieBlich mufl man bedenken, daf3
GuruEx nur in dem CLI-Task wirksam
ist, in dem es installiert worden ist.
Verwendet man eine Erweiterung, die
als neuer Task gestartet wird (wie z. B.

109:
110:
B s G
112¢
113:
114:
115
l6:
117:
118:
119:
120:
121
122:
123:
124:
1253
126:
127:
128:
129:
130
131¢
132
133
134:
135:
136:
137 5
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
ahl:
152:
153:
154:
155
156:
157
158:
159;
160:
161:
162:
163:
164:

NoMemory ;es gibt kein Bier auf Hawaii
move.l #NMemLng,d3
lea NoMem (pc) , a3
moveq #20,d4
bra.s quit2

DOSName dc.b

move.l #TC size,d0
Call FreeMem
move.l #RMsgLng,d3
lea RemMsg (pc) , a3
bra.s quitl

Lange des Speichers
Speicher zuriickgeben
Lange der Nachricht
Adresse der Message

Wenn es diese lacherlichen paar Bytes nicht mehr verfiigbar sind,
dann gute Nacht. Sagen wir es trotzdem weiter

(Memory = Bier)
Liange der Nachricht
Anfangsadresse der Nachricht
dies ist ein Fehlercode

zur Ausgabe

Datenbereich fiir den Installationsteil

‘dos.library’,0

InstMsg dc.b LF,LF,’***% Guru Ex V1.2
RemMsg dc.b LF,LF,’*** Guru Ex entfe
NoMem dc.b LF,LF,’ ### Kein Speicher
EndInst

CNOP 0,4

IMsgLng EQU
RMsgLng EQU
NMemLng EQU

* % % * % ¥ * * % * *

TC_start

OwnAddr dc.1l 0
0ldTrap dc.1l 0
DOSBase dc.1l 0

* % % % * %

TStart

RemMsg-InstMsg
NoMem-RemMsg
EndInst-NoMem

installiert **%x/ TF, LF
rnt **%x/ LF,LF
frei fiir Guru Ex ###' ,LF,

Den Rest auf Langwortgrenze
Lange der Insert-Nachricht
Lange der Remove-Nachricht
Lénge der NoMemory-Nachricht

Hier beginnt der residente Teil der Trap-Routine.
Da dieser Teil im Supervisor Modus ablauft und samtliche

Interrupts abgeklemmt sind, wird nur

das allernotigste

getan und dann in den Usermodus zuriickgekehrt.

Alle Register und die letzten 32 Wort
in eine Datei geschrieben.
die Geschichte auch funktionieren sol
durch eine CLI-Task generiert worden
Man muB auBerdem beriicksichtigen, daB

position-independent code verwendet werden muf, da kein hilfreicher

e auf dem Stack werden

Dieser Weg wurde gewdhlt, da

1, wenn der Trap nicht
ist.
ausschlieBlich (!)

AmigaDOS-Lader das Geschaft einer Adresstranslation iibernimmt.

;hier geht das nun aber
bra.s TStart

eigene

Als Erstes stellen wir fest, was
Die Traps Nummer 3 (Bus Fehler, ganz
wird wohl ein Monitor im Spiel sein)
(Trap-Befehle und Interrupts) werden
da sie entweder fatal sind (Bus-Fehl
Anwender so gewollt (Trace, Trap-Bef

war es
damit

#3, (sp)
ExecTrap
AddrErr
#12, (sp)
ExecTrap
#9, (sp)
ExecTrap

cmp .
bmi
beq.
cmp .
bpl.
cmp .
beqg.

L7 T 7 T I

hier miissen wir nun ran
(der 68000 ist schon echt gut !

los

Datenbereich iiberspringen

Startadresse als Kennung

originale Trapadresse
DOS-Base fiir spateren Gebrauch

es fiir ein Trap war.

bése !), 9 (Trace, da
sowie 12 bis

von GuruEx nicht behandelt,
er) oder wahrscheinlich vom
ehle) .

etwa ein Bus Error ?
soll sich Exec argern

Adressfehler hat anderen Stackframe
Test auf Interrupts und TRAP's
auch die sind ein Fall fir Exec
wenn es ein Trace-Trap war,

muf sich eine Traceroutine kiimmern

Alle diese Spielchen ohne ein

einziges Register verdndern zu miissen !)

lea
move.w

TrapCode (pc) , a0
2 (sp), (a0)+

saveall move.w 4(sp), (a0)+
move.l 6(sp), (a0)+ )
movem.l d0-d7/a0-a6, (a0l)
lea UserSt (pc), a0
move.l a0,6(sp)
addg.l #4,sp
rte

*

Bei einem Address Error wird ein anderer Stackframe abgelegt.

Achtung!

Die Prozessoren 68010 und 68020 haben noch ein anderes Stack-

Adresse fiir Savebereich
die Nummer des Traps merken
Statusregister merken

PC des Fehlers

alle Register merken

Startadresse fiir den Userteil
auf den Stack schieben

Stack bereinigen
return from exception

LF
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i6b: % Frameformat. Dies muB exakt hier berﬁcksichtigt,werden!
166: * Mangels Testmoglichkeit wird hier nur der 'normale” Stackframe
i67;: * fur den 68000 behandelt.

168: ,

169: AddrErr lea TrapCode (pc) , al Adresse fur Savebereich

170 move.w 2(sp), (a0)+ die Trapnummer merken

171: addq.l #8,sp Stack nach Adress-Error korrigieren
172: bra.s saveall alles andere retten

173:

174: * Hier landen alle die Traps, mit denen wir nichts anfangen konnen
115 , .

176: ExecTrap ;an die Original Exec Routine ilibergeben

177 move.l OldTrap({pc),-(sp) die Adresse auf den Stack

178: rts . so tun, als ware es eine Subroutine
179: . ‘

180: * Hier beginnt der Teil, der im User Mode ablauft

181: ‘ '

182: UserSt lea StackPtr (pc) ,al Adresse der Save-Area fur SP

183: move.l sp, (a0) Stackpointer merken

184: ; , .

185: * Wenn es ein CLI-Prozess war (was es wohl‘sein,séllte), konnen
186: * wir zur Freude der Nachwelt noch die Anfangsadresse des geladenen
187: * Code beisteuern. Daraus kann dann spater (hoffentlich) die Adresse
188: * des Befehls ermittelt werden, der den Trap verursacht hat.

189:

190: move.l AbsExecBase,ab Execbase besorgen

193 move.l ThisTask(a6),al Anfangsadresse des TCB

192: move.l pr CLI(a0), al BPTR auf CLI holen

193: beq.s  NoCLI Es war keine CLI-Task !

194: add.1l al,al Dies alles nur, weil Commodore
195: add 1 al,al unbedingt BCPL benutzen musste!

196 move.l cli Module(al), al Das bringt uns einen BPTR (grr...)

iy add.1  al,al auf die Segmentliste des Programms
198: add 1 a2l al al zeigt jetzt auf den nichsten BPTR
199: addg.l #4,al Hier ist die Startadresse

200: NoCLI lea FirstCode (pc) , a0 Adresse besorgen

201 ¢ move.l al, (a0) und Anfang des Codesegments merken
202: . ; (=0 wenn keine CLI-Task)
203 '

204;. * Jetzt machen wir etwas leicht Anruchiges:

205 % Wir holen die DOS-Base nicht uber ELH Opeanbrary sondern
206: * durch einen zuvor ermittelten Wert. Dies ist aber nicht so
207 * abwegig, da DOS eine residente Library ist, die also nicht
208: * zugeladen wird. Daher kann man mit einiger Sicherheit davon
209 % ausgehen, daB DOS immer an der gleichen Adresse liegt.

210 ‘ ‘

211 move.l DOSBase(pc),a6 DOSBase nach A6

212 lea DumpFN (pc) , al Name des Dumpfile

213 move.l al,dl fur Open

214: move.l #MODE NEWFILE,d?2 ‘

215; Call Open Dumpfile ercffnen

216: tst.1  do war es moglich ?

217 bne.s DumpIt wenn nicht

218: lea NoDumpFile (pc) . al Adresse des ‘Ich bedaure’ -Textes
219: bra.s StoreH

220 ¢

221: * Jetzt wird erst einmal alles, was gerettet wurde, in einer
222 ¥ Datei (auf RAM:) gespeichert.

237: * Alles gerettet. Nun mussen einige Adressen in den
238, * IntuiText-Strukturen fiir den Requester eingebaut werden.
239: . ;

246: Request move.l BAbsExecBase,ab ExecBase besorgen

223: ,

224: Dumplt move.l d0,dl , FileHandle fir Write

225 lea TrapCode (pc) , a0 '

226: move.l a0,d2 Pufferadresse

221: move.l #EndOfAll-TrapCode,d3 Lange nach d3

228 move.l di,-({(sp) FileHandle auf Stack

229 Call Write Register in File ablegen

230: move.l (sp),dl FileHandle vom Stack holen
231 move.l StackPtr(pc),d2 alten Stackpointer als Pufferadresse
232: move.l #64,d3 die letzten 32 Worte werden gerettet
233: call Write auch in die Datei schreiben
234: move.l (sp)+,dl FileHandle vom Stack holen
235: call Close Datei schliessen

236:

240: lea HText (pc) , al Adresse Help-Text

24]1: StoreH lea HelpMsg (pc) , a4 Adresse in IntuiText

242 move.l al, (a4) in IntuiText-Struktur ablegen
243:

244: * Intuition eroffnen

245:
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die MCC-Shell), so mufl GuruEx unter
diesem Task installiert werden. Wenn
man also GuruEx in die Startup-Se-
quence einbindet, mufl man es an einer
Stelle tun, an der der aktuelle CLI-Task
bereits aktiv ist.

GuruEx vom CLI...

Guru Ex wird einfach dadurch aktiviert,
dal man in dem CLI-Task, den man
von Gurus befreien mochte, GuruEx
(ohne Parameter) aufruft. Fiir alle dieje-
nigen, die ohne den Guru nicht leben
konnen, gibt es die Moglichkeit, Gu-
ruEx aus dem System zu entfernen. Ein
zweiter Aufruf von GuruEx erledigt
dies.

Allen leidgepriiften Programmierern,
die ihren eigenen Fehlern auf die Spur
kommen wollen, stellt GuruEx zusétzli-
che Informationen zur Verfiigung, die
bei der Fehlersuche sehr hilfreich sein
konnen. Wie zuvor schon erwdhnt wur-
de, wird der Zustand des Prozessors
zum Zeitpunkt des Traps in einer Datei
gesichert. Der Einfachheit halber wurde
ein fest in GuruEx einprogrammierter
Dateiname verwendet. Diese Informa-
tionen werden auf der RAM-Disk abge-
legt. Die Datei heilit Guru.dmp, hat eine
Linge von 140 Byte und ist folgender-
malen aufgebaut:



ausgereifte Ingenieurlei-
stung ® 14 Tage Umtau-
schrecht @ 2 Jahre Garan-
tie ® fast alle IC'S
kelt @ nur professionelle
Leiterplatten @ Bauteile
namhafter Hersteller ® mit

Bedienungsanleitung
® Blockschalthild ®
weise Schaltplan

, P - ﬁ

500er Speichererweiterung

Fiir 512k zusatzliches RAM®@alle RAM's
gesockelt @ selbstkonfigurierend @ abschalthar @
@ Uhrenschaltung auf Platine mit Akku- bzw.
Batteriepufferung nachriisthar

Komplett mit 512k Preis auf Anfrage
Superpreis mit Uhr Preis auf Anfrage
Bauteilesatz fiir Uhr ohne Akku 24.-
Leerplatine mit Stecker *39.-

‘mit Schaltplan und Bestickunsliste

r

~

J

A
Profilaufiverk 3,5

Metallgehiuse @ einstellbare  Laufwerknummer

mit  Displayanzeige @ digitale  Trackanzeige @

@ Write Protect am Laufwerk schaltbar @ ab-
schaltbar @ durchgeschleifter Bus

1 Jahr Garantie

SuperALCOMPreis

Trackanzeige
Fiir DFO-DF3 einstellbar @ fiir alle Laufwerke

349.-

(3,57/5,25") @ Laufwerkbus durchgeschleift
® mit Gehiuse
SuperALCOMPreis 49.-

gesok—

teil-

Q
@,

MPU

Wir suchen stindig Hardware-Ent-
wicklungen. Wir garantieren gute
Umsatzprovisionen und ehrliche
Abrechnung

3,5" Laubfwerk

Fiir alle Amiga’s @ einstellbare Geratenummer @
@ abschaltbar ® Metallgehause @ superflach @

1 Zoll (2,54 cm) @ durchgeschleifter

Bus @ TEAC Laufwerk

1 Jahr Garantie

komplett anschluBSfertig

laubverk 5,25"

40/80  Track @ Laufwerksbus durchgeschleift @

@ abschaltbar @ einstellbare Adressen @ M S- DOS-
kompatibe/ @ mit Diskchange

1 Jahr Garantie

SuperALCOMPreis 339.-

HD 1,6 MB (umschaltbar) 359.-

Gemischtes Doppel 3,5/5,25"

einzeln ein-/abschaltbar @ einstellbare Laufwerks-
nummern mit Anzeige @ durchgeschleifter Bus
® hei 5,25 40/80 Tracks umschaltbar @ Metall-

279.-

gehause

1 Jahr Garantie

SuperALCOMPreis 598.-
Basislaufiverke 1 Jahr Garantie

TEACFD 135 FN 3,5” 1MB superslimline  218.-
TEACFD 55 FR5,25” 40/80 Tracks IMB 239.-
TEACFD 55 FR5,25" 40/80 Tracks

1,6MB Diskchange 259.-
3,5” Gehéuse 25.-
5,25" Gehiuse 25.-
Gehause fiir “Gemischtes Doppel” 45.-

LaubiverkanschluBikabel

Zum Anschlul8 von Laufwerken an alle Amiga’s @
@ mit Ansteuerelektronik
39.-

Fiir 3,5" Laufwerk
Fiir 5,25 Laufwerk 49.-

Steckplatzerweiterung
3-fach fur Llaufiverke

Jeder Steckplatz abschaltbar und einstellbare
Laufwerksnummer @ Steckplatzerweiterung direkt
am Amigagehause @ Dadurch keine Kabellaingen-
probleme

49.-

AnschluBSfertig zum SuperALCOMPreis

S H

Frischer Wind
auf dem
Hardwaresektor

RH

o
>
2
>
>0
fr

7

—

J

Soundsampler

Fiir Amiga 1000 und 500 mit Software @ Type bei
Bestellung bitte angeben @ 8-Bit Datenbreite @ Be-
trieh am Parallelport (Druckerport) @ Mit Vorver-
starker fiir Micro-Anschlul8 (Cinch-Buchsen) @ Mu-
sik- und Sprachdigitalisierung moglich @ Arbeitet
mit fast allen Digitizer-Programmen @ Formscho-
nes Gehause

79.-

SuperALCOMPreis

M/DI - Interface

4 Kanale einschlieBlich 1 Thru@ Optische Date-
nanzeige @ Formschines Gehause
89.-

Wahnsinnspreis von nur

Bootselector
Kickstartumschaltung

Bauen Sie die anderen Kickstart-Versionen in lhren
Amiga 500 @ Einfacher Einbau ohne Liten @ fiir
Original-Kickstart-ROM und 2 zusatzliche Versio-
nen auf EPROM @ EPROM-Programmierservice auf

Anfrage
SuperALCOMPreis 59.-

Public-Domain-Disketten

GroBe Auswahl @ schnelle Auslieferung
Finzelstiick 6.-
Staffelpreise auf Anfrage

19.90

Nachnahmeversand NN-Spesen 7.50

BESte//””g und Versand OM b. Vorkasse 3.- DM. Auslandsbe

stellungen: Nachnahmeversand NN

ALcomp Spesen 10.- OM b. Vorkasse 5.-OM.

A Lanfermann Wir liefern Ihnen auf Ihre Rechnung

Lessing Str. 46 und Gefahr zu den Verkaufs- und Liefer
des El g

5012 Bedbur, Postgiroamt Koln

Tel. 02272/15 80 (BLZ37010050) 275 54-509

PLUM Entwurf + Druck - 5162 Diiren-Niederzier - Tel. 024 28/711



Analyse gefallig?

Zur bequemen Auswertung dient das
Programm “GXDA” = GuruEx Dump
Analyse (dump: engl. fiir Abfallhau-
fen). GXDA bringt den “Abfall”, den
das abgestiirzte Programm in der Da-
tei RAM:Guru.dmp hinterlassen hat,
in Klarschrift auf den Bildschirm.
Man ruft nach einem Fehler einfach
das Programm GXDA auf. GXDA
benotigt keine weiteren Angaben. Ist
keine Datei Guru.dmp in der RAM-
Disk abgelegt, gibt das Auswertungs-
programm eine entsprechende Feh-
lermeldung aus. Es wird auflerdem
gepriift, ob die Dateigrofie exakt 140
Bytes betriagt. Wenn dies nicht der
Fall ist, wird angenommen, daf3 der
Inhalt der Datei keine korrekten In-
formationen iiber die Registerstinde
usw. enthélt. Auch dann wird GXDA
mit einer Fehlermeldung beendet.
War jedoch alles in Ordnung, so wird
die Ursache fiir den Trap wird
Klartext angezeigt. Die aulerdem an-
gezeigten Registerinhalte bediirfen
wohl keiner weiteren Erlduterung. Zu
einigen Anzeigen ist jedoch eine zu-
sitzliche Erkldrung vonnoten. Da ist
zunichst das Condition Code Regi-
ster (CCR). In diesem Register wird
das Ergebnis des zuletzt ausgefiihrten
Befehls festgehalten. Es gibt fiinf die-
er “Bedingungen”

X = extend. Bei Rechenoperationen,
die mit sehr groBen Zahlen arbeiten,
zeigt dieses Bit einen Ubertrag an, der
| bei Rechf:noperanonen mit ht}hereb
Gmauigkelt benutzt wird.

N = negative. Wenn das i gebms ciner
Rechenoperation negatw war. ist dm-’
| ses Bit qesetzt

Z = zero. Ges,etzt wenn das Ergabm '
| sleich Null ist. ' _
V = overflow. Das Ergebnm einer Re~~
chenoperation hatte emen Uberlauf.

C = Ubertrag.

Ein Minuszeichen zeigt an, daf} das
entsprechende Bit im CCR nicht ge-
setzt ist.

Der Befehlszihler (PC = Program
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247:
248:
249:
250
251;
252:
253
254:
255:
256:
257 ¢
258:
259:
260:
261 ;
262:
263:
264:
265:
266:
267
268:
269:
270:
271:
272
273:
274:
215
276:
277;
278:
279:
280:
281:
282:
283
284:
285:
286:
287
288:
289:
290:
291:
292:
293
294:
295:
296:
297:
298:
299:
300:
3031 ;
302:
303
304:
305:
306:
307:
308:
309:
310:
311 :
312
313:
314:
315:
316:
317:
318:
319;
320
az2dt
322;
323
324:
325:
326:
327
328:

moveq
lea
Call
st
beq.s
move.l

#0,d0
IntuiName (pc) ,al
OpenlLibrary

do

Fatal

do, a6

* Vorbereitung fiir Requester
* Fir den aufgetretenen Fehler den zutreffenden Text ermitteln

moveq
move.w
subqg.w
lea
add.1l
move.b
lea
add.1l
lea
move.l
move.l
move.l
lea
move.l
move.l
lea
move.l
lea
lea
move.l

* Nun koénnen

moveq
move.1l
move.l
moveq
lea
lea
move.l
move.l
Call

#0,d0
TrapCode (pc) ,d0
#3,40

TOffset (pc),al
do, a0

(a0),do
TrapMsg (pc) , a0
do, a0
HelpText (pc) , a4
a4,a3

a3, - (a4)
a0, - (a4d)
ErrText (pc) a4
a4,a3

a3, - (a4)
BText (pc) ,a3
a3, - (ad)

CanText (pc) , a4
CText (pc) , a0
a0, (a4)

#0,d0

do,d1

#240,d2

#70,d3
BodyText (pc) ,al
CancelText (pc) , a3
do, a2

do, a0

AutoRequest

Version egal

Name der Intuition-Lib
LibraryBase holen

konnten wir Intuition erdffnen ?
wenn nicht: Au weia !

fur spateren Aufruf

d0 vorléschen
Nummer des Traps
fir Offset-Berechnung
Adress-Offset fiir Zugriff auf Text
fir den richtigen Trap-Text
Offset nach d0
Adresse der Texttabelle
jetzt haben wir die Adresse in a0
Adresse in IntuiText
merken
Verzeigerung aufbauen
Adresse des Fehlertextes
fiir weitere Verzeigerung

Zeiger einbauen
Pointer auf BodyText
einsetzen

da wir nicht wissen, wo wir sind
Adresse des Textes
in IntuiText-Struktur

wir endlich den Requester steigen lassen

keine zusatzl. Flags

Breite des Requesters (240 Pixel)
und die Hohe (70 Pixel)
Haupttext des Requesters
Text um zu quittieren
kein positiver Text
eigenes Window
Requester zeigen

* Um das Ergebnis brauchen wir uns nicht zu kimmern

Fatal moveq
move.1l

Call

#20,d1
DOSBase (pc) , a6
Exit

es war in jedem Fall fatal
nun ist wieder Exec am Driicker
geschafft. Guru ausgetrickst.

* IntuiText - Strukturen fiur den Requester
x Die Strukturen werden dynamisch mit den Adress-Zeigern versehen

BodyText

ErrText

HelpText

HelpMsg

CancelText

CanText

BText

HText

NoDumpFile

CText

do.b 0,1,RP_JAM2
dc.w 30,4

de.1 0,0,0

de.b 0,1,RP_JAM2
dc.w 30,14

de.l 0

de.l 0,0

dec.b 0,1,RP_JAM2
dc.w 30,24

de.1 0

de.l 0,0

dc.b 0,1,RP_JAM2
dc.w 6,3

de.1 0

de 1 0,0

dc.b

CNOP 0,2

dc.b

CNOP 0,2

dc.b

CNOP 0,2

de:b ‘Cancel’, 0

‘Software Failure:’,0

‘Run GXDA to debug.’,0

‘Sorry, no dumpfile!’,0




329 & Texte fiir die diversen Traps

330:

331: CNOP 0,2

332: TrapMsg dc.b ‘Address Error’,0

333: CNOP 0,2

334: T™4 dec.b ‘Illegal Instruction’,0

335: CNOP 0,2

336: TM5 dc.b ‘Zero Divide’,0

337: CNOP 0,2

338: TM6 dc.b ‘CHK Instruction’,0

339: CNOP 0,2

340: TM7 de.b ‘TRAPV Instruction’,0

341: CNOP 0,2

342: TM8 dc.b ‘Privilege Violation’,0

343: CNOP 0,2

344: TMO de:;b ‘Trace’, 0 kommt nicht vor
345: CNOP 0,2

346: TMI10 de.b ‘Line 1010 Emulator’,0

347: CNOP 02

348:  TMI1 dc.b ‘Line 1111 Emulator’,0

3409:

350; % Tabelle mit Text-Offsets

351

352: TOffset dc.b 0

2531 dec.b TM4-TrapMsg

354: dc.b TM5-TrapMsg

355 dc.b TM6-TrapMsg

356: de.b TM7-TrapMsg

357 dc.b TM8-TrapMsg

358: dc.b TM9-TrapMsg

359 dc.b TM10-TrapMsg

360: dc.b TM11-TrapMsg

361:

362 ¢ % Name der Datei, in der die Dumpinformation abgelegt wird
363:

364: CNOP 0,2

365: DumpFN de.b ‘ram:Guru.dmp’, 0

366:

367: CNOP 0,2

368: IntuiName de.b ‘intuition.library’, 0

369:

370: - * Save Area

371: CNOP 0,2

372: TrapCode ds.w 1 hier wird der Trapcode abgelegt
373: status ds.w 1 hier ist das Statusregister
374: TaskPC ds.1 1 PC nach Trap

375: Regs ds.l 15 Register D0O-D7, AO-A6
376: StackPtr ds.1 1 Stackpointer

377: FirstCode ds. 1 1 Anfangsadresse des Programms
378: EndOfAll ;Ende von allem

379: TC size EQU EndOfAll-TC_start Lange des residenten Teils
380: END

Listing 1: Der GURU EX Traphandler. Sichert vor einem Trap-Aufruf wichtige
Register und den Stack. Der Guru ist besiegt.

T /% Dumpanalyse fiir Guru Ex.

& :

a: M. Wilhelm 1988

4: v1i.0

5: Apr. 1988

6: (C) KICKSTART 1988 */
0

8:

#include ‘“exec/types.h”
9: #include “libraries/dos.h”
10: #include “functions.h”

12: #define Buflng 140
13: #define ErrCode 20L

14:

15: main() /* Aufruf: gxda */

16:

L A SRR ¢

18: long Buff[BuflLng/4];

193 long error = OL;

20: static int stcode [] = { 16, 8, 4, 2, 1 };

23 ¢ static char Flags[] = {88,78,90,86,67}; /* die Prozessor Flags */
22 /* Die Prozessor Flags X NPz W o exy

23

Counter) gibt die Adresse des Befehls
an, der unmittelbar auf den den Trap
verursachenden Befehl folgt. Da je-
doch nicht von vorneherein feststeht,
an welche Adresse ein Programm gela-
den wird, ist der Stand des Befehlszih-
lers nur von eingeschrinktem Wert.
Kennt man jedoch die Anfangsadresse
des Codeteils des betroffenen Pro-
gramms, so ist daraus die Adresse des
fehlerhaften Befehls in den meisten
Fillen zu ermitteln. Das Analysepro-
gramm GXDA zeigt deshalb nicht nur
den Befehlszihlerstand an, sondern
gibt auch den Inhalt des PC relativ zur
Ladeadresse aus. Dieser Wert steht (in
Klammern) hinter dem absoluten Wert
des Befehlszihlers. Zusammen mit
den Inhalten der Register kann die
Auswertung des “Abfalls” eine gute
zusitzliche Hilfestellung beim Ent-
wanzen (engl. bug : Wanze, to debug:
entwanzen) darstellen. Auch der Inhalt
des Stack kann wertvolle Hinweise zur
Fehlersuche liefern. Da bei Unterpro-
grammspriingen die Riicksprungadres-
sen auf dem Stack abgelegt werden,
1dBt sich mit einigem Spiirsinn nach-
vollziehen, welche Unterprogramme
angesprungen wurden und mit wel-
chen Parametern sie versorgt worden
sind - falls es sich um ein C-Programm
gehandelt hat. Eine solche Analyse ist
natiirlich nur sinnvoll, wenn man auch
die Moglichkeit zur Korrektur hat, d.
h., die Quelle des fraglichen Pro-
gramms mul} vorliegen. Alle die, die
nicht selbst programmieren, bendtigen
das Auswertungsprogramm nicht.
GuruEx wurde mit dem Devpac-As-
sembler {iibersetzt. Bei einer entspre-
chenden Anpassung sollte auch die
Verwendung anderer Assembler (z. B.
Seka) ohne Probleme moglich sein.
Das Auswertungsprogramm GXDA
wurde in C geschrieben. Zur Verwen-
dung kam Aztec C-Compiler, wobei
alle Versionen hierzu herangezogen
werden konen (V 3.40, V 3.60).

Die Ubersetzung mit dem Lattice-C-
Compiler diirfte keine Schwierigkeiten
bereiten, wenn man die Zeile

#include “functions.h”

16scht bzw. nicht erst mit abtippt. Mit
Hilfe dieser Include-Datei werden le-
diglich die Aufrufe von Betriebssy-
stemroutinen des Amiga als LONG de-
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klariert, da Aztec standardmifig wort-
weise arbeitet. Fiir die Ubersetzung mit
Aztec C sind die folgenden Aufrufe er-
forderlich:

| static char
. 'Bus Fehler’,
~ "Adress Fehler” ;
 ‘Ungultige Instruktion’
“Division durch Null”,
“CHK Befehl erkannt’,

cc gxda.c-s-iinclude -o ram:gxda.o
1n ram:gxda.o lib/c32.1ib -o GXDA
delete ram:gxda.o

Es empfiehlt sich, GuruEx mit in die
Startup-Sequence einzubinden, um von
vornherein dem Guru das Leben etwas
schwerer zu machen. Um auszuprobie-
ren, ob und wie GuruEx funktioniert,
soll zum Schlul noch ein ganz kurzes
Assemblerprogramm gezeigt werden,
das einen Prozessortrap erzeugt. Dies ist
ganz einfach durch eine Division durch
Null zu bewerkstelligen. Hier das Pro-
gramm:

Wird nun das Programm zero aufgeru-
fen, ohne dafl zuvor GuruEx installiert
war, erscheint der anfangs erwihnte
Requester. Wenn man nach dem Reset
GuruEx aktiviert und zero erneut auf-
ruft, passiert aufler einer Fehlermeldung
nichts.

Der Guru ist besiegt!

[ENDE

isting 2: GURUDUMP zeigt die geretteten Daten
des Fehlers gesichert wurden.
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VON KNUT BUSSIAN

GROSSE
AUSWAHL

Batchdateien per Menti

Wihrend nun fast zweijdhriger Benutzung des
Amiga mufite ich immer wieder die Startup-Se-
quence umschreiben oder den Boot-Vorgang
mit CTRL-D unterbrechen, falls ich an der Sy-
stemkonfiguration etwas dndern wollte. Aller-
dings ging mir dieser Zeitverlust recht schnell
auf die Nerven. Aus diesem Grund ist “Witch-
Batch” entstanden.

as Programm sucht in einem
vorgegebenen Verzeichnis
nach Batch-Dateien, auch

als Stapel- oder Befehls-Dateien be-
kannt. Damit es die Batch-Dateien
auch als solche erkennt, mufl man sie
so umbenennen, daB sie auf “.bat” en-
den ( z.B. “startup-sequence.bat” ). Im
Gegensatz zu manch anderem System
erkennt der Amiga solche Dateien
nicht. Der urspriingliche Suchpfad ist
“S:”. Dieser Pfad wird ausgewihlt,
sobald “WitchBatch” ohne weitere
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Parameter aufgerufen wird. Falls keine
Batch-Dateien in einem vorgegebenen
Verzeichnis gefunden wurden, meldet
sich das Programm mit “Keine Batch-
Dateien vorhanden” ab. Falls aber
doch Batch-Dateien gefunden wurden,
bekommt man eine tabellarische Uber-
sicht mit einer Zahl und dem dazuge-
horigen Batch. Nun kann man entwe-
der mit “0” das Programm beenden
oder mit der Zahl die zugehorige
Batch-Datei zur Ausfiihrung bringen.
“WitchBatch™ kann bis zu 20 Batch-
Dateien in einem Verzeichnis verar-
beiten. Wird eine grofiere Liste beno-
tigt, kann man einfach MAXBATCH
im Quellcode verindern. Dort kann
man natiirlich auch den voreingestell-
ten Suchpfad dndern. Ich rufe “Witch-
Batch™ als erstes Kommando in der
Startup-Sequence auf. Dies ist wohl
das einfachste und effizienteste An-
wendungsbeispiel.

Sicherlich kann man das Programm
noch verbessern. Ich wire dankbar fiir
jeden Tip, wie man z.B. “WitchBatch™
durch sich selbst aufrufen kann, ohne
daf} man dabei in einer Endlosschleife
stecken bleibt.

Mit diesem Programm konnen Sie
sich, wie erwihnt, bis zu 20 verschie-
dene Batch-Dateien erstellen, die na-
tiirlich die unterschiedlichsten Aufga-
ben durchfiihren konen. Beispielswei-
se kann die eine Datei alle CLI-Befeh-
le ins Ram kopieren, eine andere nur
einzelne, wihrend eine dritte gleich
das Amiga-BASIC oder den PC-Trei-
ber lidt.
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WitchBatch —> Programm zum selektiven Aufrufen
einer Batch-Datei

Autor: Knut Bussian

(c) KICKSTART 1988

Fir Aztec C und den Lattice C

Programm findet sich, wie alle anderen auch,
in compilierter Form und als Source-Code

auf der Monatsdiskette

* % Ok ¥ % ¥ H % *

*
o~

#include <libraries/dos.h>
#include <exec/memory.h>

#define NOR 0
#define UNL 1
#define INV 2
#define CLS 3
#define MAXBATCH 20
#define MAX PATH 50

char *scr[] =
(“[Om”, “[4m”, “[7m”, “c”};

char batchlist [MAXBATCH] [MAX PATH]; /* Liste der

gefundenen Batch Dateien */
/* Default fuer Pfadname */

char pfad[MAX PATH] = “s:”;

extern struct FileInfoBlock *AllocMem();
extern struct FileLock *Lock();

int searchbatch (pfad)

char pfad[MAX PATH];

{

int i, k, anz;

struct FileInfoBlock *finfo;
struct FileLock *mylock;
char temp[MAX PATH];

anz = 0;

finfo = AllocMem( (long)sizeof (struct FileInfoBlock),
MEMF _CHIP | MEMF_CLEAR);
if (finfo == NULL)
{
printf (“Kein Chip-Mem fuer FileInfoBlock!\n”);
exit();
}
else
{
mylock = Lock(pfad, ACCESS_READ);
if (mylock == NULL)
{
printf (“%s nicht gefunden'!\n”, pfad);
FreeMem (finfo, (long)sizeof (*finfo));
exit ()
}
if (Examine (mylock, finfo) == NULL)
{
printf (“DOS-Fehler #%d\n”, IoErr());
FreeMem (finfo, (long)sizeof (*finfo));
exit ()
}
while (ExNext (mylock, finfo) && anz < MAXBATCH)
{
if (finfo->fib DirEntryType<0)
{
for (i=0;i<strlen(finfo->fib FileName) ;i++)
{

if(finfo->fib FileName[i] == ‘.’)
if (finfo->fib FileName[i+l] == 'b’)
if (finfo->fib FileName[i+2] == ‘a’)
if (finfo->fib FileName[i+3] == 't’)
{

strcpy (batchlist [anz],
finfo->fib FileName);
anz++;




“Witchbatch” in C erstellt und kann

102: int arge;

103: char *argv[];

104: {

105; 4nt anz, i, which;

106: char command[MAX PATH];
107: if(argc == 2)

;-87 ) } sowohl unter Lattice als auch unter
79+ } Aztec compiliert werden. Wenn Sie im
80: } Besitz des Lattice-Compilers sind,
81: FreeMem(finfo, (long)sizeof (*finfo)):; geben Sk:bineikﬂgendesehr

82: UnLock (mylock) ; i : g

83: } : :n' -

84: /* Sortieren */ c -1. Witchbatch

85: ...

86: for (i=0;i<anz-1;i++ 5 . i
87- {(l iy o Al Darauthin wird das Programm compi-
88: for (k=i+1;k<anz;k++) liert und gelinkt und kann danach auf-
gg: (_f(b ARG e gerufen werden.

5 e atcC. is i atC. is o . .

91: { Fiir Aztec Besitzer gilt folgendes:

92 strcpy (temp, batchlist[k]); ; Y -

93: strcpy (batchlist [k], batchlist[i]); ce Witchbatch

94: strcpy (batchlist[i], temp); : B

95: } . : :

96: } fiir die Compilation,

97: } L L

98: return(anz); - : : v

99: } e In Witchbatch.o -lc
100
101: wvoid main(argc, argv) 'fiir daS Linken der Objekt»Datm

108: {

109: if (argv[1][0] == ‘?’)

110: {

133 printf (“%sWitchBatch%s von Knut Bussian (1988)\n”,
1327 scr[UNL], scr[NOR]);

113: printf (“Voreingestellter Suchpfad: %s %s %s\n\n”,
114: scr[INV], pfad, scr[NOR]);

135 exit ()

116: }

117 else

118: strcpy (pfad, argv([l]);

119: }

120: anz = searchbatch (pfad);

121 :

122 “wahl:

123: if(anz == 0)

124 {

125 printf (“Keine Batch Dateien vorhanden!\n”);

126: exit ()

127 }

128:  printf(°%s%,8cr[CLS])
129: printf(“\n\n\t%sVorhandene Batch Dateien:%s\n\n”,

130 scr[UNL], scr[NOR]);

3231: for (i=0;i<anz;i++)

132 printf (“\t%s %d %s\t%s\n”,

133% scr[INV], i+l, scr[NOR], batchlist[i]):;
134: printf(“\n\n\tWelches Batch soll ausgefuehrt werden
135: (0’ = Abbruch)? “);

136: scanf(“%d”, &which);

137

138: if(which > anz || which < 0)

139 : goto wahl;

140:

141: if(which == 0)

142: exit ()

143:

144: puts(scr[CLS]);

145:

146: strcat (pfad, batchlist[which-1]);

147: sprintf (command, “Execute %s”, batchlist[which-1]);
148: Execute (command, OL, OL);

149: }

Listing 1: WitchBatch ermoglicht die bequeme Auswahl mehrerer
Batch-Files per Tastendruck.
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VON GERO PROBST

BASIC GURU

Alarmmeldung in AMIGABASIC

Das Programm BASICGURU erzeugt einen
Alert, wie er z.B. als “GURU MEDITATION”
bekannt ist. In Basic ist er recht kurz und ein-
facher aufgebaut als in C oder Assembler.

Zum Programm:

Eine Voraussetzung fiir die Funktions-
fahigkeit des Programms ist das Vor-
handensein der INTUITION-Biblio-
thek in einem Ordner LIBS auf der
Diskette (natiirlich konnen Sie den
Suchpfad der Bibliothek auch &n-
dern!).

112 KICKSTART 6/88

Am Anfang wird die “DisplayAlert”-
Routine aus der Intuition-Bibliothek
geladen und die Alertnummer auf 1
gesetzt. Dies bedeutet, daf} es sich um
einen “Recoverable Alert”, also einen
Alarm, der nicht zum Systemabsturz
fiihrt, handelt. Das Gegenteil ist der
“Dead End”-Alert, bei dem man nur
noch hoffen kann, daf} schon alles ab-
gespeichert ist.

Der Bereich “Schrift” stellt den Text
der Meldung zusammen. Dabei geho-
ren zu jeder Zeile einige Steuersequen-
zen, die die Position des nachfolgen-
den Textes in der Meldung bestimmen.
Abgeschlossen wird der Text-String
mit CHR$(0)+"".

Danach erfolgt der Aufruf der System-
funktion:

Die letzte Zahl dieses Aufrufs gibt
dabei die Hohe des Alarm-Kastens an.
Nach diesem Aufruf erfolgt die Aus-
wertung der erhaltenen Meldung, die



»

von G. PROBST

* X % * %

benocetigte Bibliothek:

Start:

alertnumé&=1

| ~ ‘ Schrift:

t2$="-LINKS KNOPF- Listing

Bearbeitung:

, IF Antwort&=1 THEN
. . . CLs.nisT
I ELSE
SYSTEM
END IF

RS O AT 5 S A

Programm zur Erzeugung von ALARM-Meldungen
Copyright KICKSTART
“Inuition.library”

hkhk kA kA kAR A Ak khk kA kkhkhkkhkhkkhhkkkhkdkhhkkkkkhkkk

'$3$=CHRS (0) +CHRS (1)+CHR$ (30) +CHRS (100)
‘ t3$="von G.PROBST 88 fuer KICKSTART)"
F . ~ ,  textS85=s515+t15+528+t25+s38+635+CHRS (0) +" 7

Antworté&=DisplayAlerté& (alertnumg, SADD(textS} 60)
' linke Maustaste

' rechte Maustaste

TokkkkkkkAkk Ak kA kkk Ak kA khkk Ak kR kKRR h Rk ko k Kk Kok &k kk

*
*
*
*
*
*

DECLARE FUNCTION DisplayAlerté& LIBRARY
LIBRARY ‘libs/intuition.library”

s1$=CHRS (0) +CHRS (130) +CHRS$ (20) ,
t1$="Dieses Programm erzeugt einen 'RECOVERABLE ALERT’” ‘
S2$=CHRS (0) +CHRS (1) +CHRS (0) +CHRS (80)

~RECHTER KNOPF- Ende e ‘

prm——

Listing 1: So leicht kann der GURU kommen - doch mir Absicht versteht sich.

[ENDE|

KICKS FUR

INSIDER

In eigener Sache

Liebe Leser, KICKS fiir INSIDER ist eine Rubrik, die
fiir interessante und lehrreiche Programme geschaffen
wurde, denn was nutzt das schonste Programm, wenn
man es nur abtippen, aber nicht verstehen kann.

Um jeden Monat neue KICKS zu verdffentlichen, sind
wir natiirlich auch von unseren Lesern abhingig, denn
irgendwann einmal sind die Einfille jedes Programmie-
rers erschopft. Also, nehmen Sie an dieser Rubrik aktiv
teil, ergidnzen Sie sie mit Thren eigenen Programmen.
Werden Sie Autor in der KICKSTART.

Dabei sind alle auf dem AMIGA existierenden Pro-
grammiersprachen gewiinscht. Egal, ob Basic, C, As-
sembler, Modula 2, Pascal oder andere.

Wie das geht?

Ganz einfach. Schicken Sie uns das Programm, samt dem
zugehorigen Artikel, eventuellen Bildern und Hardcopies
(nach Moglichkeit “gegrabbt”) auf Diskette zu. Wir wer-
den uns dann bei IThnen melden. Ein interessantes Hono-
rar wartet bei Veroffentlichung natiirlich auch auf Sie.
Wenn Sie Fragen haben, rufen Sie doch einfach bei uns
an.

Tel. 06196/481811

Mo-Fr. 11 bis 17 Uhr

Ihre KICKSTART-Redaktion



LESERFORUM

Briefe an KICKSTART

Liebe Leser,

die uns erreichende Flut von Telefonaten ist beim besten Willen nicht mehr zu
schaffen. Wir sind daher gezwungen, feste Zeiten anzugeben, zu denen unsere Re-
dakteure fiir Sie zur Verfiigung stehen. Sie kénnen an folgenden Tagen Fragen an
Redaktionsmitglieder stellen: Dienstags von 14-17 Uhr

und Donnerstag von 14-17 Uhr
Bitte haben Sie dafiir Verstdndnis, daf3 wir an anderen Tagen keine Fragen zu Soft-
oder Hardware-Problemen entgegennehmen konnen.

Sehr geehrte Damen und Herren,

seit ich meinen Amiga 1000 vor gut
einem Jahr kaufte, bin ich ein grofler
Fan dieses Computers. Ich war dann
auch gliicklich, als eine spezielle Zeit-
schrift hierfiir erschien, die ich nun seit
dem ersten Heft verfolge. Die Informa-
tionsvielfalt dieses Magazins ist gut
ausgewihlt, so daf fiir jeden hier etwas
zu finden ist.

Seit einigen Wochen bin ich nun auch
Besitzer eines Amiga 2000 und habe
hier einige Startschwierigkeiten. Zu
meinen am hidufigsten gebrauchten
Anwendungen gehorte bisher der
Flightsimulator II, der aut dem A1000
problemlos lief. Ich besitze dieses Pro-
gramm mit den fiir den Amiga verfiig-
baren Scenerydisks. Auf dem A2000
nun bereitet mir die Arbeit mit diesem
Programm einige Sorgen. Auch ein
softwaremiliges Abschalten des 1
MB-Speichers bringt hier keine Abhil-
fe, nach dem Start sind bei der Betiiti-
gung irgendeiner Taste alle Pro-
grammfunktionen tot. Kann mir hier
jemand weiter helfen? Tritt dieses Pro-
blem auch anderweitig auf? Wie muf}
man gegebenenfalls die Workbench
modifizieren, um Abhilfe zu schaffen?
Wolfgang Gillillen /Viersen

Leider tritt das von lhnen beschriebene
Problem héiufiger auf. Die Ursache der
aufgefiihrten Symptome liegt in der
Tastatur begriindet. Commodore hat

in der Schaltungsauslegung der Tasta-
tur einige kleine Anderungen vorge-
nommen, so daf die Tastatur des
A2000 in ihrem Verhalten nicht mehr
hundertprozentig mit einer A1000-Ta-
statur iibereinstimmt. Viele Program-
me, die den Tastatur-Port direkt abfra-
gen, kommen so in Schwierigkeiten.
Da die auf dem Markt befindlichen Ta-
staturserien jedoch nicht alle vom sel-
ben Hersteller stammen, konnte ein
Austauch der Tastatur Ihre Probleme
beheben. Eine softwaremdpfige Losung
oder eine Schaltung, die diesen Fehler
beheben konnte, liegen uns leider nicht
vor. Die Red.

Sehr geehrte Damen und Herren,

als Eigentiimer eines Amiga 1000 ma-
che ich von Zeit zu Zeit auch Gebrauch
von der softwaremifigen Emulation
eines IBM-PCs, um Standardsoftware
benutzen zu konnen. Da die Emulation
allerdings an Geschwindigkeit zu wiin-
schen ldBt, interessiere ich mich fiir das
von lhnen getestete Hurricane Board
mit 68020 und 68881.

Natiirlich soll die hohere Leistung auch
fiir normale Amiga-Programme ge-
nutzt werden.

Meine Frage speziell aber ist:

Vertrigt das Board auch die Softwa-
reemulation bzw. arbeitet das Board
auch mit diesem Programm so ge-
schwindigkeitssteigernd zusammen?
Peter Witting/Trier

Der IBM-Emulator vertrdgt sich nicht
ohne weiteres mit einem 68010 oder
68020. Um jedoch diese Programm
auch mit dem Hurricane-Board nutzen
zu konnen, wird von der Herstellerfir-
ma dieser Karte ein Patchprogramm
mitgeliefert, welches den Betrieb der
Emulationssoftware in Verbindung mit
einem 68020 ermoglicht. Die Ge-
schwindigkeitssteigerung  entspricht
den im Test erwdhnten Zeiten. Da je-
doch einige Versionen des Emulators
auf dem Markt sind, kénnen wir hier
keine hundertprozentige Aussage tref-

fen. Sie miifiten sich hierzu an einen

Fachhdndler wenden, der diese Karte

fiihrt, und dort eventuell lhre Software

testen. Die Red.

Liebe Redaktion,

ich bin Besitzer eines Amiga 500 und
wollte meinen Drucker, einen NEC P7,
den ich schon an einem PC ohne Pro-
bleme angeschlossen hatte, auch an der
obigen Maschine ausprobieren, doch er
streikt, oder druckt vielmehr keine
richtige Grafiken. Ich habe den Druk-
ker als CBM MPS 1000 angemeldet, er
steht auf 8 Ipi, und trotzdem gibt es das
mitgeschickte Ergebniss. Wo liegt
mein Fehler?

Der NEC P7 ist baugleich mit dem
Commodore Drucker MPS 2000. Sie
miissen daher auch diesen Treiber ein-
stellen. Dann sollte sich auch ein ent-
spechender Grafikausdruck realisie-
ren lassen. Wenn dieser Treiber nicht
auf Threr Workbench vorhanden ist,
konnen Sie ihn bei Threm Hdndler be-
kommen. Auf dlteren Workbenchs war
dieser ndmlich nicht enthalten.

Die Red.
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PLZ/Ort

Bitte
mit
60 Pf.
frankieren

Postkarte

Heim Verlag

Heidelberger Landstr. 194

6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 06151/56057

Bitte
wirew X KiCK
| , K ‘ KlCKl . frankieren
S T A R T S TART Einzelheft- u.

,,,,,,,,,,,,,,,, - mmfrnm,..m‘ Disketten Service Postkarte
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Monatsdisketten
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ABO
Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen

UJ Bequem und bargeldlos durch Bankeinzug

Name I |

Konto-Nr. BLZ
Vorname
Institut Ort
Strafle/Nr. . ”
O Ein Verrechnungsscheck iiber DM
liegt bei.
TPz 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

[y — e
K/CK Einzelheft- Best ll “k )
START u. Monatsdisketten CStCliuln lg | ’(, CK
o ‘ |
KICKSTART kénnen Sie direkt beim HEIM-VERLAG zum FEinzelheft-Preis von DM 7, - (zuziig- 15_1‘ 4,R Z' ]
lich Gebiihr fiir Porto und Verpackung) nachbestellen. Bearbeitung nur gegen beigefiigten Scheck peren sy

iiber den entsprechenden Betrag (keine Uberweisung).

Mirz | April| Mai | Juni | Juli/Aug. |Sept.| Okt. | Nov.| Dez. Einzelheft_ u.

1987 = DM

1988 - DM Monatsdisketten
+ Gebiihr fiir Porto u. Verp. =DM Bestellung

[] 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 8
19,- DM . "

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

T _,67 [ Ich bitte um weitere Informationen Abgesandt am: ’ K,.CK
\

K CK O Ich gebe folgende Bestellung auf

ST A 5 ¥ ’ START

ZEITSCHRIFT

‘ RT i Bezug auf Thre Anzeige in Kickstart Heft Seite

TAMIGA ZEITSCHRIFT

Firma:

Menge Produkt/Bestellnummer DM gesamt DM

Bemerkungen:

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




/CK X KicK
|

K/CK 7
‘S TART: iS TART freimachen
L_.: MiGA ZEITSCHRIFT AMIGA ZEITSCHRIFT Kontaktkarte POStkarte

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

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

Absender

(Bitte deutlich schreiben)

Vorname/Name Firma

Beruf

Strafle/Nr. Strafle/Postfach

PLZ/Ort

Telefon Vorwahl/Rufnummer PLZ Ort
| ,‘W R ———
K/CK K/CK
START START o freimachen
AMTGCA ZEITSCHRTFT AMTCA ZETTSCHRTFT Kurzmlttellung POStkarte

Kurzmitteilung

Absender

(Bitte deutlich schreiben)

Vorname/Name

20
MERLIN Computer GmbH
“KICKSTART Redaktion

S/ Nz Industriestrafle 26
PLZ/Ort

6236 Eschborn
Telefon

K/CcK
START

AMIGA ZEITSCHRIFT

PD Bestellung

K/cK

START
S T PD Bestellung

Absender
(Bitte deutlich schreiben)

Vorname/Name

Strafle/Nr.

PLZ/Ort

Bitte
freimachen

Postkarte

/VERI.IN Computer GmbH
“KICKSTART Redaktion
Industriestrafle 26

6236 Eschborn



[ Ich bitte um weitere Informationen

, CK O Ich gebe folgende Bestellung auf

X

Abgesandt am: R}.ck
START

iS TART i Bezug auf Thre Anzeige in Kickstart Heft Seite B
Firma:
Menge Produkt/Bestellnummer DM gesamt DM
Bemerkungen:
Datum, Unterschrift (fiir Jugendliche unter 18 Jahren der Erziehungsberechtigte)
—
!
KeCK . S =
START] Meine Meinung ; K, K
,,,,,,,,,,,,,,, ,
START
Zu dem Artlkel in Heft Seite CAMIGA ZEITSCHRIFT
hitte ich folgendes zu bemerken:
O Ich mochte Thnen folgendes Programm zur Verdffentli- e 2
chung anbieten: (Kurzbeschreibung, Sprache, Linge in Kur Zmlttellung

Druckerseiten )

O Ich kanniiber folgendes Thema berichten: (Tips & Tricksam
AMIGA, Hardware, Software, etc.)

O Ich méchte gerne Autor in der KICKSTART werden. Meine

Fachgebiete: (z.B. LISP, Modula-2, Assembler...)

O Ich méchte, dafl folgendes Public-Domain Programm in Thre

Sammlung aufgenommen wird.

[ Sonstiges

Bei weiteren Angaben oder Fragen wenden Sie sich bitte schrift-

lich oder telefonisch an die Redaktion. Tel. 06196/48 18 11

| > . 777‘
K/CK
LELE 2

iz

- PUBLIC DOMAIN SERVICE

Ich bestelle folgende PD-Disketten:
(Siehe PD Service in dieser Ausgabe)

Zahlung erfolgt:
O per Scheck
O per Nachnahme

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

Datum Unterschrift

PD Bestellung

Datum



FULLSCREEN auch in AMIGABASIC

In der Ausgabe 2/88 der KICKSTART
wurde der Artikel “FULLSCREEN”
fiir den PAL-AMIGA veroffentlicht.
Da das Programm jedoch in C ge-
schrieben war, konnten es viele inter-
essierte Leser nicht verwenden. Mi-
chaela Nie-Hoegen hat deshalb das
Programm in AmigaBasic umge-
schrieben.

Die Erlduterung des Vorgangs kann
dem Artikel in Heft 2/88 entnommen
werden. Das Programm &ffnet die Da-
tei  “SYSTEM-CONFIGURATION”
in Laufwerk DFO: und schreibt an die
Positionen 119,120,217 und 218 die
neuen Werte fiir den Workbench-Bild-
schirm.

Dazu wurde ein Unterprogramm
CHANGE verwendet, dem die Para-
meter Position, Wert und die 1-Byte-
Variable t$ iibergeben werden. Das
Unterprogramm gibt dann den Wert
aus, der vorher in der Datei stand, was
nur zur Kontrolle dient.

Wenn das Programm fertig ist, muf}
man den Rechner erneut Booten und
erhdlt danach einen vergroferten
Workbench-Bildschirm.

Anmerkung: Bevor man das Pro-
gramm startet, sollte man eine Kopie
der Workbench-Diskette anfertigen,
damit man vor dem Fall der Fille gesi-

chert ist.
(Michaela Nie-Hoegen, Loffenau)

KISSING BYTE
BANDIT GOOD-
BYE !!!

Als AMIGA-500-Neuling war ich iiber

die Infektion mit dem “Byte Bandit-

Virus” zuerst entsetzt, weil ich nicht

viel iiber ihn wulite. Desto mehr freute

ich mich iiber den Artikel in der KICK-

START 4/88.

Wer sich den Virus noch einmal an-

schauen mochte, der findet ihn im

Bootblock (Cylinder 0, Sektor 0, Head

0, Block 0). Zwei Punkte sind zur Ent-

deckung und Vernichtung von “Byte

Bandit” wichtig:

1. Der Virus ist resetfest.

2. Wenn das System nach dem Ein-
schalten mit einer virusfreien Dis-
kette gebootet wurde, dann kann sich
der Virus nicht festsetzen, es sei
denn, man fiihrt einen Reset aus.

Die folgende Anleitung ist speziell fiir

AMIGA-Fans gedacht, die nur ein

Laufwerk besitzen. Wichtig ist dabei

aber, daf} die Diskette, mit der Sie boo-

ten, virusfrei ist, denn sonst hilft die
ganze Arbeit nichts! Kontrollieren Sie
deshalb am besten die in Frage kom-
mende Diskette mit einem Disketten-
monitor (z.B. DISKZAP von KICK-
START PD 7). Danach schreiben Sie
die folgende Batch-Datei, die unter
dem Namen Virus.Killer abgespei-
chert wird. Der Aufruf erfolgt dann
mit: EXECUTE Virus.Killer. Das Pro-
gramm kopiert dann einige CLI-Be-
fehle auf die Ram-Disk. Danach wer-
den Sie aufgefordert, die infizierte Dis-
kette einzulegen. Die Bootspur dieser

Diskette wird nun neu geschrieben,

und der Virus ist gebannt.

Achtung: Bei manchen Original-Dis-

ketten, die ihren Kopierschutz in der

Bootspur abgelegt haben, bewirkt die

Prozedur, daB3 diese Diskette nicht

mehr als Original erkannt wird!
(Stefan)
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Die Zeichensatze des NEC P2200

Leider ist es beim AMIGA nicht so
ohne weiteres moglich, besondere Fi-
higkeiten eines Druckers anzuspre-
chen. So ist es z.B., wie auf anderen
Rechnern tiblich, nicht moglich, mit
LPRINT Escape-Sequenzen zur Ein-
stellung von Schriftarten oder Zeichen-
sdtzen an den Drucker zu iibermitteln.
Dies liegt daran, dal LPRINT den Da-
tenkanal “PRN:” benutzt, der die Be-
deutung der Escape-Sequenzen aus
dem Druckertreiber des AMIGA liest.
Deshalb ist es auf diesem Weg nicht
moglich, die verschiedenen Zeichen-
sitze des NEC P2200 umzuschalten.

Eine Losung dieses Problems bringt
der Datenkanal “PAR:”. Dieser wird
von Basic aus als Datei geoffnet. Zwar
miissen nun alle LPRINT-Anweisun-
gen “PRINT #2” lauten, doch kann
man jetzt die Escape-Sequenz “ESC k
(n)” in Form von
CHR$(27)+7k”+CHR$(font) an den
Drucker iibermitteln. Das untenstehen-
de Beispielsprogramm iibergibt dem
Unterprogramm  “ChangeFont” die
zuvor definierten Werte der Zeichen-
sitze. Danach wird das Unterpro-
gramm “Test” aufgerufen, welches das
Alphabet ausdruckt.

TIP zu PINBALL
WIZARD

Wenn man PINBALL WIZARD von
KINGSOFT einige Zeit spielt, wird der
Sound recht eintonig. Neuen Reiz kann
man schaffen, indem man die Soundfi-
les des Programms manipuliert. Als
erstes sollte man die Diskette jedoch
kopieren und nur mit dieser Kopie ar-
beiten. Die Soundfiles befinden sich
im Ordner SFX. Die einfachste Mog-
lichkeit ist nun, die Namen der Files zu
vertauschen, was zu sehr interessanten
Effekten fiihren kann. Eine anderer
Weg ist, andere oder selbst aufgenom-
mene Soundfiles im Flipper einzuset-
zen.

Hierbei ist zu beachten, daf} die Abta-
strate 10.000 Hz betragen und der
Sound mit DUMP abgespeichert wer-
den sollte. Die Linge ist dabei im Prin-
zip variabel, sie sollte jedoch nicht zu
stark von der urspriinglichen abwei-
chen.

Durch diese Technik der Verfremdung
wird PINBALL WIZARD deutlich
abwechslungsreicher, auflerdem kann
sich jeder ein indiviuelle Gerduschku-
lisse zusammenstellen.

(Thorsten Gau, Neu-Wulmstorf)
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DAS

NEUESTE

Vom Spielemarkt

ROLLING
THUNDER

U.S. GOLD prisentiert mit
“Rolling Thunder” eine wei-
tere Automatenumsetzung fiir
den Amiga. Als Agent einer
Geheimorganisation kdmpft
man sich durch das Haupt-
quartier eines Gangsters, der
die Weltherrschaft an sich
reifen mochte. Das mittel-
prachtig animierte Helden-
sprite lduft von links nach
rechts durch einen langen
Gang, von dem mehrere Tii-
ren abzweigen. Zunichst ist
er nur mit einer Pistole be-
waffnet. Die Bewaffnung
andert sich allerdings im Ver-
lauf des Spiels. Hinter den
Tiiren kann sich der Held bei-
spielsweise ein Maschinenge-
wehr holen und kréftig unter
den bosen Feinden “aufriu-
men”’. Der Held von “Rolling
Thunder” ist ein komischer
Zeitgenosse, grafisch hitte
man etwas mehr Sorgfalt wal-
ten lassen sollen. Er springt
mit angezogenen Beinen im
Kédnguruhsprung iiber im
Weg stehende Kisten. Wird
man wihrend eines Sprungs
in der Luft getroffen, sackt
der Superagent wie ein Mehl-
sack zusammen und bleibt in
der Luft schweben. ROL-
LING THUNDER auf dem

AMIGA muB nicht unbedingt
sein.

Die Grafik erinnert etwas an den
guten, alten C64.

GENMANIPU-
LATION MIT
OCEAN

ECO heiBit eine gelungene
Simulation vom englischen
Softwaregiganten OCEAN,
der mit ECO auch in den 16-
Bit-Spielemarkt einsteigt. In
ECO dreht sich alles um die
sogenannte  Genmanipula-
tion. Mit der Maus steuert
man eine primitive Spezies
tiber einen Planeten. Ziel des
Spiels ist es, aus dem primiti-
ven Wesen eine hochentwik-
kelte Spezies zu entwickeln.
Dazu mufl man mit seinem
Primitivum, das wie eine
Spinne aussieht, zuerst Nah-
rung aufnehmen. Es ist darauf
zu achten, dal man dabei
micht zum Opfer hoher ent-
wickelter Wesen wird. Wenn
man sich sattgefuttert hat,
muf} man sich ein Weibchen

suchen, mit dem man sich
paart. Bei den ersten Nach-
kommen kann man daraufhin
die Gene manipulieren. Ist
dies geschehen, steuert man
die neuentstandene Spezies
tiber den Planeten, und der
ganze Vorgang wiederholt
sich solange, bis man zur Cre-
me de la Creme der Schop-
fung gehort. Alle Spielcha-
raktere prisentieren sich in
einer ruckelfreien, gut ani-
mierten Vektorgrafik. Vor
dem Kauf sollte man sich das
Spiel einmal ansehen: Da
man nur die Umrisse der dar-
gestellten Gegenstinde oder
Personen sieht, ist Vektoren-
grafik sicherlich nicht jeder-
manns Sache.

Die Vektorgrafik bietet leider keine
ausgefiillten Flichen.

DREIFACHE
SCHALLGE-
SCHWIN-
DIGKEIT

Mit einer klar verstiandlichen
Frauenstimme, die eupho-

risch “Get Ready for Mach 3”
schreit, wird der Spieler von
MACH 3, dem ersten Amiga-
spiel des franzosischen Soft-
warehauses LORICIELS,
begriiit. Grafisch ist MACH
3 ganz ordentlich geworden.
Das Raumschiff, das der
Spieler iiber eine Planeteno-
berfliche steuert, ist exellent
animiert. Doch im Spiel
kommt nur Langeweile auf.
Minutenlang passiert iiber-
haupt nichts. Dann kommen
plotzlich ein paar feindliche
Jagdraumschiffe, die man
abschieBen muB, und dann
geht die Langeweile wieder
von vorne los. Sound und
Grafik sind OK. Der Rest -
Nein danke!

BREAKOUT -
DIE 99Z1G-
STE

CRACK, das neue Spiel des
Schweizer Softwarenewco-
mers LINEL, ist, wie kann es
anders sein, die obligatori-
sche Breakoutversion fiir die-
sen Monat. Beim Betrachten
der Titelsequenz lauft dem
Spielefeinschmecker das
Wasser im Munde zusam-
men. Drei Steinzeitmenschen
meiBeln in herrlicher Bilder-
buchgrafik den Spieletitel in
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einen Felsen. Grafisch ist die-
se Sequenz sehr eindrucks-
voll gestaltet. Auch der Rest
des Spiels hat eine sehr an-
sprechende Grafik zu bieten.
Uber die Soundeffekte kann
man sich ebenfalls nicht be-
klagen. Programmierte Musik
mit digitalisierten Effekten
und die digitalisierten Ur-
waldlaute sind vom Feinsten,
was man auf dem Amiga bis-
her horen kann. Exellente
Grafiken, der gut gelungene
Sound, 150 Level, ein Zwei-
Spieler-Simultanspielmodus
und ein komfortabler Screen-
editor konnen aber nicht dar-
tiber hinwegtduschen, daf} es
sich bei Crack um den 99zig-
sten Aufguff eines uralten
Spielprinzips handelt.

Ein Editor ist bei CRACK integriert.

ORIGINALE
FUR 9.99 DM

Das Geriicht war schon seit
einiger Zeit im Umlauf, jetzt
hat CACHET als erste Soft-
warefirma fiir den Amiga den
absoluten Niedrigpreis von
9.99 DM pro Spiel wahrge-
macht. Galt bisher die Billig-
spielserie von Kingsoft mit
29.- DM als nicht zu unterbie-
ten, so ist der Preis von CA-
CHET eigentlich kaum zu
glauben.

Nach den Staunen stellten
sich dann sofort auch zahlrei-
che Fragen: Was erhilt der
Kunde fiir diesen Preis? Kann
man hier von “Qualitit” in
entferntesten Sinn noch spre-
chen? Und wie will CACHET
dabei noch zu Gewinn kom-
men? Die Antworten haben
uns in der Tat {iberrascht! Der
Kunde erhilt ein komplettes
Spiel mit marktiiblicher Ver-
packung.

Die Qualitat der Spiele ist
nicht etwa schlecht, sondern
im Gegenteil durchaus an-
sprechend. Besonders gra-
fisch waren die Spiele besser
als manches, was sich in der
Billigspielklasse tummelt.
Die Frage nach dem Gewinn
hat uns CACHET auch beant-
wortet: keine Werbung und
die Hoffnung auf sehr hohe
Verkaufszahlen aufgrund des
geringen Preises lassen bei
einer Gewinnspanne von 1.-
DM pro Spiel die Chance auf
das Gelingen dieses Experi-
ments moglich erscheinen.
Dazu gehort auch, daf3 die
Amigafreaks sich diese Spie-
le kaufen, statt sie mit dem
iiblichen Argument “zu teu-
er” nur raubkopieren. CA-
CHET hat konsequenterweise
auf einen Kopierschutz ver-
zichtet und statt dessen den
Slogan  geprédgt: “Unsere
Spiele sind so giinstig, dal
sich  raubkopieren  nicht
lohnt.”

Einen Haken hat die Software
fiir 9.99 DM aber doch: Um
diesen Preis realisieren zu
konnen, ist es nicht moglich,
die Software iiber Hindler zu
vertreiben. Alle Programme
konnen nur direkt bestellt
werden. Die enge Kalkulation
146t einen Héandlerrabatt nicht
mehr zu.

Wer das erste Spiel “Revenge
of Doom” bestellen mochte,
mufl neben dem Zehnmark-
schein oder einem Verrech-
nungsscheck auch noch einen
mit DM 3.10 frankierten
Riickumschlag in der Grofe
DIN A4 beilegen oder eine
Versandkostenpauschale von
DM 4.- entrichten.

Die Bezugsadresse:
CACHET, Ostendstr.
7524 Ostringen

32,

ELECTRO-
NIC ARTS

“Arts”, wie EA von Freunden
des Hauses kurz und liebevoll
genannt wird, hat in letzter

Zeit als #1 in der Publikums-
gunst Federn lassen miissen.
Grund dafiir waren unter an-
derem die als “Endversionen”
verbreiteten Raubkopien der
Vorabversionen von “Return
to Atlantis” und “Ferrari For-
mula One”. Mittlerweile sind
aber die tatsdchlichen End-
versionen erschienen, und
“Arts” erhebt sich wie der
Phonix aus der Asche. “Ferra-
ri Formula One” ist von allen
bisher erschienen Autorenn-
spielen das, das den Titel
“Rennsimulation” am ehesten
verdient. Zahlreiche Optio-
nen und ein sehr komplexer
Aufbau sind ohne Anleitung
kaum zu durchschauen. Ge-
nau wie bei “Return to Atlan-
tis” (siche Spieleteil) schlagt
EA damit den Softwarepira-
ten ein Schnippchen. Die ille-
gale Kopie wird dadurch zur
“Demoversion” degradiert.

EA prdsentiert eine Formel 1-Simu-
lation mit allen Schikanen.

LIEBESHEI-
RAT ODER
VERNUNFT-
EHE?

Hat hier nun eine “heimliche
Hochzeit” stattgefunden oder
war das eher eine Adoption?
Und wenn ja, wer hat hier
wen ...7

Welchem gliicklichen Um-
stand wir Amigabesitzer die
“Verbindung” zwischen
ACTIVISION und MIC-
ROILLUSIONS verdanken,
wollte man uns nicht genau
erkldaren. Immerhin, wir ha-
ben herausgefunden, dal die
“zarten Bande” zwischen den
beiden Softwaregiganten erst
einmal nur fiir den “deut-
schen Sprachraum” (ohne
WeillruBland?!) gelten. Re-

sultat: ACTIVISION ist ab
sofort EXKLUSIVVERTRE-
TER aller Produkte von MI
fiir das oben angefiihrte Ge-
biet.

Als “Hochzeitsgeschenk™ an
uns werden deshalb die Preise
der MI-Produkte fiir den
deutschen Markt erst einmal
kriftig gesenkt (z.B.: Faery
Tale Adventure 89.-DM).
Als Geschenk des werten
Publikums wiinscht man sich
eine, durch die gesenkten
Preise zusitzlich angestachel-
te, gesteigerte Nachfrage.
Die Antwort darauf sollen
unter anderem EBONSTAR
und der zweite Teil von FAE-
RY TALE ADVENTURE
sein.

Wihrend das Letztere leider
erst im Spidtsommer erschei-
nen wird, hat das Erste soeben
das Licht der Softwareshops
erblickt.

Bei EBONSTAR handelt es
sich um die Amiga-Variante
eines bekannten Arcade-Ga-
mes. Auf einer Weltraumma-
trix wird ein alles verschlin-
gendes schwarzes Loch von
einem gegnerischen Raum-
schiff mittels eines Traktor-
strahls herumgeschleppt. Die
“Guten” und die “Bodsen”
(bzw. die Griinen und die
Roten) versuchen sich nun
gegenseitig mit  gezielten
Schiissen in dieses schwarze
Loch zu treiben. Die Spiel-
idee ist schlicht, aber faszi-
nierend. Diese Eigenschaften
teilen sich auch Grafik und
Musik - und zwar genau in
der aufgefiihrten Reihenfol-

ge.

CHAM-
PIONSHIP
BACKGAM-
MON

“..Ein  Vorldufer dieses
Spiels wurde bereits vor Jahr-
tausenden gespielt. Mit der
Zeit hat es sich zu einem auf-
regenden Spiel entwickelt,
bei dem Zufall und Taktik
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Hand in Hand gehen...”.
Anhand dieses Zitats aus der
Anleitung ist klar ersichtlich,
dal die Werbestrategen von
Robtek sich mit der Ge-
schichte des Backgammon
ein wenig auskennen. Den
Programmierern dieses neue-
sten ABasic-Hits (kein
Scherz!!!) kann man allen-
falls bescheinigen, daf3 sie
sich noch in der Programmie-
rersteinzeit befinden. Bereits
im zweiten Zug (ein Dreier-
Pasch) hat Championship
Backgammon 1:27 Minuten
gebraucht, um sich zu ent-
scheiden. Trotzdem war die
Spielstirke so schwach - oder
besser, die Spielschwiche so
stark, daf3 ein mifiger Spieler
durchaus gewinnen kann.
“King Size” - das Label - deu-
tet hier wohl eher auf die Gro-
e des Bettes hin, in dem der
Programmierer sein Geld im
Schlaf zu verdienen hofft.

Auch die Grafik ist eher als miide zu

bezeichnen.

TIME AND
MAGIC

Unter diesem Titel sind die
drei Abenteuer LORDS OF
TIME, RED MOON und
THE PRICE OF MAGIK als
Trilogie in einem Paket zu-
sammengefal3t. Sie wurden
bereits an anderer Stelle der
KICKSTART  besprochen.
Das Komplettpaket vermark-
tet LEVEL 9 zusammen mit
MANDARIN SOFTWARE.

BUBBLE
BOBBLE

Der lustige Spielhallenhit von
TAITO wurde jetzt von Fire-
bird umgesetzt. Bub und Bob,

die kleinen Drachen, machen
sich auf den Weg durch 100
Level voller Gefahren, um
ihre Herzallerliebsten zu fin-
den. “Bewaffnet” mit Seifen-
blasen trotzen sie allen Ge-
fahren. Trotz der etwas “ein-
fachen” Grafik ist dieses
Spiel ganz sicher einer der
kommenden Verkaufshits.

Bubble Bobble besticht nicht durch
gute Grafik, sondern eher mit Moti-
vation.

VOM AMIGA
IN DIE
SPIEL-
HALLE

Direkt vom Amiga in die
Spielhalle portiert werden
moglicherweise mehrere der
zur Zeit in Entwicklung be-
findlichen Spiele von Disco-
very Software. Neben ZOOM
(siehe Spieleteil) sind vor al-
lem HYBRIS und ein Spiel
mit dem Arbeitstitel SODAN
- DER UNBESIEGBARE
dafiir bestens geeignet. Wih-
rend ZOOM soeben erschie-
nen ist, wird der Amiga-Spie-
lefreak noch ca. zwei Monate
warten miilen, bis er die bei-
den anderen Actiongames ins
Laufwerk schieben kann.
Spielbare ~ Vorabversionen
stehen uns allerdings bereits
jetzt zur Verfiigung.

SLAYGON

Der SLAYGON ist der
bestentwickelte Kampfrobo-
ter aller Zeiten. Deshalb wird
er ausgeschickt, um das ky-
bernetische Labor der gegne-
rischen Streitkrifte zu zersto-
ren.

Neben der Kampfstirke einer
ganzen Hundertschaft besitzt

er aber nur die Intelligenz sei-
nes Benutzers. Gliicklicher-
weise gibt es in den verschie-
denen Ebenen des Gebidudes
mehr als drei Dutzend Objek-
te zu finden, die im entschei-
denden Moment von un-
schitzbarer Hilfe sind. Viel-
leicht ist es nicht die “...most
important mission in the hi-
story of humanity...”, wie die
Packung verspricht, aber
Spall macht die Mischung aus
Strategie und Action ganz si-
cher.

FORMULA 1

Fiinf verschiedene Rennwa-
gen stehen dem Spieler von
FORMULA 1, MICRO VA-
LUES neuestem Spiel fiir den
Amiga, zur Verfiigung. Mit
Ferrari, McLaren, Benetton,
Lotus oder Williams begibt
man sich auf die Rennpiste.
Sechs Kurse und die Gang-
schaltung kénnen nicht iiber-
zeugen.

Die 3D-Perspektive tiuscht etwas
iiber die Qualitit hinweg.

Info: Ariolasoft, Leisuresoft,
Rushware

AUF GROS-
SER ENT-
DECKUNG

In die Zeit der Entdecker und

Eroberer versetzt Sie THE |

SEVEN CITIES OF GOLD -
Kolumbus 14t griien. Die
gelungene Mischung aus Ak-
tion- und Strategiespiel ist
jetzt offiziell in Deutschland
erhiltlich und an die Be-
triebssystem-Version 1.2 an-

nent erforscht, kann man sich
vom Computer einen neuen
errechnen lassen.

Grafisch kann das Spiel von
ELECTRONIC ARTS nicht
tiberzeugen. Dafiir stehen
dem Spieler aber viele Spiel-
features zur Verfiigung.

Im Hafen werden die Entdek-
| kungsschiffe ausgeriistet.
| Man kann dann damit iiber
die Ozeane schippern, Inseln
anlaufen und mit den Einge-
borenen  Handel treiben.
Wenn man auf grafische Ele-
mente keinen gesteigerten
Wert legt, kann man sich mit
THE SEVEN CITIES OF
GOLD gut und lang unterhal-
ten.

Info: Rushware

SOCCER
SUPPRE-
MO...

...nennt sich ein neuer Aufguf3
des legendiren Fullballmana-
gers. Hersteller CRUSUS hat
ein gutes FufBballmanager-
spiel geschaffen. Dummer-
weise hat man sich bei der
| Grafik wihrend des Spiels
jnicht sonderlich viel Miihe
gegeben. Die Mendis sind auf
dem schlichten Blau-Unter-
grund zu sehen, den wir den
wir von der Workbench ken-
| nen. Ab und zu sind einige
digitalisierte Bilder zu be-
wundern.

Digitalisierte Bilder tauchen hin

| .
| und wieder auf.
\

| Info: Leisuresoft

gepaBt. Es gilt, einen fremden |

Kontinent zu erforschen und
sich die Einheimischen zu-
nutze machen. Ist ein Konti-
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Auch in diesem Monat ist die Handelssi-
mulation PORTS OF CALL wieder auf
Platz 1 gewihlt worden. Die Qualitit des

Spiels steht so ziemlich auller Zweifel,
denn der Vorsprung ist sehr beachtlich. Auf
Platz 2 bis 7 folgen die bewihrten ‘Klassi-
ker’ ARKANOID, FLIGHT II, EME-
RALD MINE, BARD’S TALE, BARBA-
RIAN und SHANGHALI, die sich immer
weiter nach oben schieben. Die nichsten
drei Plitze werden von vielversprechenden
Newcomern belegt. PINK PANTHER wur-
de im letzten Heft ausfiihrlich vorgestellt,
THE GREAT GIANA SISTERS und XE-
NON schafften es auch ohne grofie Bespre-
chung sich zu plazieren.

Mitmachen lohnt sich, denn unter allen
Teilnehmern verlosen wir den TOP 12-TIP
des Monats. Dies wird in der Regel ein
brandneues Spiel sein, das bei der Redak-
tion besondern Gefallen gefunden hat. Las-
sen Sie sich also liberraschen!

Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-
Postkarte (bitte keine andere!) ausfiillt und
uns zuschickt. Der Rechtsweg ist dabei
ausgeschlossen. Einsendeschluf} ist der 30.
Mai 1988. Karten, die nach diesem Termin
eintreffen werden im néchsten Monat be-
riicksichtigt.

Wir gratulieren den Gewinnern dieses
Monats, die jeweils das Spiel “ZOOM’ er-

halten.

2.(4) Arkanoid

. (2) Flightsimulator Il

(7) Emerald Mine

(8) The Bard’s Tale

=

. (11) Barbarian

(5) Shanghai

N o

. () The Great Giana
Sisters

10.(-) Xenon

9.(-) Pink Panther

===

12.(10) Defender of the
Crown

Stefan Mefert, Osnabriick/ Boon Elschenbroich, Landsberg/ Carsten Sledz, Hannover/ B. Girschick, Giinzburg/ Holger Himmelmann, Lei-

men/ Daniel Kolligan, Koln/ Peter Edl, Wolfratshausen/ Detlef Krischak, Bodenteich/ Michael Mertel, Wiirzburg/ Christian Schmalzgruber,

Braunau/ Andreas Pramberger, Painten/ Sven Rowold, Frank fur |88
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IN 80

TAGEN
UM DIE

WELT

Die Handlung orientiert sich an dem
gleichnamigen Roman von Jules Ver-
ne. Protagonist Phileas Fogg hat sich
auf eine verriickte Wette eingelassen.
Geld hat der reiche Brite genug, darauf
deutet der hohe Wetteinsatz von
20000 Pfund Sterling hin. Mit Hilfe
dieser Geldsumme soll Fogg um die
Welt reisen. Kein leichtes Unterfan-
gen, zumal die Preise fiir Transport-

mittel recht hoch sind.

Nach einem gelungenen Vorspann mit
exzellentem Stereosound kann man mit
dem Abenteuerspiel beginnen. Es er-
scheint eine Weltkarte auf dem Bild-
schirm. Mit einem Schiff tuckert man
tiber die Ozeane. Das geschieht natiir-
lich unter enormen Zeitdruck, man hat
schlieBlich nur 80 Tage Zeit, um die
ganze Welt zu umreisen. Der Reiz von

Das erste Abenteu-
er gilt es in Indien
zu bestehen.

Eine menschliche
Pyramide muf} der
Held in Japan
bauen.

Rainbow Arts neuestem Spiel liegt
aber nicht in der Weltkartenszene.
Sechs verschiedene Actionszenen sor-
gen fiir hohe Spielmotivation. Jeder
Actionteil ist vollig anders gestaltet.
Im ersten Level befindet sich Fogg in
Indien. Bewaffnet mit einem Speer,
fiihrt ihn das Abenteuer durch die
Wildnis und durch einen geheimnis-
vollen Tempel. In Japan soll Fogg eine
menschliche Pyramide bauen. Mit ei-
nem Eskimoschlitten geht das Aben-
teuer in Amerika weiter. Danach ist
Fogg in eine wilde SchieBerei verwik-
kelt. Alle Actionsequenzen prisentie-
ren sich in einer ansprechenden Grafik,
in der es von Farben und tollen Anima-
tionen nur so wimmelt.
Noch beeindruckender als die Grafik
ist der Sound. Soundprogrammierer
Thomas Lopatic verdient ein grofles
Lob. Was er an Stereosound aus dem
Amiga gekitzelt hat, ist horenswert. Es
gibt nicht nur eine fetzige Titelmelodie
zu horen, die Soundeffekte wihrend
des Spiels sind ebenfalls gelungen. So
ist wihrend des Besuchs im Tempel
die Flote eines Schlangenbeschwore-
rers zu vernehmen. Die sechs Actions-
zenen sorgen fiir geniigend Abwechs-
lung. Spall hat der Spieler angesichts
der brillianten technischen Umsetzung.
Bis auf eine Kleinigkeit gibt es bei “In
80 Tagen um die Welt” nichts zu be-
mingeln: Immer, wenn Fogg im Tem-
pel von einem Bild in ein anderes lauft,
ruckelt der Bildschirm, und die neue
Grafik wird ins Bild gefahren. Wem
dieser kleine Schonheitsfehler nichts
ausmacht, der hat viele aufregende
Stunden vor dem Monitor vor sich.
(CB)

IDEE
e e

SOUND
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GRAFIK
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KICKSTART 6/88 121



DIE

FEUER-

STEINS

Steinzeitcomic als Computerspiel

Kv‘ﬁ e 1o
3 ?‘A‘x

[ SPEED ]
L RIGHT J

Offnet man die Verpackung des neue-
sten Spiels von Grand Slam Entertain-
ment, FRED FEUERSTEIN, so findet
man unter anderem ein Poster und ei-
nen Ansteckbutton (dieser wurde so-
fort von unserer neuen Mitarbeiterin
entfiihrt). Auf beiden Extras sind Fred
Feuerstein und seine liebsten Freunde
und Verwandten abgebildet. Fred’s
Frau Wilma, Tochterchen Pebbles,
Freund Barney und dessen Frau Betty
sind dem eifrigen Comicleser und
Fernsehzuschauer alte Bekannte. Die
beiden Familien miissen im Comic ihre
Abenteuer in der Steinzeit bestehen.
Fred und sein Freund Barney mochten
zum Bowling gehen. Doch Fred’s
Herzallerliebste hat andere Pline mit
Fred. Er soll gefilligst erst einmal die
Winde streichen, bevor er seinem Ver-
gniigen nachgeht. Fred fiigt sich wider-
willig den Wiinschen seiner Frau.

Als Spieler von “Fred Feuerstein” sol-
len Sie Fred unter die Arme greifen.
Der Arbeitsvorgang ist stupide: Pinsel
in den Farbeimer tauchen, zur Wand
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Der gute Fred
schwingt die
Bowling-Kugel.

latschen, auf die Leiter steigen und per
Feuerknopfdruck pinseln, bis der Pin-
sel keine Farbe mehr trigt. Tochter-
chen Pebbles bringt jedoch Leben ins
Spiel. Manchmal springt sie aus ihrem
Laufgitter und kritzelt Mondgesichter,
Blumen oder ihren Namen an die frisch
gestrichene  Wand. Das Geschehen
spielt sich unter groem Zeitdruck ab.
Wenn fiinf Sanduhren abgelaufen sind,
kommt Wilma zu einer Inspektion.
Falls die Wand nicht vollstindig ange-
malt wurde, darf Fred noch einmal von
vorne anfangen. Nach drei an der Zeit
gescheiterten Versuchen bestraft Wil-
ma ihren Gatten mit Babysitten, so dafl
der Arme nicht zu seinem Bowling-
vergniigen kommt.

Im zweiten Level tragen Fred und Bar-
ney ein Radrennen auf dem Weg zur
Bowling-Bahn aus. Beim Bowling im
dritten Level treten Barney und Fred
erneut gegeneinander an. Der Spieler
muf} seine Position auf der Bowling-
Bahn und den Kraftaufwand einstellen,
bevor er die Bowlingkugel loswirft.

Nach den sportlichen Bemiihungen
muf} man auf dem Nachhauseweg Peb-
bles suchen. Die Kleine ist aus ihrem
Laufgitter entwichen und in Richtung
GroBbaustelle entfleucht. Fred muf3 sie
dort in einem Konfusium an Geriisten,
Plattformen und Leitern finden, bevor
sie sich verletzt.

“Fred Feuerstein” prisentiert sich in
einer farbenfrohen, detaillierten Zei-
chentrickgrafik. Wenn man nicht wiif3-
te, dal man es mit einem Computer-
spiel zu tun hat, konnte man GRAND
SLAMs Spiel auch fiir einen Zeichen-
trickfilm halten. Die Grafiken sind
dem Original sehr gut nachempfunden.
Soundprogrammierer Benn Dagglish,
vielen vielleicht noch aus ihren alten
C64-Zeiten bekannt, hat die Titelmelo-
die aus der Fernsehserie zwar gut ge-
troffen, jedoch hitte man mit den Fa-
higkeiten des Amiga den Sound noch
interessanter gestalten konnen. Nach
kurzer Zeit dreht man den Soundregler
am Monitor entnervt auf “Leise”.

Jede der vier Spielsequenzen besteht
aus einem unterhaltsamen Gameplay,
das den Spieler stundenlang an den
Monitor fesseln kann. Der Schwierig-
keitsgrad ist angenehm schwer. Kurz-
um, “Fred Feuerstein” ist durchweg ein
gut gelungenes Computerspiel. Der -
Preis von 65 Mark ist durchaus ge-
rechtfertigt, schlieflich bekommt man
auch noch zwei Extras in der Pro-
grammverpackung mitgeliefert. Was
mochte das Spielerherz mehr? (CB)

Anbieter: IM

IDEE
SOUND

GRAFIK
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MEVILO

Die Adventure-Perle

In MEVILO, dem neuesten Adventure

vom franzosischen  Softwarehaus
COKTEL VISION, spielt man die Rol-
le eines beriihmten Parapsychologen in
einer aufregenden Geschichte. Als
Spezialist in Sachen Gespenster und
Zombies bekommen Sie einen Fall von
Threm Klienten Michel Hubert Destou-
ches.

Im Hause von Monsieur Destouches
spukt es. Dumpfe Klopfgerdusche und
unheimliche Seufzer versetzen den
Armen in Angst und Schrecken. Thr
Klient ist der festen Uberzeugung, daB
es sich beim Inititiator der unheimli-
chen Vorginge um einen Zombie han-
delt. Also reisen Sie an den Ort des
Grauens, auf die Insel Martinique, um
dem Geheimnis auf die Spur zu kom-
men. Dabei soll geklart werden, woher
der Zombie kommt und was er will.
Wihrend des Spiels sind Sie damit
beschiftigt, Gegenstinde zu untersu-
chen, Personen auszufragen und die
Insel Martinique zu erkunden. Da
kommt Adventurefieber auf. Keine
Angst, bei Mevilo brauchen Sie nicht

In einem Gast-
haus kann einge-
kehrt werden.

stundenlang auf der Tastatur herumzu-
hiammern, ein Grofteil der Aktionen
wird per Maus gesteuert. Wenn man
einen Gegenstand untersuchen moch-
te, bewegt man den Mauszeiger auf
ihn, und der Computer gibt in einem
Fenster mit deutschem Text Auskunft,
was es mit dem Gegenstand auf sich
hat. Um den Ort zu wechseln, braucht
man nicht “N”, “S”, “W” oder “E” ein-
zugeben. Auf einer kleinen Karte am
linken Bildschirmrand kann man mit
Hilfe des Mauszeigers den gewiinsch-
ten Ort aussuchen.

Auf den Spieler wartet eine Vielzahl
von Uberraschungen. Es gibt viele
Ritsel zu losen. So befindet sich auf
der Insel beispielsweise ein alter
Mann, der sich perfekt in der Ge-
schichte des Landes auskennt. Der In-
sulaner stellt Thnen Fragen iiber die
Insel, die Sie im Multiple-Choice Ver-
fahren richtig beantworten miissen.
Die Fragen sind eine harte Nufl. Wul-
ten Sie beispielsweise, dal man Begas-
se zur Produktion von Zucker verwen-
det? Durch genaues Lesen der Anlei-

tung kommt man aber den richtigen
Antworten auf die Spur. Wenn man
dem alten Insulaner alle Fragen richtig
beantwortet hat, schenkt einem dieser
eine Flasche. Was es damit auf sich
hat, soll nicht verraten werden.

Nach dem Riitselstiindchen beim alten
Insulaner schaute ich mir eine Plantage
an und besuchte meinen Auftraggeber
Monsieur Destouches. Dort sollte ich
mit meinen parapsychologischen Fi-
higkeiten zu einer verstorbenen Frau
Kontakt aufnehmen.

Mevilo prisentiert sich mit einer far-
benfrohen Grafik. Soundeffekte, wie
das digitalisierte  Grunzen eines
Schweins oder franzosische Musik sor-
gen fiir eine gelungene Atmosphire.
Coktel Visions neuestes Adventure
versteht es, den Spieler fiir lange Zeit
zu unterhalten. Mevilo ist eine Berei-
cherung fiir den Softwaremarkt. Durch
das Spiel kann man viel iiber Martini-
que erfahren. Man lernt einen Teil der
franzoschischen Kultur kennen, muf3
Indizien kombinieren und hat mit der
spannenden Handlung viel Spal3. Kein
Wunder, da3 Mevilo schon eine hohe
Auszeichnung bekommen hat. Der
franzosische Premierminister Chirac
verliech der Autorin von Mevilo zur
Veroffentlichung die silberne Medaille
der Stadt Paris. Als Bonus liegt der
Verpackung eine Cassette mit franzo-
sischer Musik und ein Rezept fiir ein
franzoschisches Spezialgericht bei.
Liebhaber von anspruchsvollen Com-
puterspielen kommen mit Mevilo voll
auf ihre Kosten. (CB)

Info: Bomico
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OOM

Schnell gerannt ist halb gewonnen

Hi SCORE

Uberblick und
schnelle Reaktion
sind bei ZOOM ge-
[fragt, denn viele
undefinierbare We-
sen warten nur auf
eine Verschnauf-
pause

Schon der Vorspann sorgt fiir gute
Laune und stimmt auf das nachfolgen-
de Spiel ein. Wie bei einer Theatervor-
flihrung erscheinen lustige Figuren,
die nur aus einem runden Kopf, grofen
Hinden und Fiilen bestehen. Vor der
stimmungsvollen Atmosphidre eines
groflen Publikums fiihren sie ihre Zau-
berkunststiicke vor und treiben ihre
Spife. Grafisch und akustisch ist dies
ein hervorrageder Vorspann, in dem
der Autor Frank Neuhaus und sein
Grafikteam ihr Faible fiir Details zei-
gen.

Wenn man sich am Vorspann sattgese-
hen und -gehort hat, kann man auch
spielen. Aus den unendlichen Weiten
des Weltraums kommt das Spielfeld
hervorrotiert. Das Spielprinzip ist ein-
fach, das Spiel nicht: Auf einem
schachbrettartigen Untergrund miissen
die einzelnen Felder umrundet werden.
Diese fiarben sich farbig, und man er-
hilt 50 Punkte. 45 solcher Spielbretter
stehen dem lustigen Spielbéllchen be-
vor, dazu noch eine Anzahl Gegen-
spieler, die ihm das Dasein schwer
machen. Besonders anhinglich sind

die feuerroten Lippen, die sich dem
Spieler stindig an die Fersen heften.
Mehrere andere Wesen laufen ziellos
in der Gegend herum und verwischen
gemeinerweise die Umrandungen der
Felder. Deshalb sollte man moglichst
nur ausgefiillte Felder hinterlassen und
alle herumlaufenden Wesen meiden.
Gesteigerte  Aufmerksamkeit  sollte
man auflerdem den kurzzeitig auftau-
chenden Gegenstinden wie z.B. Wiir-
feln, Kraftpillen u.d. schenken, die
aufer zu Bonuspunkten auch zur Lih-
mung der Gegner fiihren konnen. In
hoheren Leveln kommen schwierigere
Spielfelder, unzihlige Gegenspieler
und neue Hindernisse wie z.B. plotz-
lich auftauchende Locher und rotieren-
de Objekte hinzu. Teilweise sind die
Wege des Spielfelds nur noch ein Karo
breit und so viele Objekte unterwegs,
daBl man kaum eine Chance zum Wei-
terkommen hat. Da gilt es, Nerven zu
bewahren und ja nicht kopflos herum-
zurennen, sondern auf eine Liicke im
Engpass zu warten.

ZOOM st ein sehr spannendes und
unterhaltsames Spiel. Wer einmal
damit angefangen hat, die lustige Ku-
gel iiber die Karo-Ebenen zu steuern,
der wird davon nicht mehr so schnell
ablassen wollen. Durch die anspre-
chende Grafik und die originalen
Soundeffekte wird die hohe Motiva-
tion von ZOOM noch unterstiitzt, so
daB man dieses gelunge Spiel sehr
empfehlen kann. (MN)

Bezugsquelle:
Discovery Software, Wiirzburg

INSERENTEN-VERZEICHNIS

Seite Seite
ALCOMP 105 L+W COMPUTER 50 —
AMIGALAND 19  MERLIN 20
cvs 95  OSSOWSKI 127
CWTG 34  OPTIVISION 50 SOUND
DATA-BECKER 24, 25,131  RAINBOW DATA 08
GTI 132 SOFTWARE 2000 63
GIGATRON 26  SCHMIELEWSKI 32 GRAFIK
HEIM 2,75 WALLER 63
HIESKE 127  WSW 50 MOTIVATION
HARD + SOFT 18 YELLOW 95
IM 26, 34
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7 BUlroelektronik
KeithstraBe 26 - 1000 Berlin 30

= 2611126

COMPUTER-STUDIO

chlichting

. . . die etwas andere Computerei

ATARI-Fachmarkt
MS-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel

Katzbachstrale 8 - 1000 Berlin 61
= 030/7864340

Bit Computer Shop

OsterstraBe 173 - 2000 Hamburg 20
Telefon: 040/494400

Createam

Computer Hard & Software

Bramfelder Chaussee 300 - 2000 Hamburg 71
Telefon: 040/ 64164 73+6416861

= Systemhandler
= Wandsbeker Chaussee 58
E 2000 Hamburg 76

Luu

Hardware - Software - Zubehor

Lilienstrafe 32
(beim Ménckebergbrunnen)
2000 Hamburg 1
Tel. (040) 336708 ®

SYSTEM SHOP

gleetronic
@@/ somputer
— ) Jodlzn ohg

NorderstraBe 94-96 - D-2390 Flensburg
= (0461) 28181+ 28193

RADIX Birotechnik

Heinrich-Barth-StraBe 13
2000 Hamburg 13
Telefon (040) 441695

NEU: Software Shop

Gerhard u. Bernd Waller GbR
Computer und Zubehor-Shop

Kieler StraBe 623
2000 Hamburg 54

Telefon (040) 5706007 + 5705275

EEEET
Computerhaus

Donnerschweer StraBe 127-129
(gegenliber Weser Ems Halle)
2900 Oldenburg

Telefon (04 41) 884706

Radio Tiemann
Commodore-Systemfachhandler

MarktstraBe 52
2940 Wilhelmshaven

Telefon (044 21) 26145

[ 3000 Hannover |
COM DATA

Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1
Telefon (05 11) 3267 36
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COMPUTERSOF Y Omi4

(= 7/

HANNOVER'S) | 4t
oy pel A%Il\%l

An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1
Tel. (0511) 886383 - 24 Stunden Service

Hermann Fischer GmbH

Commodore-Systemfachhandler

Rudolf-Schwander-Str. 5-13
3500 Kassel
Telefon (0561) 700000

PDC 6mb
Produkte u. Details Computerverband

LouisenstraBe 115
Ladenpassage Alter Bahnhof
18 6380 Bad-Homburg
C'- Telefon (06172) 24748

Autorisierter Commodore-Systemhéndler!

Landolt-Computer

Beratung - Service - Verkauf - Leasing

c: Autorisierter Commodore-Handler

Wingertstr. 112 - 6457 Maintal/Dornigheim
Telefon (06181) 45293

—' Erfolgreich werben
im Amiga-Einkaufsfiihrer

Sprechen Sie mit uns.
Heim-Verlag @ (06151) 56057 BUF

:ﬂlll’l’ﬂll

Hard- und Software, Literatur
Bauteile, Service, Versand
GroB- und Einzelhandel

PoststraBe 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst
Telefon (0209) 52572

BURO

MASCHINEN

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

TEL. (0221) 219171

' OMPUTER
Biiro-Computer + Organisations GmbH ' C"

Oederweg 7-9
6000 Frankfurt/Main 1
@ (069) 5504 56-57

(= commodore OKI ATARI TOSHIBA

PoststraBe 25
6200 Wiesbaden-Bierstadt
Telefon (0 6121) 560084
Telefax (06121) 563643

Werbung und EDV GmbH

AUTORISIERTER
COMMODORE ¢
SYSTEM-HANDLER -

Commodore
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M fMCHAEL
JWEISGERBER

HARD RathausstraBe 2
+ 6551 Furfeld
SOFT Telefon (06709) 778

SHOP 64 Saarbricken

Computer GmbH Saarlouis
Homburg
St. Ingbert

Neunkirchen ‘@& 06821/23713
Commodore Systemhandler

BDT

BURO-DATEN-TECHNIK-VERTRIEBS GMBH

KurfiirstenstraBe 18 - 7140 Ludwigshurg
Telefon (07141) 25074

[ 7890 WaldshutTiengen ]
hettler=data

service gmbh

Lenzburger StraBe 4
7890 Waldshut-Tiengen
Telefon (07751) 3094

Systemhaus:
EDV-Systeme FrauenstraBe 28
Software- 7900 Ulm/Donau a
erstellung Tel. (0731) 28076 R
Schulung  Telex 712973 csulm-d Comp\,ﬁ

COMPUTER+BUROTECHNIK
COMPUTER - SOFTWARE - PERIPHERIE

BERATUNG - TECHN. KUNDENDIENST
INGOLSTADTER STRASSE 62L
EURO-INDUSTRIE-PARK - 8000 MUNCHEN 45
TELEFON 089/3113066 - TELETEX 898341

COMPUTING & SOUD

Dieter Hieske
SchillerstraBe 36 - 6700 Ludwigshafen
Telefon (0621) 673105

C—H
S/
AMIGA USER ONLY

GNUE+STURA

Computersysteme + Textsysteme

6800 Mannheim 24
CasterfeldstraBe 74-76
Telefon (06 21) 850040 - Teletex 6211912

»if AMIGA, go to Schreiber«

Stuttgart’s starker Computer-Laden.

SCHREIBER

COMPUTER
Rotebiihiplatz 10 | Neu-Neu-Neu-Neu
7000 Stuttgart-1 | ImSUBWAY

Tel.0711/227099 | BREUNINGER City

AMIGA

7 2 L4 ]
Computergraphic
Gabriele Lechner
Beratung

MACHINE Schulung
Verkauf

PlaneggerstraBe 1 - 8000 Miinchen 60
Telefon (089) 8340591

Zimmermann
clektroland

8390 Passau
Kohlbruck 2a
S 0851/52007

8400 Regensburg
Dr.-Gessler-Str. 8
S 0941/95085

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.

Heim Verlag & 06151/56057
BUF




Hardware - Software
Service - Schulung

computer center

am Dominikanerplatz
Ruf (09 31) 30808-0

Langstrasse 31
Postfach
CH-8021 Zirich

DISCOVERY

- SOFTWARE
= INTERNATIONAL

Die Firma, die Euch
Marauderll® und GRABBIT®
gebracht hat, hat jetzt in
Deutschland ein Bro.
Schaut mal nach unseren
neuesten Titeln.

Friedrich-Spee-StraBe 11
8700 Wiirzburg
Telefon (09 31) 884822

PROBLEME MIT ENGLISCHER ANLEITUNG?

Ubersetzen von englischen Bedienungsanleitungen, Computerhandbii-
chern und Programmen fiir AMIGA, Atari, Macintosh, MS-DOS, Unix-
Xenix, Periferiegerdte und andere durch Spezialisten.

Sonderangebote deutscher Anleitungen fiir AMIGA

Champlonship Golf 30,- DBW Render 20,—
Flight Simulator 1l 35, - Digal doc Kurzanleitung 15,—
Starglider 20,- ASDG-RRD Ram Disk 15,-
Digi-View V 2.0 NTSC/PAL 30,- NEWZAP V 3.0 Diskettenmonitor 15,—
Sound Scape Sampler 20,- PrtDrvGen Druckertreibergenerator 15, —
The Music Studio 40,- Expert Cardridge 15,—

Bei Versand im Inland berechnen wir DM 5, — fiir Porto Verpackung/NN.
Versand ins Ausland nur mit Vorauskasse + DM 4, — fiir Porto/Verpackung

== 08374-9873

T. Sonnenmoser - HauptstraBe 26 - D-8961 Haldenwang

Tel. (01) 2417373
Telex 814193 seco

] ]
Wir sind
-
Am
Unsere Offnungszeiten:
Von Dienstag bis Freitag

9.30—12.30 und 14.00—18.30 und
am Samstag 9.30—16.00 Uhr

iga-Freaks.

[clom[PU[TEREENEER

Basel: Tel. 061/392525 - Holeestrasse 87 - 4054 Basel
Aarau: Tel. 064/2263 33 - Kasernenstrasse 26 - 5000 Aarau

'AMIGA * Public-Domain * AMIGA

JEFAN OSON/SK]

Ca. 550 Disketten.lieferbar:

Fisch 1—138, Panorama 1—68, Fang
1—51, Amicus 1—20, Auge 4000 1—18.
Taifun 1—60, Chiron Conception 1—68.
RPD 1—113, KICK 1—60 u.v.a.

Einzeldisk DM 7,00
ab 10 Stiick DM 6,50
ab 20 Stiick DM 6,00
ab 30 Stiick DM 5,50
at 50 Stiick DM 5,00
ab 100 Stiick DM 4,70
ab 200 Stiick DM 4,50

Wir kopieren selbstverstandlich auf
2-DD-Disketten!

2 Katalogdisks

mit Kurzbeschreibung aller Programme

gegen DM 5, — (Scheck/Briefmarken)

anfordern!

Garantie: Versand erfolgt am
gleichen Tage des
Bestellelnganges'

0 % Abo-Rabatt bei Neuersche|

nungen. (Al oder bestimmte Serien)

Bei Bestellung von mindestens 10 Dis-
ketten wird die PD-Disk CLI-Help
— unentbehrlich fir Anfanger und
Einsteiger — Kostenlos mitgelie-
fert! — u:hwort CLI Help

* x Taifun » %
Super-PD-Software
Taifun = Auslese der besten
auf dem Markt befindlichen PD-

Programme.
Eigenentwicklung

- Exclusivvertrieb
Sonderangebot:
Nr. 1—Nr. 30 V-Scheck DM 160, —
Nr.1—Nr. 40 V-Scheck DM 205,—
Nr. 1—=Nr. 50 V-Scheck DM 245, —
Die echten Taifun erkennt man an
der Original-Seriennummer!

Das groBe
Public-Domain-Buch
Ausfiihrliche deutsche Beschreibung
zu ca. 100 Public-Domain-Program-
men auf ca. 320 Seiten.

DM 49, — zuziglich Versandkosten

Super-Grafik-Paket

Inhalt: Ray-Tracing (DBW-Render), 1

Zeichenprogramm, 1 Spriteeditor,

28 Zeichensatze, Apfelmannchen, Fractals, viele IFF-Grafiken,

Slideshow-Progiamme...

Sonderpreis: DM 62, - Scheck

incl Porto und \

IHR PD-SPEZIALIST

STEFAN OSOW/SKI

DM 66, - Nachnahme
ckungskosten —
VeronikastraBe 33
D-4300 Essen 1
Tel.: 0201/788778

unterscheiden uns zu Billigangehoten

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 Stiick:

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)

ten per Einschreiben liefern — Preise

per Stuck: 1-9 4,00 / 10-19 350 / 20-29
3,00 / 30-49 2,50 / 50-99 2,00 / 100-199
1,50 ab 200 1,00.

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.

2 Jahre Garantie auf Hardware und gepriifte
Software mit Zertifikat, beides in hester Qualitat

Kopierpreise, wenn Sie uns lhre Disket-

AMIGA aktuell — Dieter Hieske
Ladenlokal SchillerstraBe 36
6700 Ludwigshafen-Oggersheim

Telefon (0621) 673105

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.

Offnungszeiten: Montag—Freitag 9.30—12.00 Uhr, Montag—Freitag 12.00—18.00 Uhr, Samstag 9.00—13.00 Uhr. Danach Anrufbeantworter.

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 3,5” DM 339,00, A500:
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.




DIE NEUEN

Lxebe Leser,

wieder einmal haben wir die neuesten
und besten PD-Programme fiir die
Kl KSTART PD Summ/ung zusam-

me schl eiben. Bm’e deu/\en auc /1 Sze
darg an wie niitzlich zmd 1/1[(1/ essant

“‘was mer hat ...” - sicherlich Kennen
Sie diesen Spruk:h mittlerweile und wie
immer stellen wir auf diesen Disketten
die besten Hilfsprogramme zusammen.

- Unter anderem sind dies:

PR: ein Programm zum Ausdrucken
von Texten. Das Inhaltverzeichnis
wird in einem Fenster dargestellt und
das File kann mit der Maus ausgewihlt
werden. Auf dem Ausdruck erscheint
dann eine fortlaufende Seitennumme-
rierung, der Name und das Datum.

, i
Auﬁ‘zg‘ In der anﬁwng dafo’ auch Sie
“sich rege an dieser Aktion beteiligen,
wiinsche ich Ihnen bis zum ndchsten
Mal viel E)'fo/g beim Progammieren
: gramme

M2 AMIGA: Dies ist die funktionsfi-
~ hige Demo-Version des M2-Modula-

- Compilers. Beschrankungen gibt es
nur hinsichtlich der GréBe der compi-
lierbaren Programme, auBerdem sind
nur wenige Schnittstellen und Stan-
dard-Bibliotheken vorhanden.

Auf der Diskette sind einige Demo-
ngrammme enthalten, die z.T. direkt
fiir dxesen Comp:}er entwickelt wur-

den. .

PD 67: UTILITIES

128 KICKSTART 6/88

SHOW: entspricht dem Programm PR

- MACHINE:

jedoch werden die Texte nur angezeigt.
FUEL GAUGE: ist eine grafische An-
zeige fiir den und

vorhandenen
benutzen Speicherbereich.
SIMCPM: CP/M-Emulator, der den

8080fPrOZessor emuliert. Mit H19 Ter-
minal.
PD 68: GRAFIK-DEMOS

WBLAI\DER versuchen Sie das
Raumschiff sicher auf einem Work-

bench-Fenster zu landen. Drei Trieb- |
werke konnen zum Abremsen und

Festlegen der Richtung eingesetzt wer-
den. Bei erfolgreicher Landdung wird
der Kontrolltower eingeblendet, der Ih-
nen zur Landung gratuliert. Auch die-

_men.

eine

Demo von Allen Hastings erstellt rmt
VidoeScape 3D.

- DRUNKENMOUSE: wenn Sie mcht

an diesem Programm, dal Sie Schwie-
rigkeiten haben, etwas anzuklicken.
—
PD 69: GRAFIK-DEMOS

AMUC_DEMO: Ein Bild mit 200 x
2000 Bildpunkten scrollt vertikal tiber

den Bildschirm. Ein sehenswertes Er-
lebnis.
HBHILL: Dies ist Kevm Sullivans
Beitrag zum BADGE KILLER
DEMO CONTEST. Die Demo nutzt
_den Extra-Half-Brite-Modus (64 Far-
_ben) des AMIGA, der jedoch auf sehr
alten Modellen nicht vorgesehen war.
'HAMmmm: Eine mit Musik unter-
legte Linendemo von Phil Burk. In-
clusive Source-Code in JForth.

STARS: Ein interessanter Flug durch

“einen Sternenhimmel.

WIREDEMO: zeigt einen rotieren-
~ den Linienkdrper, mit Source in C.

AR ot S IS AR SR e R0 M 5 TR
- PD 70: SPIELE

CLUE‘:“’das ‘bekannte Brettspiel fiir
pfiffige Detektive in einer anspre-

| sonen befragt und die Ereignisse kom-

ses Programm hat am BADGE KIL- |
LER DEMO CONTEST teilgenom-

hervorragende |

betrunken sind, dann liegt es sicherlich

; omputerversion. Verschle-t
dene Raume miissen untersucht, Per-

biniert werden, um den Mérder her-
auszufinden. Die gute Grafik und die
einfache Mausbedienung machen eine
Anleitung weitgehend unnotig. .
- WHEEL: Bei diesem Spiel muB ein
Ausdruck erraten  werden. Diese
Gliicksrad-Simulation ist grafisch gut

~ aufgemacht und komplett mausge-
steuert. Da die Z‘ erratenden Begriffe
in englisch sind, ist dieses Spiel gut
zum Erlernen dieser Sprache geeignet.
MASTERMIND: bekanntes Kombi-
nationsspiel, bei dem eine Farbkombi-
_ nation erraten werden muf. Mausge-
steuert! .
- RISTINOLLA: Eme spielstarke GO-

Muko-Variante. Mausgesteuert und -
sehr schnell!

- WANTED 1!

Deutsche PD-Software gesucht!

Belohnung: 5 PD-Disketten

Wer aufmerksam das PD-Angebot studiert, wird schnell feststel-
len, daB fast alle Programme und auch die meisten Grafik- und
Sounddﬁmo& von amerikanischen und englischen Programmie-
| rern erstellt werden. Dies hat unter anderem zur Folge. daB fast
alle Kommentare in den Programmen und vor allem die Anlei-
tungen in englisch verfait sind. Dies macht es manchem deut-
schen AMIGA-Einsteiger nicht leicht, den AMIGA und dessen
Programmicrung kennenzulernen. Wir wollen deshalb noch ein-
alle Programmierer im deutschsprachigen Raum aufrufen,
ihre Prog me, die sonst in einer dunklen Schublade ver-

mal

schwinden. in die PD-Sammiung zu geben.
Als kleinen Anreiz erhilt jeder Programmierer, dessen Programm
in den KICKSTART PD SERVICE aufgenommen wird, funf
PD-Disketten seiner Wahl.




Im folgenden tmden Sle ‘

TR A PR ST TN
- QuickCopy (gutes K¢
pierprogramm), Di
(File-Copy),
(File-Monitor), Dis .
(Disk-Monitor),  Disk-

Salv  (Diskettenretter),
System- Monnor CSH
(UNIX-gdhnli 5

tom. Erkennen von inter-
tlen Speichererweiterun-
gen an) [PD 37]

Alles, was Sie zu dem
_von ELECTRONIC
ARTS entwickelten Gra-
fik-Standard  (IFF-For-
Jmat) wissen  miissen:
Laden, Speichern, Kom-

eine, nach Sachgebaem |

| oder

J{ niitzlicher

TOOLS i

mit dem verlorene
zerstorte
wiederhergestellt P

tor,

tem Ausgabe-
gabefenster),

die Workbench) [PD 47]
CONMAN V1.0 (sehr

Mit ICON-

es jedem

diesen

XLfSi? 17 (ﬂen@éte Ver-
sion) mit ausfiihrlicher

;Datenf ,

= | auch als Quelltext
liegt) [PD 22] V
" | Eine Diskette voll
~ | grammen  (Spiele, Gra:
MER (eine Sloppuhr fur

als Source- Code vorhe«
gen[PD17]

fikprogramme uva.) in
AMIGABASIC zum
Reinschauen, Verin-
dern, Lernen. [PD 50]

beschrieben ).V

BLINK (bekannter Lin-

ker), AS6502 (portdbler

6502- Assembler

waltung) und einige an-
dere Anwendexprogram-
me [PD 54]

GRAFIK & ANIMA-
TION: .
*
RAY TRACERS: wun-
derschone raumliche
Bilder, die auf einer
VAX berechnet und auf
den AMIGA iibertragen
wurden [PD 11]

Auf  zwei randvailen

i | Disketten erleben Sie
ie | eine
Show mit hervorragend
| digitalisierten  futuristi-

oller | BULLY ist der absolute

einmalige  Dia-

Scales. Sizzlers. Sehens-
wert ist der Film *Atari
meets AMIGA", der die
erste und einzige Begeg-
nung der:beiden Compu-

_ neuesten

KILLER  CONTEST:
hervorragende Grafik
d Ammauon. [PD 58]

Animate S-D \mr. Die
Bilder der Animationen
sind nach dem Ray-Tra-
cer-Verfahren  berech-

* [ net.[PD 59]

RAY-TRACER DBW-

Render ist ein leitungsfi-

;1 | higes Programm zum Er-

(
priift die Rechtschrei—
bung), ACCESS (Termi-
nal), QBASE (Dateiver-

stellen von Bildern nach
dem Ray-Tracing-Ver-
fahren. Die Berechnung

| der Bilder dauert mehre-

re Stunden, aber die Er-

| gebnisse sind hervorra-

gend. [PD 60]

| Auf dieser Diskette sind

die Beitriige von Allen

Demasgcfh 4
- BADGE DEMO |

Hastings. Hobie Oris
und Phil Burk zum|
BADGE | KILLER

DEMO CONTEST ent-
halten.

RIPPLES, WAVE-
BENCH, VIACOM und
DROPSHADOW  2.0.
[PD 61}
HAGENDEMOS: Die

Filme, die Joel Hagen
zeigt, sind unbestritten

| Kunstwerke, denn nicht

umsonst wurde "RGB”
‘der Gewinner des BAD-
GE KILLER DEMO
CONTEST. (benotigt 1
MB RAM !)

Wahnsinn; denn was
sich hier auf drei Work-
bench-Screens  abspielt
ist wirklich einmalig. LI-
NEDRAWER, POPLI-

.|FE(FBD62I

Diverses:

PR R SRR
AMIGA-Tutor, eine
Einfiihrung in die Bedie-
nung . des. AMIGA. 500.

| Ein farbenfroher Lehr-|

gang. der ganz am .
alwbe nnt und mit e»

. ,fs@men
i ‘»éhraﬁkunven

ten Sie bitte fﬂlgendc

i ‘EVERSI eine
spielstarke Version des
bekannten Bletlspinl\
KLONDIKE: ein Pguen—
ce- Kamnspxei
[PD 34]

Ein echter Leckarblgsen‘

fir Spielefans ist das||

Grafikadventure LARN.
In uniberschaubaren un-
terirdischen ~ Géngen
miissen Gold und Schiit-
ze uesm:ht Wﬁfdﬁn, d
von Gnomen und Vam-

piren bewacht werden. |
Wirklich sehr ampfeh~"

lenswert!
[PD 44]

W"Zﬁm
teressantes  Weltraum-
spiel, bei‘dem‘ sich zwei
Raumschiffe im Kampf
gegeniiberstehen, viele
Optionen!), OTHELLO
(sehr schone Reversi-

KICKSTART 6/88

| Voelcker),

Variante mit eigenem
Fenster!), STREITPA-
TIENCE (Patience-Va-
riante  von  Hellmut
CHESS
(spielstarkes
Schachprogramm)[PD
45] .
AMOEBA (sehr gute
SPACE  INVADERS-
Adaption), @~ ASTE-
ROIDS (ein Weltraum-
spiel. das ebenfalls von
Spielhallencomputern
umgesetzt wurde).
EGYPTIAN RUN (cin
Geldndewagen muf
durch die Wiiste gesteu-
ert \\elden)ﬂ’ﬂ 63]
BACKGAMMON (das
bekannte Strategiespiel).
PUSH OVER (versu-
chen Sie durch Schieben
fiinf Steine in ein Reihe
zu bekammé&};‘PL'ZZ-
LE PBRO. [FE2PICS
(zwei Programme. die
ein beliebiges IFF-Bild
in ein Puzzle verwan-

' ‘au,f allen AMIGA-Com-

| Werkbemh

! ~Versondbedmgun-

; - Fiir jede Diskette er”lb[

deln. mausgesteuert!)
[PD 64]

 Die Programme laufen

putern

dennoc :

fenden Proommmen an-

| vevebeﬁ. .

_lgen:

Um einen schnellen und
problemlssen Ve
zu acwiilwlefi‘sten,beach-

Punkte:

sich ein Unkostenbei-
trag von DM 10.

- Pro Sendung kommt
ein Versandkostenbei-
| trag (fiir Porto und Ver-

| packung) von DM 5.-

(Ausland DM 10.-) hin-

.

- Bei Nachnahme zuziig-
lich DM 3.70

- Bitte legen Sie. falls zur
Hand. einen Aufkleber

- mit Lhrer Adresse bei

Computer

KICKSTART Redaktion
Postfach 55 69
6236 Eschborn

Di¢  Diskettenbestellung
auch telefonisch erfolgen. Der
Versand erfolgt dann per Nach-
nahme.

Tel.: 06196/ 48 18 11 (MO.-FR.
von 9-17 Uhry

Kann
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dware

ampling ist ein Thema, das ge-
iir AMIGA-Besitzer ein Rei-
st. Wir haben einige neue Geri-
est und mochten Thnen unsere
ngen weitergeben.

Software

Festplatten Backup fiir AMIGA-Plat-
ten. Wir stellen Thnen zwei Kandidaten
vor. Wie sicher sind Thre Daten bei
einem Backup? Wie komfortabel ar-
beiten solche Programme auf dem

Kickstart 1.3 was nun? Fragen sich vie-
le Besitzer eines AMIGA 2000 oder
500. Einige Firmen bieten Umschaltpla-
tinen an mit denen sich dieses Problem
beheben lil3t. Wie funktioniert’s ?

gen

ste. Neue Perspektiven mit dem

AMIGA?
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~WORT PERFEKT"

DAS DEUTSCHE TEXTWUNDER

Alle, die viel schreiben, brauchen eine Textverarbeitung, die alles kann und trotzdem schnell und
komfortabel ist. Denn was nitzt der groBte Leistungsumfang, wenn man die Vielfalt der Funktio-
nen nicht im Kopf hat und immer wieder das Handbuch wilzen muf?

Nein, eine Alleskdnner-Textverarbeitung muB her. Mit allen Features, die man wirklich braucht,
der vollen Integration in die AMIGA-INTUITION-Oberfldche - sprich: Anklicken aller Befehle mit
der Maus - und dazu noch ein akzeptabler Preis. Wunschtraum oder Realitit?

Die Antwort heifit BECKERtext AMIGA.

SCHNELLE DIREKTFORMATIERUNG: WYSIWYG-Prinzip: keine storen-
den Steuerzeichen im Text, schnelle Direktformatierung am Bildschirm mit allen Attributen (fett,
kursiv, unterstrichen, Blocksatz, zentriert, linksbindig, rechtshiindig, hochstellen, tiefstellen,
Horizontal- oder Vertikaldruck, Variation der Zeichendichte).

EINBINDUNG VON GRAFIKEN: Wenn schon AMIGA, dann auch eine
Textverarbeitung, die Grafiken verarbeitet.

Fiir BECKERtext kein Problem: Das integrierte Hilfsprogramm BTSnap kann alle Grafiken im IFF-
Format (Dateiformat, mit dem fast alle Mal- und Zeichenprogramme fiir den AMIGA arbeiten) und
Bildschirmausschnitte der Workbench einlesen. Eine starke Sache.

RECHNEN IM TEXT: Fine Textverarbeitung soll souverdn mit Worten operieren,
aber wie ist es mit Zahlen? Fiir BECKERtext AMIGA eine Leichtigkeit: Rechnen im Text, sowohl
spalten- als auch zeilenweise. Mit bis zu 6 Nachkommastellen und 10stelliger Genauigkeit. Selbst-
verstindlich mit Dezimaltabulator. Ein besonderer Vorteil fir die Tabellenverarbeitung.

FORMULARE NACH WAHL: Mit BECKERtext AMIGA kinnen Sie beliebige For-
mulare definieren und bis auf Abruf speichern (z. B. fiir Rechnungen, Lastschriftformulare, Tabel-
len, Briefpapier, Seitenlayout, etc.). Die ldstige Neudefinition bewdhrter Standardformate entfillt
- wieder ein Pluspunkt mehr.

ELEKTRONISCHE RECHTSCHREIBHILFE: Normalerweise folgt jeder
Texteingabe die Korrektur. BECKERtext AMIGA leistet Vorarbeit: Das integrierte ONLINE-Lexikon
Uberprift den Text schon wéhrend der Eingabe auf Fehler in der Rechtschreibung (wahlweise auch
danach). Da es individuell erweiterbar ist, eignet es sich auch fiir Fremdsprachen.

UBERLEGENE FEATURES: Mehrspaltige Druckausgabe. Beim Ausdruck kinnen
Textdateien miteinander verkniipft werden. Multitasking: paralleles Arbeiten mit mehreren Pro-
grammen in verschiedenen Fenstern. Von einer Vorlage kdnnen bis zu 99 Kopien nacheinander
ausgedruckt werden. Dreifache Funktionstastenbelegung mit maximal 160 Zeichen zur Speiche-
rung von Floskeltexten oder Tastaturmakros. 1- und 2-bahniger Etikettenausdruck. Automati-
sches Erstellen von Stichwort- und Inhaltsverzeichnissen. Serienbrieffunktion mit Ubernahme-
moglichkeit aus beliehigen ASCII-Dateien. Datentransfer iber RS 232. Umfangreiche Blockopera-
tionen (Suchen, Ersetzen, Kopieren, Verschieben). Komfortable Druckeranpassung mit integrier-
tem Treiber fiir alle giingigen Drucker. Querdruck auf Epson-kompatiblen Druckern bis zu 999 Zei-
chen pro Zeile. Ausfihrliches deutsches Handbuch. Minimalkonfiguration: 1 MByte RAM.

BECKERtext AMIGA nur DM 199~
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Software

AMIGA

ische Renner ebenso wie brand-
duelle Programme, z. Tl. erstmalig
 dem deutschen Markt. Top-Hits zu
gleichen Sie selbst! Wir liefern
imme zu knallhart kalkulierten

e Anzeige fiir Ihre Bestellung:

ab zur Post! Oder rufen Sie
sse (Bar, Scheck, Kreditkarte,
chnahme (zzgl. DM 6,00 Porto).
. Lieferung, solange Vorrat reicht.
iihlenweg 73, 6370 Oberursel
(06171) 7 30 48, Telefax (0 61 71) 8302
Programm DM Programm DM Programm DM
SPIELE UND SIMULTATIONEN Om y 138.00 MUSIKPROGRAMME
O Arazok’s Tomb 65,00 [ Moebius 79,95 440,00 [J ADRUM 99,00
[ Arkanoid 69,00 C] Mouse Trap 44,95 19,95 [ Aegis Audi 99,00
&) 54,90 [ Obliterator 74,95 125,00 O Aegis Audi + dtsche. Anl. 134,00
O Barbarian 74,95 O Phalanx Il 29,00 [ Director + deutsche Anleitung 155,00 ] Aegis Sonix 135,00
[ Bards Tale 89,00 O Ph ie lll 59,95 ] Express Paint v2.0 185,00 [J Casio CZ Editor/Librari 225,00
[ Battieships 54,95 [ Plutos 49,95 1 Forms in Flight 145,00 [ Deluxe Music Construction Set 159,00
[J Cogans Run 49,00 [ Ports of Call 84,95 [ Gender Chang 55,00 [ Deluxe Music Constr. Set (D PAL) 199,00
[ Crack 59,95 1 Q-Ball 59,00 [ Graphic Studio 105,00 [ Dynamic Drums 135,00
(] Crazy Cars 64,90 (] Roadwars 54,90 [ Interchang 85,00 [ Dynamic Studio 375,00
[J Crystal Hammer 39,00 [J Roadwar Europa 59,95 [J IntroCAD 140,00 1 DX7 Master Editor/Li 275,00
[ Dark Castle 75,00 ) ds Out 54,95 [ Page Flipper 85,00 [J D50 Master Editor/Librarian 275,00
[ Defender of the Crown 85,00 [ Shadowgate 89,00 ] Photon Paint 195,00 [J ECE MIDI 130,00
[J Deja Vu 85,00 [ Silent Service 75,00 [ PIXmate 120,00 [ Generic Editor/Librari 225,00
1 Destroyer 74,95 [ Sindbad 85,00 [ Prism + 120,00 [ Hotlicks 89,00
[J Ebonstar 74,95 [ Slaygon 54,95 [ Professional Page 660,00 O Instant Music 85,00
[J Emerald Mine 29,00 [J Soccer Supremo 44,95 [ Sculpt 3D 190,00 [] Keyboard Ci vsl.6 445,00
[ Emetic Skimmer 49,00 [ Space Ranger 29,00 [ Silver 3D 280,00 ] MIDI Gold (fir Amiga 1000) 170,00
[ Faery Tale Adventure 85,00 [ Star Glider 69,00 [ TV Show 185,00 [J Music Mouse 125,00
[ Feud 29,00 [ Strike Force Harrier 74,95 O TV Text 179,00 [ Pro MIDI Studio V1.4 345,00
[ Ferrari Foruma One 89,00 [] Super Huey 60,00 [ X-CAD Designer 1145,00 as 225,00
[ Firepower 49,95 OrT 59,00 O Zuma Fonts Volume | 60,00 DATENFERNUBERTRAGUNG
[ Flight Si Il 99,00 [ Terrorpod 74,95 [J Zuma Fonts Volume Il 60,00 [J Aegis Diga 135,00
[ F.Sim Scenery Disk# 7 49,90 [ Test Drive 74,95 [J Zuma Fonts Volume il 60,00 BUSINESSPROGRAMME
[ F.Sim Scenery Disk# 11 49,90 [ Tetris 59,00 PROGRAMMIERSPRACHEN UND UTILITIES [ Acquisition 1.3F 545,00
[] Footman 49,95 aT y 59,00 [ AC Basic 360,00 [ Aegis Impact 150,00
[ Formula One Grand Prix 59,95 [J Time Bandit 54,90 [J AC Fortran 545,00 O Haicalc 105,00
[ Frost Byte 44.95 O Uninvited 85,00 [ Aztec C 3.6 (DEV) 595,00 O Logistix (Deutsch) 340,00
[ FuBball Mi 74,95 O Vyper 49,95 [ Aztec C 3.6 (PROF) 389,00 O Maxi 500 249,00
] Galactic Invasion 44,95 [J Western Games 59,00 [J Disk Master 119,00 [ Maxiplan Plus 345,00
[ Galileo 2.0 120,00 [ Winter Games 75,00 [ FACC Il - Floppy Accelerator 59,95 BUCHER UND ZEITSCHRIFTEN
[J Garrison 69,00 [J Winter Olympiad 88 54,95 0 GOMF 2.0 59,95 [J Amazing Computing (Porto frei) 12,00
[ Girls of Riviera 44,95 [J World Games 75,00 0 Go - 64 139,90 [ Flying Flight Simul 19,95
[ Golden Path 59,00 [ Xenon 54,90 ] Grabbit 54,00 [ Music Through MIDI 39,95
O 75,00 [ XR-35 29,00 O ln Is#1 140,00 [ Robo City News 4,95
[J Gnome Ranger 44,95 SCHACHECKE [J Intswitch 27,50 DISKETTEN
[J Guild of Thieves 64,90 [ Art of Chess 64,90 O Lattice C 4.0 385,00 [ Rhone-Poulenc 3,5” DS/DD Preise a. A.
[ Great Giana Sisters 59,00 O Grc 59,00 [ LV Backup 120,00 VERSCHIEDENES
[] Hollywood Poker 39,00 [J Sargon Il 95,00 [J M2 Amiga (Deutsch) 350,00 [ Flicker Master 35,00
[J Indoor Sports 74,95 ANIMATIONS- UND GRAFIKSOFTWARE =] 1l (mit Brainfile 10) 69,00 [ Mega (PVC-Haube fir A500+Maus) 29,95
[ Insanity Fight 75,00 TEXTVERARBEITUNG UND DESKTOP PUBLISHING O A bl 185,00 ] Mouse House 19,90
[ Into the Eagles Nest 75,00 [ Aegis Animator/Images 235,00 [J Metacomco Pascal 185,00 [ Mouse Mat 16,50
[1In 80 Days around the World 59,00 [ Aegis Draw Plus 445,00 O Shell 135,00
O Impact 49,95 [ Aegis Video Titler vi.1 249,00 [ Modula 2 (Regular) 18500  GTI. Spezialist fir AMIGA-Software
[ Jagd auf Roter Oktober 74,95 I Analytic Art 110,00 1 Modula 2 (Developers) 275,00
O Jet 89,95 [ Animate 3D 275,00 [J Modula 2 (C ial) 545,00
O Jinxter 79,00 [J Animate 3D + he Anl. 310,00 da back 135,00
[ Jump Jet 44,95 [ Butcher (Deutsch PAL) 110,00 [ The 64 148,00
O Kikstart 2 29,00 [ Calligrafonts 99,00 O True Basic 195,00
[ Knight Orc 59,00 [ Deluxe Paint Il (Deutsch PAL) 249,00 [ Turbo Print 89,00
I Land of Lounge Lizards 90,00 O Digi-Droid 199,00 L Virus Finder 49,00




