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EDITORIAL

HARDWARE

m

Selbstbau!

Ist Thnen in den letzten
Ausgaben der KICK-
START etwas aufge-
fallen? Sicher, immer
mehr Hardware-Pro-
jekte waren im Maga-
zin zu finden, die zum
Selbstbau bzw. Nachbau geeignet waren.
Bestiickungpline, Platinenlayouts, erforderli-
che Software und Hintergrundinforma-

tionen wurden an den Leser weitergereicht, so
dal ihm das notige Know-How zur Verfii-
gung stand. Fiir solche Selbstbau-Projekte war
natiirlich immer ein wenig Geschick und
Kenntnis im elektronischen Bereich vonnoéten,
aber auch den absoluten Laien lieB die
Redaktion nicht alleine. In den meisten Féllen
bieten wir das fertige Gerét bzw. die fertige
Software zum Kauf an. Dem Kiufer bringt es
mitunter sogar einige Vorteile. Im Falle

des Junior-Prommers ist die von der Redaktion
vertriebene Software z.B. enorm aufge-
péappelt worden (im Heft konnten aus Platz-
griinden nur die notwendigsten Routinen
abgedruckt werden) und bietet eine Vielzahl
von Features. Unter anderem wurde ein
leistungsfahiger Monitor integriert, der seines-
gleichen sucht. Eine grafische Benutzer-
oberfléche ist ebenfalls um die ‘Kernsoftware’
gelegt worden und vieles mehr. Die Soft-
ware kann durchaus an professionellen Maf3-
stdben gemessen werden.

"~ Andreas Krimer

In diesem Heft finden
Sie gleich ein
weiteres Hardware-
Projekt, das eng mit
dem Junior-Prommer
zusammenhangt.
Eine Eprom-Platine, die es ermoglicht, das ei-
gene Betriebssystem (Kickstart) im Amiga

zu verewigen. Beispielsweise kann die neue
Kickstart-Version 1.3 gebrannt und in den
Amiga plaziert werden. Nach dem Einschalten
meldet sich der Rechner daraufhin mit der
Systemmeldung 1.3.

Fiir die Zukunft sind eine ganze Reihe von
weiteren Hardwarebasteleien in Planung und
Vorbereitung, die in den nédchsten
KICKSTART-Ausgaben zu finden sein wer-
den.

Wenn Sie Anregungen, Verbesserungen oder
eigene Hardwarebasteleien haben, melden Sie
sich bei uns. Wie haben fiir Sie immer ein
offenes Ohr.

KICKSTART 7/88
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DAS ERBE

Bei vielen Anwendern hat der Amiga den

guten alten C64 in die Abstellkammer verdringt. Mit einer
kleinen Schaltung und etwas Software kann IThr Amiga nun
die verbleibende Peripherie des C64 tibernehmen. Unser
erster Teil zeigt die Nutzung eines seriellen Commodore-
Druckers (IEC-Schnittstelle). In einer weiteren Folge werden
wir auf die Verwendung der allseits beliebten 1541-Floppy
eingehen.

COPPER-MONITOR

Der Copper im Amiga - ein Coprozessor mit recht gerin-
gen, aber leistungsfihigen Befehlen. Wie Sie mit drei
Befehlen die Bildschirmdarstellung des Amiga auf wun-
derbarste Weise in ein Feuerwerk verwandlen konnen,
zeigt dieser Betrag. Der Copper-Monitor gibt Thnen die
Moglichkeit, den Copper nach Ihren geheimsten Wiin-
schen zu

programmiern.

MESSE

Neuheiten rund um den AMIGA sind immer gefragt. Auf der
COMDEX in Atlanta hoffte man fiindig
zu werden. Unsere rasenden Reporter waren dort.




KICKSTART
UMSCHALTER

Der neue Betriebssystem-Kern kommt! Doch die Anwender

eines Amiga 500 oder Amiga 2000
haben das Nachsehen, denn Commodore liefert bis jetzt
keine ROMs der Kickstart 1.3 aus.

Unser Kickstart-Umschalter macht Sie von solchen Gegeben-
heiten unabhingig - brennen Sie die Kickstart IThrer Wahl auf
vier Eproms, die dann auf dem Kickstart-Umschalter Platz

findet.

KOD'AK EPR 6017

EPRC>1

TOTAL DIGITAL

Wir vergleichen zwei Sound-Sampler fiir den Amiga. Dieses Thema wird
mit immer besserer Software fiir viele Anwender interessant.

Wie sieht es mit der Hardware aus? Was leisten solche Sampler? Was
kosten sie? Antwort im Beitrag “Total digital’.
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68881 IM AMIGA

Eine Zusatzplatine, auf der sich der
mathematische Coprozessor 68881
befindet, bietet die Firma Alphatron
Computersysteme an. Der Coprozes-
sor wird mit einem eigenen 16 MHz-
Takt versorgt, so dal} unterstiitzende
Software eine noch hohere Geschwin-
digkeit erlangt. Der Einbau ist denk-
bar einfach, hierzu muf} lediglich der
68000-Prozessor aus dem vorhande- ., mukemaische Coprocessor arbeitet mit einer Takgirequenz von 16
nen Sockel entfernt und auf die Zu- =

satzplatine gesteckt werden. Die Platine wird in den freien 68000er-Sockel ge-
steckt, und schon ist der Umbau abgeschlossen. Das Amiga-Betriebssytstem
erkennt automatisch, ob sich eine Floating-Point-Unit im System befindet, so
daBl keine Kompatibilitdtsprobleme zu erwarten sind. Um den Coprozessor voll
auszunutzen, muf} die Software aber auf den 68881 zugeschnitten sein; anson-
sten wird dieser nicht beachtet. Bei intensiven mathematischen Berechnungen
konnen erhebliche Geschwindigkeitssteigerungen erreicht werden, von der ma-
thematischen Genauigkeit ganz zu schweigen. Der Preis der Coprozessor-Plati-
ne liegt bei 798.- DM. Ein Test folgt in einer der ndachsten KICKSTART-Ausga-

ben Anbieter:
ALPHATRON-Computersysteme Tel. 09131-25018

Preis: 798.- DM

6 KICKSTART 7/88



VIRUSADE

In diesen Zeiten elektroni-
scher Virusinfektionen 1aft
die entsprechende Software
nicht auf sich warten. “Virus
Finder” ist die Antibiotika fiir
Ihren Amiga. Im Lieferum-
fang befinden sich gleich
mehrere Programme - “Virus
Finder”, “Virus Kill” und
“NoFastRam”™. Startet man
das Programm “Virus Fin-
der”, so erscheint ein Menii,
das vier Meniipunkte beinhal-
tet: Auswahl des Laufwerks,
| Diskette untersuchen, Virus
von Diskette loschen und
Ausgang. Durch Anwihlen
mit der Maus konnen die ver-
schiedenen Punkte aufgeru-
fen werden. “Virus Killer” ist
ein Programm, das haupt-
sdchlich fiir den Einsatz in der
Startup-Sequence gedacht ist.
Bootet man die Diskette, so
zeigt das Programm einen
vorhandenen Virus iiber einen
Alert an; wenn kein Virus ent-
deckt werden konnte, verhilt

Virus Finder gibt den Bootblock
auf dem Bildschirm aus; der An-
wender sieht somit sofort, ob die
Diskette infiziert ist.

sich der Amiga wie gewohnt.
Als Zugabe findet der Kiufer
noch das Programm “No Fast
Ram”. Das Produkt erkennt
die beiden gidngigen Virusar-
ten (SCA, ByteBandit) und
macht diese unschidlich.
Multitasking stellt mit dem
“Virus Finder” kein Problem
dar; das Programm kann stin-
dig als Hintergrund-Task lau-
fen, um bei Bedarf genutzt zu

werden.

Anbieter: PDC GmbH
Tel. 06172-24748
Preis: 49.- DM

Commodore
weliter

im Aufwind

Das dritte Quartal des laufen-
den Geschiftsjahres kann mit
einer Umsatzsteigerung von
20% aufwarten. Insgesamt
wurden von Januar bis Mirz
1988 132.2 Millionen Mark
umgesetzt. Der Gesamtum-
satz von Commodore welt-
weit wird im dritten Quartal
mit 200.3 Millionen US-Dol-
lar beziffert, daraus 1a6t sich
eine Steigerung von 18% ab-

leiten. Alle drei Quartale zu-
sammen erbrachten ein Um-
satzergebnis von 699.5 Mil-
lionen US-Dollar, daraus re-
sultiert ein Gewinn von 43.6
Millionen Dollar. Laut einer
ersten  Stellungnahme von
Irwin Gould, Commodores
Chairman und Chief Executi-
ve Officer, ist die AMIGA-
Familie daran Umsatz mit
45% beteiligt.

NEUARTIGER

RLL-

FESTPLATTEN
CONTROLLER

UpP=-
DATES

Fiir die Besitzer von US-Ver-
sionen einiger Progeramme
sind jetzt von HS&Y deut-
sche Fassungen erstellt wor-
den. In Absprache mit den
Herstellern gibt es jetzt die
deutschen Updates mit deut-
schen Meniitexten und deut-
schem Handbuch. Besitzer
der Originalversionen miissen
dazu Diskette und Handbuch
einschicken. Die Preise fiir
die Updates im einzelnen:

Butcher 2.0 PAL DM 49.-

Digi-Paint DM 39.-
Digi-View DM 39.-
Microfiche-Filer DM 60.-
MaxiPlan Plus DM 399.-
MaxiPlan 500 DM 120.-

Heinrichson Schneider & Young

Herderstrafe 94 5000 Koln 41
Tel.: 022143 16 87

Die Firma EUROCOMP bie-
tet einen neuartigen RLL-
Festplattencontroller fiir alle
PCs, XTs und ATs an und

DESK-
TOP
WORK-
SHOP

Fiir Desk-Top-Publishing
(DTP) sind insgesamt sechs
Disketten gedacht, die Motive
in allen gingigen Bereichen
beinhalten. Die einzelnen
Motive konnen in alle DTP-
Programme leicht eingebun-
den und darin weiterverarbei-
tet werden. Mit gingigen Zei-
chen-Programmen  konnen
die Motive an verschiedene
Bildschirmformate angepalt

Ein Beispiel von Objekten, die in ein
DTP-Programm eingeladen werden
konnen.

und verdndert werden. Zur
Zeit sind zwar nur vier Dis-
ketten erhiltlich, zum
1.8.1988 sollen jedoch die
restlichen zwei fertiggestellt
sein. Von einzelnen Objekten
bis hin zu kompletten Brief-
kopfen findet der Kaufer
zahlreiche Motive.

Anbieter:

Klaus Juris Computer-Grafik
Tel. 06081-8590

Preis: 89.- DM je Diskette

somit auch fiir den Amiga
2000 mit Bridgeboard bzw.
A1000 mit Sidecar an. Das
AuBergewohnliche an diesem
Controller ist, da} keine be-
sonderen  RLL-Festplatten
mehr zum Betrieb von diesem
speziellen Aufzeichnungsver-
fahren vonnoten sind. Daraus
soll bei konventionellen Plat-
ten eine uniibertroffene Spei-
cherkapazitit und Zugriffsge-
schwindigkeit resultieren.
Der Kontroller PS180 aus der
Serie PERSTOR 200 verdop-
pelt annidhernd die Kapazitit
von Festplatten auf elektroni-
schem Weg. Das mitgeliefer-
te Softwarepaket DiskExpan-
der erlaubt noch weitere Stei-
gerungen. Der Controller
zeichnet die Daten in einem
erweiterten RLL-Format auf;
dadurch werden Ubertra-
gungsraten von 9 Megabit pro
Sekunde erreicht.

Anbieter:

EUROCOMP Tel. 089-645415

KICKSTART 7/88 7



Pro-
Write
2.0

In einer neuen Version 2.0
liegt das Textverarbeitungs-
programm ProWrite vor. Es
besticht durch farbige Grafik
und Fonteinbindung. In der
neuen Version 2.0 ist ein
Spell-Checker und Mail-Mer-
ge integriert. ProWrite lauft
auf allen Pal-Amigas. Der
Spell-Checker ist jedoch nur
bedingt einsatzfihig, da das
Produkt aus Amerika kommt
und somit nur ein englisch-
sprachiges Wortverzeichnis
enthalt.

NEUES
KOPIER-
PRO-

PRAMM

Unter dem Namen “The Crea-
tive Vision Parameter Copier
1.03” vertreibt die Firma Fu-
ture Vision ein neues Kopier-
programm, das nicht auf
schnelle Kopierzeiten wert
legt, sondern vielmehr auf das
zuverldssige Anlegen von Si-
cherheitskopien. Dazu stehen
dem Amiga-Anwender eine
Vielzahl von Optionen zur
Verfiigung. Zum Kopieren
konnen beliebige Parameter
eingestellt werden, so daf laut
Hersteller alle Disketten ko-
piert werden konnen. In einer
englischsprachigen Anleitung
(auf Wunsch auch in deut-
scher Sprache erhiltlich) er-
fahrt der Kdufer Wissenswer-
tes zum Kopieren von ver-
schiedenen Disketten. Neben
dem Kopierprogramm findet
man  desweiteren  einige
ntitzliche Zusatzprogramme -

8 KICKSTART 7/88

Editor 2000

Unter der Bezeichnung Editor
2000 vertreibt die deutsche
Firma Software 2000 einen

leistungsfihigen Editor. Nach
Starten des Programms fillt
die Ahnlichkeit zu dem PD-
Editor
Einige Parallelen sind auch

“MicroEmacs” auf.

Der Editor 2000 dhnelt etwas dem
PD-Editor Emacs.

nicht zu verleugnen, jedoch ist
der Editor 2000 weitaus komplexer und komfortabler. Alle

iiblichen Editor-Features sind enthalten, desweiteren bietet das
Produkt eine ganze Reihe von zusitzlichen Funktionen. So
konnen beispielsweise Macros definiert und aufgerufen wer-
den, ein neues CLI kann aufgerufen werden, ohne den Editor
zu verlassen, und etliches mehr. Niitzliche Hilfen zum reinen
Programmieren sind ebenfalls zu finden. Mit CTRL-K koénnen
zugehorige Klammerpaare leicht ausgemacht werden, automa-
tisches Einriicken ist selbstverstindlich. Desweiteren erkennt
der Editor automatisch durch die Extension des Programmna-
mens, ob es sich um ein C- oder ein Assembler-Programm
handelt und unternimmt nétige Anpassungen.

Der Editor nutzt die volle Pal-Auflosung und ist auf der Disket-
te in zwei Versionen, einer Fenster- und einer Screen-Version,
vorhanden. Alle Funktionen kénnen sowohl mit der Maus iiber
Pull-Down-Meniis als auch iiber Tastatur-Sequenzen aufgeru-
fen werden.

Der in deutscher Sprache gehaltene Editor ist auch mit einem
deutschem Handbuch ausgestattet, das aber leider bei manchen
Erkldrungen etwas schwer zu verstehen ist.

Anbieter : Software 2000 Tel. 04522 - 1379 Preis:

ist etwas Know-How vonno-
ten, es bleibt aber festzustel-
len, daB3 der Parameter Copier
eine Menge Features bietet,
um sich eine Sicherheitskopie
von kopiergeschiitzer Softwa-
re anzulegen. Erfreulich ist
auch der giinstige Preis von
28.-DM.

Der Copper ist verantwortlich fiir
den farbigen Ubergang des Hinter-
grundes.

Anbieter:
Future Vision
Tel. 06163-1278

Speedcheck, Examine und
Errorchecker. Mit diesen Uti-
lities kénnen Sie wichtige In-
formationen zum Kopieren
der wertvollen Orginalsoft-
ware erhalten. Um mit dem
Programm richtig zu arbeiten,

Preis: 28.- DM

MICRO-
FICHE
FIER

Die bekannte Datenbank
MICROFICHE FILER ist ab
sofort auch in einer deutschen
Version erhiltlich. Dazu ge-
hort ein 130 Seiten starkes
deutsches Handbuch und die
Software mit deutschsprachi-
gen Meniis und Kommenta-
ren. Im Gegensatz zur bisher
erhéltlichen Version 1.0 bei-
nhaltet Microfiche Filer ein
Utility-Programm, um AS-
CII-Dateien zu importieren.
Aullerdem unterstiitzt das
Programm jetzt alle europii-
schen Zeichensitze. Ein Up-
date auf die neue Version ist
unter Zusendung der Orginal-
diskette und des Orginalhand-
buches zum Preig von 40.-
DM erhiltlich. Wer sich das
Programm erst einmal be-
trachten mochte, kann gegen
Zusendung von 10.- DM eine
Demodiskette erhalten. Der
Microfiche Filer ist fiir 179.-
DM erhiltlich.

Heinrichson Schneider & Young
Hiederstr. 94

D-5000 Koln 41

Tel. 0221-431687

Preis: 179.- DM
40.- DM UPDATE
10.- DM Demodiskette

Hair-
style

Besondere Branchen benoti-
gen besondere Losungen.
Nicht anders verhilt es sich in
der Friseur-Branche. Bereits
auf der diesjdhrigen CeBIT in
Hannover konnte ein bahn-
brechendes System fiir Fri-
seure bewundert werden. Ein
dhnliches System bietet die
Firma PBC - Peter Biet Com-
puterdesign an. Der Amiga ist
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dank seiner hervorragenden
Hardwareeigenschaften Vater
des Systems. Der Computer
dient nur dem Wohle des
Kunden, der sich individuell
beraten lassen kann. Um dies
zu gewihrleisten, wird der
Kunde digitalisiert und auf
dem Amiga-Monitor darge-
stellt. Dort werden die alten
Haare wegretuschiert, und
der Kunde kann sich eine
Vielzahl von Frisuren an das
eigene Gesicht angleichen
lassen. Der Amiga iiber-
nimmt sowohl das Auschnei-
den als auch das Angleichen
der neuen Frisur. Die einzel-
nen Frisuren konnen auch
noch weiter manipuliert wer-
den. Hat der Kunde eine pas-
sende Frisur gefunden,
kommt es nur noch auf das
Konnen des Friseurs an. Auf
Wunsch kann der Kunde sein
Bild auch auf einem Drucker
ausgeben lassen. Das Hairsty-
le-Vario-System ist in mehre-
ren Ausfiihrungen bzw. Kon-
figurationen erhiltlich. Das
groBte System schldgt mit ca.
16000.- DM zu Buche und
beinhaltet einen Amiga 2000
mit 20 MB Festplatte, einen
modifizierten Amiga 1084-
Monitor, einen Echtzeitdigiti-
zer mit s/w- bzw. Farbsoftwa-

Bild: In der s/w-Software kann
man sich ebenfalls mit vielen Fri-
suren betrachten.

re, eine Profivideokamera mit
Stativ, einen Thermotransfer-
drucker fiir Farbe und
Schwarzweil3, Drucker-/Digi-
tizerumschaltbox, Hairstyle-
software mit Frisuren und
Modellkataloge sowie ein
Demovideo auf Diskette fiir
Werbezwecke und Schulung.
Das System ist auch mit ei-
nem Amiga 500 als Basisge-
rit erhiltlich und kostet dann
ca. 13000.- DM. Die ver-
schiedenen Komponenten
sind zum Teil auch einzeln
erhiltlich. Vielleicht begeg-
net Thnen beim néchsten Fri-

seurbesuch der Amiga.

Anbieter:

PBC

Peter Biet Computerdesign
Georg-Fischer-Str. 5

6415 Petersburg 2

Tel. 0661-601263

C.APE. - Complete Assembler
Programming Environment??!

Cape ist ein kombinierter As-
sembler und Editor. Man
kann mit dem eingebauten
Editor den Sourcecode edie-
ren und dann mit dem As-
sembler Ubersetzen. Somit
muf der Editor nicht mehr mit
RUN gestartet werden, und
das stindige Abspeichern des
Sourcecodes vor Aufruf des
Assemblers entfillt. Mit im
Paket enthalten ist auch der
Blink (ein sehr schneller Lin-
ker).

Der eingebaute Assembler
wird entweder per Meniilei-
ste, mit EMACS oder Word-
starkommandos bedient. Die
Geschwindigkeit des Editors
ist nicht gerade berauschend,
auBlerdem kann mit der Maus
weder der Cursor positioniert
noch ein Block markiert wer-
den. Der Assembler dagegen
hat sehr viele Befehle und
unterstiitzt sogar den 68010.
Die Optionen des Assemblers
lassen sich entweder per Me-
niileiste oder im Source ein-

Digitalisierer

Ebenfalls aus dem Hause PB-Computerdesign stammt ein, dem ersten Ein-

druck nach hervorragender Digitalisierer, dessen genaue Bezeichnung PAL-
RGB-MULTIPROZESSOR lautet. Der Digitalisierer besteht aus mehreren
Teilen, die zu einem Gerit zusammengefalt sind. Das Multifunktionsgerit

besitzt einen RGB-Farb-Splitter, einen Video-Color-Prozessor und einen

RGB-Palumwandler. Jedes Modul besitzt spezielle Eigenschaften, so daf3 das

digitalisierte Bild ein Optimum darstellt. Die Qualitit der digitalisierten Ob-

jekte ist beindruckend.
Technische Daten:

Die Qualitit des PAL-RGB-Multi-

prozessors ist beeindruckend.

Fernsehnorm PAL (NTSC auf Bestellung), Video-Eingang 1V FBAS, Video-Ausgang 1V 75 Ohm, externe Rege-
lung: Helligkeit, Kontrast, Farbsittigung und -intensitit. Eine Version II beinhaltet eine automatische und manuelle

Umschaltung der RGB-Signale, einen eingebauten Videoverstirker und ein 10-Gang-Rasterpotentiometer.

Anbieter:

Peter Biet Computerdesign Tel. 0661-601263 Preis: 898.- DM

stellen. Leider hat der As-
sembler auch seine Tiicken,
denn er iibersetzt, trotz er-
laubter ~ Adressierungsarten,
nicht wie gefordert. Auch die
Adressierungsart ~ “Absolut
short” scheint er nicht zu ken-
nen. Ein weiteres Problem
ergibt sich, wenn die Adres-
sierungsart “xx(pc)” verse-
hentlich als Zieladresse be-
nutzt wird. Sie wird dann
ohne weitere Warnungen in
“absolut” umgewandelt. Dies
kann sehr unangenehm sein,
beispielsweise beim Schrei-
ben eines adressunabhingi-
gen Programms (oder wiilten
Sie auf Anhieb, dal} ein “tst
xx(pc)” nicht erlaubt ist?).

Die PseudoOps hingegen sind
gut durchdacht und sehr hilf-
reich. So gibt es z.B. die
Moglichkeit, direkt ladbare
Programme zu erzeugen. Sie
miissen also nicht mehr ge-
linkt werden. Angenehm fallt
auch auf, daB3 der Optimizer
abschaltbar ist (so mancher
hat sich ndmlich schon ge-
wundert, was der Assembler
aus seinem Sourcecode ge-
macht hat). Obgleich der Op-
timizer keine Branches auf
Vorwirts-Referenzen kiirzen
kann, sind doch einige neue
Ideen in ihm verwirklicht.

Alles in allem ist CAPE ein
recht niitzliches Tool, mit
dem sich arbeiten 1aBt. Trotz-
dem wiren einige Verbesse-
rungen fiir die nédchsten Ver-

sionen wiinschenswert.
Bezugsadresse:

GII

Tel. 06171-73048

10 KICKSTART 7/88
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AMIGA *x Public Domain Software * ab 2,75 DM

Wihlen Sie selbst aus 1800 Disketten lhre 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: - -sich vos 5 wamhien DM 4,85
bist 10iStteke .o s e .. DM 4,80
bis 30 Stick. . .. .....DM470
bisH60 Stiek,. s ¢ .. DM 4,60
DiS: B0 SUUCK: e i s i snes DM 4,50
bis 120 Stack - « won o sveia 5 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
Bar). Zum Beispiel: Paket Nr. 1c = Fred Fish Nr. 61— 90

Paket Nr. 1d = Fred Fish Nr. 91—120
Paket Nr. 3 = Panorama Nr. 1— 30
Paket Nr. 4 = Faug Hot MixNr. 1— 30
Paket Nr. 7 = Kickstart Nr. 1— 30
Paket Nr. 8 = Taifun Nr. 1— 30

Oder Sie stellen sich Ihr ganz personliches Paket aus unserem
Amiga PD-Katalog zusamemn.

2 Katalog-Disketten mit Information Uber Inhalt der Pro-
gramme flir 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 fir
DM 29,95 inkl. Porto.

Achtung neu! Bei Abnahme ab 30 Disketten kostenlos fir den
Anfanger oder Profi... CLI-Hilfe auf Diskette, lesen, kopieren,
editieren, sortieren, drucken, renamen und vieles mehr, &hn-
lich wie CLIMATE oder ZING... DirUtil IV.12.

NEL #** INEU** NEU *** INEU *** NEU #* NEU #** INEU)
RPD, S.A.F.E., Ruhr, Goldfish, GET IT Magazin, UKaug
Sonderaktion! 10er Paket PD-Neuheiten, inkl. Porto DM 45—
Taifun Nr. 41—50 .. DM 45— S.A.FE. Nr. 01—10. DM 45—
Taifun Nr. 51—60 . . DM 45— S.A.FE. Nr. 11—20 DM 45—
RPD n. Wahl, 10 St. DM 45—  Ruhr Nr. 01—10 ... DM 45—

Versandkosten PD-Disketten:
Porto fur Inland/Ausland ... DM 3,—

Nachnahme fiir Inland . . . . . DM 8,—
Nachnahme fir Ausland ... DM 16,—

UWE SCHMIELEWSKI

HaroldstraBe 71 - 4100 Duisburg 1 - Telefon (0203) 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.

AMIGOS fiir Inren AMIGA!

2Jahre Garantie, 14 Tage Umtauschrecht, professio-
nelle Leiterplatten, fast alle IC’s gesockelt, Bedie-
nungsanleitung, auf Wunsch vollstdndiges Manual
mit allen Daten zu den Laufwerken lieferbar,
2-tagiger Liefer-Rhythmus.

Fir alle Laufwerke gilt:

@ voll kompatibel zur vorhandenen Soft- und
Hardware,

® komplett anschluBfertig,

@ amigafarbenes Metallgehause,

@ abschaltbar (intelligente Abschaltung),

@ Kapazitat 880 KB,

@ korrekte LED-Ansteuerung,

@ erkennen Disk-Change,

@ kein separates Netzteil nétig
(Stromversorgung iiber AMIGA)

@ an alle AMIGA-Modellen anschlieBbar

Fir unsere 5.25"-Laufwerke gilt zusatzlich:
@ alle umschaltbar 40/80 Tracks

Alle Laufwerke sind auch mit Busdurchfiihrung lie-
ferbar und sind dann mit einer automatischen Lauf-
werkserkennung ausgestattet, so daB beim
AnschluB eines weiteren Laufwerkes an unser Lauf-
werk, das Fremdlaufwerk auf die ndchsthohere
Laufwerksadresse als unser Laufwerk gesetzt wird.

Aufpreis: DM 25,—

SND 3.5” —

zusatzlich:

@ Superslimline, nur 25,4 mm hoch

@ nur noch 5 V Spannungsversorgung
@ sehr niedriger Stromverbrauch

1037A DM 249,—

SND 3.5” — 1036A DM 269,—
zusatzlich:

@ extrem robuste Mechanik

@ Standardbauhohe 32 mm

SND 3.5” Digital — 1037A DM 289,—

zusatzlich:
@ durchgefiihrter Bus bis df3:
mit automatischer Laufwerkserkennung
@ Digitale Trackanzeige mit Helligkeits-
regulierung

SDT 5.25”

zusatzlich:
@ schwarze Frontblende
@ unformatiert 1 MB Kapazitéat

— TEAC FD 55 FR DM 299,—

SDN 5.25” — NEC 1157C

zusatzlich:

@ helle Frontblende

@ Diskettenauswurf durch Feder
@ unformatiert 1,67 MB Kapazitat

DM 309,—

SDN 5.25” Digital — 1157C

zusétzlich:
@ durchgefihrter Bus bis df3:
mit automatischer Laufwerkserkennung
@ Digitale Trackanzeige mit Helligkeits-
regulierung

DM 339,—

SDN 3.5” intern

@ fir Einbau in A2000

@ komplett mit Einbauanleitung und
Montagematerial

@ helle Frontblende

DM 219,—

Rohlaufwerke fiir den Bastler
(unmodifiziert, ohne Gehause und Kabel):

NEC 1036A 195,—
NEC 1037A 195,—
NEC 1157C 229,—
TEAC FD 55FR 229,—
Gehause (NEC 1036, 1037) 19,—
Gehéause (NEC 1157, TEAC FD 22,—
AMIGA 2000 und 1084 2590,—
XT-Karte 790,—
AT-Karte auf Anfrage
NEC P2200 879,—
NEC P6 1199,—
Star LC 10 588,—
Eizo Flexscan 1499,—
Mitsubishi EUM-1471A 1398,—
Festplatte 30 MB — 5.25”

(fur A2000 intern) 849,—
Festplatte 20 MB — 35"

(fir A2000 intern) 949,—
Festplatte 30 MB — 35"

(fir A2000 intern) 1049,—
Festplatte 30 MB

(fir A5000/1000 extern 949,—
Golem 2 MB flr A1000 1099,—
Profex 2MB fiir A500 890,—
Bootselektor 19,—
Farbband NEC P6 17,—
Farbband NEC P2200 17,—

Stalter Com pute l:bedarf GartenstraBe 17 - 6670 St. Ingbert - Telefon (06894) 35231




HEISSE
TAGL

IN
ATLANTA

ie Supershow der staates Georgia, wurde fir finden - weniger als eine Au-
Computerfirmen in eine Woche zum Mekka der tostunde (manchmal auch
Atlanta,  Georgia, Computerbranche. Showtime ldnger).
zeigte die Leistungs- war Montag, der 2. bis Don- Die Comdex ist, im Gegen-
breite der Computer- nerstag, der 5. Juni 88. Bereits  satz zur CeBit, nur fiir “Fach-
branche. Dominie- am Sonntagabend war in der publikum” geoffnet. Dies
rend wie immer: Big Innenstadt kein Hotelzimmer bedeutet, daB sich hier vorl-
Blue (IBM). Aber auch der mehr aufzutreiben. Mit etwas  lem Héndler und Presse liber
Amiga hat seinen festen Platz ~ Gliick und der Hilfe eines der  die neuesten Produkte infor-
in der Welt der Anwendungs- drei Millionen Einwohner mieren. Das ausgesuchte Pu-
riesen. gelang es uns aber trotzdem, blikum zahlt fiir dieses Ver-
Atlanta, die Hauptststadt ein Motel in nur sechs Meilen ~ gniigen denn auch einen statt-
des amerikanischen Bundes- Entfernung von der Stadt zu lichen Preis.
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DIGI-
TI-
ZER

Eine ebenfalls sehr interes-
sante Anwendung im Bereich
Graphik bietet SunRize Indu-
stries. Perfekt Vision wandelt
Bilder aus der Videokamera
oder vom Videorecorder in
IFF-Dateien. Schwarz/weil3-
Bilder werden innerhalb 1/60
sec. verarbeitet. Eine genaue
Zeitangabe fiir Farbbilder
steht noch aus. Das komplette
Paket inklusive Hardware soll
250 US$ kosten. Daneben
bietet SunRize auch einen
Electronic Color Splitter an.
Das Programm macht die
RGB-Scheibe beim Einlesen
von Farbbildern via Videoka-
mera tiberfliissig und arbeitet
mit Perfect Vision und - mit
Einschrankungen - auch mit
Digi View zusammen.

GEN-
LOCK

Bleiben wir noch ein bif3-
chen bei Spielereien mit der
Videokamera. AmiGen nennt
Mimetics sein Genlock, das
sowohl als NTSC- als auch
als PAL-Version zu haben ist.
Der Verkaufspreis ist mit 180
US$ angegeben. Ein Testge-
rit wurde uns fiir Juli zuge-
sagt. Dann wird sich zeigen,
inwiefern es mit eine Alterna-
tive zu professionellen Geri-
ten, wie dem SuperGen von
Digital Creations (795 USS$),
ist.

68070

Vergleiche ganz anderer Art
stellte CSA (Computer Sy-
stems Asociates) in den Mit-
telpunkt der Produktprisenta-
tion. Die beiden neuen 68020-
und 68030-Boards bringen
beachtliche Geschwindig-
keitssteigerungen im Pro-
grammablauf. Zum 68020-
Board wird derzeit auch noch
-optional- ein 68881 angebo-
ten.

HARD-
DISK

Zeitersparnis beim Laden
und stindige Zugriffsmog-
lichkeiten zu groflen Daten-
mengen versprechen die
Harddisks mit Speicherkapa-
zitdten von 20 bis 250 MByte.
Marktfiithrer SUPRA hat hier
jede Menge Konkurrenz be-
kommen. Besonders offensiv
tritt dabei Allegro Tech auf.
Mit einem eigenen Stand fei-
erte das Team um Diane Ni-
chols die auf der Comdex be-
kanntgegebene Exklusivver-
tretung fiir den Harddiskher-

steller PHONIX. Ebenfalls
ins Festplattengeschift einge-
stiegen ist Great Valley Pro-
duktions. Daneben hat GVP,
bisher  hauptsédchlich  fiir
Memory-Expansions be-
kannt, jetzt auch ein Modem
entwickelt. Es unterstiitzt 300
bis 2400 bps. Kompatibel ist
es mit Bell 103, 212A und
CCITT (international) V.21,
V.22 (A&B) und V.22-Stan-
dard. Dies gibt dem Benutzer
die Moglichkeit, mit fast je-
dem System der Welt zu kom-
munizieren. Mehr Informatio-
nen konnen sich Telefon-
freaks unter 001-215-889-
9411 besorgen.

TAPE

Einen schnellen Daten-
transfer offeriert auch XE-
TEC. FAST TRACK DRIVE
SYSTEMS nennt sich die Se-
rie bestehend aus SA-500
bzw. SA-1000 Amiga Host
Adapter. Die Lese- bzw.

Schreibgeschwindigkeiten
von 300 und 200 KBYTE/
SEC klingen beindruckend.
Dazu gibt es noch ein Tape
Sub-System, das eine Kapazi-
tit von 51MB per Kassette
verspricht.

Bevor wir das lippig be-
stellte Feld der Speicherer-
weiterungen jetzt verlassen,
mochte ich noch einer Bitte
von ASDG entsprechen. Man
hat uns gebeten, alle europdi-
schen Kunden darauf hinzu-
weisen, das ASDG jetzt eine
neue Adresse hat: 925 Ste-
wart Street, Madison, WI
53713, Tel.: 001-608-273-
6585. ASDG ist der Hersteller
der ROCK SOLID RAM Ex-
pansion und des TWIN-X I/
O-Boards.

MO-
DU-
LA 2

Immer stirker im Kommen
ist die Programmiersprache
Modula-2. Avant-Garde-
Software (nicht zu verwech-
seln mit dem PC DITTO-Her-
steller Avant-Garde-Systems)
hat seinem erfolgreichen Pro-
gramm ‘Benchmark Modula-
2’ jetzt eine IFF & Image
Resource Library und eine
Simplified Amiga Library

Vom Touch-Screen mufiten
schon ofters Fingerabdriicke
entfernt werden.
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nachgeschoben. Beide sind
Erweiterungen zu Benchmark
Modula-2 und sollen die Be-
nutzung von IFF-Dateien
bzw. der ROM-Kernels unter
Modula-2 vereinfachen.

UTI-
LITY

Ebenfalls eine LIBRARY
hat Word Perfect herausge-
bracht. Im Gegensatz zu den
oben vorgestellten Program-
men handelt es sich dabei
aber um ein Tool, das dem
“vielbeschiftigten Manager”
Erleichterung verschaffen
soll. Es beinhaltet einen Ka-
lender, ein Notizbuch, einen
Taschenrechner, einen File-
Manager und einen Pro-
gramm-Editor. Der Verkauf-
spreis soll bei 130 US$ liegen.

BUCH-
FUH-
RUNG

Bei nur 90 USS$ liegt die
neue Version 3.0 von PHA-
SAR (Antic Software), einem
professionellen Buchfiih-
rungsprogramm fiir “zu Hau-
se”. Ob es allerdings auch fiir
den “nichtamerikanischen”
Markt geeignet ist, muf sich
erst noch zeigen (Test folgt).

SPIL-
LE

Normalerweise liegt  der
Schwerpunkt der Neuvorstel-
lungen bei Computermessen
im Bereich Spiele-Software.
Bei dieser Comdex war das
Verhiltnis beim Amiga zu-
mindest ausgeglichen. Aber
keine Angst, es gab auch etli-
che Spiele:

MICHTRON, der amerika-
nische Partner von Microdeal
(England) présentierte eine
Umsetzung des Spielhalle-
nautomaten COMMANDO
WARRIOR. Das Amiga-
Spiel fiihrt den Namen Lea-
therneck und steht dem Auto-
maten in puncto Handlung in
nichts nach. Bis zu vier Spie-
ler konnen sich gleichzeitig
ins Gemetzel werfen.

Baudville, bekannt durch
Video Vegas wird im August
ein Spiel namens Dream Zone
auf den Markt bringen. Bisher
steht nur fest, daB es 49.95
USS$ kosten soll.

Nach Amerika importiert
werden neuerdings Titel wie:
City Defece, Persecutors und
Spaceport. Ob sich Constella-
tion Software allerdings mit
diesen alten deutschen “Bil-
ligspielen” auf dem amerika-
nischen Markt einen klingen-
den Namen verschaffen kann,
wird sich zeigen.

Einen guten Namen hat hin-
gegen Microlllusions. Die
Neuerscheinungen Land of
Legends und Encounter at the
Dome machen einen hervor-
ragenden Einruck (vgl. Vor-
ankiindigung  Messebericht
Heft 1/88). Ganz neu ist Tur-
bo, eine StraBenrennsimula-

tion, bei der es dem Fahrer
mehr als einmal passiert, daf3
er an einer geschlossenen
Bahnschranke warten mulf,
wihrend sich die Konkurrenz
auf und davon macht. Auch
FuBginger spielen, genau wie
in Firepower, wieder eine
Rolle. Turbo bietet wieder
eine Zwei-Spieler-Option und
die Moglichkeit des Daten-
transfers per Modem.

Microlllusions hat uns ex-
klusiv ein Vorabexemplar zur
Verfiigung gestellt, den Test
finden sie im Spieleteil unse-
rer ndchsten Ausgabe.

Weitere  Vorankiindigun-
gen sind Dungeon Construc-
tion, Shrine of the Demon
Soul und Craps Academy.

Dungeon Cunstruction gibt
dem Spieler die Moglichkeit
sich seine eigenen Rollen-
spiele zu konstruieren. Es
wurde z.B. bei der Entwick-
lung von Land of Legends
benutzt. Ebenfalls ein Rollen-
spiel ist Shrine of the Demon
Soul. Auch hier konnen Sie
zusitzlich eigene Dungeon
entwickeln und einbinden.

Nichts neues fiir den Amiga
gibt es von Epyx zu berichten.
California Games geht dem-
néchst ins dritte Jahr der Vor-
ankiindigung und alle neuen
Spiele sind nicht fiir den Ami-
ga angekiindigt - Konsequenz
der Raubkopiererei. Ubrig
bleibt 4x4 Off Road Racing,
man fragt sich nur wann es er-
scheint.

Zwei Neuvorstellungen gab
es bei MICRO PROSE. Pira-
tes soll schon in Kiirze er-
scheinen, die Seeschlacht-
Handels-Simulation ist be-
reits vom Atari ST und Apple

I (GS) bestens bekannt. Das
andere Programm ist Gunss-
hip, der Hubschrauber-Simu-
lator. Fred K. Schmitt hat uns
aber auch gleichzeitig davor
gewarnt, auf ein zu friihes
Erscheinungsdatum von
Gunship zu warten. Die Situa-
tion auf dem Amiga-Markt
zwingt nach seiner Aussage
alle Softwarefirmen zu sehr
vorsichtigen Investitionen in
diesem Bereich.

Ein Newcomer im Spiele-
bereich ist Box Office. Zwar
kennen die IBM-, Apple- und
C64-Besitzer bereits Pro-
gramme wie X-Tron, aber mit
Combat Zone -Hubschauber
im Kampfeinsatz-, Viper Pa-
trol -Shoot ‘em up- und Adult
Poker -nomen es omen- gibt
es demnichst eine dreifache
Amiga-Premiere. Box Office
hat iibrigens auch das erste
Spiel iiber ALF fiir den IBM
herausgebracht.

Mindscape  setzt seine
Sport-Serie mit Superstar Ice
Hockey und Superstar Soccer
fort. Beide Spiele bieten ne-
ben Action auch die Moglich-
keit die jeweiligen Teams zu
managen. Der “suggested re-
tail price” von 49.95 USS$ ist
daher sicher nicht zu hoch.

Top 12 Tip unserer letzten
Ausgabe war Zoom! von Dis-
covery Software. (siehe Spie-
leteil KICKSTART Juni 88).
Daneben wurden von DSI
noch Hybris und Sodan’s
Spiel mit dem Arbeitstitel
SION vorgestellt. Hybris ist
eine Raumschlacht mit drei
Level, die jeweils mindestens
acht Minuten lang sind. Die
Graphik ist genau wie bei
SION echte Arcade-Qualitit.
Alle drei Spiele werden tibri-
gens fiir die Spielhalle umge-
setzt.
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Ahnlich stattlich war gleich
die erste Aussage von Com-
modore, die da lautete:
“...Commodore Business
Machines, Inc. recently an-
nounced, that it has shipped
over 600.000 Amiga compu-
ters worldwide...”. Obwohl
diese Zahl recht hoch klingen
mag, wiirden ein paar Gerite
mehr der AMIGA-Bewegung
sicherlich gut tun.

ALT-
BE-

TES

Trotzdem, die Zeit bleibt
nicht stehen und sténdig klo-
pfen neue Produkte an die
Pforte zum Verkaufshimmel,
um dort in die ewige Bestsel-
lerliste einzugehen.

GRA-
FIK

Electronic Arts fiihrt jetzt
mit Deluxe Photo Lab und
Deluxe Productions zwei
neue Produkte in die bekannte
Serie ein. Photo Lab ist ein
neues Graphik-Programm
und gibt dem Benutzer die
Moglichkeit Bilder in jeder
Auflosung zu malen und be-
arbeiten. Dies beinhaltet so-
wohl HAM als auch Extra
Halfbrite-Mode. Konvertie-
rungen zwischen den einzel-
nen Modi sind ebenso leicht
moglich, wie die Ausgabe

Desktop Publishing:
Video Titling:

Video Production:
Video Capturing: Imprint

Video Storyboarding:

Word-Processing:
MS-DOS Compatibility:
Office Management:

Lotus 1-2-3

Professional Page
TV Text und TV Show
Station Manager

Digi Paint & View
Microfiche Filer

Word Perfect

Gold Disk
Brown & Wagh
ACS

Liquid Light
Newtek
Software Vision

Harddiscs: Supra Hard Drive Supra Corporation
3D Animation Sculpt 3D Byt e by Byte
Animation: Photon Paint Microlllusions
CAD: X-CAD Haitex-Resources
Graphic-Design: Deluxe Paint Il Electronic Arts
Graphic-Utilities: Grabbit Discovery Software

Word Perfect Corp.
Lotus

Business Management B.E.S.T..

Spreadsheet: Maxi-Plan Oxxi Database:
Superbase P.D.M.S.
Frame Grabber Progr. Peripherals
Education: Math Package Mindware
K-12 Series Electronic Arts
Music: Texture Sound Quest
Recreation: Arkanoid Discovery Software
Jet SubLOGIC

Dies also sind die derzeitigen
“Klassenbesten” aus der Sicht
von Commodore. Die meisten
davon sind zwar schon seit
mehreren Monaten auf dem
Markt, aber in ihrer jeweili-
gen Sparte zidhlen diese Pro-
gramme durchaus zum Be-
sten, was es fiir den Amiga
gibt.

von Bildern in einer GroBe bis
zu ca. 3x3 Metern! Deluxe
Productions hingegen wird
ein “Grapics-Animation-
Tool”. Zielgruppe sind Fir-
men, die animierte Computer-
graphiken zur Produktprésen-
tation bendtigen. Das Lyndon
State  College, Amerikas
groBte Ausbildungsstitte fiir

TV-Meteorologen hat die Be-
taversion getestet und benutzt
sie jetzt zur Nachwuchsschu-
lung. Die Konkurrenz
ACCU-DATA von ACCU-
Weather, Inc. wird dadurch
zum Informationslieferanten
fiir das neue System degra-
diert. ACCU-DATA liefert
zwar nach wie vor die wesent-
lichen Daten, aber die graphi-
sche Umsetzung mittels Delu-
xe Productions ist um Klassen
besser.

Deluxe Productions ist aber
auch eines der Kernstiicke des
Softwarepakets, das zusam-
men mit Station Manager von
ACS (Associated Computer
Services) neuerdings von pri-
vaten amerikanischen Fern-
sehstationen benutzt wird, um
jede benotigte Form von ani-
mierter Computergraphik zu
erstellen und zu verwalten.

ANI-
M
TION

Zoetrope von Antic Soft-
ware ist ebenfalls ein Anima-
tions-System.

Geschrieben

wurde es von Jim Kent, Autor
des bekannten Aegis Anima-
tor. Features sind u.a. Cel,
ADO und 3D delta file Ani-
mation, traveling masks und
lazered compositing. Es ist
kompatibel mit LIVE!, Aegis
Animator, Videoscape 3D
und Aegis Titler.

Zusammenarbeiten mit die-
sen Neuerscheinungen, aber
auch mit den bewihrten “Alt-
meistern” dieses Genres, will
3-DEMON. Mimetics hat hier
ein Tool entwickelt, mit dem
dreidimensionale Objekte er-
stellt, gedreht, gestreckt und
in praktisch jeder vorstellba-
ren Art und Weise bearbeitet
werden sollen. Die GroBe der
Objekte ist vom vorhandenen
Speicher abhingig.

3D

Eine ganz andere Form der
Dreidimensionalitit présen-
tierte Haitex Resources, Inc.
X-Specs 3D ist eine Brille mit
der - speziell dafiir geschrie-
bene - Programme dem Be-
trachter rdumlich erscheinen.
Allerdings gibt es bisher
kaum entsprechende Softwa-
re. Das Interface fiir den Joy-
stick und die Brille kosten
zusammen stolze 125 USS$.
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SATIRE

DIE NEUE
CHIP-GENERATION

Im Gesprdch mit einem Entwickler

Geradezu sensationelle Geriichte erschiittern den zur Zeit doch recht sicheren
Hardware-Markt. Wéhrend in den meisten Labors und Entwicklungsbiiros noch an
den 4MBit-Chips auf Silizium-Basis gearbeitet wird, gelang einem kleinen Team aus
Ingenieuren DIE Sensation. Eine neue Generation von Chips ist im wahrsten Sinne
des Wortes “geboren” ...

An dieser Stelle werden Sie wohl eine der doch schon zu erwartenden Speicherme-
dien, wie z.B. die optischen Speicher oder dhnliches, erwarten. Doch nichts derglei-
chen.

Der neue Speicher wird in einem hoch geheimen Verfahren aus biologischem Mate-
rial erstellt. Einer der Entwickler des neuen Verfahrens war nicht nur zu einem In-
terview bereit, sondern er stellte auch gleichzeitig einen auf der neuen Chip-Art ba-
sierenden Amiga 1000 sowie einige kleinere Karten vor. Wir kdnnen leider den
Namen von Herrn Langholz nicht nennen, da er verstdndlicherweise Angst hat, aus
seiner Heimatstadt Flieden, Fliedener Hauptstr. 19a, entfiihrt zu werden, um das

Geheimnis der Chips zu erpressen. Daher nennen wir ihn nur Herrn X.

Kickstart: Herr X, Sie haben in Ihrer
Firma Snemeis eine weltbewegende
Entdeckung gemacht. Wie kam es ei-
gentlich zu dieser sensationellen Ent-
wicklung?

Herr X: Nun ja, urspriinglich waren wir
5, ich weil} nicht, wie ich es sagen soll,
ah ja, Agrarokonomen. Ziel dieses
Hobbys ist es ja, wie wohl jedem be-
kannt, die Menge des erzeugten Guts
reziprok abhingig von der Intelligenz,
4h, ich meine Arbeit, zu halten. Nun,
wie gesagt, man versucht halt, durch
stindige Kreuzung und Veredelung
den Ertrag zu vergrofern, jeweils mehr
oder weniger erfolgreich. Als ich eines
Tages also meinen Taschenrechner im
Gewichshaus repariere, weil wieder
mal die Batterien leer waren, fallt mir
doch so ein kleines Teil aus dem Rech-
ner auf den Boden. Leider war der
Humus doch so dunkel, daBl ich das
schwarze Ding nicht wiederfinde. Nun
gut, dachte ich mir, was solls, der
Rechner hat sowieso nur 5 Mark geko-
stet, und habe einige Wochen nicht
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mehr daran gedacht. Doch eines Mor-
gens betrete ich mein Gewichshaus
und sehe wie immer meine Pflanzen
durch. Und was sehe ich? Ein kleines
Pfldnzchen, ca. 10 cm hoch, mit einem
silbern gldnzenden Stiel und schwar-
zen Blittern mit weilem, schriftarti-
gem Muster. Da fiel mir natiirlich so-
fort wieder der Vorfall mit dem kleinen
Teil aus dem Taschenrechner ein. Ich
rufe also ...

Kickstart: Entschuldigen Sie, Herr X,
konnten Sie den weiteren Verlauf etwas
geraffter beschreiben?

Herr X: Oh, Verzeihung, natiirlich.
Nach dieser Entdeckung und einem
Gesprich mit meinen Freunden haben
wir uns natiirlich besonders um dies
Pflinzchen gekiimmert, besonderer
Diinger, etc.

Und was meinen Sie, nach 3 Monaten
hat dies Pflinzchen doch tatsdchlich
gebliiht! Wir haben die Bliiten von
Hand bestdubt, und nach weiteren 3
Monaten hatten wir dann unsere Ernte,

die ersten kleinen, wie heien die doch
gleich, ach ja, Schipps.

Kickstart: Chips!
Herr X: Ja, Schipps.

Kickstart: Chips! Na, egal. Doch dies
war noch nicht der Weisheit letzter
Schluf. Sie fingen jetzt erst richtig mit
dem Experimentieren an?

Herr X: Genau, denn von nun an ver-
suchten wir, unsere Schipp-Pflanze mit
anderen zu kreuzen. Dies war lange
nicht mit Erfolg gekront; wir haben
alle moglichen Zier- und Nutzpflan-
zen, die auch nur im entferntesten die-
ser Pflanze zu dhneln schienen, damit
gekreuzt, doch...

Kickstart: Doch...?

Herr X: Nichts! Gar nichts, nicht der
geringste Erfolg. Doch unser Team
gehort gliicklicherweise nicht zu den
Leuten, die gleich die Flinte ins Korn
werfen. Wir also alle moglichen Pflan-
zen, die wir noch nicht ausprobiert hat-
ten, herangebracht und gekreuzt.

Und endlich, vor etwa 12 Wochen, der
erste Erfolg: mit einer Art Zierkartoffel
bekamen wir endlich einige kleine
Knospchen. Doch leider wurde aus
diesen nicht alzu viel. Jetzt hatten wir
aber einen Anhaltspunkt: Kartoffeln.
Langer Rede kurzer Sinn, mit einer
exotischen Kartoffelart hatten wir dann
Erfolg.

Kickstart: Das ist ja herrlich! Und wei-
ter?



nahezu unmaoglich gewesen wiire.

Herr X: Nun ja, wir standen natiirlich
jetzt erst am Anfang der Entwicklung.
Die Friichte mufiten ja noch verarbeitet
und veredelt werden, um sie tiberhaupt
zu benutzen. Wir besorgten uns also
kurzerhand ein Kochbuch, und dort
fanden wir eine genaue Herstellungs-
anweisung. Nur soviel dazu, die Friich-
te werden geschnitten, einige Tage auf
ein feuchtes Medium gelegt, und nach-
dem sie gekeimt haben, werden sie
erhitzt, getrocknet und mit einer che-
mischen Substanz isoliert und veredelt,
ich glaube das Zeug heifit Natriumch-
lorid oder so.

Kickstart: Einfach toll. Doch sagen
Sie, wie stellen Sie denn nun die ver-
schiedenen Typen her?

Herr X: Nun, das ist ganz einfach.
Schon ziemlich friith bemerkten wir,
daBl unser Pflanzchen recht stark auf
verschiedene Lichtverhiltnisse rea-
gierte.

Wir nehmen also die Masken der
Schipps, die wir brauchen, und be-
strahlen die Blitter 24 Stunden am Tag
damit. Das fiihrt dann zu dem ge-
wiinschten Ergebnis.

Kickstart: Bei den Fertigungsmetho-
den fiir Rechnerteile fdllt auf, dafs trotz
hochster Genauigkeit bei der industri-
ellen Fertigung doch noch recht viel
Ausschufs produziert wird. Wie sieht es
da bei Ihrer Produktion aus?

Herr X zeigt uns voller Begeisterung seine hochoptimierte Nahrlosung, ohne die die Entwicklung

Herr X: Sehr gut. Wir haben einen Er-
trag von ca. 99%, d.h. 99 von 100 be-
staubten Bliiten bringen Friichte von
hervorragender Qualitdt, und das bei
einem viel geringerem Mitteleinsatz.

Kickstart: Besitzen ihre Schipps, dh,
Chips noch weitere Vorteile?

Herr X: Und wie! Bedingt durch die
interne Struktur sind die Schipps in der
Lage, bei selber Tickfrequenz ...

Kickstart: Tackt-!

Zwei Prototypen der neuen Schipp-Generation: Links eine CPU mit etwa 1 Tick, voll aufwdrtsziichtbar

Herr X: Bitte? Nun, wie ich schon sag-
te, bei selber Tickfrequenz sind sie
etwa 4 bis 10mal schneller. Was das
bedeutet, konnen Sie hier an diesem
teilweise umgeriisteten Amiga 1000
sehen. Wir haben hier lediglich den
Prozeb ...

Kickstart:-sor!

Herr X: Wie? Na gut. Wir haben hier
also den Sor, die Sias und die Kasten-
Schipps ...

Kickstart: CUSTOM!

Herr X:... ersetzt, dazu natiirlich noch
die Rahms, ...

Kickstart: Ich geb’s auf!

Herr X:... und sehen Sie sich nun diese
Geschwindgkeitssteigerung an:  Sie
kennen doch sicher den AmigaBasic-
Editor?

Kickstart: Ja.

Herr X: Und sie wissen sicher auch,
dall man beim Scrollen sicherheitshal-
ber schon seinen Rasierapperat holen
sollte. Nun, in diesem Bio-Amiga, wie
wir ihn getauft haben, scrollt der Editor
so schnell, dal man schon eine Hoch-
geschwindigkeitskamera braucht, um
es zu verfolgen, geschweige denn eine
Stelle auf Anhieb zu finden.

zum 68030, rechts ein noch nicht ganz ausgereifter 57-Bit I/O - Treiber




Kickstart: Kaum zu glauben! Doch
sagen Sie, was sind jetzt Ihre weiteren
Projekte?

Herr X: Nun, wie Sie sicher wissen,
werden heute schon oft Ein-Schipp-
Computer verwendet, um bei bestimm-
ten Verwendungen den Platzbedarf
einer Microcomputersteuerung zu ver-
ringern, so auch bei jedem Amiga, wo
ein einziger Sor (siehe oben, die Red.)
die Tastatur abfragt, decodiert und die
Daten zum Rechner schickt. Dasselbe,
bloB in groBerem Umfang, haben wir
vor.

Dieser neue Super-Schipp soll die Lei-
stungsfihigkeit eines Cyper-Rechners
in der Grofe, nun, also wir schitzen in
etwa einer Kartoffel. Sie wird dann
eine Busenbreite ...

Kickstart: Bus-Breite!

Herr X: ...von 57 Bit, eine Speicherka-
pazitit von 987654323 Byte und eine
Tickfrequenz 1 Hertz haben.

Kickstart: Ist das nicht ein wenig lang-
sam ?

Herr X: Aber nein, eben nicht! Und
zwar aus dem simplen Grund, daf die-
se interne Tickfrequenze einer norma-
len Rechnerfrequenz von 175.123954
Megahertz entspricht. Da gibt es nur
noch ein Problem...

Kickstart: Und das ist?

Herr X: Nun, wie Sie wissen ist die
Natur perfekt, somit erzeugt der Gra-
fikteil der Kartoffel, der in der Schale
angesiedelt ist, ein Farbspektrum von
praktisch unendlich vielen Farben, die
natiirlich kein Bildschirm mehr dar-
stellen kann. Das heif3t, da3 wir auch
noch einen passenden Monitor ziichten
miissen, was erneut einige Jahre dau-
ern diirfte. Damit wére man allerdings
im Besitz eines Computers, der alle im
Moment vorhandenen und in einem
Netz  verbundenen  Cray-Rechner
schlagen wiirde.
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4

Der Ingenieur und der Prototyp des Prozessors. Noch sind nicht alle Miglichkeiten ausgeschipft,
doch zeigt sich jetzt schon, daf3 aus klimatischen Griinden die japanische Konkurrenz diesmal das
Nachsehen haben wird.

Soweit das Interview mit Herrn X von der Firma Snemeis.

Wir von der Kickstart-Redaktion wollten das natiirlich genauer wissen. Wir haben
uns also den im Bericht erwihnten Amiga-Prototyp ausgeliehen und uns damit auf
die Bahamas, dh, Verzeihung, ich meine natiirlich in die Redaktion zuriickgezogen
und alles, was wir so an Programmen da hatten, ausfiihrlich auf Vertréglichkeit und
Geschwindigkeit getestet. Dabei kamen wir zu folgendem Ergebnis:

Der Umbau-Amiga birgt eine Leistung in sich, die alles bisher dagewesene in den
Schatten stellt, darunter auch alle Turbo-Amigas, Transputer oder auch RISC-Co-
prozessoren. Das fing damit an, dafs wir eine Diskette in 10 Sekunden kopieren
konnten, natiirlich von dem einen internen Laufwerk auf drei externe...
Desweiteren probierten wir auch eine Reihe von sowieso schon schnellen Spielen,
so zum Beispiel Test Drive, daf3 durch seine doch recht hohe Geschwindigkeit er-
staunt. Und, siehe da, man sieht kaum noch was, weil alles so schnell geht. Selbst
der Lattice-Compiler mufite sich der hohen Leistung anpassen, wenn auch nur wi-
derwillig. Immerhin konnte man nun ein Programm von 2K Source in weniger als 5
Minuten compilieren (natiirlich ohne Linken...). Doch gab es auch etwas Negatives
zu berichten. Eine unserer Disketten enthielt leider ein Virusprogramm. Als wir
dieses spdter entdeckten, wollten wir es natiirlich hinauswerfen. Zwar wurde der
Bildschirm durch Driicken der linken Maustaste bei Reset griin, doch blieb der Vi-
rus weiter im System.

Auch Ausschalten half nichts, der Virus war, wie es auch bei uns Menschen passie-
ren kann, unweigerlich im System, wo er sich in einige der vielen Zellen im Sor, oh,
Entschuldigung, Herr X hat abgefdrbt..., nun, wie gesagt hat sich der Virus in eini-
gen der vielen Zellen des Prozessors eingenistet und ist von dort nicht mehr zu ver-
treiben. Soweit zu diesem Bericht. Lesen Sie auch die ndchste Folge iiber die Bio-
Schipps, wenn Sie Herrn X sagen héren wollen: “Der Sor, die Rahms, die Sias und
die Kasten-Schipps sind in einem riesigen Schipp mit vielen Busen untergebracht.”

(Gary Glendown)
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Teil 5: Auto-Requester & Gadgets

uch Sie konnen mit Hilfe
der Systemroutinen solche
Requester erzeugen. Der

einfachste Weg fiihrt iiber folgenden
Befehl:

Auto-Requester: Sicher kennen Sie die Nach-
richt, die lhnen der Amiga mitteilt, wenn Sie
eine andere Diskette ins Laufwerk schieben
sollen. In diesem Fall wird ein spezielles Fen-
ster in der oberen linken Ecke des Bildschirms
geoffnet, und die erwdhnte Nachricht er-
scheint. Auflerdem befinden sich in diesem
Fenster noch zwei Auswahlknopfe mit einem
Text, der die Nachricht bejaht und einem Text,
der die Nachricht verneint. Bei dieser Art von
Fenster handelt es sich um einen Requester.

Nach Beendigung dieser Routine steht
in flag& der Wert 0, wenn das rechte,
und der Wert 1, wenn das linke Aus-
wabhlfeld angeklickt wurde. Die Intui-
Text-Struktur und die IDCMP-Flags
haben wir bereits in fritheren Folgen
besprochen. Wem der Autorequester
zu simpel ist, der kann sich seine eige-
nen Requester erzeugen. Dazu ist die
Kenntnis der Requester-Struktur not-
wendig. Diese konnen Sie Abb. 1 ent-
nehmen.

Folgende Befehle stehen Thnen fiir die
Verwaltung von Requestern zur Verfii-

gung:

Nach Riickkehr aus dieser Routine
steht in window der Zeiger auf die an-
gegebene Window-Struktur. Wird als
Parameter bei Window der Wert 0 an-
gegeben, so 6ffnet Intuition selbst ein
Window.
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Abb.1

Diese Routine initialisiert die angege-
bene Requester-Struktur.

Mit diesem Aufruf wird ein Requester
auf dem Bildschirm dargestellt.
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Diese Routine stellt den Requester als
Double Menu Requester dar. Solche
Requester werden nur dargestellt,
wenn die rechte Maustaste zweimal
gedriickt wurde.

Mit diesem Aufruf wird der Double
Menu Requester geldscht.

Mit dieser Routine wird ein Requester
geloscht.

Diese Routine 16scht alle mit BildSys-
Request erstellten Requester, die sich
in der angegeben Window-Struktur be-
finden.

Gadgets

Fiir die Auswahlfelder werden in der
Requesterstruktur die Gadgets benutzt.
Ein Gadget ist ein graphisches Objekt,
das auf Mausklicks und Mausbewe-
gungen reagiert. Jedes Gadget hat ei-
nen abgegrenzten Bereich, in dem ein
Mausklick wirkt. Diesen Bereich
nennt man Hit-Box. Es gibt vier ver-
schiedene Arten von Gadgets. Das er-
ste sind die sogenannten Systemgad-
gets. Es handelt sich hierbei um die
Symbole zum Vergrofern und Ver-
kleinern eines Fensters oder die Sym-
bole, mit denen man Fenster nach vor-
ne oder hinten legen und schliefen
kann. Die anderen drei Gadgetarten
sind selbstdefinierte Gadgets.

BOOLEAN-
Gadgets

Diese Gadgets werden fiir eine Ja-
oder-Nein-Entscheidung  herangezo-
gen. Das Gadget kann ein Border oder
ein Image sein. Es lassen sich sehr
schone Effekte erzielen, wenn das
Gadget aus einem Image besteht und
nach dem Anklicken ein anderes Ima-
ge erscheint.



Proportional
Gadgets

Wenn in einem Programm Werte
durch Schieberegler eingestellt werden
sollen, so benutzen Sie diese Art Gad-
get. Ein Beispiel sind die Einsteller fiir
die Farbwerte in dem Programm Prefe-
rences.

String- oder
Integer-Gadgets

Diese Gadgets dienen zum Eingeben
von Texten. Sie werden beispielsweise
benutzt, wenn Sie im AmigaBasic-
Menii die Funktion Open anwihlen.
Wie sich diese drei Gadgets in einem
AmigaBasic-Programm benutzen las-
sen, entnehmen Sie dem Programm
Gadget Demo.

Wie das beim Amiga so iiblich ist,
bendtigen wir mal wieder eine Struk-
tur. In diesem Fall die Gadget-Struktur
(Abb. 2). Als erstes steht dort der Zei-
ger auf eine weitere Gadget-Struktur.
Dann folgt die X/Y-Position, an der
das Gadget beginnen soll. Als néchstes
werden die Breite und Hohe der Hit-
Box in die Struktur eingetragen. Dies
ist der Bereich, in dem der Mausklick
wirken kann. Durch Setzen von ver-
schiedenen Flags (Tab. 1) konnen Sie
bestimmen, ob die X/Y-Positionen re-
lativ oder absolute Werte sein sollen,
das Gadget ein Image oder Border ist
und was nach dem Anklicken passie-
ren soll. Die Werte fiir Flags entneh-
men Sie der Tabelle 2. Als nichstes
tragen Sie in die Gadget-Struktur den
Gadget-Typ ein (Tab. 3). Nun folgt ein
Zeiger auf eine Image- oder Border-
Struktur. Die Image- und die Border-
struktur wurden in Teil 4 erldutert.
Eine zweite Image- oder Borderstruk-
tur ist notwendig, wenn Sie bei Eigen-
heiten der Gadgets den Wert 2 gesetzt
haben, also nach dem Anklicken ein
anderes Image oder Border erscheinen
soll. Soll das Gadget beschriftet wer-
den, so setzen Sie als nidchsten Wert
einen Zeiger auf eine IntuiText-Struk-
tur. Wenn Sie ein Proportional-, ein
String- oder ein Integergadget benut-
zen wollen, so ist nun der Zeiger auf
diese Struktur einzutragen. In Gadge-
tID tragen Sie eine Zahl ein, mit der
Sie die Gadgets unterscheiden konnen.
Dies ist wichtig bei der Abfrage der

Abb. 2

Gadgets, damit Sie erkennen konnen,
welches Gadget angewihlt wurde. Die
StringInfo-Struktur ist ebenfalls in
Abb. 2 zu sehen, genau wie die Propor-
tional-Struktur. In der StringInfo-
Struktur tragen Sie den Zeiger auf den
Textpuffer ein. Hier wird Thr Text ge-
speichert. Wenn Sie einen Undopuffer
einrichten, so wird nach Driicken der
Return-Taste der Text auch in dem
Undopuffer gespeichert. Wihrend der
Eingabe kann nun mit der rechten
Amiga-Taste und “Q” der alte Textin-
halt wieder angezeigt werden. Die
rechte Amiga-Taste und “X” 16schen
den Eingabepuffer. Mit der Backspa-

ce-Taste werden die Buchstaben links
vom Cursor, mit der Del-Taste diejeni-
gen unter dem Cursor geloscht. Die
Cursortasten bewegen den Cursor, und
mit Shift und den Cursortasten wird
der Cursor auf den Anfang bzw. auf
das Ende der Eingabezeile gesetzt.

Bei der PropInfo-Struktur werden zu-
erst die Werte fiir Flags gesetzt. Diese
sind der Tab. 4 zu entnehmen. Die X/
Y-Position bestimmt den Wert des
Schiebers, wenn das Gadget zum er-
sten Mal dargestellt wird. Auferdem
konnen wir hinterher diesen Wert ab-
fragen, um die Position des Schiebers
zu ermitteln. Mit der horizontalen und
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Tab.l -Eigenheiten des Gadgets-

Tab.2 -Flags-

Tab.3 -Gadget Typ-

Tab.4 -Flags Proportional Gadget-
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vertikalen Schrittweite wird angege-
ben, um wieviel der Schieber sich wei-
terbewegt, wenn Sie mit der Maus ne-
ben dem Schieber klicken. Der gesam-
te Weg betrigt &HFFFF. Um nun den
Weg des Schiebers in 20 Schritte ein-
zuteilen, rechnen Sie:

&HFFFF/20.

Nun verfiigen Sie iiber die Informatio-
nen, die Sie fiir die Erstellung von
Gadgets benotigen. Studieren Sie auch
das Programm Gadget Demo. Dort
konnen Sie ersehen, wie Sie ermittlen,
ob ein Gadget angewihlt wurde und
wenn ja, welches Gadget gewihlt wur-
de. Nun folgen wieder die Erlduterun-
gen zu den Betriebssystemroutinen:

Mit diesem Aufruf wird das Gadget in
die Gadget-Liste des angegebenen
Fensters eingefiigt.

Soll das Gadget ans Ende gesetzt wer-
den, so ist der Wert -1 einzugeben. Sie
erhalten als Wert die Position des Gad-
gets zuriick.

Diese Routine stellt alle Gadgets der
Gadgetliste ab dem angegebenen Gad-
get auf dem Bildschirm dar.



Hiermit wird das Gadget wieder aus
der Gadgetliste entfernt, allerdings
nicht vom Bildschirm geldscht.

In position steht die Position, die das
Gadget in der Liste hatte.

Mit diesem Aufruf wird das Gadget
desaktiviert, aber nicht aus der Gadget-
liste geloscht.

Aktiviert ein mit OffGadget abge-
schaltetes Gadget wieder.

Ein typischer
Auto-Requester,

der vom Betriebs-
system ausgegeben
wird.

Das Programm
Preferencees ver-
wendet alle
Gadget-Arten.

Preferences

Reset All i

Diese Routine dient zum Veridndern
der Propinfo-Struktur.

Zum Schluf} dieser Folge wollen wir
uns noch etwas mit den Workbench-
Routinen beschiftigen. In der Regel
werden diese Routinen nicht von ei-
nem Programm aus benutzt, da bei der
Benutzung der Workbench Intuition
das meiste automatisch regelt. Aus die-
sem Grunde mochte ich Thnen auch nur
zwel Befehle vorstellen, mit denen Sie
die Info-Datei eines Programms lesen
und wieder speichern konnen. Diese
Routinen stehen in der Icon Library.

Mit dieser Routine laden Sie eine Dis-
kObject-Struktur in den Speicher Thres
Computers.

No disk present
in it

Key Repeat De

| e L

Key Repeat Speed

Diese Routine speichert die DiskOb-
ject-Struktur wieder auf Diskette.

Nun konnen Sie in der DiskObject-
Struktur Anderungen vornehmen und
diese wieder abspeichern. Auf diese
Art und Weise konnen Sie zum Bei-

spiel ein Icon erstellen, das nach dem
Anklicken ein anderes Aussehen an-
nimmt. Dazu miissen Sie als Zwei-
Byte-Wert in der DiskObject-Struk-
tur+16 den Wert 6 einsetzen und vom
Beginn der Struktur +26 als 4 Byte lan-
gen Wert den Zeiger auf die zweite
Image-Struktur. Schreiben Sie doch
einmal ein Programm, welches diese
Anderungen vornimmt.

Das wir’s fiir diese Folge. Beim néch-
sten und letzen Mal wollen wir uns mit
den Disk-Befehlen und den mathema-
tischen Routinen beschiftigen.
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168

169

170:
171
172
173:

174:

115
15

propinfo:
borderstrl:

borderdatl:

DATA w,3,w,0,w,0,w,6hEff, e
DATA w,0,w,0,b,2,b,0,b,0,b,51,0, e

 DATA 0,0,0,50,50,50,50,0,0,0

177

178: borderstr2:

179: DATA w,0,w,0,b,3,b,0,b,0,b,5,1,0,e
180: , ,

181: borderdat2:

182: DATA -4,-4,-4,10,200,10,200,-4,-4,-4

Dieses Demoprogramm zeigt, wie man in Basic ein Gadget erzeugen kann
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VON JOBST HERMEYER

LISP!

Dialekt der Experten

Teil 11

o

Nachdem in der ersten Folge die Grundbegrif-
fe von LISP abgehandelt wurden, geht es dies-
mal ans “Eingemachte” . Was bisher mit LISP
gezeigt wurde, hdtte namlich auch ein besserer
Taschenrecher noch gepackt. Zur Erinnerung
noch einmal die Aufgaben, jetzt aber mit Auf-
[osung:
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Einfache Numerik ist nun aber so gar
nicht das typische Anwendungsfeld fiir
LISP. Ein Schliisselfeld ist dagegen die
Symbol- beziehungsweise Listenmani-
pulation.

Beispiel 1

Beachtenswert ist wieder das QUOTE
in der Zuweisung, durch dessen Anwe-
senheit die folgende Liste nicht ausge-
wertet wird. Zur Bearbeitung solcher
Listen gibt es zwei Basisfunktionen in
LISP:

Beispiel 2:

Die Namen der Funktionen entstam-

men beide dem urspriinglichen Imple-
mentationskonzept auf einer IBM-704-
Maschine. CAR heif3t eigentlich “Con-
tents of Adress Register” und liefert
das erste Element einer Liste. CDR -
bei echten LISPlern nur als KIDDER
oder SIDDER ausgesprochen - ist die
Abkiirzung von “Contents of Decre-
ment Register”; es gibt eine Liste ohne
ihr erstes Element zuriick. In der Regel
ist der Riickgabewert von CDR also
eine Liste.

Beispiel 3:




CA.B)

(A)=(CA.NIL)

;
i

(A B)=(CA._.(B.NIL)J)

A DB A B
(ACBCCD))

l?(lﬂ—*

%

Abb 1:

Die BOX-and-
POINTER Nota-
tion hilft das Kon-
zept zur Speiche-
rung von Listen zu
verstehen.

C

In diesem Beispiel scheint die Antwort
der Funktion CDR keine Liste zu sein.
Um zu verstehen, warum der Riickga-
bewert dieser Operation dennoch kor-
rekt ist, mufl man sich daran erinnern,
daB NIL und () equivalent sind. Dann
ist die Liste (A) ohne ihr erstes Ele-
ment gleich (), der leeren Menge, wel-
che gleich NIL ist. Ubrigens weist die
leere Menge eine LISP-Besonderheit
auf: Sie ist gleichzeitig Atom und Li-
ste.

Beispiel 4:

Die Priadikatsfunktion LISTP, hier zum
erstenmal erwéhnt, zeigt, ob es sich bei
dem ihr iibergebenen Parameter um
eine Liste handelt. Anhand der leeren
Menge kann man auch noch einmal gut
zeigen, wie bedeutungsvoll Klammern
fiir das LISP-System sind: () und (())
etwa reprisentieren verschiedene Wer-
te. Der erste Ausdruck hat den Wert
NIL, wihrend der zweite fiir die Liste
mit dem Element NIL steht. Diese Tat-
sache darf man vor allem dann nie ver-
gessen, wenn man schon mit anderen
Programmiersprachen gearbeitet hat,
bei denen die Klammern ausschlief3-

lich die Bewertungsreihenfolge eines
Ausdrucks anzeigen.

Noch einmal zuriick zu Beispiel 1.
Astronomieinteressierte haben dabei
vielleicht gleich bemerkt, da} in der
aufgestellten Liste nur die vier grofiten
Jupitermonde erwihnt wurden, die
schon Galileo Galilei kannte. Dieser
Riesenplanet hat aber mindestens 16
Begleiter. Die Liste soll nun um einen
weiteren Mond vergroBert werden:
Beispiel 5:

CONS fiigt einer Liste ein neues An-
fangselement an. Diese Aussage ist al-
lerdings nicht generell richtig. Thre
Korrektur fiihrt zu einem weiteren
Exkurs: Der Verwaltung von Listen-
strukturen durch LISP. Der zweite Pa-
rameter von CONS muf} ndmlich nicht
immer eine Liste sein.

Beispiel 6:

Der CONS-Funktion - deren Name
tibrigens die Abkiirzung fiir CON-

Struct ist - werden in diesem Beispiel
zwei Atome libergeben. Das Ergebnis
ist ein Dotted Pair (gepunktetes Paar),
das Grundelement der Listenspeiche-
rung. Abbildung 1 versucht. diesen
Sachverhalt grafisch zu veranschauli-
chen. Die verwendete Darstellungsart
nennt man Box-and-Pointer (Kasten
und Zeiger)-Repisentation. Jede Box
besteht aus zwei Zeigern, einem auf
das jeweilige Element (dem CAR des
Ausdrucks) und einem anderen, der auf
die restlichen Elemente der Liste zeigt
(dem CDR des Ausdrucks). Ein Dotted
Pair ist demnach eine Liste mit einem
Element beziehungsweise einer Box.
In einer “normalen” Liste wird das
Ende durch NIL reprisentiert, was in
der Grafik mit einem Querstrich notiert
wird. Am Beispiel von (A), was man
genauso gut als (A.NIL) schreiben
konnte, ist zu sehen, daf} sich eigent-
lich jede Liste aus einem Dotted Pair
zusammensetzt.

Beispiel 7:

Dieses Beispiel ldBt sich allerdings
nicht bis zum Ende fehlerfrei durch-
fiihren, da es in XLISP keine Funktion
DRAW gibt. Es zeigt dafiir aber, wozu
sich die Dotted Pairs verwenden las-
sen. Man kann damit ideal Datenobjek-
te abbilden, die sich aus zwei Elemen-
ten zusammensetzen. Im Beispiel sind
dies Punktepaare und Linien eines
zweidimensionalen ~ Koordinatensy-
stems, wie etwa dem des Bildschirms.
Die Technik der Listemverwaltung
wird noch einmal am letzten Beispiel
der Abbildung 1 deutlich. An (A (B (C
D))) sieht man, daB} jedes Listenobjekt
seinen eigenen Knoten besitzt, der Zei-
ger auf das CAR und das CDR des
Objekts enthidlt. Durch die Grafik
kommt vielleicht auch eine weitere
Eigenschaft eher zum Vorschein, die in
der normalen Schreibweise nicht so
deutlich zu erkennen ist. Aufgrund der
Moglichkeit, Listen verschachteln zu
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konnen, lassen sich Hirachien bezie-
hungsweise baumartige Strukturen
abbilden. In einer zweiten Darstellung
von (A (B (CD))), der Abbildung 2, ist
der Baum auf Anhieb zu sehen.

Die Erstellung solcher Gebilde macht
natiirlich ohne die passende Moglich-
keit zur Auswertung wenig Sinn. Hier-
fiir gibt es aber das inzwischen schon
haufig erwidhnte CAR-CDR-Funk-

tionspaar. Wie isoliert man damit aber
zum Beispiel aus dem Ausdruck (A (B
(C D))) das Symbol D?

Beispiel 8:

Der untere Ausdruck macht sich eine
Vereinfachung zunutze, die die schnell
anwachsende Komplexitdt von CAR-
CDR-Ausdriicken durch Ubersicht-
lichkeit etwas reduzieren soll. Die
Funktionen heilen CXXR, CXXXR
und CXXXXR, wobei X jeweils fiir A
oder D steht und dementsprechend ein
CAR oder ein CDR ausfiihrt. Trotz
dieser Vereinfachung wirkt es auf den
ersten Blick merkwiirdig, daB3, um drei
Verschachtelungen zu durchdringen,
sechs Operationen notwendig sind.
Des Ritsels Losung ergibt sich durch
einen Blick auf Abbildung 1. Jede
CAR-CDR-Operation 148t sich ndm-
lich einer Box zuordnen. Von der er-
sten Box wird der Zeiger auf ihr CDR
benotigt. Von der zweiten braucht man
das CAR, denn das CDR zeigt ja auf
NIL und immer so weiter.

Beispiel 9:

Stufe fiir Stufe durchgefiihrt lassen
sich die Befehle leichter nachvollzie-
hen.

AbschlieBend zum CAR-CDR-CONS-
Komplex noch ein paar Beispiele.
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Darstellung von (A (B ( C O ))) als Baumdiagramm

Abb 2:
Bdume wachsen
auch in LISP.

Beispiel 10:

Vielleicht fragen sich inzwischen eini-
ge Leser, warum LISP eigentlich Pro-
grammiersprache heifit; bis jetzt ward
noch kein Programm gesehen. Das
liegt aber ausschlieBlich am Erzihler,
der diesen Teil bis jetzt zuriickhielt.
Nun also zur ldngst iiberfalligen Defi-
nition von eigenen Funktionen. Eigent-
lich hitte man diesen Komplex schon
mit der ersten Erwihnung von einge-
bauten Funktionen behandeln kénnen
(oder sollen?), da benutzerdefinierte
Funktionen sich genauso wie einge-
baute in die LISP-Umgebung einfiigen.
Aber es gab ja noch nichts, was diese
Funktionen hitten machen konnen.
Normalerweise schreibt man Program-
me, um sich stellende Probleme zu 16-
sen. Hier wird es einmal andersherum
gemacht. Es wird ein passendes Pro-
blem gesucht, um eine Funktion dafiir
schreiben zu konnen, die an das bereits
Gelernte anschlieft.

Beispiel 11:

Die eingebaute Funktion MEMBER
zeigt an, ob ein Ausdruck Element ei-
ner Liste ist. Findet sich das gesuchte
Element nicht in der Liste, so ist die
Antwort NIL. Weist die Liste das
Suchobjekt jedoch auf, so ist das Er-
gebnis eine Liste, die aus der Ein-
gangsliste ab dem ersten Auftreten des
gesuchten Elements besteht. Der Logik
hitte es sicher mehr entsprochen, nur T
zuriickzugeben; man hat hier jedoch
als Konvention festgelegt: Wenn schon
etwas zurlickkommt, was nicht NIL ist,
so sollte es etwas sinnvoll Verwendba-
res sein. Was aber, wenn die Funktion
nicht eingebaut wire und man sie den-
noch benétigte ? Hier ist die Losung:
Beispiel 12:

Dieser Ausdruck enthilt drei neue
Funktionen. DEFUN, COND und
EQUAL. DEFUN ist eine Abkiirzung
fiir Define Function und stellt das
Grundelement der eigentlichen Pro-
grammierwerkzeuge von LISP dar.

DEFUN ist eine Funktion mit Neben-
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effekt. So wie SETQ den Nebeneffekt
hat, die LISP-Umgebung um ein Sym-
bol zu erweitern, macht es DEFUN mit
einer dort beschriebenen Funktion.
LISP kennt nur diese Funktionen, um
ProzeBbeschreibungen identifizieren
zu konnen. Die meisten anderen Pro-
grammiersprachen fiihren dagegen
noch die Kategorie Programm in ihrem
Sprachschatz. In LISP ist diese jedoch
nicht notwendig, ja sie wiirde sogar die
Linearitit des Sprachaufbaus storen.
Programme sind schlieflich auch
nichts anderes als Funktionen, bezie-
hungsweise Prozeduren, nur, dal} sie
eben den Hauptprozef steuern.
Beispiel 12 kann man, wie alle ande-
ren, direkt in den LISP-Interpreter ein-
geben, also auch mehrzeilig. Die
READ-PRINT-EVAL-Schleife wertet
den gesamten Ausdruck erst dann aus,
wenn alle Klammerebenen wieder ge-
schlossen sind. Allerdings ist alles wie-
der hoffnungslos verloren, wenn man
XLISP durch (EXIT) verldsst. Man
kann LISP-Ausdriicke aber auch per-
manent machen, indem man sie ein-
fach mittels eines Editors in eine Datei
schreibt und diese dann mit (LOAD
Dateiname) der LISP-Umgebung be-
kannt macht. LOAD aktiviert die
READ-PRINT-EVAL Schleife, wobei
das READ von der angegeben Datei
anstatt wie sonst von der Konsole
kommt.

Doch zuriick zu DEFUN. DEFUN hat
drei Argumente:

1. Funktionsname

2. Funktionsparameter

3. Funktionskorper

Der Funktionsname ist in diesem Bei-
spiel ELEMENT, die Funktionspara-
meter sind SUCHOBJEKT und LI-
STE, und der gesamte Rest ist die ei-
gentliche Funktion. Diese besteht
selbst wiederum aus einem einzigen
Funktionsaufruf, und zwar dem der
Funktion COND. COND Il&Bt sich mit
dem IF-THEN-ELSE Befehl anderer
Programmiersprachen  vergleichen.

Die Befehlsstruktur von COND wird
wie folgt formalisiert:

Die Notation 1,2,3 bis n signalisiert
dabei, dal COND beliebig viele Para-
meter iibergeben werden konnen. Jeder
Parameter besteht seinerseits aus ei-
nem Ausdruckspaar. Der erste Teil ist
das sogenannte Pridikat, ein Aus-
druck, der immer zu wahr oder falsch
(in LISP durch T und NIL dargestellt)
ausgewertet wird. Zu dem ersten Pradi-
kat Px, welches als wahr ausgewertet
wird, filhrt COND den zugehdrigen
Ergebnisausdruck Ax aus. Der Riick-
gabewert dieses Ausdrucks ist auch der
von COND, das mit der Beendigung
der Ausfiihrung von Ax auch selbst
terminiert. COND entspricht also einer
IF-THEN-ELSEIF-THEN-Kette belie-
biger Linge. Der erste Teil eines jeden

Abb 3:
Der PAP zeigt den

IS'I'ARI' ELEMENT mit SUCHOBJEKT, LISTEJ

symbolischen Ab-

ANTWORT =
NIL

1.Element
von LISTE

SUCHOBJEKT
1

lauf einer Funk-
tion.

IS'I‘AITI‘ ELEMENT mit SUCHOBJEKT, LISTE ab Element 2]

ANTWORT =
Ergebnlis’

von ELEMENT-
Aufruf

1.Element
von LISTE

SUCHOBJEKT
2

ANTWORT =
NIL
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Parameters ist dann das IF, wihrend
der THEN-Teil mit dem zweiten Ele-
ment des Parameters gleichzusetzen
ist. Sollten alle Priadikatsausdriicke zu
NIL ausgewertet werden, ist das Er-
gebnis von COND ebenfalls NIL.
EQUAL, die dritte neue Systemfunk-
tion, ist in COND versteckt. Es ist eine
Pridikatsfunktion, die priift, ob der
Wert zweier Ausdriicke gleich ist.
Beispiel 13:

Damit sind die wichtigsten Werkzeuge
bekannt, und man kann sich der Funk-
tionsweise von ELEMENT selbst zu-

wenden. Schliissel hierzu ist die
COND-Anweisung. Das erste Parame-
terpaar ((EQUAL ‘() LISTE) NIL)
priift, ob die Eingangsliste iiberhaupt
Elemente enthilt. Ist LISTE gleich der
leeren Liste, so wird NIL zuriickgege-
ben und COND sowie die ganze Funk-
tion ELEMENT augenblicklich been-
det. Der nichste Parameter von COND
priift nun, ob das erste Element von
LISTE, also (CAR LISTE), gleich dem
gesuchten Objekt ist. In diesem Fall
wird die Funktion damit verlassen, daf3
die gesamte LISTE zuriickgegeben
wird. Der Vorgang des Zuriickgebens
ist librigens eine automatische Sache.
Eine Funktion gibt immer den Wert
des letzten von ihr ausgewerteten Aus-
drucks zuriick. Wird kein Ausdruck
ausgewertet, wie zum Beispiel bei ei-
ner leeren Funktion, ist der Riickgabe-
wert NIL. Unter diesen Vorraussetzun-
gen laft sich auch eher verstehen, war-
um es in LISP nur Funktionen und kei-
ne Prozeduren gibt. Allerdings werden
in manchen Lehrbiichern Funktionen
mit Nebeneffekt wie etwa SETQ als
Prozeduren bezeichnet.

So weit, so gut; diese Konstruktion
konnte bis jetzt jedoch nur Listen mit
einem oder gar keinem Element erfolg-
reich bearbeiten. Bewegung kommt
erst durch den letzten COND-Parame-
ter ins Spiel. Dabei fillt auf, dal, im
Gegensatz zu den anderen Parametern,
statt einem Ausdruck einfach ein T im
Feld des Pridikats steht. Dieses Pradi-
kat ist immer wahr und bildet damit
eine einfache ELSE-Klausel nach.
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Abb 4:
Rekursion ist ein
Schrumpfungs-
und Wachstums-
prozef.
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Sind namlich alle Pradikate der vorher-
gehenden Parameter falsch (NIL), so
wird dieser als letzter stehende Aus-
druck ausgefiihrt. Wichtig ist, dal die-
se “rest der Welt”-Klausel wirklich die
letzte ist, da alle ihr folgenden Parame-
ter unter keinen Umstiénden ausgefiihrt
wiirden. Und was wird nun ausgefiihrt?
Falls die ersten beiden COND-Pridi-
kate zu NIL evaluiert wurden, wird die
Funktion ELEMENT  ausgefiihrt.
Moment mal! Das wiirde ja heillen, daf}
die Funktion ELEMENT sich selbst
ausfiihrt? Genau das heif3it es auch. Die
Tatsache, daf die ersten beiden Klau-
seln falsch waren, bedeutet in Worten
ausgedriickt, dal LISTE weder leer ist,
noch daf} ihr erstes Element dem ge-
suchten Objekt entspricht. Dieser Fest-
stellung zufolge sollte die nidchste Ak-
tion logischerweise aus der Untersu-
chung des zweiten Elements von Liste
bestehen. Der Trick dabei ist, die Liste
abziiglich des ersten Elements, also
(CDR LISTE), erneut durch die Funk-
tion ELEMENT untersuchen zu lassen.
Diese schaut wieder nach dem ersten
Element, welches jetzt ja eigentlich das
zweite der Urpsrungsliste ist und ruft
im Falle von Nichtiibereinstimmung
wieder sich selbst auf. Im Maximum ist
die Anzahl der Aufrufe von ELE-
MENT (inklusive dem Startaufruf von
“aullen”) gleich der Anzahl der Listen-
elemente. Dieses Maximum wird ge-
nau dann erreicht, wenn das fragliche
Objekt nicht Element der durchsuchten
Liste ist.

Puhh! Hassen Sie auch langwierige
verbale Beschreibungen von Algorith-
men? Das war namlich eine, auf die
jedoch leider nicht verzichtet werden
konnte. Sich selbst aufrufende Funk-
tionen (Rekursion) sind namlich eine
wichtige Technik der Programmierung
in LISP, beziehungsweise der Pro-
grammierung in modernen Program-
miersprachen tiberhaupt. Um sich auch
auf andere Weise zu verdeutlichen, wie

ELEMENT funktioniert, sollte man
sich einmal die Abbildungen 3 und 4
anschauen. Abbildung 3 zeigt in einer
Art symbolischem Programmablauf-
plan (PAP), was wihrend des ersten
Aufrufs geschieht. Romben stehen in
dieser Notation fiir Verzweigungen,
wihrend Rechtecke Anweisungen oder
Funktionsaufrufe darstellen. Beson-
ders wichtig ist bei dieser Abbildung
der letzte Kasten in der Hauptfunktion
ELEMENT. Er beschreibt den Riick-
gabewert der Funktion, ohne den die
ganze Sache nicht funktionieren konn-
te. Abbildung 4 zeigt exemplarisch,
was bei einem konkreten Aufruf hin-
und zuriickgegeben wird. Jedesmal,
wenn das erste Element der untersuch-
ten Liste nicht dem gesuchten Objekt
entspricht, wird die Suchliste um ein
Element kleiner. Der letzte Aufruf
tibergibt nur noch eine leere Liste. Die-
se Funktion endet dann mit der Ant-
wort NIL, welches durch alle vorher-
gehenden Ebenen hindurch nach
“oben” zuriickgegeben wird.

Moglicherweise wird damit etwas
deutlicher, was mit Rekursion gemeint
ist. LISP-Schiilern, die mit “klassi-
schen” Programmiersprachen vorbela-
stet sind, fillt es oft schwer, sich an
diesem Programmierstil zu gewohnen.
Nichtsdestotrotz zieht sich die Rekur-
sion als dicker roter Faden durch die
ganze LISP- Philosophie. In diesem
Zusammenhang hat sich iiber die Jahre
hinweg ein erbitterter Religionskrieg
zwischen den “Iterationisten” und den
“Rekursionisten” entwickelt, dessen
Fronten so verhirtet sind, da3 man ihn
nur noch mit dem Konklikt zwischen
Amiga- und ST-Fans vergleichen
kann. Die Iterationisten sind die An-
hianger der Schleifenprogrammierung,
die in den meisten Programmierspra-
chen mit FOR- oder WHILE- Anwei-
sungen bewerkstelligt wird. Mit riesi-
gen FORs auf ihre wehenden Fahnen
geschrieben, werfen sie den Rekursio-

nisten vor, langsame und speicherinef-
fiziente Programme zu erstellen. Und
dabei haben sie in der Regel sogar
recht. Tatsdchlich benotigt das haufige
Aufrufen einer Funktion recht viel
Speicher, da jedesmal mindestens die
Riicksprungadresse und die lokalen
Variablen auf dem Stack abgelegt wer-
den miilen. Was die Geschwindigkeit
von rekursiven im Gegensatz zu iterati-
ven Prozessen angeht, sieht es fiir die
Rekursion meistens auch schlecht aus,
da die Schleifenprogrammierung oft
direkt vom Prozessorbefehlssatz unter-
stiitzt wird. Bleiben den Rekursioni-
sten da iiberhaupt noch Riickzugsargu-
mente iibrig? Sicher, aber um sie ver-
stehen zu konnen muf} man ein bischen
mehr tiber Rekursion und Iteration wis-

sen.
Beispiel 14:

Rekursion ist ein anerkanntes mathe-
matisches Beweisverfahren. Es bezieht
sich auf Objekte beziehungsweise Pro-
zesse, die zu ihrer Definition Gebrauch
von sich selbst machen (z. B. X[t]=X]t-
1]45). Fiir ein Beispiel einer ange-
wandten Rekursion in LISP siehe tibri-
gens auch [6]. An diesem Punkt muf}
man aber eine haarfeine Unterschei-
dung machen. Zu unterscheiden ist
zwischen der Notation rekursiver Pro-
zesse und der Notation rekursiver Pro-
zeduren. Ein rekursiver ProzeB sind
zum Beispiel die Fibonacci-Zahlen.
Deren Definition lautet: fib(n)=1 fiir
n=1 oder n=0; ansonsten fib(n)=fib(n-
1)+fib(n-2). Die zugehorige LISP-
Funktion in Beispiel 14 ist ebenfalls
rekursiv implementiert. Dagegen ist
etwa der der Funktion ELEMENT zu-
grunde liegende Prozess iterativer Na-
tur. Aber was genau ist denn nun itera-
tiv? Im Allgemeinen 146t sich ein itera-
tiver Prozel durch eine bestimmte
Anzahl von Zustandsvariablen, einer
Regel, die besagt, wie die Zustandsva-
riablen im jedem ProzeBstadium zu
verandern sind, und eventuell einer
Abruchsbedingung beschreiben [3]. Im
ELEMENT- Beispiel ist die Zustands-
variable die zu durchsuchende Liste
mit ihren Initialwert. Die Regel heif3t,
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daB Liste nach jedem Durchlauf um
das erste Element zu reduzieren ist.
Und die Abbruchsbedingung (das ken-
nen wir ja alles schon) lautet, daf} die
Liste entweder leer sein muf} oder ihr
erstes Element dem gesuchten zu ent-
sprechen hat. Und nun noch einmal der
Unterschied zur Rekursion. Beim itera-
tiven ProzeB greifen nur die Zustands-
variablen auf ihren fritheren Wert zu-
riick (z.B. (SETQ LISTE (CAR LI-
STE)) ); bei der Rekursion ruft der
Prozef3 eine vollstindige Kopie von
sich selbst auf (z. B. FIBONACCI
(4)=FIBONACCI(3)+FIBONACCI(2)).
Wenn man, wie bei Element gesche-
hen, offentsichtlich einen iterativen
Prozef rekursiv implementieren kann,
geht es dann nicht auch umgekehrt? In
der Tat 14Bt sich jeder linear endrekur-
sive Prozess (wie etwa die Funktion
ELEMENT) in einen linear iterativen
umsetzen. Diese Tatsache ist gleichzei-
tig auch die stirkste Waffe der Rekur-
sionisten in ihrem Wissensstreit mit
den Iterationisten. Das Argument lau-
tet dann meistens: Wenn sich iterative
Prozesse auf vorgegebener Hardware
effizienter verhalten als rekursive, die
einen sich aber in die anderen umset-
zen lassen, dann ist es Sache des jewei-
ligen Sprachwerkzeugs (Compiler, In-
terpreter), austauschbare Verfahren zu
erkennen und die effizienteste Losung
zu implementieren. Mithin sind nicht
die rekursiven Programme ineffizient,
sondern nicht-rekursive Interpreter
und Compiler. In der symbolischen
Datenverabeitung wird man die rekur-
sive der iterativen Problemabstraktion

immer vorziehen, da sie sich mit den
Regeln der bekannten Mathematik

stets besser formalisieren 1a6t als itera-
tive Abstraktion. Immerhin kommt die
Rekursion ausschlieBlich mit dem
Funktionsaufrufmechanismus der
Sprache aus und benotigt keine
speziellen Schleifenkonstrukte
wie die Iteration. Das fiihrt die
Autoren von [3] sogar zu der
Behauptung, da3 Befehlsgrup-
pen wie REPEAT UNTIL, DO
WHILE und FOR fiir einen en-
drekursiven Sprachiibersetzer

konfekt (syntactic sugar) sei-
Fiir solche, die nun nicht ganz
so weit wollen, hat LISP aber

einen Trost librig. Der DO-
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Befehl 148t die direkte Umsetzung von
iterativen ProzeBen zu. In Beispiel 15
ist die Fakultdtsfunktion einmal itera-
tiv mit DO und einmal rekursiv umge-
setzt. Die Fakultit n! ist ja bekanntlich
das Produkt aller ganzen Zahlen von n
bis 1, also zum Beispiel

51 =5%4*3%2%1=120.

Beispiel 15:

Mit dieser auszehrenden, wenn auch
nicht erschopfenden Diskussion von
Repititionsverfahren soll der Deckel
tiber dieser kleinen LISP-Fibel auch
langsam geschlossen werden. Leider
konnten in der Kiirze nur Ansitze eini-
ger wichtiger Konzepte von LISP dar-
gelegt werden. Unter den noch nicht
einmal angeschnittenen Themen fin-
den sich Begriffe wie: Datenabstrak-
tion, Lambdanotation, objektgerichtete
Programmierung, oder wie man LISP
in LISP realisiert (wieder mal eine
Rekursion). Wer LISP schon kennt
und diesen Bericht trotzdem liest, wird
wissen, was dieser Verlust bedeutet.
Allen anderen sollte zumindest klar ge-
worden sein, dafl LISP anders als die
meisten Programmiersprachen ist. Aus
diesem Grund konnte allerdings auch
leicht der Eindruck entstehen, LISP sei
ein wenig beachteter Exot. Dem ist nun

XLISP V1.7
KI zum Nulltarif

Um diese Folgen auch praktisch nachvollziehen zu konnen,
empfehlen wir Ihnen XLISP. XLISP ist ein leistungsstarker
LISP-Interpreter, der sich zum Einstieg in die Sprache sehr
vollig  tiberfliissiges  Sprach- o1 vjoner. Die neueste Version ist auf der KICKSTART PD-
Diskette 16 enthalten. Diese kénnen Sie direkt bei der Re-
cn. daktion beziehen. (siehe auch PD-Ecke am Ende dieses

Heftes)

aber gar nicht so. LISP ist noch immer
die erste Wahl unter der Programmier-
sprachen fiir Anwendungen, die unter
das Gebiet der kiinstlichen Intelligenz
fallen. Einige konkrete Problemberei-
che, in denen es als Werkzeug domi-
niert, sind: Verarbeitung natiirlicher
Sprache, Konstruktion und Umsetzung
von Expertensystemen, Mustererken-
nung und Verarbeitung. Im mehr the-
rotischen Teil des AI-Gebiets sind Lo-
sungen in den Bereichen Suchstrate-
gien, Entscheidungstheorie, symboli-
sche Algebra und Compiler- bezie-
hungsweise Interpreterbau oft in LISP
erstellt. Der einzige ernst zu nehmende
Konkurent der letzten Jahre, die Pro-
grammiersprache PROLOG, ist iibri-
gens ein Subset von LISP. Das heif3t,
die meisten groferen LISP-Implemen-
tationen weisen PROLOG als einfa-
ches Programm auf.

Will man LISP im Vergleich mit ande-
ren Programmiersprachen sehen, sollte
man nicht vergessen, sich vor Augen
zu halten, fiir welche Art von Problem-
16sungen das Sprachkonzept geschaf-
fen wurde. Im allgemeinen wird bei
Sprachvergleichen ja hiufig vergessen
zu erwihnen, fiir welchen Zweck die
jeweilige Sprache urspriinglich ent-
wickelt wurde. So ist zum Beispiel C
zur Betriebssystementwicklung ausge-
legt, PASCAL ist eine Lehr- und Lern-
sprache, FORTH hingegen wurde zur
Steuerung von Radioteleskopen ge-
schrieben. Sieht man LISP demzufolge
im Licht seiner oben angefiihrten
Hauptanwendungsbereiche, kann man
getrost behaupten, daBl es seinen
Zweck gut erfiillt.

Hoffentlicht ist es mit diesen Ausfiih-
rungen nun gelungen, einen Uberblick
zu geben und hier und da ein biichen
Interesse fiir das Thema zu wecken.
Die Konzepte von LISP gehen eben
mehr in die Tiefe denn in die
Breite. Um das Arbeiten mit
LISP wirklich zu erlernen, muf
man deshalb auch das Studium
darin etwas vertiefen. Zu die-
sem Zweck ist besonders das
Buch von Winston und Horn [2]
zu empfehlen, das jetzt auch in
deutscher Ubersetzung vorliegt.
Da dort COMMON LISP als
“Haussprache” verwendet wird,
lassen sich alle Beispiele auch
mit XLISP auf dem Amiga
nachvollziehen.

LITERATUR: siehe Teil 1.



VON FLORIAN DU BOIS

DRUCK-
MASTER

Mit Fleifs und ohne Workbench

Das Programm Druckmaster von Software
2000 soll IFF-Bilder in besonders hoher Qua-
litéit ausdrucken konnen. Dies ist jedoch mit
einem erheblichen Zeitaufwand verbunden.
Die Moglichkeiten des Programms sollen des-
halb ndher untersucht werden.

; : uerst zum Punkt Kompatibi-
litat. Fiir alle Leser, die kei-
nen NEC P6, NEC P7 oder

kompatiblen Drucker besitzen, ist die-

ses Programm uninteressant, weil es
nur fiir diese Drucker geschrieben ist.

Auflerdem sollte man einen Amiga mit

mindestens 512 KB Arbeitsspeicher

besitzen, wobei es egal ist, um welchen
der drei Amigas es sich handelt. Das

Programm akzeptiert alle Bilder, die

im IFF-Format abgespeichert sind und

ist dadurch kompatibel zu den meisten

Malprogrammen wie zum Beispiel zu

Deluxe Paint II.

Bedienung des
Programms

Das Handbuch sowie die Funktionen
im Programm sind deutsch, so daf3 man
keine Probleme mit dem Verstidndnis
hat. Die Druckprogramme (fiir ver-
schiedene Auflosungen gibt es ver-
schiedene Programme) sind alle leicht
zu verstehen und zu bedienen. Da das
Programm keinen Kopierschutz be-

sitzt, kann man das Original an einem
sicheren Ort aufbewahren und mit der
Kopie arbeiten. Auf der Diskette sind
ein paar Demobilder gespeichert, mit
denen man das Programm gleich aus-
probieren kann. Entscheidet man sich
fiir ein Lores-Bild, mufl man nicht
mehr tun, als das Programm fiir Lores-
Bilder zu starten. Dort muf3 man dann
nur noch den Namen des zu drucken-
den Bildes und die gewiinschte Grofie
des Ausdrucks bestimmen, und schon
beginnt der Drucker mit der Arbeit.

Eine interessante Option ist, dal farbi-
ge Bilder in Schwarz-weille umgewan-
delt werden. Ein farbiger Ausdruck mit
den Farbversionen der Drucker (NEC
CP6 und NEC CP7) ist nicht moglich.
Das Drucken von Hires-Bildern ist
etwas umsténdlicher. Hierbei mufl man
vor einem Ausdruck ndhmlich erst ein-
mal ein Programm starten, das die
Grauwerte fiir das jeweilige Bild be-
rechnet. Hat man dies erledigt, lddt
man das eigentliche Druckprogramm.
Bei Hires-Bildern stehen mehr Forma-
te als bei den Lores-Bildern zur Verfii-

gung, die jedoch von NEC P6-Besit-
zern nicht alle genutzt werden koénnen,
sondern nur von NEC P7-Besitzern,
weil es auller des DIN A4 auch noch
das DIN A2-Format gibt. Zudem be-
steht noch die Moglichkeit, bis zu 6
Hires-Bilder hintereinander oder 4 pa-
rallel auszudrucken, wodurch man eine
Art Tapetendruck erhlt.

Sehr zeitaufwendig

Der groBite Nachteil des Programms
sind die langen Ausdruckzeiten. So
benotigt man zum Beispiel fiir einen
senkrechten DIN A4-Ausdruck unge-
fiahr 2 Stunden und fiir einen DIN A2-
Ausdruck die unglaubliche Zeit von 8
Stunden. In diesem Zusammenhang
finde ich es etwas vermessen, wenn
man im Handbuch darauf hinweist, da3
die Druckzeit eines Hires-Bildes durch
das Ausschalten der Monitordarstel-
lung um ca. die Hilfte reduziert wer-
den kann. Dieser Zeitaufwand, so das
Handbuch, sei durch die “bislang uner-
reichte Qualitit” in Kauf zu nehmen.

Die Qualitat der
Ausdrucke

Vergleicht man ein mit den Work-
benchdruckertreibern und ein mit dem
Druckmaster ausgedrucktes Bild, kann
man durchaus einen Qualitidtsunter-
schied feststellen. Auf dem “Druckma-
ster”’-Bild sind mehr Feinheiten zu er-
kennen. Dies kommt dadurch, dal} der
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Druckmaster fiir die verschiedenen
Grautone andere Schraffierungen er-
rechnet als die Workbenchdrucker.
Sehr groB} sind die Unterschiede zwi-
schen den Ausdrucken allerdings nicht.

Fazit

Fiir einen guten Ausdruck kann man
sich etwas Zeit nehmen, allerdings
sollte man die Geschwindigkeit nicht
vollkommen vergessen. Da die Quali-
tdt der Ausdrucke aber nicht sehr viel

besser ist als die der Workbenchdruk-
kertreiber, ist der Druckertreiber eher
etwas fiir Leute, die zu viel Geld und
zu viel Zeit haben. Etwas schade finde
ich es, dal3 nur NEC P6 bzw. NEC P7-
Besitzer dieses Programm benutzen
konnen. Dall noch nicht einmal Farb-
ausdrucke mit den Farbdruckern NEC
CP6 bzw. NEC CP7 moglich sind,
spricht auch nicht gerade fiir das Pro-
gramm. Der Preis von 89.- DM ist in
Anbetracht all dieser Einschriankungen
zu hoch.

Das Druekmaster

Der Workbenchtreiber im Vergleich.

Wem dennoch ein etwas besserer oder
groBerer Ausdruck wichtiger ist als die
damit verbundene lange Wartezeit, der
sollte sich einen Probeausdruck des
Programms ansehen, bevor er es kauft,
um zu sehen, ob er den eigenen Vor-
stellungen entspricht.

Tip

Wenn Sie sich das Programm gekauft
haben, stort Sie sicher der lange Vor-
spann vor dem Laden der Workbench.
Dies konnen Sie leicht dndern, indem
Sie die Startup-Sequence (im Ver-
zeichnis s) mit einem Editor bis auf
drei Zeilen loschen:

ﬁ\}r ﬁ'f AMIGA ﬁ? ﬁr Jagd auf Roter Oktober 72,
Jinxter 2 -
SPRACHEN/ENTWICKLUNG King of Chicago 64,—-
Metacomco Assembler 159,-- Kings Quest | 74,
Metacomco Pascal 239,- Mission Elevator 57,
Lattice C-Compiler vers. 40 399, Ports of Call 99,
Shadowgate 69,
SPIELE Terrorpods 64,
Bad Cat 54,- Test Drive 79,
Barbarian (Psygnosis) 64,- The Guild of Thieves 67, /
Bard’s Tale 79/~  The Pawn 72,
Bureaucracy 89~ Ultima Il 69, 30-' JAIE
Chessmaster 2000 79~ Uninvited 74~
Dark Castle 69,- Western Games 57
Prant Smatater i 119 DRUCKER
ight Simulator == Lan r 1
Gairison I 62~ NEC P 2200 1049, [ | 5angeStraBe o1,
Goldrunner 59,-- Epson LQ-500 998,-- Telefon 04522 /1379
Hellowoon 59’-- Epson LX-BOO 699’-- i AMIGA - SOFTWARE in Vorbereitung! Handler-
Impact 44~ Star LC10 649~ W |“Suicpes commmont i arn e e
pe~ Sofort kostenlos Preisliste bei Abteilung KS anfordern! -au telefonisch unter 04522 /1379 - Gegen 1.30 DM in
Computer &2ubehor Versand Gerhard und Bernd Waller GbR Yersaitl “9“”3"’“”32‘:2;%*&5:2223:39”’”9‘“
Kieler Str. 623, 2000 Hamburg 54, = 040/5706007 + 5705275 NEUE AMIGA 3

KREUZ AS

— Sehr guter Poker-Spielautomat
Nach demOriginal-Spielhallen

— Hit Herz As’

— Sehr gute Grafik und

‘.
' L — dig Sound
w - Best-Nr $02 00288
Preis: 79. - DM
; AMIGA ROULETTE
~ Tolle Grafik
~ bis zu 4 Spieler
~ hoher Spielspa8
~ alle Roulette-Regeln werden
~ berucksehtig!
~ dt Anleitung
Best -Nr. S01001 88
Preis: 69.— DM

BUNDESLIGA - MANAGER
Werden Sie zun Manager
— Ihres FuBballvereins

y i ~ Verhelfen Sie Ihrem Verein zu
. — Siegen und Geid
~ Sehr gute Wirtschafts
/ ~ Simulation
~ hoher Spielspafl
~ bis zu 4 Spieler
BestNr 502001 88
Preis: 69.— DM

SOFTWARE



VON LARS SCHMITT

MODEM
T'ALKING

Teil 2: DFU, wie geht das?

Nachdem wir letztes Mal kennenlernten, was
DFU iiberhaupt ist, will ich Ihnen heute die
ganze Technik erkldren. Bei einer seriellen
Dateniibertragung (Grunzprinzip der DFU),
also bei der Ubertragung der Bits NACHEIN-
ANDER, muf3 man auf einige Punkte achten.
Man muf3 ganz einfach Vereinbarungen tref-
fen, wie die Daten vom Sender verschliisselt
und vom Empfdnger wieder entschliisselt wer-
den, sozusagen eine NORM festlegen.

Is erstes wire da die Schnitt-
A stelle. Als Schnittstelle be-

zeichnet man im Prinzip alle
Anschliisse am Computer bzw. dem
Modem, in die Sie irgendwelche Kabel
hineinstecken konnen. Schauen Sie
doch einmal nach. Die iibliche serielle
Schnittstelle (RS 232C, spiter mehr)
besitzt zwei Anschlufireihen mit insge-
samt 25 Pins (in der oberen Reihe 13
Pins, in der unteren Reihe 12 Pins).
Irgendein internationales Gremium
(genauer gesagt das COMIT -Consul-
tatif International Telegraphique et Te-
lephonique, kurz CCITT genannt)
machte es sich dereinst zur Aufgabe,
eine serielle Schnittstelle zu normen.
In dessen Empfehlung “V.24” wurde
unsere serielle Schnittstelle genormt
(man sagt auch RS 232C).

V.24

Die CCITT V.24-Empfehlung besagt
also, da3 es sich um eine 25-polige
Schnittstelle handelt, und was an diese
25 Pins angeschlossen werden soll,
damit die Bit’s rollen. In folgender Li-
ste konnen Sie sich eine Ubersicht dar-
iiber verschaffen, was alles in so einer
kleinen Schnittstelle steckt. Eine aus-
gefallene Leitung, die nur durch MO-
DEMs belegt wird, ist z.B. die Leitung
“RI” (RING INDICATOR). Ein Mo-
dem kann iiber diese Leitung ein Tele-
fonklingeln an den Computer melden,
was zum Beispiel fiir den Betrieb einer
Mailbox unerldBlich ist.

Die wichtigsten zwei Leitungen sind
TxD und RxD. TxD heifst TRANSMIT
DATA, auf gut deutsch “Sende Da-

ten”. Uber diese Leitung flieBen die
Bits unseres Computers nach draufien.
Die andere Leitung heifst RxD, also
RECEIVE DATA bzw. “Empfange
Daten”. Uber diese Leitung gelangen
die Daten in unseren Computer, die die
Gegenseite sendet. Hier nun die ver-
sprochene Ubersicht iiber alle Leitun-
gen der RS 232C:

Uber die oben aufgefiihrten Leitungen
flieBen also die Bits zwischen unserem
Computer und dem anderen Datenend-
gerdt, wie man in der Fachsprache ei-
nen DFU-Computer nennt. In all dem
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Bitgefliister mufl der Computer erken-
nen, wann ein Zeichen beginnt und
endet.

Das ist unser Problem Nummer 1:

PROBLEM
NUMMERI1:

Seit Beginn der mechanischen Fern-
schreibertechnik befindet sich die Da-
tenleitung im 1-Zustand, solange kein
Zeichen gesendet wird (man erinnere
sich: 1 = tiefer Ton). Soll nun ein Zei-
chen iibertragen werden, so wird als
erstes ein STARTBIT tibertragen (also
ein Mal auf O umschalten = hoherer
Ton). Danach folgen die 7 oder 8 ei-
gentlichen Datenbits, also das Zeichen,
das tiibertragen werden soll. Danach
folgt bei Bedarf ein Priifbit (dazu spi-
ter mehr) sowie noch ein oder zwei
STOPBITSs (also ein oder zwei 1-Zu-
stiande, siehe Bild).

Beispiel:

Wird bei einer Ubertragung mit Pari-
tatspriifung ein Bit durch irgendwelche
Einfliisse “umgelegt” (eine 1 wird zu
einer 0 oder umgekehrt), so erkennt
dies der Empfinger daran, daf} die
Summe der Einsen im iibertragenen
Zeichen nicht mehr mit der vorgegebe-
nen Parititspriifung iibereinstimmt.
Nun kann der Empfinger eine Fehler-
meldung ausgeben oder den Sender
veranlassen, das betreffende Wort
nocheinmal zu senden etc. Fiir die
“Otto-Normal-Mailboxen™  gibt es
librigens eine solche Parititspriifung
nicht. Falsch iibertragene Zeichen kann
man ja durch Lesen sofort am Bild-
schirm erkennen, und im Kopf verbes-
sern. Mit der Zeit gewohnt sich der

1 2.3 4567890

Die Reihenfolge
der iibertragenen
Bits (Datenbits) ist
nach einen festen
Schema festgelegt.

START-
BIT

1=STARTBIT
2-8=DATENBITS

9=PARITATSBIT

B=STOPBIT

DATENBITS

L L

STOP-
BIT

Der Computer erkennt also anhand der
START- und STOP-Bits, wann ein
Zeichen beginnt und wann es endet.
Was passiert aber, wenn ein Bit durch
eine schlechte Telefonleitung ver-
schluckt oder gekippt wird ? Das Zei-
chen wiirde in solch einem Falle beim
Empfianger falsch ankommen. Ohne
die Parititspriifung wiirde ein solcher
Fehler nicht auffallen. Dafiir gibt es die
gerade und die ungerade Parititsprii-
fung. Auf englisch heifit das “EVEN”
bzw. “ODD PARITY CHECK”. Wihlt
man die gerade Parititspriifung, so
mufl die Summe aller iibertragenen
Bits eines Zeichens gerade sein. Nach
diesem Schema wird dann das Paritits-
bit gewihlt. Wihlt man die ungerade
Paritit, so mull die Summe aller iiber-
tragenen Bits ungerade sein.

36 KICKSTART 7/88

versierte DFU-Betreiber daran, ver-
stiimmelte Texte zu entziffern (ein Stu-
dium in Graphologie folgt!). Mit wach-
sender DFU-Titigkeit gewohnt man
sich auch an die Ubertragungsge-
schwindigkeit von 300 Baud, so daf3
man alsbald auch alle Biicher und Zei-
tungen in 300 Baud lesen wird!

BAUD ?

Halt, da war es schon wieder, ein
Fremdwort: BAUD. Die Zahl vor die-
sem Wort gibt die Ubertragungsge-
schwindigkeit an, mit der die einzelnen
Bits iiber die Leitungen huschen. Baud
bedeutet BITS PRO SEKUNDE. Bei
300 Baud flie3en 300 Bits pro Sekunde
vom Sender zum Empfinger. Bei ca.
10 Bits pro zu iibertragendem Zeichen

kommen also real etwa 30 Zeichen pro
Sekunde auf den Bildschirm des Emp-
fangers! Vielleicht erscheint Thnen
jetzt dieser Wert unheimlich hoch, er
ist es aber nicht. Wie gesagt: An das
Lesen mit 300 Baud gewohnen Sie sich
schnell, und modernere Mailboxen ar-
beiten ohnehin mit 1200 Baud, also mit
glatt der vierfachen Geschwindigkeit!
Noch ein Tip fiir DFU-Fachgespriiche:
BAUD wird “BOOD” ausgesprochen.
Also wundern Sie sich nicht, wenn
Hacker iiber vermeintliche Boote re-
den!

DUPLEX?

Die Begriffe Voll- und Halbduplex-
Betrieb hatten wir ja das letzte Mal
schon einmal erklért. Kurz zur Wieder-
holung: Im Vollduplex-Betrieb kénnen
Sender und Empfinger quasi gleich-
zeitig senden und empfangen, wihrend
im Halbduplex-Betrieb jeweils nur
eine Station, also Sender oder Empfin-
ger zu einem Zeitpunkt senden bzw.
empfangen kann.

BTX!

Aber wie immer gibt es eine Ausnah-
me: BTX (Bildschirmtext). In der Re-
gel sendet eine Station genausoschnell,
wie sie empfingt. Mailboxen arbeiten
zumeist mit 300 Baud. BTX sendet
aber mit 1200 Baud und empfingt mit
nur 75 Baud!

Der einfache Grund liegt darin, daB3 Sie
bei BTX ja viele Daten lesen mochten,
und nur wenige Daten eingeben (z.B.
Seitenzahlen etc). Um die Ubertragung
schneller und effizienter zu gestalten,
hat sich ein kluger Mitarbeiter der Post
gedacht, daB3 man eigentlich kaum et-
was in BTX eingibt, daf} also das BTX-
System Eingaben deshalb auch nicht
schnell verarbeiten muf}. Stattdessen
will der Anwender aber alle Informa-
tionen schnell lesen (Time is money ..
auch bei der Post !), weshalb die Bits
vom BTX-System zum Anwender mit
rasenden 1200 Baud huschen.



MAILBOXEN

Gehen wir jetzt aber endlich zur Praxis
tiber: MAILBOXEN. Wenn Sie einige
Mailbox-Listen durchgehen, so wer-
den Sie sicherlich folgende Eintrige
sehen:

06192-7960 CVCM 24h 300bd
fd 7/N/1

Nicht erschrecken, das ist alles halb so
wild. Die erste Zahlenkombination gibt
die Telefonnummer der Mailbox an.
Die Buchstaben, die daraufhin folgen,
geben den Namen der Mailbox an.
“24h” besagt, dafl die betreffende
Mailbox Tag und Nacht (rund um die
Uhr) erreichbar ist. Steht da z.B. “18
bis 22h”, so sollten Sie im eigenen und
im Interesse des Mailbox-Betreibers
auch nur zwischen 18 Uhr und 22 Uhr
die betreffende Nummer anwihlen.
“300bd” bedeutet, dafl die Mailbox mit
einer Ubertragungsrate von 300 Baud
arbeitet, das “fd” bedeutet FULLDU-
PLEX. Die Sieben sagt, daf} die betref-
fende Mailbox mit 7 Datenbits arbeitet,
“N” bedeutet “Keine Paritit” (ein “E”

stiinde fiir EVEN, ein “O” fiir ODD
PARITY). Die letzte Zahl, also die
Eins, gibt die Anzahl der Stopbits an.
Alle diese oben aufgefiihrten Daten
miissen Sie vor Kontaktaufnahme noch
IThrem Terminalprogramm mitteilen,
damit sich Thr Computer auch mit der
Mailbox versteht. Man spricht bei die-
sen Daten von den Kommunikations-
Parametern.

KOMMUNIKA-
TIONS-
PARAMETER

Die meisten deutschen Mailboxen ar-
beiten mit den oben aufgefiihrten Para-
metern. Das zweitgingigste Protokoll
ist 8/N/1. Anzumerken séi noch, daf3
die oben aufgefiihrte Mailbox nicht
mehr existiert. Wenn Sie irgendwann
einmal eine Telefonnummer anwéihlen,
hinter der sich eine Mailbox verbergen
sollte, aber ein Mensch an das Telefon
geht, so legen Sie nicht gleich wieder
auf. Fragen Sie die Person am anderen
Ende, ob er von einer Mailbox weil}
bzw. was mit selbiger los ist. Vielleicht
ist die Mailbox voriibergehend aufler

Betrieb, oder irgendein netter Mensch
wollte seinem Nachbarn ‘mal einen
Streich spielen, und hat seine Nummer
als Mailboxnummer veroffentlicht. Im
letzten Falle verstindigen Sie sofort
den Betreiber der Mailbox, von der Sie
die falsche Nummer haben, sonst kann
der arme Mensch iiberhaupt nicht mehr
schlafen.

Mochten Sie sich jetzt einen Akustik-
koppler oder ein Modem kaufen, so
sollten Sie darauf achten, daf} es 1200
Baud schafft, denn bei dieser Baudrate
liegt die Zukunft. Ferner sollte er/es
eine FTZ-Nummer besitzen (siche
letzte Ausgabe!).

Im nachsten Heft

Im néchsten Teil geht’s richtig los.
Anhand einer Beispiel-Mailbox werde
ich Thnen den Umgang mit einer Mail-
box zeigen. SchlieBlich sollten Sie
schon wissen, daf} Sie einen Mailbox-
betreiber drgern konnen, wenn Sie das
System nicht ordnungsgemill verlas-
sen. Und schlieBlich sind Telefonein-
heiten teuer, also spart das auch Thr
Geld, und die Post verdient nicht allzu-
viel!

White Box & Hard-Disk

ig und bedi
20, 30, 40, 65 MB Festplatten
am Expansion Port, Expan-
sion Bus durchgefihrt,
OK mit Speichererweiterung,
Startup Programm auf Dis-
kette, modernes Design im
Amiga Look

White Box

fiir Atari und Amiga
Stereo Super-Sound (500)
mit Boxen, auch fiir Walk-
man, Monosound (520),
Video Control RGB, TTL,
Composite

\‘ einfach steckbar, Garantieverlust
Netzteil integriert, deutsche Dokumentation

Whity Box 520 f. Atari 20 MB = 1348 DM, 30 MB = 1549 DM
Whity Box 500 . Amiga 40 MB = 1798 DM, 65 MB = 2295 DM

jeweils 198 — DM The Future is Yours! A Generation Ahead

EDV-Technik Behrendt Q
EBZ

Am Kahnplatzchen 14 - 6301 Heuchelheim
Telefon (06 41) 62745

AMIGA - SOFTWARE

Public Domain Disketten

[ENDE|

Musik- und Grafiksoftware Shop
Wasserburger Landstr. 244 = 8000 Munchen 82
Telefon: 089/4306207

ﬂetzt iiber 500 Public Domain Disketten vorritig von Fish,
F

Amicus, Tornado, TBAG, SACC, AUGE, Spiele und Bilder.

Einzeldiskette 3,50 DM

Paketangebote:

10 Disketten Threr Wahl 33,00 DM
20 Disketten Threr Wahl 65,00 DM
Gesamtkatalog 6,00 DM

Fiir unsere Public Domain Software verwenden wir 2DD
Qualititsdisketten.
Aufprei_s fiir 2DD Markendisketten 1,30 DM pro Diskette.

Diskettenlaufwerk mit NEC 1037a anschluBfertig fiir alle

Amiga 500, abschaltbar, mit Uhr 239 DM

aug, Panorama, Chiron Conception, Software Digest, ACS,

Umfangreiches Musik- und Midisoftware-
Angebot fiir alle Amiga

Midi-Editorsoftware fiir folgende Synthesizer:
DX7/Il, DX21, DX27, DX100, TF1, TX7, DX9, TX802,
MT32, D50, ESQ1, ESQM, EX 80,
Casio CZ 101, CZ 1000, CZ 3000, CZ 5000
Zahlreiche Sequenzerprogramme fiir AMIGA jetzt
lieferbarl
MIDI-Interfaces fir AMIGA 500/1000/2000 in
verschiedenen Versionen.
Fordern Sie unsere kostenlose AMIGA-MIDI-
LISTE an. Dort finden Sie Beschreibungen und
Preise zu all unseren AMIGA-MIDI-Produkten.

Uber 300 Public-Domain-Disketten fiir
AMIGA lieferbar - PRO DISKETTE DM 7,—

\Amiga-Modelle 328 DM, Speichererweiterung 512 KB fiirj

A. Fischer. Kirchstr. 40. Tel. 05257- 4347

4 Hovelhof

S

Alle géngigen Grafik , Soundsampler, Videodi-
itizer, Scanner und Grafiktableaus fir Amiga auf Lager.
Sie unsere kostenlose AMIGA-Preisliste an. Ver-

sand per Vorkasse oder Nachnahme.

MO-FR 101830 UHR + SA 81300 UHR
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RUND UM DEN

Jennrich
Massmann
Sohulz

DATA BECKER

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 Auflsungen mit bis zu
4096 Farben!

Amiga 3-D-Grafikprogram-
mierung

Hardcover, 283 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

=GN el

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Da steckt Musik drin.

Zaubern Sie zarte Klénge oder
heif3e Rhythmen aus lhrem Amiga -
mit dem Musikbuch. Hier werden
Sie zu einem Komponisten aus-
gebildet, der nicht nur die notwen-
digen Grundbegriffe der Musik-
theorie beherrscht, sondern auch
modernste Technik einzusetzen
weif3: Musikprogramme wie Sonix,
Deluxe Construction Set oder
Audio Master, Sampler, MIDI-Inter-
face und, und, und.
Amiga-Musikbuch
Hardcover, ca. 300 Seiten,
DM 49,-

erscheint ca. 6/88

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 hnen: Nutzung der Libraries,
die Register der Grafik-Chips, Auf-
bau und Programmierung von
Screens, Windows, Halfbrite und

Alles zur Amiga-Floppy.

Wie umfassend die Informationen
eines Floppy-Buches von DATA
BECKER sind, dirfte ja wohl
bekannt sein. Im Amiga Floppybuch
finden Sie dartber hinaus noch
eine ganze Menge mehr, z.B. ein
Superkopierprogramm, einen Flop-

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

RUGHEIMER

AMIGA

Gleich loslegen.

Bei ,500 fir Einsteiger” heift es
aufstellen, anschlieBen und sofort
loslegen. Schnell und fir jedermann
verstandlich zeigt lhnen dieses
Buch, was Sie mit lhrem neuen
Rechner so alles anstellen kénnen.
Workbench, AmigaBASIC, CLI und

lhr stindiger Begleiter.
Haben Sie einmal mit dem grofien
Amiga-2000-Buch gearbeitet, wird
es sicherlich seinen festen Platz
neben Ilhrem Amiga behalten. Denn
dieses Buch bietet Ihnen mehr als
eine detaillierte Einfihrung. Vom
Laufwerkseinbau bis hin zum Kick-

Interlace aus BASIC und C uvm.
Amiga Supergrafik
Hardcover, 686 Seiten
inkl. Diskette, DM 59,-

pyspeeder, einen Diskmonitor...
Amiga Floppybuch
Hardcover, 398 Seiten
inkl. Diskette, DM 59,-

DOS - schon bald wissen Sie,
worauf es ankommt.

Amiga 500 fir Einsteiger
343 Seiten, DM 39,-

start im RAM wird hier echtes Profi-
Wissen vermittelt.

Das grofBle

Amiga-2000-Buch

Hardcover, 684 Seiten, DM 59,-

DATA BECKER

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



AMIGA
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DATA BECKER

AMIGA

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 groBe Buch

zu AmigaDOS

Hardcover, 310 Seiten, DM 49,-

DATA BECKER

AMIGA

Der DATA BECKER Fuhrer

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

DATA BECKER

AMIGA

Know-how aus erster Hand.
Amiga Intern - der ganze Rechner
komplett in einem Buch: 68000-
Prozessor, CIA, Blitter, Customchips,
die Strukturen von EXEC, I/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 |ssen, sondern auch, wie Sie eine
optimale Benutzeroberfléche ent-
wickeln.

Das groBe C-Buch zum Amiga
Hardcover, 682 Seiten

inkl. Diskette, DM 69,-

DaTA acsfr @
AMIGA

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,-




VON FRANK SCHAFER

MODULA 2
ASSEMBLER

Maschinencode in Modula

oder

Die Rechnung ohne den Wirth gemacht

Nach dem Artikel C & Assembler stellen wir
dem Leser in dieser Ausgabe ein Programm
vor, mit dem man Modula 2 und Assembler
verbinden kann. Dieses Programm wurde in
Modula 2 geschrieben und mit dem M2Amiga-
Compiler von Mayer&Vogt entwickelt.

as Programm AssemToINLI-
NE fiihrt eine an sich ganz
einfache Operation durch: Es

wandelt ein PC-relatives Assembler-
programm in Modula 2-INLINE-Code
um. Um zu erkldren, was es mit PC-
relativ auf sich hat, muf3 man aller-
dings etwas ausholen.

Sobald man in einem Assemblerpro-
gramm eine feste (absolute) Adresse
angibt, ist das Programm an eine be-
stimmte Stelle im Speicher gebunden.
Falls der vorgesehene Adressbereich
schon belegt ist, fiihrt das zu Proble-
men, sprich der Rechner stiirzt ab.
Damit dies nicht passiert, muf3 das Pro-
gramm an einem anderen Ort im Spei-
cher abgelegt werden.

Diese Art der Programmierung nennt
man relokatibel (verschiebbar). Nor-
malerweise sorgt der Assembler dafiir,
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dall ein Programm relokatibel ist, in-
dem er eine Liste der absoluten Adres-
sen abspeichert. Ein Loader sorgt da-
fiir, dafl diese Liste beim Programm-
start neu errechnet wird, indem er den
Startoffset zu der Tabelle addiert. Als
zweite Moglichkeit bietet sich an, ein
Programm lageunabhingig zu pro-
grammieren; in einem solchen Pro-
gramm diirfen keine absoluten Adres-
sen vorkommen. Beim 68000er be-
nutzt man dazu die PC-relative Adres-
sierung, wobei PC ProgrammCounter
bedeutet und die Adresse meint, an der
die CPU gerade einen Befehl abarbei-
tet. Die aktuelle Adresse berechnet
sich dann aus dem Stand des PC plus
einem Offset. Der Offset ist 16 Bit
grof3 und reicht folglich von -32768 bis
+32767.

Allerdings erzeugt das Modula-Pro-
gramm nicht nur den INLINE-Code,
sondern es kiimmert sich auch um die
Dateniibergabe an das Assemblerpro-
gramm, wobei nicht nur die Daten-
iibergabe, sondern auch die Daten-
riickgabe von dem Programm erledigt
wird. Der INLINE-Code, der vom Pro-
gramm  AssemToINLINE erzeugt
wird, 146t keinen direkten Schluf} auf
das Assemblerprogramm zu. Man
kann an der erzeugten Zahlenkolonne
also nicht erkennen, was das urspriing-
liche Assemblerprogramm  macht.
Daraus 1dBt sich eine wichtige Tatsa-
che ableiten: Das Assemblerprogramm
muf in Ordnung sein, bevor man es in
INLINE-Code umwandelt. An einem
Beispiel wird die Anwendung gezeigt.
Das als Beispiel aufgefiihrte Assem-
blerprogramm fiihrt die folgenden Ak-
tionen durch:

1. Es kopiert nur den Inhalt der Adres-
se, auf die a0 zeigt, nach dO. Es wer-
den nur 8 Bit kopiert (ein Byte).

2.d0 wird auf das Wordformat ge-
bracht (von 8 Bit auf 16 Bit).

3. Beenden des Programmes mit einem
rts (RETURN from SUBROUTI-
NE).



Beispiel

Welche Nutzanwendung hat das As-
semblerprogramm? Es macht etwas,
was in Modula an sich nicht erlaubt ist:
Eine Datentypenkonversion iiber Bit-
grenzen hinweg. Man kann mit diesem
Programm eine BYTE-Zahl in eine
INTEGER-Zahl umwandeln. Falls die
Umwandlung nicht nach INTEGER,
sondern nach LONGINT stattfinden
soll, muf3 das Assemblerprogramm so
aussehen:

Der einzige Unterschied zum ersten
Programm ist ein weiteres Extend von
Word auf Longword.

Wie oben erwihnt, miissen die As-
semblerprogramme  PC-relativ ~ as-
sembliert sein, damit sie laufen. Diese
PC-Relativitit kann man leicht errei-
chen, falls der verwendete Assembler

Im folgenden Programm sieht man, wie die erzeugten Prozeduren anzuwenden sind:

Falls man bei der Eingabe von Modu-
la- und Assemblerprogramm keinen
Fehler gemacht hat, startet man das
Programm  AssemToINLINE und
libergibt als Argument den Namen des
assemblierten, PC-relativen Program-
mes. Anschliefend fragt das Pro-

die Option “PC-relativ” kennt (die obi-
gen Programme wurden mit dem Pro-
fimat assembliert).

Falls Fragen zu den Assemblergrund-
lagen bestehen, lese man den Assem-

bler-Kurs. Unten sieht man die beiden
von dem Programm AssemToINLINE

erzeugten Prozeduren.

gramm nach, ob Daten in die Prozedur
tibernommen werden.

Die Eingabe eines ““j” fiihrt zu der Fra-
ge, in wievielen Registern Daten iiber-
nommen werden sollen und zur Frage,
in welchen Registern dies geschehen
soll. Hierzu muf} gesagt werden, dafl
die Modulanotation bei der Eingabe
der Registernummern iibernommen
wurde, d.h., daB 0=d0 , 1=d1, ... 8=a0
und 15=a7 bedeutet.

Die Eingabe wird iibrigens auf ihren
Sinn hin getestet. Die Frage, welcher
Datentyp iibergeben werden soll, muf3
man nach den schon angesprochenen
Gesichtspunkten beantworten.

Falls man aus der PROCEDURE eine
FUNCTION machen mochte, muf
man auf die Frage “Sollen Daten aus
der Procedure iibernommen werden?”
ein “j” eingeben. In diesem Fall folgt
die Frage, aus welchem Register wel-
cher Datentyp heraustransportiert wer-
den soll.

Nachdem man alle Daten eingegeben
hat, erzeugt AssemToINLINE nun den
Sourcecode. Der Name, unter dem der
Sourcecode abgespeichert wird, ergibt
sich aus dem iibergebenen Namen mit
einem angehdngten “.modP”.

Bei den Tests mit AssemToINLINE
trat nur ein Problem auf: Teilweise war
der Stack zu klein. Falls der Requester
“Stapeliiberlauf” erscheint, sollte man
den Stack auf 50kB bis 60kB herauf-
setzen. Der CLI-Befehl dafiir lautet
“STACK 500007.

[ENDE|
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SACHE

Liebe Leser,
die KICKSTART gibt es nun schon seit
tiber einem Jahr. Die KICKSTART
machte sich als erste monatliche AMIGA -
Zeitschrift Deutschlands daran,
Licht in das damals noch unbekannte We-
sen AMIGA zu bringen. Viele
Geheimnisse dieses Rechners wurden ge-
liiftet und in Form von Programmen
oder Artikeln jedem zugdnglich

gemacht.
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Doch nicht alle Ge-
biete lassen sich von
uns abdecken. Der
einzelne Leser ist
hierbei gefordert,
seine eigenen Erfah-
rungen und Entdek-
kungen zu prdsen-
tieren. Deshalb der
Aufruf an alle Leser:
Beteiligen Sie sich
aktiv an der
KICKSTART.

Wir mochten lhnen
auf diesen Seiten
die einzelnen
KICKSTART-Rubriken
darlegen und auf
einige Besonderhei-
ten verweisen, die
Sie wissen sollten,
wenn Sie diesem

Aufruf folgen.
TIPS & TRICKS

Hier sind, wie der Name schon sagt,
alle kurzen Tricks & Kniffe gefragt,
die helfen, mit dem AMIGA besser
umzugehen und mehr aus ihm rausho-
len zu konnen. Angefangen beim
Umgang mit dem CLI, der Workbench
und dem Betriebssystem, bis hin zur
Bedienung von PD-Software und
Anwenderprogrammen. Auch kurze
Programmroutinen sind immer will-
kommen.

Kennwort: TIPS & TRICKS®

KICKS FUR
INSIDER

Diese Rubrik versuchen wir jeden
Monat mit interessanten Listings, die
ein wenig Licht in die Programmier-
kunst des Amiga bringen, zu fiillen.
Dab hierbei eine aktive Mitarbeit unse-
rer Leserschaft erforderlich ist, konnen

Sie sich sicherlich denken.

Was sollten Sie beachten?

KICKS FUR INSIDER enthilt Pro-

gramme oder Routinen zu allen Berei-

chen der AMIGA-Programmierung.

Die Sprache iiberlassen wir dabei Ih-

nen. Wichtig ist nur, daf die Listings

entweder niitzlich oder lehrreich sind.

- Schicken Sie uns den Source-Code
und das ausfiihrbare Programm auf
Diskette zu.

- Der Artikel sollte sich ebenfalls auf
Diskette befinden. Bei vorhandenem
Drucker bitten wir Sie, einen Aus-
druck von Text und Listing beizule-
gen.

- Falls der Artikel Bildschirmfotos
bendtigt, so sollten sie die Bilder auf
Disk abspeichern, z.B. mit Grabbit.

- Die Linge des Listings sollte dem
Nutzen des Programms entsprechen,
d.h., dal man auf Schnorkel, wenn
diese das Programm unnétig verlédn-
gern, besser verzichtet.

- Ein KICK muf nicht unbedingt aus
einem ablauffertigen Programm be-
stehen. Auch kurze Routinen, die der
Anwender in sein eigenes Programm
einbinden kann, sind gefragt. Auf
diese Art und Weise lassen sich
leicht leistungsstarke Bibliotheken
erstellen.

Ihrer Fantasie lassen wir hierbei freien

Lauf.

Kennwort: ‘KICKS FUR INSIDER®

LISTINGS

Fiir Listings gilt im allgmeinen das
gleiche wie fiir KICKS. Der einzige
Unterschied zu den KICKS besteht in
der Programmlinge. Ein Listing kann
schon mal etwas ldnger werden, aber
sollte noch abtippbar und dementspre-
chend niitzlich sein. Den Mafstab fiir
die Linge des Programms konnen sie
leicht selbst beurteilen. Wie viele Zei-
len wiirden Sie noch abtippen?
Kennwort:
"PROGRAMMEINSENDUNG"

HARDWARE

Der Lotkolben gliiht bei uns eigentlich
immer. Der gute AMIGA hat darunter
zu leiden, denn an ihm werden die
neue Hardwareschaltungen auspro-
biert. Aber solange es noch keinen
AMIGA-Schutzverein gibt, werden
unsere Entwickler kein Mitleid mit

|

ihm haben. So muf} unser leidgeplagter
A1000 seit mehreren Monaten mit ei-
ner Taktfrequenz von iiber 9Mhz seine
Arbeit verrichten. Fiir sein Alter ver-
kraftet er dieses Tempo aber ganz pri-
ma. Auch unser JuniorPrommer-Pro-
jekt wird seine Fortsetzung finden,
beginnend mit dem KICKSTART-
Umschalter in diesem Heft.

Keine Angst, es werden auch einfache-
re Schaltungen, die sich vor allem fiir
Hardware-Bastler mit weniger Fach-
kenntnis eignen, angeboten. Doch
auch hier sind sie aufgerufen, sich mit
eigenen Projekten zu beteiligen.
Kennwort: ‘HARDWARE’

GRUNDLAGEN

Nicht zuletzt sind wir fiir gute Grund-

lagenartikel tiber ‘AMIGA und die

Welt’ jederzeit empfinglich. Themen

gibt es geniigend. Haben Sie sich in

einen bestimmten Bereich erfolgreich

hineingearbeitet und wissen Sie darii-

ber zu berichten, so fassen Sie Ihre

Erkenntnisse doch einfach in einem

Artikel zusammen und schicken ihn

uns zu.

Bitte beachten:

- Text auf Diskette (ASCII-Format)

- Keine Trennung und linksbiindig,
kein Blocksatz

- Bilder auf Diskette abspeichern

SATIRE

Wie auch in dieser Ausgabe (siehe
Biochips), sind wir von satirischen
Artikeln sehr angetan.

Diese Serie soll und wird auch in Zu-
kunft weitergefiihrt werden.

Also, wenn eine Idee in Ihrem Hinter-
kopf schlummert, so lassen Sie diese
nicht verkiimmern - wenden Sie sich
an die Redaktion.

Wir hoffen, daf Sie sich mit dem einen
oder anderen Artikeln an der KICK-
START beteiligen werden. Natiirlich
wird Thre Miihe auch honoriert. Bei
Fragen wenden Sie sich bitte direkt an
die Redaktion, die Ihnen gerne zur
Verfiigung steht.

Mo-Fr 11-17 Uhr

Tel. 06196/481811

Kontaktadresse:

‘Merlin’-Computer GmbH
KICKSTART Redaktion

Kennwort:
Industriestr. 26
6236 Eschborn
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TART DISRETTENSERYICE

Fiir AMIGA-Fans, denen das Abtippen der abgedruckten Pro-
gramme zu viel Miihe bedeutet, gibt es jetzt eine Alternative,
denn alle in der KICKSTART abgedruckten Programm-Listings
(bei Compilersprachen natiirlich auch die ausfiihrbaren Program-

Juli/Aug. 87

. Fractals
Business-Grafik
Funktions-Plotter

Diskette zuziiglich DM 5.- Versandkosten.

Mirz/April 88

Rohrenschoner (Bild-
schirmabschalter)
Jump (IF-Befehl fiir’s
CLI)

Find (Datei-Sucher)
Fractale Landschaf-

ten (Basic)
Systemfonts in Basic
Colorhunter
Nov./Dez. 87 DigiSound (Basic)
: Viruschecker
Ic\:d%‘t,::ﬁdak - ﬁ‘ (SCA Byte Bandit)
Tastenbelegung ‘
Vokabeltrainer
Viruschecker
MAI / JUNI'88
- BOOTLETTER
- GURU ADE (FEHLERABFANG )
- GROSSE AUSWAHL
( BATCH MENU )
- BASIC GURU ( ALERT )
- GROSS GEWORDEN
( DIR MIT LANGENANGABE )
- CURSERPOSITIONIERUNG
- AUFGERISSEN ( GROSSES
CLI / FENSTER )
JanJ/Feb. 88 - IFF / FORMAT / WANDLER

TRON (Spiel) =
KICKS (Requester,
Scroll-Demo in Basic,

Out, Fullscreen)
Konverter(Amiga-

ASCII - PC-ASCII)

SetPCDate  (Uhrzeit

fiir PC)
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SINGENDE FLOPPY
AUTOBOOT

Fiir die Bestellung konnen
Sie die Postkarte in der

Heftmitte benutzen!

me) befinden sich auf den KICKSTART-MONATSDIS-
KETTEN. Auf jeder Diskette sind die Programme von zwei
Monaten enthalten. Der Preis liegt bei nur DM 19.- pro



/IR LM

Golem-Hardware
35 Display Drive 339,-
85 Drive 319,-
5,25 Display Drive 409,-
5,25 Drive 389,-
Golem-RAM-Box 2 Megabyte 1198,-
Golem-RAM-Box A500 1198,-
Golem Sound Stereo 179,-
Mono 129,-
Kickstart und Uhr A1000 279,
z.B. mit Anti-Virus-Kick
oder Kick 1.3 (Booten von Harddisk)
Peripherie
Drucker NEC P6 1186,-
NEC P6 Color 1598,-
Star LC-10 598,-
NEC P 2200 998,-
Plotter DIN A3 2498,-

HP GL- und HP 7475-kompatibel, 8 Farben, RS232

und Centronics, plottet z.B. mit NEWIO
Monitor Amiga 1084

Festplatten von NEC
20 MB, 40 ms
40 MB, 40 ms

Controller von OMTI
5520 (MFM)
5527 (RLL)

649,-

699,-
999,-

169,-
199,~

Amiga-Hardware

35 Amiga Drive
NEC 1037 Superslimeline, Abschalter,

309,-

Busdurchfiihrung, Amiga-farbenes Metallgehduse

5,25 Amiga Drive 369,-
40/80 Track, Abschalter, Busdurchfiihrung,
Amiga-farbenes Metallgehduse
35 A2000 Drive 227,-
NEC 1036/37 inkl. Einbausatz
35 NEC 1036A 207,-
35 NEC 1037 207,-
5,25 TEAC FD 55 FR 269,-
5,25 NEC 1157, 16 MB 279,-
Kick-Umschaltplatine 149,-
fur A500 und A2000, bestiickt mit Anti-Virus
oder 1.3 Kickstart (Booten von Platte),
umschaltbar auf orig. Kick
512-K-Karte A500 89,-
komplett mit Uhr und Akku,
ohne RAM (Platze gesockelt)

Zubehor
Druckerkabel A2000, 500 19,-
Monitorkabel, alle Amiga 21,-
Fernsehkabel (Skart) 21
Abdeckhaube A500 21,-
Mouse Pad (Mausunterlage) 19,-
Kabel Amiga/C 64-Floppy 15,-
Bootselector, alle Amiga 19,-

Bestellen Sie einfach per

Telefon 0231/818210

und 818219

ompuler Apelank 28, 4600 Dortmund
lhr Partner im EDV-Bereich




VON GARRY GLENDOWN

STARBOARD Il

Star oder einer von vielen?

Es gibt inzwischen eine ganze Reihe von Her-
stellern, die RAM-Erweiterungen fiir die Ami-
ga-Serie herstellen. Eine bisher wenig bekann-
te Karte war die Starboard Il von Microbotics,
die durch ihre Vielseitigkeit Uberzeugt. Kick-
start fragt deshalb: Ist Starboard Il ihren Preis

wert?

ic RAM-Erweiterung selbst

ist in verschiedenen Aus-

baustufen erhiltlich, von
Null-MByte (die Selbstbestiick-Ver-
sion), iiber 1 MByte, bis hin zur 2
MByte-Version. Man kann also nach
und nach aufstocken, gerade so, wie
der Geldbeutel es erlaubt.
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Weiterhin hat man noch die Moglich-
keit ein Zusatzmodul aufzubauen, das
die Leistung der Erweiterung noch ver-
grofert. Erhiltlich sind zur Zeit das
Multifunction-Module sowie das Star-
Drive-Modul. Im Test hatten wir das
Starboard mit 1 MByte und die Multi-
function-Module fiir Amiga 1000.

Der Aufbau

Das Starboard II im Metallgehduse ist
farblich genau auf den Amiga abge-
stimmt, ist etwa 4cm breit, und so hoch
wie der Amiga.

Der Bus ist durchgeschleift und ver-
sperrt somit keinen anderen Erweite-
rungen den Kontakt zum Rechner.
Einen Schalter zum Abschalten sucht
man iibrigens vergeblich, abschalten
1aBt es sich nur mittels Software, die
leider nicht beiliegt. Ein solches Pro-
gramm befindet sich in unserer PD-
Sammlung (KICKSTART-PD 71).
Die Innereien des Starboards sind or-
dentlich aufgebaut. Wihrend man bei
anderen Erweiterungen desofteren ein
Kabelwirrwarr vorfindet, weil die zwei
Seiten der Platine nicht mehr zum
Rooten ausreichten, findet man hier
gerade 2 oder 3 Briicken.

Die Aufriistung auf mehr als IMByte
erfolgt durch eine weitere Platine, die
wiederum 32 zusidtzliche RAMs auf-
nimmt. Da man hierzu lediglich zwei
Schrauben entfernen und die neue Pla-
tine aufstecken muf, kann auch jeder
Elektronik-Laie  diese ‘Operation’
durchfiihren.

Der Bus ist, wie es sich fiir eine gute
Erweiterung gehort, durchgeschleift
und Tests ergaben, dal} das Starboard
im Gegensatz zu machen anderen Er-
weiterungen fiir andere Gerite prak-
tisch ‘durchsichtig’ ist.

Der Geschwindigkeitstest ergab, daf3
das Starboard ohne Waitcyclen lauft,
also mit ‘Maximalgeschwindigkeit’, es
bremst somit den Amiga in keiner
Weise.



AUF DER
TESTSTRECKE...

Nach dem AnschlieBen an den Bus
waren wir doch recht gespannt, wie
sich das Starboard verhalten wiirde.
Doch vorweg gesagt: Es gab weder
positive noch negative Uberraschun-
gen, das Starboard verhilt sich wie sich
eine gute RAM-Erweiterung zu verhal-
ten hat.

Von DPaint II, das nun (endlich) auch
640x256 bei 4 Bitplanes, sowie einem
2. Schirm ohne Murren {iber sich erge-
hen 14Bt, iiber ProfessionalPageSetter
bis hin zu diversen Spielen, lduft alles
was ‘gut’ programmiert ist, d.h. alles
was darauf achtet, dal Grafik wirklich
im Chip-RAM liegt.

Auch diverse reset-feste RAM-Erwei-
terungen (ASDG, Card [WB1.3]) hat-
ten keine Schwierigkeiten mit dem
Starboard; sie blieben auch weiterhin
reset-fest, wodurch man von einer in
die Card: kopierten Diskette booten
konnte. Da stellt sich natiirlich die Fra-
ge, welche schlechten Seiten iiberhaupt
vorhanden sind? Nun, in unserem Test
fanden wir eigentlich iiberhaupt nichts,
das laufen sollte und nicht gelaufen
waére.

DAS MULTIFUNK-
TIONS-MODUL

Diese Karte trigt das Wort “Multi” mit
vollem Recht. Neben einer batteriege-
pufferten Uhr, hat man mit dieser Karte
die Moglichkeit, das Fast-RAM einem
Parity-Check zu unterziehen, womit
der Benutzer bei einer Speicherverfil-
schung auf einen moglichen Fehler in
den Daten hingewiesen wird. Dazu
kommt die Mdglichkeit, die gesamte
Erweiterung zu einer resetfesten
RAM-Disk zu machen, die im Falle
eines Absturzes hardwaremif3ig gegen
falsche Daten am Bus geschiitzt ist.
Das Non plus ultra der Karte ist jedoch
etwas ganz anderes - der Steckplatz fiir
den Mathe-Coprezessor 68881. Da die-
ser einfach mittels einer neuen Mathe-
Library angesprochen wird, braucht
man diese nur auf die betreffende Dis-
kette zu kopieren. Da zu erwarten ist,
daf} der ‘881 demnichst im Preis ein
wenig fillt, ergeben sich hier ganz
neue Dimensionen...

Bezugsquelle: Soltau Electronic KG | Esplanade 39 / 2000 Hamburg 36 /

Tel. 040/340445

DAS SCSI-
INTERFACE

Eine weitere Erweiterung fiir den frei-
en Steckplatz ist ein ziemlich billiges
Scsi-Interface fiir Macintosh-kompati-
ble Festplatten. Es enthilt ebenfalls
eine Uhr, wofiir auf Diskette diverse
Programme zur Steuerung mitgeliefert
werden.

g'II'EARBOARD -
ERWEITERUNG

Starboard ist im Augenblick wohl das
Allerbeste, was man seinem Amiga
antun kann (aufler einer 70Meg Hard-
disk...). durch seine offene Struktur
sowie der guten Qualitit ist es eine
Erweiterung, die allen Anspriichen ge-
recht wird und jedem Amiga-Besitzer
die Freudentrinen in die Augen treiben
kann. Damit es nicht nur den 1000er
Besitzern zugute kommt, gibt es auch
ein Starboard fiir den 500er, bei dem
ein neues Gehiduse verwendet und der
Bus nach oben durchgeschleift wurde.
Fiir die 2000er Besitzer gibt es eine
kleine Zusatzsteckkarte fiir den ‘Zorro-
Bus’, an die die Starboard-Platine
(ohne Gehiduse) gesteckt wird. Somit
konnten alle Amigas zu ‘threm’ Star-
board kommen.

ENDE|
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@ Kickstartumschaltplatine fiir A 500/2000
@® orginales und ein weiteres Betriebssystem

® einbaufertig ohne Eproms

MTR 512

DM 58,—

Wir liefern die gesamte Amiga Hard + Softwarepalette.

Fordern Sie unseren Amiga-Katalog an.

Handleranfragen erwinscht!
ACHTUNG — NEUE ANSCHRIFT!

TROPS + HIERL

Computertechnik GmbH
wanstraﬂe 3 - 5040 Brihl - Telefon (02232) 45018

@® statische 512 KB Ramerweiterung fur A 1000

@ in 64 KB Schritten aufristbar

@® durchgefiihrter Bus

@® kompl. aufgebaut ohne Rambausteine (16 Stiick) DM 139,—

Computer
Technik

/
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VON RALF GORLACH

DER DRUCK -
OLMEITCHER

Druckertreiber-Generator V2.2

Vielleicht ist es Ihnen auch schon mal passiert,
daf3 der Ausdruck lhres Schriftstiickes, das Sie
mit viel Miihe mit Ihrer Textverarbeitung er-
stellt haben, nicht so aussieht, wie es eigent-
lich hditte sein miissen. Schuld daran sind we-
der Sie noch der Drucker, sofern dieser die
gewdhlten Schriftarten beherrscht, sondern
der Druckertreiber, der bei PREFERENCES

eingestellt werden kann.

in Druckertreiber ist ein
Programm, welches die ein-
heitlichen Befehle des Ami-

ga an den Drucker in eine dem Drucker
geldufige “Sprache” (Kontrollsequen-
zen) iibersetzt. Da nun fast jeder Dru-
cker-Hersteller seinem Produkt eine ei-
gene Sprache mit auf dem Weg gibt,
gibt es natiirlich auch eine Menge an
Druckertreibern. Trotzdem kommt es
vor, daBl nicht der richtige Treiber fiir
Ihren Drucker vorhanden ist.

Erste Hilfe

Doch man kann sich helfen. Schreiben
Sie sich Thren eigenen Druckertreiber.
Das Utility “PrtDrvGen” nimmt [hnen
dabei die Hauptarbeit ab. Das ganze
Programmpaket besteht aus mehreren
Files, wobei PrtDrvGen und PrtDrv-
Gen?2 die wichtigsten sind. Die anderen
Files werden entweder nachgeladen
oder dienen als kurze Ein- und Anlei-
tung. Bei PrtDrvGen handelt es sich
um einen speziellen, aber komforta-
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blen Editor. Dort werden die Kontroll-
sequenzen und andere Mitteilungen fiir
den Treiber eingegeben. Der Editor
erzeugt anschliefend ein sogenanntes
Datenfile, in dem alle Eingaben der
Reihe nach aufgefiihrt sind. Aus die-
sem Datenfile generiert dann der Com-
piler PrtDrvGen2 den fertigen Druk-
kertreiber.

Doch nun an die Arbeit. Das Utility-
liegt im Unterverzeichnis PrtDrvGen
und kann nur vom CLI aus gestartet
werden. Rufen Sie zuniéchst den Editor
mit “PrtDrvGen” auf. Beim ersten
Aufruf wird erst noch ein File Namens
“PDG.idx” kreiert. Sollten Sie wih-
rend dieses Vorgangs den AMIGA zu-
riicksetzen, so miissen Sie beim nich-
sten Mal erst dieses File von der Dis-
kette 16schen. Andernfalls funktioniert
der Editor nicht richtig. Wenn alles
korrekt abgelaufen ist, miissen Sie sich
entscheiden, ob Sie ein vorhandenes
Datenfile benutzen bzw. verindern
wollen, oder ob Sie einen existierenden
Druckertreiber  bearbeiten  wollen.

Wiihlen Sie ersteres, so konnen Sie bei
Erstbenutzung auf das File
“Sample.dat™ zuriickgreifen, welches
die richtigen Parameter fiir NEC-Dru-
cker enthilt. Normalerweise miissen
Sie dem Programm auch den Namen
des Datenfiles bzw. des Treibers verra-
ten. Dies tun Sie, indem Sie oben ne-
ben “Driver name” das Feld anklicken
und den vollstindigen Name des Files
mit allen Unterdirectories angeben. Bei
Datenfiles miissen Sie jedoch das Kiir-
zel “.dat” am Ende des Namens weg-
lassen. Nun klicken Sie entweder das
“A” fiir das Bearbeiten von Datenfiles
oder das “B” fiir das Andern von Dru-
ckertreibern mit der Maus an.

Die Parameter

Wenn Sie Thren eigenen Druckertrei-
ber schreiben wollen, dann nehmen Sie
am besten den, mit dem Sie die besten
Erfahrungen gemacht haben, denn dort
miissen Sie am wenigsten #ndern.
Wenn wir nun einen fertigen Treiber
oder ein Datenfile geladen haben, én-
dert sich das Erscheinungsbild des Edi-
tors. So erscheinen zunichst die zwei
Felder “Previous” und “Next” mit ei-
ner Eins dazwischen. Die Eins zeigt an,
daf es sich hier um den ersten Parame-
ter des Treibers handelt. Durch Anklik-
ken von “Previous” und “Next” kann
man den vorherigen und den nichsten
Parameter anwihlen. Will man mehre-
re Parameter iiberspringen, so klickt
man die Zahl an und dndert sie auf die
Nummer des gewiinschten Parameter.
Unter dieser Zeile befindet sich jeweils
eine kurze Definition iiber die Funk-
tion dieses Parameters. So steht in Pa-
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rameter 48: “SGRO A[[Om normal
character set”. “SGRO” ist ein Syno-
nym des Befehls, den der Amiga an
den Druckertreiber sendet. Dieser Be-
fehl lautet ESC [Om. Daraus 146t sich
schlieBen, da3 ~[ gleich ESC gleich
CHR$(27) ist.

In die ndchste Zeile werden die Para-
meter bzw. Kontrollsequenzen einge-
tragen. Dies geschieht wieder durch
Anklicken. Ziehen Sie hierbei Ihr
Druckerhandbuch zu Rate. Auch hier
muf fiir ein ESC ein /[ geschrieben
werden. Um eine Anderung auch zu
iibernehmen, miissen Sie die Eingabe,
wie bei allen anderen auch, mit RE-
TURN abschlieBen. Alle Zahlenwerte
sind im etwas ungebrduchlichem okta-
len Zahlensystem einzugeben. Jedoch
steht hierfiir rechts oben ein Konverter
zur Verfiigung, der Thnen diese etwas
lastige Arbeit abnimmt. Auf dem iibri-
gen Platz des Bildschirms werden Er-
kldarungen zum jeweiligen Parameter in
englischer Sprache gemacht. Diese

konnen aber auch von denjenigen ver-
standen werden, die mit dieser Sprache
nicht so befreundet sind. Man kann
z.B. auch einen Treiber kreieren, der
keine Grafik unterstiitzt, was sich in
der Linge des Treibers niederschlagt.
Dies hingt alles von den Parametern
ab, fiir die Sie sich entscheiden. Den

Editor konnen Sie iiber das Auswahl-
menii verlassen. Dabei konnen Sie sich
gleich einen fertigen Treiber erstellen
lassen oder die Daten in einem Daten-

file zwischenspeichern, um sie spiter
zu vervollstindigen. Es ist allerdings
ratsam, den Druckertreibernamen vor
dem Abspeichern zu dndern, um nicht
den urspriinglichen Treiber zu 16schen.

Funktionstest

Alles in allem ist dieses Programmpa-
ket sehr hilfreich und bequem zu be-
dienen, allerdings kommt man nicht
umhin, sich ein kurzes Testprogramm
in Basic zu schreiben, um den neuen
Druckertreiber zu testen. Als Beispiel
soll folgendes Programm dienen. Sie
sollten es aber mit moglichst vielen
Druckerbefehlen ausprobieren. Die
Druckerbefehle entnehmen Sie bitte
der obengenannten Spalte.

Den hier beschriebenen Druckertreiber
finden Sie auf der KICKSTART PD-
Diskette 71.

[END
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AZTEC-C FUR AMIGA
VERSION 3.6

Wusdten 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 ?

Wufiten Sie, daf3 C eine der wichtigsten
und modernsten Programmiersprachen
ist ?

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

Wufiten Sie, dag jetzt
Aztec-C in der Version 3.6
verfliigbar ist ?

Mochten Sie mehr dartiber wissen?
Dann schicken Sie uns einen ausreichend
frankierten Riickumschlag und Sie erhalten
ausfuhrliche Information.

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

PROFESSIONAL SYSTEM FUR DM 398.-
[0 AZTEC-C68K/AM-D

DEVELOPER SYSTEM FUR DM 598.-
[0 AZTEC-SDB SOURCE

LEVEL DEBUGGER FUR DM 149.-

Versandkosten: Inland DM 7,50 Ausland DM 10,- STRABE:
Auslandbestellungen nur gegen Vorauskasse
Nachnahmegebiihr DM 3,70

NAME:

VORNAME:

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

ORT:

l:] Vorauskasse

[J Nachnahme UNTERSCHRIFT:

AZTEC-C IST EIN EINGETRAGENES WARENZEICHEN VON MANX SOFTWARE SYSTEMS



VON CHRISTIAN KELLER

SICHER IST
SICHER

Zwei Backup-Programme im Vergleich

Der Alptraum eines jeden Festplattenbesitzers
ist ein Fehler der Festplatte, ohne eine Sicher-
heitskopie dieser zu besitzen. Den Qualen und
Miihen eines Backups von Hand wollen zwei
Backup-Programme ein Ende setzen. Ein Ver-
gleich dieser beiden Programme steht in die-

sem Bericht an.

n letzter Zeit ist die Zahl der

[ Betreiber von Festplatten am

AMIGA stark angestiegen. Sin-

kende Hardwarepreise und steigende
Verbreitungszahlen des Bridgeboard
mit der dadurch gegebenen preisgiin-
stigen Aufriistungsmoglichkeit haben
dazu beigetragen. Hat man die Platte
angeschlossen und sie arbeitet tadellos,
denkt man erst einmal nicht an das
Auftreten eines  Festplattenfehlers.
Nach und nach sammelt sich so man-
ches auf der Festplatte an, was man
selbst erarbeitet hat und nur auf der
eigenen Festplatte findet. Texte, selbst-
geschriebene Programme und derglei-
chen werden meist nur auf der Fest-
platte abgespeichert, an das Sichern
auf Disketten denkt wohl kaum je-
mand. So sammeln sich leicht im Laufe
der Zeit die Friichte mehrerer hundert
Stunden Arbeit auf der Platte an. Falls
es nun zu einem Festplattenfehler
kommt, sind diese Daten womoglich
alle unwiderruflich verloren. Solch ein
Verlust kann schnell zur Katastrophe
auswachsen, wenn sich wichtige Ge-

schiftsunterlagen auf der Platte befun-
den haben.

Es steht wohl aufler Frage, da3 man
sich vor solchem Unbheil schiitzen soll-
te. Als Losung wiirde sich erst einmal
die Sicherung der Dateien auf ganz
normale Disketten mit Hilfe des Copy-
Befehls anbieten. Bei Datenbestinden
von bis zu 20 MByte kann das jedoch
eine abendfiillende Titigkeit werden.
Aullerdem ist es d@uflerst schwierig, die
Subdirectory-Strukturen zu erhalten.
Wesentlich schnelleres Arbeiten ver-
sprechen nun die beiden Backup-Pro-
gramme LV BackUp von MKSoft und
QUARTERBACK von Central Coast
Software.

LV BACKUP

Erster Kandidat ist das nicht kopierge-
schiitzte LV Backup. Ausgeliefert wird
es in einer CD-Hiille inclusive eines
kleinen zehnseitigen Handbuchs. Ne-
ben Installationshinweisen und der
Bedienungsanleitung enthdlt dieses
Heft noch einige Tips zu logischen

Volumes und zur allgemeinen Datensi-
cherheit auf Disketten.

Das Programm kann sowohl vom CLI
als auch von der Workbench gestartet
werden. Nach dem Starten des Pro-
gramms erscheint zuerst ein Fenster,
das Raubkopierer auf ihre Unrechtstat
hinweist. Nach dem Wegklicken dieser
Meldung erscheint das eigentliche PC-
Backup-Fenster. Die Auswahlmog-
lichkeiten sind nicht sehr umfangreich
ausgefallen. Neben dem zu sichernden
Device ist es nur noch moglich, die
Verwendung des ARCHIVE-Bits an-
zuzeigen und auszuwihlen, ob man
‘backupen’ oder ‘restoren’ will. Als
Device ist jedes logische Device zulis-
sig. So kann man jeden beliebigen Be-
reich von Disketten, RAM-Disks und
natiirlich Festplatten sichern. Vorein-
gestellt ist das Device “DHO:”. Ein Tip
am Rande: Wenn Sie Threr Janus-Fest-
platte den Namen “DHO:” geben (mit
dem Meniipunkt “Rename” aus dem
Workbench-Menii), brauchen Sie die
Voreinstellung des Device nicht zu
dndern. Auferdem arbeiten dann auch
viele Programme mit der PC-Festplatte
zusammen, die von Natur aus nur auf
AMIGA-eigene Platten zugeschnitten
sind (wie zum Beispiel CLImate, Ae-
gis Audio Master oder Deluxe Music).
Wihlt man “Backup” an, so katalogi-
siert LVB erst einmal alle Files des
Device. Dies kann bei grofieren Geri-
ten schon im Minutenbereich dauern.
Daraufhin erscheint ein Fenster, in
dem alle Files der Diskette angezeigt
werden. Hier tritt schon ein Manko von
LVB ans Tageslicht: Es konnen immer
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LV BackU

x;ht" 1967 by Michael

Backlip - 1004 of 1084 files 8256“2 by tes
1

nur acht Dateinamen angezeigt wer-
den. Dabei wird jede Datei mit dem
kompletten Pfadnamen angezeigt. Eine
Selektion kompletter Verzeichnisse ist
nicht moglich. Es besteht nur die Mog-
lichkeit, alle Files zu selektieren oder
zu deselektieren. Will man aber ein
Unterverzeichnis vom Backup aus-
schlieBen, so mufl man jedes(!) File
extra anklicken. Bei einem Compiler
mit acht Subdirectorys und bis zu 100
Files je Unterverzeichnis ist dies ein
netter Zeitvertreib. In der Fenster-
Ziehleiste werden dabei stindig die
zum Backup benétigten Disketten, die
Anzahl der selektierten Dateien und
deren GesamtgroBe angezeigt. Nach
dem Starten des Backups fordert LVB
den Bediener auf, die Disketten in
Laufwerk DFO: einzulegen. Ein even-
tuell vorhandenes zweites Laufwerk
wird nicht unterstiitzt. Die Disketten
miissen nicht formatiert sein. Wahrend
des Backups wird man stindig iiber die
verbleibende Diskettenkapazitdt und
die Anzahl und GroBe der noch zu si-
chernden Dateien informiert. Auf den
Diskettenwechsel wird der Benutzer
durch einen Requester und einen Pieps
hingewiesen. Man sollte aber darauf
achten, daB man auch eine Diskette ins
Laufwerk schiebt, bevor man das
Kommando zum Weiterarbeiten gibt,
denn andernfalls rattert das Disketten-
laufwerk mit einem ohrenbetdubenden
Larm los, daf einem Angst und Bange
um seine Hardware wird. Dieser Vor-
gang 146t sich auch nicht abbrechen.

Die Backup-Disketten konnen nicht
von AMIGA-DOS gelesen werden.
LVB schreibt aber in die Diskettenken-
nung die Folgenummer (B0O1 fiir die
erste, B002 fiir die zweite Diskette
usw.) der Diskette. So ist es moglich,
die Disketten vom AMIGA-DOS aus
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So zeigt sich LV
Backup dem Be-
nutzer.

pl

18 disks

zu identifizieren. Bei 20 Backup-Dis-
ketten (soviele sind fiir eine fast volle
20 MByte-Platte schon notig) ist es
schon von Vorteil, diese von der Work-
bench aus sortieren zu konnen, wenn
sie einmal durcheinander geraten sind.
Beim Restoren verhilt sich LV Backup
genau wie beim Backupen. Die Fenster
und Meniis sind identisch. Weder beim
Backup noch beim Restore traten mit
LVB Probleme auf. Auch Dateien, die
groBer als die Disketten-Kapazitit
sind, werden fehlerfrei gehandhabt.

Quarterback

Zweiter Streiter um die Gunst des Kéu-
fers ist Quarterback von Central Coast
Software aus Californien. Zum Liefer-
umfang gehoren hier ein Handbuch
und eine einseitige(!) Diskette. Uber
die Qualitdt von einseitigen Disketten
kann man sich streiten, der Preis von
QB ist aber nicht so knapp angesetzt,
daf3 die Verwendung einer doppelseiti-
gen Diskette die Firma in die roten
Zahlen brichte.

Der File-Selector

Quarterback ist ebenfalls nicht kopier-
geschiitzt, kann also leicht auf die Fest-
platte kopiert werden. Im Handbuch
wird ausdriicklich darauf hingewiesen,
eine Kopie von QB auf Diskette zu
besitzen, da man im Ernstfall ja nicht
mehr auf die Datei auf der Festplatte
zugreifen kann. Auch im weiteren Ver-
lauf des Handbuchs merkt man, daB
der Autor der Bedienungsanleitung
sich iiber die reine Benutzung des Pro-
gramms hinaus einige Gedanken ge-
macht hat. So werden verschiedene
Vorgehensweisen zur Archivierung
dargestellt und auf eventuelle Schwie-
rigkeiten (von anderen Programmen
allozierte Dateien beim Restoren usw.)
eingegangen.

Wie LVB kann auch QB von der
Workbench oder vom CLI aus gestartet
werden. Nach der Abfrage, ob ein
Backup erwiinscht oder ein Restore an-
gesagt ist, mufl man das Device ange-
ben, das verwendet werden soll. Es
konnen auch bei Quarterback alle Ar-
ten von Devices benutzt werden.

Bei der Selektierung der Dateien er-
weist sich QB als duBerst komfortabel.
In einem gegeniiber LVB wesentlich
grofieren File-Selector werden die Da-
teien in ihrer Directory-Struktur ange-
zeigt. So ist es mit einem Mausklick
moglich, ganze Verzeichnisse zu se-
lektieren oder zu deselektieren. AuBer-
dem bietet QB noch die Moglichkeit,
Dateien nach verschiedenen Kriterien
ein- oder auszuschlieBen. Neben der
Selektierung iiber das Archiv-Bit ist es
auch moglich, iiber das Erstellungsda-
tum der Dateien eine Auswahl zu tref-
fen. Ebenfalls besteht die Option, den
Dateinamen (inclusive der Verwen-
dung von Wildcards) als Selektionskri-
terium heranzuziehen. Auch bei QB

von Quarterback.

§ Exclude files which haven't changed

[Proceed]

since DRSS
Date farmat: 31-DEC-87

[[Cancel ]|




Quarterback bietet

SELECT BACKUP OPTIONS

Set archive flag on backed-wp files:
Backup full subdirectory structure:
Overurite AnigaD0S format on floppies:

Send archive report to!
Beep for diskette change:

ése floppy drives:
Read diskette after wite:

PROCEED

werden die benotigten Disketten, die
Anzahl der selektierten Dateien und
deren Gesamtgrofie angezeigt.

Hat man diesen Punkt abgeschlossen,
gelangt man in das nédchste Menii. Hier
hat man nun diverse Optionen zur Aus-
wahl, wie Quarterback beim Sichern
zu verfahren hat. Dabei zeigen sich
drei gravierende Vorteile von QB. Der
erste und wichtigste Punkt ist die Mog-
lichkeit, die Uberpriifung der geschrie-
benen Backups anzuordnen. Dies trigt
ganz erheblich zur Sicherheit eines
Backups bei. Des weiteren ist es mog-
lich, neben DFO0: auch DF1: und DF2:
zur Sicherung heranzuziehen. Im tégli-
chen Gebrauch zeigt sich dies als sehr
komfortabel. Dritter Pluspunkt ist die
Option, beim Einlegen einer AMIGA-
DOS-formatierten Diskette die Abfra-
ge zu ermoglichen, ob diese Diskette
auch wirklich beschrieben werden soll.
Ein versehentliches Uberschreiben
wichtiger Dateien ist so fast ausge-
schlossen.

Daneben stehen noch einige Punkte zur
Auswahl, wie das Setzen des Archiv-
Flags, die Sicherung der kompletten
Verzeichnisstruktur oder die Erstel-
lung eines Sicherungs-Kontrollblattes.
Alle Einstellungen konnen in einer
Datei gespeichert werden, damit sie
beim néchsten Backup erhalten blei-
ben. Ubrigens kann von Quarterback
aus jederzeit ein CLI er6ffnet werden,
was unter Umstdnden sehr niitzlich
sein kann.

Beim eigentlichen Backup wird die
Anzahl der bereits gesicherten Dateien
angegeben und die Folgenummer der
Diskette angezeigt. In Fenstern wird
der Status der selektierten Floppysta-
tionen angezeigt. Hat man zwei Dis-
kettenlaufwerke ausgewihlt, wird au-
tomatisch zwischen beiden umgeschal-

reichhaltige Optio-
nen beim Backup.

tet. Dadurch wird das Backup be-
schleunigt, da die Zeit des Disketten-
wechsels nicht mehr zu Buche schlagt.
Die Disketten werden mit einem eige-
nen Format beschrieben, wodurch eine
hohere Kapazitit der Disketten erreicht
wird. Da QB nur die Kennung
“NDOS” auf die Disketten schreibt, ist
es vom DOS aus nicht moglich, die
Disketten genauer zur identifizieren.
Fiir Leute, die nichts von Labels hal-
ten, ist dies sicherlich ein Manko.

Das Sichern iibergrofler Dateien berei-
tete auch hier keine Probleme.

Das Zuriickschreiben funktioniert bei
QB in dhnlicher Weise wie das Si-
chern. Die Selektionsmoglichkeiten
sind die gleichen. Daneben kann man
noch auswéihlen, ob nur bestehende
Dateien zuriickgeschrieben werden
sollen und ob bestehende Files iiber-
schrieben werden. Beim Restore wird
nur das interne Laufwerk benutzt, was
aber bei der (hoffentlich) seltenen Not-
wendigkeit eines Restore kein grofer
Nachteil ist.

Quarterback arbei-

Auf die Platze,...

Ein wesentlicher Punkt bei der Anwen-
derfreundlichkeit eines Backup-Pro-
gramms ist die Geschwindigkeit. Nur
ein schnelles Backup wird man regel-
maBig betreiben. Zum Test wurde eine
zu etwa 9 Mbyte gefiillte Janus-Platte
gesichert. Bei Quarterback wie bei LV
Backup wurden etwa 20 Minuten be-
notigt. Zu beachten ist dabei, daBl
Quarterback mit Verify sicherte. Diese
Auswahl wurde getroffen, da diese
Option unbedingt eingeschaltet wer-
den sollte, um eine gro3tmogliche Da-
tensicherheit des Backups zu gewihr-
leisten. Ohne Verify liegt die bendtigte
Zeit etwa 30 % niedriger. Bei der beno-
tigten Zeit kommt es unter anderem
darauf an, ob hauptsichlich groBe oder
sehr kleine Dateien auf der Platte sind.
Je nach Gegebenheit kann das bis zu
100% Differenz zwischen den Zeiten
fiihren. Beide Programme benotigten 9
Disketten, wobei Quarterback auf der
letzten Diskette noch etwas mehr Frei-
raum hatte. Sowohl LV Backup als
auch Quarterback konnen aber wesent-
lich mehr Daten aufnehmen, als dies
eine DOS-Diskette konnte. Beide spei-
chern die Dateien nicht sektororien-
tiert, was sich bei vielen kleinen Datei-
en sehr platzsparend bemerkbar macht.
Der Freiraum im Sektor hinter dem
Dateiende entfillt damit und wird fiir
die nidchste Datei genutzt. Im Extrem-
fall (40 Dateien a 2 Byte) ist das Ver-
hiltnis 1 Sektor zu 85 Sektoren.

Fazit

Beide Programme erledigen ihre Ar-
beit korrekt und zuverldssig. Im direk-
ten Vergleich zeigte sich QuarterBack
als das eindeutig zu bevorzugende Pro-

tet auch mit 2
Laufwerken.

Back ing uwp DHE

DF1 statas
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gramm. Als wichtigsten Punkt muf3
man hier wohl die geschwindigkeits-
miBige Uberlegenheit von Quarter-
Back auffiihren. Das tiberaus schnelle
Sichern inclusive Verify ldt den Be-
nutzer erst regelmiBig ein Backup
machen. Die fehlende Schreib-Uber-
priifung bei LV BackUp ist meines
Erachtens ein zu grofles Sicherheitsri-
siko. Doch nicht nur bei der Geschwin-
digkeit hat Quarterback die Nase vorn.
Bedienungskomfort und Moglichkei-
ten des Programms liegen weit iiber
dem von LV BackUp gebotenen Stan-
dard. Als Vorteil von LV Backup ist zu
werten, daB die Disketten auf der
Workbench als Backup-Disketten zu
erkennen und in ihrer Reihenfolge sor-
tierbar sind. Im dreimonatigen Ge-
brauch hat sich bei mir jedoch ein ein-
deutiger Favorit herauskristallisiert.
Und dieser hei3t Quarterback.

‘Das Amiga-Drive\

Mit dem NEC-Lauf-
werk FD 1037 A

Das 3% “Kompaktgerat mit dem
NEC-Diskettenlaufwerk FD 1037 A.

Mit Disk-Change-Erkennung und Ein-/
Aus-Schalter. Abgeschirmtes 70 cm
langes AnschluBkabel. Durch Linear-
Steppermotor kaum noch hérbar.
Lackierung im Original-Amiga-Farbton.
MaBe: 104 x 29 x 165 mm.

Flr Amiga 500/1000/2000, Sidecar und
PC-1.... Sofort ab Lager.

AGS 3701, Edelstahl lackiert DM 278,-
AGS 3702, ” geschliffen DM 275,-

Hurricane! DM 1998, —

@ Flir AMIGA 500, 1000, 2000
® Amiga lauft mit hohem
Systemtakt (16 0d.20 MHz)
® Superschnell:
bis 1000% schneller.
@ Schnellstes Turbo-Board
auf dem Weltmarkt!!!
® 32 Bit-Ram (100 ns)

nur DM 2498,—

Schweiz:
MICROTRON
Bahnhofstrae
CH-2542 Pieterlen
Tel 032 872429

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

Intelligent Memory

Elektronik-Zubehér OHG - Werwolf 54
5650 Solingen 1

= 0212/13084

Versandkostenpauschale bei Lieferung durch
Nachnahme DM 7,- oder Vorkasse DM 4,-

Ladenverkauf Mo.-Fr. 9.00-18.30 Uhr
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Aztec C Prof. V3.6 ............ DM 299,00
2 MB-Rambox A1000/A500 . . . . .. DM 899,00
MCC-Shell + Toolk + Assemb... DM 239,00
Digi-View Pal/Deutsch . ......... DM 309,00
Pawn / Barbarian / Guild .. ... je DM 49,95
Source Level Debugger ........ DM 119,00
AztecCDev. V36............. DM 399,00
Archon 2 / Seven Cities . ... .. je DM 29,00

PD-Disketten (Fish, Auge...) .. ab DM 3,00

Computerversand CWTG Joachim Tiede
BergstraBe 13 - 7109 Roigheim

Tel. BTX 06298/3098 von 17 — 19 Uhr
Schriftliche Handleranfragen erwiinscht!




ausgereifte Ingenieurlei-
stung ® 714 Tage Umtau-
schrecht @ 2 Jahre Garan-
tie ® fast alle IC'S gesok-
kelt @ nur professionelle
Leiterplatten @ Bauteile
namhatfter Hersteller ® mit
Bedienungsanleitung
@ Blockschalthild @ teil-
weise Schaltplan

-

\ 4 i)
500er Speichererweiterung

Fiir 512k zusétzliches RAM@alle RAM's
gesockelt @ selbstkonfigurierend @ abschaltbar @
@ Uhrenschaltung auf Platine mit Akku- bzw.
Batteriepufferung nachriistbar

Komplett mit 512k
Superpreis mit Uhr
Bauteilesatz fiir Uhr ohne Akku

Preis auf Anfrage
Preis auf Anfrage
24.-

’39.-

Leerplatine mit Stecker
*mit Schaltplan und Bestiickunsliste

)

et
Profilaubiverk 3,5"

Metallgehause @ 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.-

(3,5°/5,25") @ Laufwerkbus durchgeschleift
@ mit Gehause
SuperALCOMPreis 49.-

Wir suchen stindig Hardware-Ent-
wicklungen. Wir garantieren gute
Umsatzprovisionen und ehrliche
Abrechnung

3,5 Laubwerk

Fiir alle Amiga’s @ einstellbare Gerdtenummer@®
@ abschalthar @ Metallgehause @ superflach @
120l (2,54 cm) @ durchgeschleifter
Bus @ TEAC Laufwerk

1 Jahr Garantie

komplett anschluBSfertig

laubiverk 5,25"

40/80  Track @ Laufwerksbus durchgeschleift @
@ abschalthar @ einstellbare Adressen @ M S- 00S-
kompatibel @ 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
@ bei 5,25 40/80 Tracks umschalthar @ Metall-
gehause

1 Jahr Garantie

SuperALCOMPreis

Bd‘i‘la‘lﬁv er k e 1 Jahr Garantie
TEACFD 135 FN 3,5” 1MB superslimline  218.-
TEACFD 55FR5,25" 40/80 Tracks IMB 2389.-
TEACFD 55FR5,25" 40/80 Tracks

279.-

598.-

1,6MB Diskchange 259.-
3,5” Gehéuse 25.-
5,25" Gehause 25.-
Gehéause fiir “Gemischtes Doppel” 45.-

LaubwerkanschlulBkabel

Zum AnschluB von Laufwerken an alle Amiga’s @
@ mit Ansteuerelektronik

Fiir 3,5 Laufwerk 39.-
Fiir 5,25" laufwerk 49.-

Steckplatzerweiteru.
F ooy atzerweiterung

Jeder Steckplatz abschalthar und einstellbare
Laufwerksnummer @ Steckplatzerweiterung direkt
am Amigagehéuse @ Dadurch keine Kabellingen-
probleme

49.-

AnschluBfertig zum SuperALCOMPreis

Frischer Wind
auf dem
/ Hardwaresektor

COMPUTERHARDWARE
( )

J

(

Soundsampler

Fiir Amiga 1000 und 500 mit Software @ Type bei
Bestellung bitte angeben @ 8-Bit Datenbreite @ Be-
trieb am Parallelport (Druckerport) @ Mit Vorver-
starker fiir Micro-AnschluB8 (Cinch-Buchsen) @ Mu-
sik- und Sprachdigitalisierung maglich @ Arbeitet
mit fast allen Digitizer-Programmen @ Formscho-
nes Gehiuse

79.-

SuperALCOMPreis

M/DI - Interface

4 Kanale einschlieBlich 1 Thru@Optische Date-
nanzeige @ Formschines Gehause

Wahnsinnspreis von nur 89.-
Bootselector 19.90
Kickstartumschaltung

Bauen Sie die anderen Kickstart-Versionen in lhren
Amiga 500 @ Finfacher Einbau ohne Liten @ fiir
Original-Kickstart-ROM und 2 zusétzliche Versio-
nen auf EPROM @ EPROM-Programmierservice auf
Anfrage

SuperALCOMPreis 59.-
Public-Domain-Disketten

Grose Ausw. /1l @ schnelle Auslieferung
Einizcistijck 6.-
Siatielpreise auf Anfrage

Nachnahmeversand NN-Spesen 7.50

Bes:. “ung 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-

5012 Bedbur lhpungen des Elekironitg
Tel. 02272/15 80 21%%%050)27554409 o

PLUM Entwurf + Druck - 5162 Diiren-Niederzier - Tel. 024 28/711



VON GERALD CARDA

DAS
KICKSTART
MODUL

fiur Amiga 500 und Amiga 2000

Sie ist endlich da! Die Kickstart und  Der BetricbssysemKem des Amiga
befindet sich bei den Modellen 500

Workbench 1.3. Fiir Amiga 1000 Besit-  und 2000 in cinem ROM. Dies hat im

taglichen Gebrauch einen entscheiden-

Zer lSlL dle SaChe kel”l grbﬁeres P}"O— den Vorteil, denn man braucht das Be-

blem, man legt ein-
fach die neue Kickstart in
das interne Laufwerk und
wartet geniifslich bis das
neue Betriebssystem gela-
den ist. Die Anwender,
deren Kickstart im ROM
abgelegt ist, konnten bis
jetzt nur lange Gesichter
ziehen. Wir wollen dem
hier Abhilfe schaffen. Le-
sen Sie selbst.




triebssystem nicht stindig zu laden.
Was aber wenn sich die Betriebssy-
stemroutinen éndern oder man selbst
einige kleine Verbesserungen vorneh-
men will? Hier hatte der Anwender mit
einem ROM-Kickstart bis jetzt wenig
Chancen.

Die hier gezeigte Losung basiert auf
der Tatsache, daB sich der Inhalt des
ROM auch auf vier EPROMs des Typs
27512 verteilen 1dBt. Diese EPROMs
haben eine Kapazitidt von jeweils 64

Das Betriebssystem-ROM der Amiga-
Rechner findet in einem 40-poligen
DIL (Dual In Line) Gehiuse Platz. Bild
1 zeigt die Pin-Belegung:

18 Adressleitungen Al bis A18
16 Datenleitungen DO bis D16
2 Masseleitungen

1 Versorgungsspannung

1 Chipselect

1 Outputenable

1 Pin unbelegt

Die 18 Adressleitungen iiberstreichen
einen Bereich von 262144 Bytes und
erlauben somit die Auswahl eines
Adressbereichs von 256 KByte. Dem
Prozessor stehen die Daten an den Da-
tenleitungen DO bis D15 zur Verfii-
gung.

Die beiden Signale Chipselect und
Outputenable dienen zur Ansteuerung
des ROM. Liegen beide Signale auf
Low, gibt der Chip die adressierten
Daten auf den Bus. Die Steuerung die-

KByte und erreichen so die GroBe des
ROM von 256 KBytes. Die hier ge-
: : . : NC 1 S ae) as
zeigte Platine geht noch einen Schritt AS | e
weiter und enthélt zusitzlich zu den A7 | AN
angesprochenen vier EPROMs, auch 2: : : ::g
noch das im Rechner vorhandene A4 1§ I At1a o7
ROM, so daf bei Bedarf zwischen der :z s : I A1S Ai1s 11 23: ':ﬁi
2 : L I AiS A2 8
stiitzen Variante umgeschaltet werden Al g :Ug b oA1? A7 8 L A1z
kann. (== oW JCRES] As | i} AS
Die Platine paBt mit ihren Abmessun- G% : X ; : g":g :i : N ™ : 2";‘1
gen sowohl in den Rechnertyp Amiga oo 1§ = . D7 Az o a ; . OF
500, als auch in einen Amiga 2000. os o = i D14 CEN o ) Ato
D1 4§ | D& R NI y CE
D9 1§ } D13 AO | } D7
D2 g | DS Do § } DS
D10 § j D12 D1 8 8 DS
D3 | | D4 o2 § | D4
as onzep o1 gzo 21p vcc GND § 14 18.) D3
. . Bild 1: Das Pinout des ROM und der Eproms
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/ 4 X
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: n - . B
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-y e | -
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Bild 2: Das Schaltbild der Umschaltplatine



Bild 5: Die eingebaute Umschaliplatine im A500 Bild 6: Auch im A2000 findet die Platine ihren Platz

ser Signale wird im Amiga von einem
PAL vorgenommen. Das PAL hat die
Aufgabe, den ROM-Baustein nur in ei-
nem bestimmten Adressbereich auf
den Bus zu schalten. Da das ROM nur
die Adressleitungen Al bis Al8 ver-
wendet, wiirden die Daten ohne das an-
gesprochene PAL, alle 256 KBytes im
Adress-Bereich des 68000 gespiegelt
sein.

Wenn nun das Betriebssystem in
EPROMs gebrannt wird, muf} eine ent-
sprechende Beschaltung der EPROMs
dafiir sorgen, daBl sich die vier
EPROMs wie das zu ersetzende ROM
verhalten. Hierzu muf} zuerst der 8 Bit
breite Datenbus der EPROMs auf 16
Bit erweitert werden. Fiir diesen
Zweck werden immer zwei EPROMs
mit jeweils 8 Bit parallel
geschaltet, womit man
die erforderliche Bus-
breite von 16 Bit erhiilt.
Um die Speicherzellen
in den EPROMs anspre-
chen zu konnen, werden
jetzt noch die Adresslei-
tungen Al bis A16 des
40 poligen ROM-Sok-
kels mit den entspechen-
den Adressleitungen der
EPROMs (A0 bis AlS5)
verbunden.

Zum Unterscheiden der
beiden EPROM-Binke,
dient die Adressleitung
A17 am ROM-Sockel.
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Diese Leitung wird auf ein 7400 ge-
legt, welches hier als einfacher Adress-
dekodierer geschaltet ist. Dessen Aus-
ginge schalten die EPROMS iiber de-
ren Outputenable-Eingédnge ein. Die
Chipenable-Leitungen der vier
EPROMs sind direkt mit der Chipse-
lekt-Leitung am ROM-Sockel verbun-
den.

In Bild 2 sehen Sie das eben bespro-
chene Schaltbild.

Und
Umschalten

Da die Platine auch das originale ROM
enthalten soll, ist eine Moglichkeit vor-
gesehen, zwischen der EPROM- und
der ROM-Variante umzuschalten. Dies
kann auf einfache Weise iiber die Chip-
select-Leitung vorgenommen werden.
Das vom ROM-Sockel kommende
Chipselect-Signal wird auf einen einfa-
chen einpoligen Umschalter gefiihrt,
der entsprechend seiner Stellung, das
Signal an das ROM bzw. die EPROMs
schaltet. Das jeweils andere Speicher-
medium wird iiber die Pullup-Wider-
stinde R1 bzw. R2 abgeschaltet. Da
beim Umschalten zwischen den zwei
Betriebssystem-Varianten  kurzzeitig
weder das ROM noch die EPROMs am
Bus liegen, wird dem Rechner jedoch
nichts anderes tibrigblei-
ben als abzustiirzen.
Theoretisch wiirde sich
dieses Problem mit einem
einfachen Flip-Fiop 16sen
lassen. Jedoch ist eine
solche Losung bei der
Betriebssytem-Architek-
tur des Amiga nicht prak-
tikabel - aus folgendem
Grund:

Beim Systemstart des
Amiga werden samtliche
Einsprungadressen  des
Betriebssystems in einen
bestimmten Rambereich
kopiert. Wenn man nun
mit dem Flip-Flop auf das
andere System umschal-

Bild 3: Die teilbestiickte Platine
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Bild 4: Der Bestiik-
kungsplan

- Platinenlayout Bestiickungsseite

| ten, wiirde dies plotzlich auf die Ein-
| sprungadressen des nun ausgeschalte-
ten Systems treffen, diesen blind ver-
trauen und gnadenlos ins Verderben
rennen. Ein netter Absturz wire die
Folge.
Der einzige Zeitpunkt, an dem die
Umschaltung erfolgen kann, ist die
Zeit nach einem Reset (Ctrl-Amiga-
Amiga), in der die Leuchtdiode am
Rechner erlischt.

Der Aufbau

(c) Merlin Computer GmbH

erstellt am 12.5.88 Gerald Carda

1: #include ‘“exec/types.h”

2: #include “exec/nodes.h”

3: #include “exec/lists.h”

4: #include “exec/memory.h”

5: #include “exec/interrupts.h”

6: #include “exec/ports.h”

7: #include “exec/libraries.h”

8: #include “exec/io.h”

9: #include “exec/tasks.h”

10: #include “exec/execbase.h”
11: #include “exec/devices.h”
12: #include “devices/trackdisk.h”
13: #include “stdio.h”

14: #include “functions.h”

15: #include “libraries/dos.h”
16:

Listing 1: Dieses Pro-
gramm erzeugt auf je-
der KICKSTART die
bendtigten Module
zum Prommen

Wenn Sie die Platine selbst anfertigen
wollen, konnen Sie die hier abgedruck-
ten Layoutvorschlidge verwenden. Die
Lo6t- und Bauteile-Seite ist durch einen
entsprechenden Buchstaben gekenn-
zeichnet. Bei richtiger Lage der Filme
miissen beide Schriftziige lesbar sein
und sich die Lotaugen der Oberseite,
mit denen der Unterseite decken. Nun
kann die Platine belichtet werden.
Nach dem Entwickeln und Atzen ist sie
fertig zum Bohren, was mit einem
0.8mm-Bohrer und etwas Geduld,
schnell erledigt ist. Bei den Durchkon-
taktierungen ist es jedoch besser, einen
0.6mm-Bohrer zu verwenden, da die
Lotaugen dort wesentlich kleiner sind.
Nach dem Durchkontaktiern kénnen
die Fassungen fiir EPROMs und das
ROM eingelotet werden. Vergessen
Sie nicht die Stiitzkondensatoren an
den EPROMs und die beiden Wider-
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stinde. Mit der Fassung fiir das 7400
und der AnschluBleiste fiir den ROM-
Sockel ist die Platine betriebsbereit.
Bild 3 zeigt Ihnen noch einmal die teil-
bestiickte Platine, Bild 4 zeigt den
kompletten Bestiickungsplan.

Inbhetrieb-
nahme

Die Platine sollte nun noch einmal
griindlich auf Kurzschliisse zwischen
einzelnen Leitungen gepriift werden.
Bei diesem Arbeitsgang ist auch
gleichzeitig auf fehlende Lotverbin-
dungen oder Durchkontaktierungen zu
achten. Hat die Platine diese Kontrol-
len bestanden, kann ein erster Test am
Objekt vorgenommen werden. Offen
Sie hierzu bitte Thren Rechner (Ach-
tung, die Garantie geht verloren) und
entfernen Sie eventuell vorhandene
Abschirmbleche. Als néchstes ist das
Kickstart-ROM in Threm Rechner zu
lokalisiern. Es befindet sich in unmit-
telbarer Nihe des Prozessor und ist das
einzige 40polige IC in diesem Bereich.
Entfernen Sie es vorsichtig aus seiner
Fassung.

Das ROM wird nun in den 40poligen
Sockel der Adapterplatine gesetzt, wel-
che wiederum in dem freigewordenen
Sockel des Rechners ihren Platz findet.
Da die Platine tiber andere Bauteile auf
dem Motherboard ragt, ist noch ein
40poliger Sockel als Abstandshalter
zwischen Platine und Rechner zu stek-
ken.

Achten Sie unbedingt auf die richtige
Polung der Platine und des ROM. Le-
gen Sie nun den Schalter in die Posi-
tion, die das am Sockel abgegriffene
Chipselect-Signal an das eingesetzte
ROM schaltet. Wenn Sie den Rechner
nun einschalten, muf} er sich in ge-
wohnter Weise verhalten. Bild 5 und 6
zeigen die Position der Platine im
Amiga 500 und 2000.

Die Praxis

Sicher ist es wenig sinnvoll die Platine
nur mit dem originalen ROM zu betrei-
ben. Es muf} also eine Moglichkeit ge-
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#define TD READ czm READ
#define BLOCKSJ:ZE TD _SECTOR
#define MAXSECTOR 512
#def:.ne KICKSIZE 03:402001.

SHORT error;

struct MsgPort *d:.akpox:t

_struct IOExtTD *diskreq;

. char *diskdata. '

5:  SHORT testval;

 char *kickdata;

: LONG openerro .

. atruc:t DosBas *Dossasa, ,
: extern st:ruct MsgPort *Crea!:

extern struat IORequest *Cr

ULONG di skchangec un

. Rgéﬂcyiééctcyi, ~sec, hd)

MotorOff () -

L 91 t,:i:i;esk Punktion s

94 _diskreq->
95 diskreq->i
96:  DoIO(diskreq).

: ::eturn(a)’, .




le benotigten Systemresaurcén werden *
t bzw. reserviert

funden werden, eine beliebige Kick-
start-Diskette in eine EPROM-nutzba-
re Form zu bringen. Listing 1 zeigt ein
in Aztec-C geschriebenes Programm,
das eine beliebige Kickstart-Diskette
in Laufwerk df0: in den Speicher lddt
und daraus vier EPROM-Dateien er-
zeugt. Die Dateien haben die Namen
KICK1.EVEN, KICK1.0DD,
KICK2.EVEN und KICK2.0DD und
entsprechen den im Bestiickungsplan
angegebenen EPROM-Positionen.

Die Dateien konnen nun mit einem
EPROM-Programmiergerit, z.B. dem
JuniorPrommer (siche KICKSTART
5/88), in die EPROMs gebrannt wer-
den. Das vorgestellte Listing verarbei-
tet alle Kickstart-Versionen, die fir
den Amiga zur Verfiigung stehen. Sie
konnen so wahlweise gednderte Ver-
sionen z.B. mit Virus-Uberpriifung
oder gednderter Speichererkennung,
sowie die Versionen 1.1 oder 1.3 in
EPROMs ablegen. Nachdem Sie die
EPROM:s in die entspechendeden Posi-
tionen eingesetzt haben, lassen sie sich
durch den Selektierungschalter akti-
vieren. Der Rechner meldet sich bei
ordnungsgemifler Verdrahtung der
Platine und korrekter Bestiickung, mit
dem neuen Betriebssystem.

KICKSTART 7/88 61



171:
172:
173:
174:
175:
176
177:
178:
179:
180:
181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191:
192:
193
194:
195:
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
21l
212:
213:
214:
215
216:
217:
218:
219:
220:
221:
222:
223:
224:
225:
226:
227 :
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235
236
237
238
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250
251:
252

for (i=0;1<0x10000; i++)
{
* (schreibepuffer+i)=* (konvertpuffer+ (i<<1));
}
datei=Open ( (char *)”KICKl.EVEN”,MODE_NEWFILE);
error=Write(datei, schreibepuffer, 0x10000L) ;
if (error==-1L)puts (“Fehler Schreiben”) ;
Close (datei) ;
for (i=0;1i<0x10000; i++)
{
* (schreibepuffer+i)=* (konvertpuffer+1l+(i<<1));
}
datei=Open ( (char *)”KICKl.ODD",MODE_NEWFILE);
error=Write(datei, schreibepuffer, 0x10000L) ;
if (error==-1L)puts (“Fehler Schreiben”) ;
Close (datei) ;
konvertpuffer+=0x20000; /* zweite bank */
for (i=0;i<0x10000; i++)
{
* (schreibepuffer+i)=* (konvertpuffer+ (i<<1));
}
datei=Open ( (char *)”KICK2.EVEN",MODE_NEWFILE);
error=Write(datei, schreibepuffer, 0x10000L) ;
if (error==-1L)puts (“Fehler Schreiben”) ;
Close (datei) ;
for (i=0;i<0x10000; i++)
{
* (schreibepuffer+i)=* (konvertpuffer+l+(i<<1));
}
datei=Open ((char *)”“KICK2.0DD”, MODE_NEWFILE) ;
error=Write(datei, schreibepuffer, 0x10000L) ;
if (error==-1L)puts (“"Fehler Schreiben”) ;
Close (datei) ;
FreeMem (schreibepuffer, 0x10000L) ;
return() ;

}
main ()

/* die Funktion main iiberpriift das Vorhanden *
* sein einer Kickstart Diskette und liest *
* diese ein. Bei Erfolg wird die Funktion *
* Schreibe aufgerufen */

int track, head, sektor,i;
char *lesepointer;

OpenStuff () ;
lesepointer=kickdata;
StartUp();

MotorOn();

Delay (60L) ;

ReadCylSec ( (SHORT) 0, (SHORT) 0, (SHORT)O0) ;
if (strcmp (diskdata, (char *)”KICK”) !=0)
{
puts (“keine Kickstart Diskette !\n”);
CloseStuff () ;
}
for (track=0; track<80; track++) {
for (head=0; head<2; head++) {
for (sektor=0; sektor<ll; sektor++) {
ReadCylSec (track, sektor, head) ;
if (diskreg->iotd Req.io Error != 0)
{
printf (“Fehler bei Track %d Sektor %d Seite %d\n”
,track, sektor, head) ;
CloseStuff();
}
for (i=0;1<512;i+=1)
{
* (lesepointer++)=* (diskdata+i) ;
}
if ((lesepointer-kickdata) >= KICKSIZE)
{
Schreibe () ;
CloseStuff () ;
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253:
254:
255
256:
257
258:
259:
260:
261:
262:
263:

265:
266:
267:
268:
269:
270:
271:
272:
213

274:
275:
276:
217:
278:
219;
280:
281:
282:

284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:
291:
292:
293:
294:
295:
296:
297

CloseStuff () ;
return(0) ;

/*

Alter Compilerversionen benétigen dies beiden
Funktionen, da sie noch nicht in den Libraries
verfiigbar waren.

struct IORequest *CreateExtIO (ioReplyPort, size)
struct MsgPort *ioReplyPort;
LONG size;

struct IORequest *ioReq;
if (ioReplyPort == 0)

return ((struct IORequest
ioReq = (struct IORequest ¥*)

r) 0)¢

AllocMem (size, MEMF CLEAR | MEMF PUBLIC);

if (ioReq == 0)
return ((struct IORequest *y 0):
ioReq -> io Message.mn Node.ln Type = NT MESSAGE;
ioReq -> io Message.mn Node.ln Pri = 0;
ioReq -> io Message.mn ReplyPort = ioReplyPort;

return (ioReq);

DeleteExtIO (ioExt, size)
struct IORequest *ioExt;

LONG size;

{
ioExt -> io Message.mn Node.ln Type = Oxff;
ioExt -> io Device = (struct Device *) -1;
icExt -> io Unit = (struct Unit *) -1;
FreeMem (ioExt, size);
return (0) ;

}

r/

AMIGA-BUREAU

ein Programm nach lhren Wiinschen

7
Ubersichten
Auswertungen | OP
¢
Mahnung
Text
+ Adreva

Y= EDOTRONIK”

D-8000 Manchen 80, St.-Veit-StraBe 70, & 089/404093

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 kdnnen schnell und sicher auf Diskette abge-
speichert werden. TRANSFILE AMIGA ist vollstandig 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 erwiinscht !
Als TRANSFILE 64 auch fiir C-64 bzw. C-128 erhaltlich !

Austihrliche. 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

C.V.S.-VERSAND

Zubehdr fiir AMIGA:

Laufwerke extern

Chinon drive 3,5” abschaltbar 300,00 DM
Chinon drive 5,25"” 40/80 TR 350,00 DM
Speichererweiterungen

A 500 intern 500 KByte 249,00 DM
Drucker/Scanner

NEC 2200 Pinwriter (24 Nadel) 930,00 DM

Président PRINTER
Amiga Zeichensatz, Centronics Schnittstelle 428,00 DM
Handy-Scanner mit 16 Graustufen

incl. Grafikpaket, von Cameron 858,00 DM
Monitore

s/w Monitor

anschluBfertig fiir den Amiga, 20 MHz 230,00 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 (3 Disk) 9,00 DM

c v s Rauher Berg 1 - 2306 Schénberg
[ ] [ ] m Bestellannahme: & (0431) 551515

_ Aktuelle Preisliste a. Anforderung
Preisénderungen vorbehalten!
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VON MICHAEL SISTIG

TOTAL
DIGITAL

Zwei neue Soundsampler im Test

Die Zahl der Hardwareerweiterungen fiir die
Amigamodelle steigt stdindig. Besonders auf
dem Gebiet der digitalen Musikverarbeitung
kommen gerade in letzter Zeit sehr viele Neue-
rungen auf den Markt, so auch die beiden
Soundsampler der Firmen Kupke und Alcomp,
die wir uns einmal néher angesehen haben.

eide Geridte werden in
Deutschland entwickelt und
hergestellt; die Preise liegen

bei 79.- DM (Alcomp-Sampler) bzw.
bei 139.- (189.-) DM (Golem-Sound).
Der Sampler der Firma Alcomp ist fiir
alle Amigamodelle lieferbar (siche
Bild 1). Das Testgerit, welches uns
zur Verfiigung stand, war ein Modell
fiir den Amiga 500. Zum Lieferumfang
gehoren aufler der Hardware noch eine
Diskette mit einem Samplingpro-
gramm und eine sehr diirftige, nicht
ganz einseitige Bedienungsanleitung.
Auch das mitgelieferte Programm
kann man eher zum Ausprobieren als
zum wirklichen Arbeiten verwenden
(zum Gliick gibt es ja einige sehr aus-
gereifte Samplingprogramme auf dem
Markt). Der Sampler selbst hat die
GroBe einer Zigarettenschachtel und
wird direkt auf den Parallelport ge-
steckt. Mittels eines Kabels mit einem
9poligen Stecker bezieht der Sampler

64 KICKSTART 7/88

seine notige Arbeitsspannung von 5V
aus einem der beiden Joystickports des
Rechners (dies ist allerdings nur bei
den Modellen fiir Amiga 500 und 2000
der Fall, weil beim Amiga 1000 die
Arbeitsspannung direkt iiber den Paral-
lelport bezogen werden kann). Auf der
Riickseite befindet sich eine Cinch-
buchse, mit der man die entsprechende
Signalquelle wie Mikrofon, CD, Plat-
tenspieler etc. leider nur in Mono mit
dem Sampler verbinden kann. Es wur-
de vom Hersteller auch darauf verzich-
tet, noch eine DIN-Buchse als Alterna-
tive zum Cinch-Anschlufl anzubrin-
gen, was Besitzern von deutschem
HIFI-Equipment den Arger mit auf-
wendigen Adaptern erspart hitte.

Im Test erwies sich das Aussteuern der
Samples als eine knifflige Aufgabe,
denn der Aussteuerungsregler (in die-
sem Fall ein Trimmpoti) befindet sich
zwar auf Geridtoberseite, ist aber ca. 1
cm versenkt angebracht. Das fiihrt

dazu, dal man bei jeder Austeuerungs-
korrektur einen sehr feinen Schrauben-
zieher zu ziicken hat, probieren muB,
das Poti zu treffen (was sich als gar
nicht so einfach erweist, denn der
Sampler steckt ja auf der Riickseite des
Rechners) und gleichzeitig versuchen
muB, die richtige Aussteuerung einzu-
stellen. Dieser Umstand macht es fast
unmoglich, Musikpassagen mit dem
Alcomp-Sampler aufzunehmen, weil
gerade hier der Pegel 6fter nachjustiert
werden muB. Hier muf} ich leider sa-
gen, dafl der Hersteller nicht mitge-
dacht hat und so dem Anwender unno-
tig den Umgang mit dem Gerit er-
schwert.

Ansonsten versah der Sampler brav
seinen Dienst und hatte auch mit Sam-
plingraten bis zu 20 kHz keine Schwie-
rigkeiten. Empfehlen wiirde ich den
Alcomp-Sampler wegen seines niedri-
gen Preises (79.- DM) den Einsteigern
oder Neugierigen, die ‘mal kurz in die
Materie schnuppern wollen; fiir ernst-
hafte Anwendung ist er meiner Mei-
nung nach aber nicht geeignet.

Unser zweites Testgeridt wird von der
Firma Kupke unter dem Namen Go-
lem-Sound angeboten. Es ist in zwei
Versionen erhiltlich, ndmlich als
Mono- oder Stereogerit. Der Preis fiir
den Monosampler betriagt 139.- DM,
der Stereosampler ist fiir 189.- DM zu
haben. Golem-Sound ist auch fiir alle
Amigamodelle lieferbar. Der Liefer-
umfang besteht aus der eigentlichen
Hardware und einer kurzen Anleitung.



Alcomp-Sampler

Die Firma Kupke bietet zusitzlich eine
stereofihige Steuersoftware fiir knapp
30.- DM an.

Das Gerit besteht aus einem keilformi-
gen, ca. 20 cm langen und sehr sauber
verarbeiteten Metallkasten (siehe Bild
2). Der Sampler wird mittels zweier
Kabel am Parallelport und am Joy-
stickport (zwecks Stromversorgung)
angeschlossen. Dies gilt wie beim Al-
comp-Sampler nur fiir die A500/
A2000-Modelle, weil beim guten alten
Amiga 1000 die notige Spannung di-
rekt am Parallelport anliegt. Positiv ist
hier zu erwihnen, daf} die Anschluf3ka-
bel ausreichend lang sind und es so
ermdoglichen, den Sampler fast frei auf
dem Arbeitstisch zu positionieren. Auf
der Riickseite des Gehiduses befindet
sich ein Ein- und Ausschalter, zwei
Cinchbuchsen (wir hatten die Stereo-
version im Test) und eine 5-polige
DIN-Buchse. Durch diese Kontakt-
freudigkeit wird ermoglicht, daf} fast
jede Signalquelle ohne problematische
Adapterverbindungen direkt ange-
schlossen werden kann. Die Oberseite
von Golemsound wird von einer 8stel-
ligen LED-Anzeige und einem wun-
derbar grofen, leichtgingigen Aus-
steuerungsregler verziert. Die LED-
Anzeige erfiillt hier gleich zwei Aufga-
ben: erstens als Einschaltkontrolle und
zweitens als Pegelanzeige, vergleich-
bar mit LED-Displays bei Tapedecks.

Im Test erwies sich der Umgang mit
der Golemsoundbox als ausgezeichnet.
Die hohe Taktfrequenz des Samplers
(1 MHz!) machte das Samplen zu ei-
nem wahren Vergniigen, und die Aus-
steuerung mittels der LED-Anzeige
ermoglichte eine wirklich exakte Ein-
pegelung von allen Signalquellen.
Auch Stereosampling (wir verwende-

Golem-Sound

ten einige stereofdhige Programme wie
z.B. Aegis Audiomaster und Perfect-
sound) wurde problemlos bis weit iiber
den 20Khz-Samplingbereich zu voll-
sten Zufriedenheit vom Sampler erle-
digt.

Golemsound zdhlt nach diesem Test
fiir mich zu den besten Samplern fiir
den Amiga iiberhaupt. Ob es seine
wirklich hervorragende Verarbeitung
oder seine bemerkenswerten Sounder-
gebnisse sind: In allen Details zeigt
sich, daB vom Hersteller mitgedacht
und gezeigt wurde, dal Spitzenhard-
ware nicht teuer sein mufl. Wer profes-
sionell (zumindestens fiir Amiga-Ver-
hiltnisse) samplen will, der sollte den
Golem-Sound-Sampler, wenn mog-
lich, einmal ausprobieren, es lohnt sich
auf jeden Fall.

| (EiwE WEVE HACDWARE -
ERWEITERUAG AM
PARALLEL - PORT -~
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Die Retter kommen -
Eine totsichere Sache...
Ab heute gibt es keine VIREN mehr!

1. Virus Finder nur 49,90 DM

Mit dem Virus Finder kbnnen Sie schnell und problemlos alle Ihre Disketten nach einem Virus durchsu-
chen und ,heilen®. Z.B. SCA und Byte Bandit Virus gibt es danach nicht mehr! Er erkennt und I6scht
auch Viren, im Speicher! Bedienungsanleitung in deutsch auf Diskette (Virus Finder Doc). Virus Finder
laBt sich auch auf der Workbench installieren!

2. Second Chance nur 49,90 DM

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

3. Int Switch nur 29,90 DM
Dieses Programm I8st alle Ihre Probleme mit Software, die mit Speichererweiterungen nicht laufen.
Int Switch schaltet beim Amiga 2000 XT/AT-Karte und Speichererweiterungen ab.

Int Switch schaltet beim Amiga 1000 Sidecar und Speichererweiterungen ab.

Int Switch schaltet beim Amiga 500 Expansionskarten und Speichererweiterungen ab.

o —3
6380 Bad Homburg
Laden passage Alter Bahnhof
Tel 06172 247480 20799

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

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

LAUFWERKE FUR AMIGA NEU IN UNSEREM ANGEBOT

Rdatnbow Data

Mouse-Pad, antistat., rutschfest 16,90
31/2” Extern, Metallgehuse, SPEICHERERWEITERUNG FUR ~ COMPUTERLEITUNGEN DISKETTEN
helle Front, durchgef. Port m. 1 fir all i 23 > 23.90
Schraubverr., abschaltbar 299,— AMIGA 500 Druckerkabel fiir a le Amiga ,— 31/2” NO NAME 2DD J
31/2” Intern, komplett —— ” o Monitorleitung Amiga/Scart 25— 51/4” NO NAME 2DD 96TPI 8,90
m. Einbausatz u. Anleitung 229~ 24 Abschalne S0 a. A, Emulatorkabel 19,90 51/4” NO NAME 2DD 96TPI 13,50
51/4” Ext Wealloehs helle & * “3* Bootselector DF 0/DF 1/2 od. 3 19,—  51/4” PRECISION 14,50

xtern, Metallgehiuse, . ¢ .

Front, 40/80 Spur, dErchgef. 2 MB Extern, (Profex), Weitere Angebote auf Anfrage. 31/2” Markendisketten Preis a.A.
Port mit Verr., abschaltbar. 349,— durchg. Port, abschaltbar 948,— Preisinderungen vorbehalten. 31/2 3MDS 39,90

Versand per Nachnahmen: Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wiilfrath, Telefon (02058) 1366 — ACHTUNG: NEUE HAUSNUMMER

AMIGA aktuell — Dieter Hieske - Tel. 0621/673105
Ladenlokal Schillerstrafle 36 - 6700 Ludwigshafen-Oggersheim

Offnungszeiten: Mo —Fr. 9.30— 12 Uhr, 14— 18 Uhr. Mi: 9.30 - 12 Uhr. 14—16 Uhr
Sa 9-13 Uhr. Danach Anrufbeantworter Bestellservice

AMIGA SPIELE SOFTWARE PUBLIC DOMAIN PREISE

Bubble Doubble 52,50 Battle Ships 52,50 Kopi .
Clever & Smart 52,50 Destroyer 65,90 Noplerpreise,
Giana Sisters 5195 Jet 96,50 Wenn wir die Disketten stellen:
Obliterator 68,95 Pink Panther 5250 1-9 7,00 /10 - 19 6,50
Ports of Call 84550 Strike Force Ha. 65,90 20-29 6,00 /.30 - 49 5,50
Ferrari Form. 1 76,95 Garrison Il +1 je 49,95 50~995,00/100-199 4,50
Golden Path 49,95 Indoor Sports 59,95 ab 200 4,00
. ! Jinks 49,95 Jump Jet 46,95 f ; :
. . = King 0. Chicago 65,90 In 80Tg u.d. Welt 52,90 g“?g’k‘g{g:'gg; e Sl NS ire
@ Fliegen Sie einen ¥16-Falcon giCk:ta" U gggg g;"ygl Mtaster E;gg 1-94,00/10-19 3,50
~ ‘ ' oadwars j y Blaster ; 5 -
Qﬂﬁl‘ E’m-ﬁarmer! Analen der Rémer 72,90 Armagedon Man 64,90 gg_ gg ggg ; ?go _4?929'51050
~ @ Superschnelle Grafik! Winter Olympiad 54,00 Winter Challenge 49,95 .1 200 1.00 '
. ollinstrum “ Qiuwi 44,95 Terrorpods 59,95 '
® Vo entiertes Jet Cockgﬁ" Wizzball 68,90 Jinxter 59,95 Kopierpreise auf 5,25” Disk von uns
® Luft-Luft/Luft-Boden-Kampf wahl- Borsigallee 18 Sargofaser Preis? Leatherneck 62,90 1-9 3,00/ 1019 2,70
| Dbar.Spieleroption (z.B.via Modem)! 6000 Frankfurt/M. Taglich Neuheiten. Preislisten Kostenlos. 20-29 2,40/ 30-49 2,10
| @ Scenery Disk kompatibel EET & 069-410071/72 Versand per NN + DM 8,00 Portoselbstkosten gg _288 1128 /100-199 1,50
L Flugsimulator IT Vorauskasse ohne Portokosten v
2 g . ‘ Schweiz: PUBLIC DOMAIN SERVICE: ALLE KOPIEN MIT VERIFY.
- @ Zogern Sie nicht, reservieren Sie MICROTRON  CH-RB42 Pieterlen Uber 700 Disketten lieferbar auch auf 5,25". PREISE PER KOPIE

Bahnhofstrafe 2 Tel. 032872429

sich Ihren personlichen Jet-Simulator!




VON CHRISTOPH MUNZER

Serielle Commodore-0Orucker am HIIGH

Viele Amiga-Besitzer sind “ihrer Marke” treu
geblieben und haben vielleicht noch einen C64
oder PCI128. Schon wdre es, wenn man das
einst teuer bezahlte Zubehor, beispielsweise
den Drucker, am neuen Rechner weiterver-
wenden konnte. Leider lassen sich die Drucker
mit seriellem Commodore-Anschluf3 nicht di-
rekt am AMIGA betreiben, den dieser hat
(endlich) den iiblichen Centronics-Standard.
Die Losung des Problems bietet das Pro-
gramm CPrint zusammen mit dem zugehori-
gen Kabel. Die als ASCII-Textdatei abgespei-
cherten Texte werden von CPrint gelesen und
dann im seriellen Commodore-Datenformat
zum Drucker gesendet. Das Kabel ist mit et-
was Loterfahrung schnell zusammengelotet
und kostet nicht mehr als 20.- DM.

hintereinander ausdrucken, indem

ie Bedienung des Pro-
gramms ist recht einfach:
Nachdem bei abgeschalte-

tem Drucker und Rechner die Verbin-
dung hergestellt ist, wird das Pro-
gramm CPrint gestartet. Die zu druk-
kende Datei 146t sich auf zwei Arten
angeben:

- Datei selektieren (Anklicken des
Icons) und das Programm  CPrint
durch Doppelklick mit gedriickter
SHIFT-Taste starten. (So lassen sich
auch mehrere Dateien automatisch

mehrere Texte selektiert werden und
das Programm wie beschrieben gestar-
tet wird.)

-Nach Starten des Programms Dateina-
me, evtl. auch die Laufwerks- und Di-
rectory-Bezeichnung mit abschliefen-
den <RETURN> eingeben.

In beiden Fillen wird dann sofort ge-
druckt, es sei denn, der Drucker ist
nicht eingeschaltet oder seine Stan-
dardsekunddradresse ist nicht auf 4
eingestellt. Ein <KRETURN> ohne Da-

teiname und das tibliche Schlielen des
Windows beenden das Programm. Na-
tirlich kann man es auch im Hinter-
grund auf den nichsten Druckvorgang
warten lassen. Leider ist das von Com-
modore einst eingefiihrte IEC-Daten-
format so zeitkritisch, da3 wihrend des
Druckvorgangs das Multitasking des
AMIGA abgeschaltet werden muf3. In
“Notféllen” kann das Programm aber
durch Driicken der <Ctrl>-Taste ge-
stoppt werden.

Zum Programm-
Listing

Das Modula-2-Programm zeigt, daf} es
auch in einer Hochsprache moglich ist,
schnelle und der Hardware sehr nahe
Programme zu schreiben. Insbesonde-
re die komfortable Deklaration von
Mengen (SET) erlaubt es hier, die fiinf
benutzten Portleitungen der CIA ein-
fach und selbstredend zu setzen oder
abzufragen.

Das Programm besteht im wesentli-
chen aus der Sende-Routine (PROCE-
DURE sende), die die entsprechende
ROM-Routine des C64-Betriebssy-
stem nachahmt. Die Vorginge der se-
riellen IEC-Ubertragung sind recht
komplex und in der Fachliteratur oft
nur ungenau wiedergegeben (siehe
Sonderteil).

Da Commodore sich bei den ‘“alten
Rechnern” nicht an den ASCII-Stan-
dard gehalten hat, muf} in einer Kon-
vertierungsroutine (PROCEDURE
Konvert) der AMIGA-Zeichencode in
den alten Commodore-Code umge-
wandelt werden. Hier lassen sich noch
die spezifischen Druckereigenarten
(Sonderzeichen und Steuercodes) be-
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riicksichtigen. Auch wire es leicht
moglich, die Umlaute im Grafikmodus
des MPS 801/MPS 802 iiber eine eige-
ne Grafikroutine auszudrucken. Der
Phantasie sind hier keine Grenzen ge-
setzt. In der vorliegenden Version wer-
den die Sonderzeichen von Modula-2
fiir den MPS 801 und die Umlaute fiir
den Typenrad-Drucker DPS 1120
umgesetzt.

Interessant ist vielleicht noch, wie ein-
fach es in Modula ist, die vom Be-
triebssystem kommende Meldung tiber
selektierte Dateien auszuwerten (PRO-
CEDURE dateiselektieren/ GetArg).
Das Programm wurde mit dem Modula
2-Entwicklungssystem von  A.+L.
Meier-Vogt erstellt. Sicherlich ldBt es
sich auch auf andere Modula-2 Compi-
ler iibertragen und sogar in C um-
schreiben.

Zum Kabel:

Das Kabel stellt die Verbindung zwi-
schen dem Parallel-Port des AMIGA-
CIA und dem seriellen Eingang des
Druckers her. Die integrierte Schal-
tung puffert die Ausgabe- und Einga-
be-Ports, ohne die digitalen Pegel zu
verdndern, und dient zum Schutz des
teuren Computerbausteins.

Die Widerstinde R1 - RS stellen si-
cher, daf} bei einem Verdrahtungsfeh-
ler kein Schaden angerichtet wird. Sie
sollten deshalb zunidchst direkt an die
Kontakte des Steckers gelotet werden.
Mit etwas Geschick kann man die
Schaltung im Gehéduse des D-Sub-
Steckers unterbringen. Das Kabel ar-
beitet {ibrigens auch mit dem bekann-
ten C64-Emulator.

Bauteilliste:

derstand | kOhm, 1/8 Watt |

5 Widerstinde 470 Ohm, 1/8 \
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MODULE CPrint;

> - - - - - - - . _ .. . *)
(* AMIGA-Drucktreiber fuer Commodore-Drucker mit seriellem *)
(* Eingang *)
(* (z.B. MSP801/2/3 u. komp.) und Anschluss ueber *)
(* CPrint-Kabel *)
(* - - - _ _ - . _ _ .. _ ... _ .. - . *)
(* Aufruf der ASCII-Files durch Eingabe oder erweiterte *)
(* Auswahl *)

(* Erstellt in Modula-2 mit M2 AMIGA von A.+ L. Meier-Vogt ¥*)

(* Christoph Minzer *)
(* Ferd.-Wallbrecht-Str.20 , 3000 Hannover 1 *)
(* *)
(* (c) MERLIN-Computer KICKSTART 6/88 *)
(* *)
(X = = = = = = - o« & ool oLl ol Ll *)
FROM InOut IMPORT WriteLn,WriteString, ReadString;

FROM SYSTEM IMPORT SHIFT, ADR, BYTE;

FROM FileSystem IMPORT Lookup,File, Response,ReadChar, Close;
FROM Strings IMPORT Length;

FROM Arguments IMPORT NumArgs, GetArg;

FROM Arts IMPORT Error;

FROM Exec IMPORT Enable,Disable;

CONST version

='CPrint [1.1], 16 4 .88 »:

TYPE Bits=SET OF (b0O,bl,b2,ATNout, CLKout,DATAout,CLKin,DATAin);

(*Parallel-Port Bit: 0 1 2 3 4 S 6 i *)
(* Pin 2 3 4 5 6 7 8 9 *)
(* Ein gesetztes Element/Bit (z.B. ATNout) bedeutet, daB der *)
(* Port elektrisch auf HIGH-Pegel liegt und der logische *)
(* Wert der IEC-Leitung FALSE ist. *)
CONST EOI = TRUE;
(* IEC Statusmeldung: End Of Information *)
listen = 020H;

(* IEC Befehlscode: Gerat soll empfangen *)
unlisten = 030H+00FH;

(* IEC Befehlscode: Ende des Empfang *)
io = 060H;
(* IEC Befehlscode: weitere Infos *)
CR = 00AH;
VAR Port [0OBFE101H] : Bits;
ok : BOOLEAN;
Datei : File:
Argzahl INTEGER;

PROCEDURE interrupt (zulassen:BOOLEAN) ;
BEGIN

IF zulassen THEN Enable();
ELSE Disable();
END;

END interrupt;

PROCEDURE initPort (flag:BOOLEAN) ;

VAR DRPort [00BFE301H] : Bits,
BEGIN
IF flag

THEN DRPort := Bits{ATNout, CLKout, DATAout};
(*Ausgang: D3..D5 (Pin 05..07)%*)
Bits{ATNout, CLKout, DATAout};
(*ATN, C1CK, DATA-Leitung:=HIGH *)
ELSE DRPort := Bits{};
(*Standardeinstellung *)

Port

END;
END initPort;

PROCEDURE fehler (text: ARRAY OF CHAR);
BEGIN
interrupt (TRUE) ;




15:
16:
a7
78:
19;
80:
81:
82
83:
84:
85:
86:
87:
88:

90:
91:
92:
93:
94:
95:
96:
97:
98:
99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107 :
108:
109:
110:
111:
112.
113:
114:
115:
116:
117
118:
119:
120:
121:
122
123
124:
125:
126
127:
128:
129:
130:
131:
132:
133
134:
135
136
137:
138:
139:
140:
141
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:

initPort (FALSE) ;
Error (ADR (“Uebertragunsfehler”) , ADR (text)) ;
END fehler;

PROCEDURE Atn (flag:BOOLEAN) ;
BEGIN
IF flag THEN Port:=Port-Bits{ATNout};
ELSE Port:=Port+Bits{ATNout};
END;
END Atn;

PROCEDURE devicetest;
VAR t INTEGER;
BEGIN

interrupt (FALSE) ;

Port := Port - Bits{CLKout};

t:=0;
REPEAT
INC(t)
UNTIL (NOT (DATAin IN Port)) OR (t= 100) ;
IF t=100 THEN fehler (“Device not present”); END;
END devicetest;

PROCEDURE sende (byte:INTEGER; eoi:BOOLEAN) ;

%)

CONST Ctrl = CHAR(039H) ;
(*Ctrl-Tastencode*)
VAR £,bit : INTEGER;
Taste [00BFECO01H] : CHAR;
(*CIA-Adresse des Tastaturschiebe-*)
(*Registers
PROCEDURE sendeEOI;
BEGIN
FOR t:=0 TO 10 DO END; (*mit Einsprung 250 ys WarteZeit¥*)
t:=0;
REPEAT
INC(t)

UNTIL (NOT (DATAin IN Port)) OR (t=100) ;
IF t=100 THEN fehler (“EOI-Fehler 1”); END;

FOR t:=0 TO 3 DO END; (*40 ys WarteZei*)
t:=0;
REPEAT
INC(t)
UNTIL (DATAin IN Port) OR (t=100);
IF t=100 THEN fehler (“EOI-Fehler 2”); END
END sendeEOI;

BEGIN (* sende *)
interrupt (FALSE) ;

Port := Port + Bits{DATAout,CLKout};
REPEAT

IF Taste=Ctrl THEN fehler (“Benutzer-Abbruch”) END;
UNTIL DATAin IN Port ;

IF eoi THEN sendeEOI; END;
FOR t:=0 TO 5 DO END; (*60 ys WarteZeit¥)
Port:=Port - Bits{CLKout};

FOR bit := 0 TO 7 DO
IF NOT ODD (byte)
THEN Port := Port - Bits{DATAout};
ELSE Port := Port + Bits{DATAout};
END;

FOR t:=0 TO 5 DO END; (*70 ys Wartezeit*)
Port:=Port + Bits{CLKout};

FOR t:=0 TO 2 DO END; (*30 ys Wartezeit¥*)
Port:=Port - Bits{CLKout};
FOR t:=0 TO 1 DO END; (*20 ys Wartezeit*)
Port:=Port + Bits{DATAout};

Der serielle Com-
modore IEC-Bus

Commodore hat einst bei der Entwick-
lung des legendidren Rechners VC20
ein serielles Datenbussystem ent-
wickelt, das bis heute beim C64 und
seinen Peripheriegerdten im FEinsatz
ist.

An einem Port mit nur drei fiir die
Ubertragung relevanten Kontakten las-
sen sich gleichzeitig mehrere Laufwer-
ke und Drucker ansprechen und Daten
in beide Richtungen tibertragen. Damit
dies moglich ist, hat Commodore zwei
Ideen verwirklicht: Die serielle Daten-
tibertragung und die Trennung von
Aktions- und Datenmodus. Doch be-
vor wir in den Ablauf der Dateniiber-
tragung einsteigen, etwas iiber die
Logik-Pegel auf der Bus-Leitung:

Der Datenbus

Der serielle Port hat insgesamt 6 Pins
mit folgender Bedeutung:

Die Leitungen werden in negativer
Logik betrieben: Logisch FALSCH
(FALSE) entspricht ca. +5 V (HIGH),
logisch WAHR (TRUE) entspricht ca.
0V (LOW).

Warum dies? Sonst ist es in der Digi-
taltechnik genau anders herum. Der
Grund liegt darin, daf an eine Leitung
mehrere Gerite angeschlossen sind.
Die Portausginge sind deshalb als
“Open Collector-Treiber” ausgelegt
und werden im passiven Zustand eines
Ausgangs durch “Pullup-Widerstin-
de” auf dem HIGH-Pegel (+5 V) ge-
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halten. Die Leitung hat dann den logi-
schen Zustand FALSCH. Jetzt kann
jedes der Gerdte am Bus die Leitung
auf den LOW-Pegel (0 V) bringen und
den Zustand TRUE {ibertragen. Natiir-
lich muf3 das Gerit die Leitung erst
wieder freigeben, bevor ein anderes
Geriit darauf zugreifen kann. Das be-
deutet: LOW wird eine Leitung, wenn
mindestens ein Gerit LOW sendet,
HIGH wird eine Leitung erst dann,
wenn alle Gerite HIGH senden.

PP |
R
o
o

DATA

|

Datentransfer

letztes Datenbyte

Die Daten-
ubertragung

Das gesamte Geschehen auf dem Bus
wird vom Controller, also dem Com-
puter, iiberwacht und gesteuert. Dazu
bedient er jeweils die drei Leitungen
DATA, CLK und ATN. Seine Port-
Ausginge DATAout, CLKout und
ATNout konnen die Leitungen jeweils
auf LOW setzten. Gleichzeitig liber-
wacht der Controller den Zustand der
Leitungen DATA und CLK durch die
Einginge DATAin und CLKin.
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149:
150:
151
152
153
154:
155:
156:
157z
158:
159;
160:
161:
162:
163:
164:
165
166:
167
168:
169:
170
171
172:
173
174:
2 Ng S
16
177
178:
179:
180:
181
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191
1927
193:
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:
221

byte:=SHIFT (byte, -1);
END; (* bit ¥*)

t:=0;
REPEAT
INC (t) ;

UNTIL (NOT (DATAin IN Port)) OR (t =31000) ;

(*Rechts-Schieben des Bitmusters*)

*)

*)

IF t=31000 THEN fehler (“ACK-Fehler “); END;
interrupt (TRUE) ;
END sende;
PROCEDURE DruckerAnsprechen;
BEGIN
initPort (TRUE) ;
Atn (TRUE) ;
devicetest;
sende (listen+4,NOT EOI) ; (* Geraeteadresse: 4
sende (io+7,NOT EOI); (* Sekundaeradresse: 7
Atn (FALSE) ;
END DruckerAnsprechen;
PROCEDURE DruckerAbhaengen;
BEGIN;
sende (CR, EOI) ;
Atn (TRUE) ;
sende (unlisten, NOT EOI) ;
initPort (FALSE)
END DruckerAbhaengen;
PROCEDURE Dateiwaehlen (VAR ok: BOOLEAN) ;
CONST buffer = 10000; (*DiskBuffer*)
VAR Dateiname : ARRAY[0..40] OF CHAR;
BEGIN
LOOP
WriteString(“in> “);
ReadString (Dateiname) ;
ok:= (Length (Dateiname) > 0);
IF NOT ok THEN EXIT END;
Lookup (Datei, Dateiname, buffer, FALSE) ;
IF Datei.res = done THEN EXIT END;
WriteString(“ -> Datei nicht vorhanden ! “); Writeln;
END;

END Dateiwaehlen;

PROCEDURE Dateiselektieren (VAR Argzahl: INTEGER;
VAR ok: BOOLEAN) ;

CONST buffer = 10000; (*DiskBuffer*)

VAR Dateiname : ARRAY[0..40] OF CHAR;
Arglaenge INTEGER;

BEGIN

GetArg (Argzahl, Dateiname, Arglaenge) ;

(* Uebernahme der Dateinamen bei ¥*)
WriteString (“in> “);

(* erweiterter Auswahl *)
WriteString (Dateiname) ;
Writeln;
Lookup (Datei, Dateiname, buffer, FALSE) ;

ok:= (Datei.res = done);

IF NOT ok THEN WriteString(“ -> Datei nicht lesbar
Writeln;
END;

END Dateiselektieren;

PROCEDURE konvert (zeichen:CHAR) : INTEGER;
(* Konvertiert den AMIGA-ASCII Code Cé64-Drucker Code
(* Hier druckerspezifische Aenderungen vornehmen ¥*)

VAR byte INTEGER;
BEGIN
byte:=INTEGER (zeichen) ;
IF byte = 00AH THEN RETURN OODH (*LF->CR¥*)
ELSIF byte < 041H THEN RETURN byte
ELSIF byte < 05BH THEN RETURN byte+080H
ELSIF byte < 061H THEN RETURN byte

)

Wiy
’




222; ELSIF byte < 07BH THEN RETURN byte-020H

223 ELSE

224: CASE byte OF

225: | INTEGER(“a”) ? RETURN OBBH

226 (* Umlaute des DPS 1120 *)
227 INTEGER (“6”) RETURN OBCH

228: INTEGER (“i”) RETURN OBDH

229: INTEGER (“8”) RETURN OBEH

I

I

l o
230: | INTEGER(“A”) RETURN ODDH

|

|

|

231 INTEGER (“0”) RETURN ODCH
232: INTEGER (“0”) RETURN ODDH
233 INTEGER (™| ") RETURN ODDH

234: (* MPS 801 *)

255: PROCEDURE Druck;
256: BEGIN

257 DruckerAnsprechen;

258: WriteString(“Kein Multitasking - STOP mit <Ctrl> “);
Writeln;

259: Dateidrucken;

260: DruckerAbhaengen;

261: END Druck;

262:

263: BEGIN (* CPrint *)

264: WriteString (“Amiga IEC-Drucktreiber, “);

265: WriteString(version);

266: WriteString(“, (c) MERLIN-Computer”); WriteLn;

267 : Argzahl :=NumArgs () ;

268: IF Argzahl>0

269: THEN REPEAT

270 Dateiselektieren (Argzahl, ok) ;

201; IF ok THEN Druck END;

272: DEC (Argzahl) ;

2173: UNTIL Argzahl=0;

274: ELSE REPEAT

275: Dateiwaehlen (ok) ;

276: IF ok THEN Druck END;

271 UNTIL NOT ok;

2798 END;

279" WriteString(“ -> Programmende”) ;

280: Writeln;

281: END CPrint.mod

235 | INTEGER (“{"“) RETURN OF3H

236 (* geschweifte Klammer auf *)
237" | INTEGER (“}") RETURN OEBH

238: (* geschweifte Klammer zu ¥*)
239: ELSE RETURN byte

240: END;

241: END

242: END konvert;

243:

244: PROCEDURE Dateidrucken;

245: VAR zeichen : CHAR;

246: BEGIN

247: ReadChar (Datei, zeichen) ;

248: WHILE NOT Datei.eof DO

249: sende (konvert (zeichen) ,NOT EOI) ;

250: ReadChar (Datei, zeichen) ;

251: END;

252 Close (Datei) ;

253: END Dateidrucken;

254:

CPRINT, der Prinzenkuf; fiir einen seriellen Commodore-Drucker.

Jetzt geht’s los

Um die Ubertragung von Daten nach-
zuvollziehen, wollen wir folgendes
Problem losen:

Ein Drucker am Bus soll die Zahl “1”
ausdrucken!

1. Der Controller setzt ATNout auf
LOW, um anzuzeigen, dal} ein Be-
fehl folgt, und setzt dann CKLout
auch auf LOW.

2. Als Reaktion muf} der Drucker in-
nerhalb einer Millisekunde die Lei-
tung DATA auf LOW legen. Ge-
schieht dies nicht, gibt der Controller
die bekannte Fehlermeldung “Devi-
ce not present” aus. Liest der Con-
troller aber rechtzeitig ein LOW auf
DATAIn, so signalisiert er mit
CLKout = HIGH, daB ein Byte iiber-
tragen werden soll.

3. Solange der Drucker noch nicht be-
reit ist, Daten aufzunehmen, hilt er
die DATA-Leitung weiter auf LOW.
Ist er soweit, wird DATA auf HIGH
gesetzt.

Jetzt beginnt der Controller mit der

Ubertragung eines Aktionsbytes. Das

zu sendene Byte hat den Wert hexade-

zimal $24 = $20 +$04. Darin ist die

Aktion LISTEN = $20 (Drucker auf

Empfang schalten) und die Geritea-

dresse des Drucker $04 enthalten.

Handshaking

Die Ubertragung erfolgt nach dem
“Handshake”-Prinzip, das auch im
Datenmodus verwendet wird:

4. Zunichst legt der Controller die
CLK-Leitung auf LOW. Das Byte
wird (in unserem Beispiel ist dies
dual 0110110) nun bitweise von
rechts nach links tibertragen. Ist das
jeweilige Bit nicht gesetzt, so bleibt
DATAout auf HIGH, andernfalls
wird es LOW. Die Giiltigkeit des
DATA-Wertes wird dem Drucker
signalisiert, indem die CLK-Leitung
fir min. 20 Mikrosekunden auf
HIGH und dann wieder auf LOW
gelegt wird. Dann wird DATAout
auf HIGH gesetzt und das jeweils
néchste Bit bis hin zum achten iiber-
tragen.
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5. Hat die Ubertragung geklappt, d.h., |
hat der Drucker die Information ver- |
standen, setzt er innerhalb einer Mil-

PIN 14 oder 23.

lisekunde die DATA-Leitung auf 13"12 FIN 3
LOW. Der Controller iiberwacht
dies und gibt gegebenenfalls eine " "m s
Fehlermeldung aus. 2010 2 PEN 7
,CLOCK 14 3 FIN ©
6. Wenn keine weitere Information ;
tibertragen werden soll, ist der Kom- o . = Aniga 1008: 23
mandomodus beendet, die ATN- (SRouND ’ PIN 17 A 500/2000: 14
Leitung wird wieder auf HIGH ge- Seriell IEC 7aLser Earalitel. |Ears
legt.
¥ Anschlufplan CPrint R
7. Der Datentransfer beginnt damit, i ek Lc o lszeaf FIn W:as
daB der Controller CLKout auf Tore%e Sl 4 T -
HIGH setzt. Damit zeigt er an, daf © % i i 1 L—{—J——W
ein Byte zur Ubertragung bereit- oP4o 4= o PIN &
steht. ® S it
Lﬁb T PIM '7‘#

8. Der Drucker meldet seine Emp-
fangsbereitschaft durch DATA =
HIGH.

Schalt,- und Anschlufplan des Konverters

Das letzte Byte

Nun bekommt die CKL-Leitung eine
weiter Aufgabe: Dem Drucker soll si-
gnalisiert werden, da nun das letzte
Byte der Transfers folgt (EOI = End Of
Information).

Drucker erkennt dies als EOI-Kom-
mando und quittiert diese Erkenntnis
durch die Folge DATA = LOW und
DATA = HIGH.

9. Innerhalb von 250 Mikrosekunden
setzt der Controller die CLK-Lei-
tung auf LOW und schickt dann mit
jedem folgenden HIGH-Impuls auf
der CLK-Leitung die Bits iiber die
Leitung DATA.

10. Das komplette Byte wird vom

13. Erst jetzt folgt die Controllerbesta-
tigung CLK = LOW und die bekann-

11./12. Nach dem bekannten CLK = te Ubertragung des Codes $0D (CR

Drucker mit DATA = LOW quittiert.
Es war unsere Zahl “1”, im COM-
MODORE-ASCII-Code das Byte

HIGH des Controllers und der Be-
stiatigung DATA = HIGH des Druk-
kers 1dft der Controller die CLK-

= Wagenriicklauf).

Dies bringt den Drucker endlich dazu,

$31. Leitung zunichst unverdndert. Der

seine Zahl auf das Papier zu hammern.
[ENDE

PROBLEME MIT ENGLISCHER ANLEITUNG?

Ubersetzen von englischen Bedienungsanleitungen, Computerhandbii-
chern und Programmen flir AMIGA, Atari, Macintosh, MS-DOS, Unix-
Xenix, Periferiegerdte und andere durch Spezialisten.

Sonderangebote deutscher Anleitungen fir AMIGA

Personal Computer

55 %‘g é E Champlonship Golf 30,- DBW Render 20,-
Flight Simulator II 35,— Digal doc Kurzanleitung 15,-
Starglider 20,- ASDG-RRD Ram Disk 15,-

oststr.41 7110 Ohringen Ruf 07941-62673

Festplatte fur Amiga 500/1000
21 MEB komplett AnschluBfertig

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, - fir Porto/Verpackung

nur 958.-DM

= 08374-9873

T. Sonnenmoser - HauptstraBe 26 - D-8961 Haldenwang
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VON CHRISTIAN KELLER

PC-INTIM

Teil 5: Erinnerungsvermogen

Heutiges Thema von PC-Intim soll der Zugriff

auf Massenspeicher unter MS-DOS sein. Die-
ses Thema ist aber auch fiir AMIGA-Program-
mierer interessant, sofern eine Janusfestplatte
im System vorhanden ist.

as Betriebssystem des IBM
ist so ausgelegt, daB} alle
wichtigen Gerite wie Tasta-

tur, Bildschirm oder die Schnittstellen
iber einen Softwareinterrupt ange-
sprochen werden. Das giit auch fiir die
Massenspeicher wie Festplatte, Disket-
tenlaufwerke oder den Kassettenrecor-
der. Der Kassettenrecorder wird iiber
den Interrupt 15h angesprochen. Da
man bei Sidecar und Bridgeboard auf
die Implementierung dieses (heutzuta-
ge) unsinnigen Gerites verzichtet hat,
gibt ein aufgerufener INT15h nur den
Wert 86h im AH-Register zuriick, was

einen “Illegal Command Error” an-
zeigt. In diesem Punkt gibt es also eine
gewisse Inkompatibilitdt zum Original.
Beim Interrupt 13h, der fiir die restli-
chen Massenspeicher zustindig ist,
herrscht wieder eitel Sonnenschein.
Hier ist alles so wie beim grofien blau-
en Bruder.

Im Gegensatz zum AMIGA werden
Festplatten und Diskettenlaufwerke
liber einen Treiber angesprochen. Im
Grundzustand (ohne Festplatte) ist der
PC nur in der Lage, Diskettenlaufwer-
ke zu bedienen. Die Routinen hierzu
befinden sich im eingebauten ROM.

Die Erweiterungen zum Betrieb einer
Festplatte befinden sich in einem
EPROM, das seinen Platz auf dem
Festplattencontroller hat. Ist ein Fest-
plattencontroller in einen Slot einge-
steckt, wird diese Bioserweiterung
beim Booten des Rechners erkannt.
Dazu steht in den ersten zwei Bytes des
Eproms die Kennung “55 AA”. Beim
Hochfahren des Rechners wird eine
Routine ausgefiihrt, die im Bereich
C0000h bis FOOOOh in Abstdnden von
2 kBytes nachsieht, ob diese Kennung
vorhanden ist. Wird die Kennung ent-
deckt, liest die Routine das dritte Byte
aus, das die Anzahl der 512-Byte-
Blocks angibt. Uber diesen Bereich
wird eine Priifsumme errechnet und,
falls diese korrekt ist, die Initialisie-
rungsroutine des ROMs ausgefiihrt.
Der Anfang dieser Routine ist das vier-
te Byte des ROMs.

Kraftig Biegen

Diese Routine biegt nun den Interrupt-
vektor des INT13h auf das BIOS des
Festplattencontrollers um. Wird nun
ein Interrupt abgearbeitet, muf3 dieser
den Festplattencontroller passieren,
was diesem die Moglichkeit gibt, die
an ihn gerichteten Kommandos abzu-
fangen. Ansonsten wird der Interrupt
an das PC-BIOS weitergereicht. Dies
geschieht iiber den Interrupt 40h, der
vom Harddisk-BIOS auf die Adresse
des Standardeinsprungs im PC-BIOS
FO00:EC59 gerichtet wird. Im Normal-
fall 1adt das MS-DOS aber noch eine
Routine fiir den INT13h nach, wo-
durch dieser noch einmal umgelenkt
wird und zuerst in das Segment 70h
zeigt.
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Durchnummeriert

Systemintern werden die physikali-
schen Laufwerke mit Zahlen gekenn-
zeichnet. Dabei tragen die Disketten-
laufwerke die Nummern O bis 3, die
Festplatten die Nummern 80h und 8 1h.
Der PC kann hardwareseitig bis zu 4
Floppydrives und 2 Harddisks anspre-
chen. Die Kennzeichnung der Festplat-
ten mit 80h und 81h erfolgte aus dem
einfachen Grund, iiber das MSB (Most
Significant Bit, das hochswertige Bit
eines Bytes) eine leichte Unterschei-
dung zwischen Festplatten- und Dis-
kettenzugriff treffen zu konnen.

Der Interrupt 13h ist, wie alle Inter-
rupts, in verschiedene Unterfunktionen
gegliedert. Diese werden iiber einen
Wert im AH-Register ausgewihlt. Die
Parameteriibergabe ist fiir alle Funktio-
nen standardisiert. Dabei gelten fol-
gende Vereinbarungen:

AH: Funktionsnummer.

AL: Anzahl der zu bearbeitenden Sek-
toren. Bei Diskettenzugriffen miissen
diese Sektoren alle auf die angegebene
Spur passen, ansonsten wird der Feh-
lercode 04h zuriickgegeben. Wird bei
einer Festplattenoperation das Spuren-
de erreicht, so wird auf dem ersten
Sektor des nidchsten Kopfes weiter-
gearbeitet. Wird das Ende des letzten
Kopfes erreicht, wird auf der nichsten
Spur mit dem ersten Sektor des ersten
Kopfes fortgefahren.

CL: Sektornummer. Diese darf bei
Diskettenzugriffen zwischen 1 und 8
bzw. 9 liegen (je nach Diskettentyp),
bei Festplattenzugriffen zwischen 1
und 17. Bei Festplattenoperationen
werden die Bits 6 und 7 als Bits 8 und 9
der Spurnummer interpretiert.

CH: Spurnummer (0 bis 39 bzw. 79
bei Disketten, 0 bis 1023 bei Festplat-
ten). Da mit einem Byte nur bis 255
numeriert werden kann, werden bei
Festplattenzugriffen die beiden oberen
Bits von CL zu CH genommen. Die
Spurnummer berechnet sich dann wie

folgt:
(CL AND COh) * 4 + CH = Spur
nummer;
CH = (Spurnummer AND FFh) ;
CL = (Spurnummer AND 300h) / 4

+ Sektornummer;

DL: Laufwerksnummer. Bei Disket-
tenlaufwerken kann diese O bis 3 lau-
ten, bei Festplatten 80h und 81h.
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DH: Kopfnummer (Disketten 0 oder
1, Festplatten O bis 7).

ES: Segmentadresse des Datenpuf-
fers.

BX: Offsetadresse des Datenpuffers.
Nicht alle Funktionen benétigen alle
Parameter.

Die einzelnen Funktionen gliedern sich
wie folgt auf:

AH=00h

Der PC setzt das Diskettensystem in
einen definierten Zustand zuriick. Au-
Berdem wird ein Reset-Impuls an den
Disk-Controller gesendet. Wird im
DL-Register eine Festplatte angege-
ben, wird auch ein Reset des Festplat-
tensystems durchgefiihrt. Diese Funk-
tion sollte immer aufgerufen werden,
wenn ein Fehler bei einer Operation
des INT 13h aufgetreten ist.

Benotigte Parameter: DL.

AH=01h

Es wird der Fehlerstatus der letzten
Diskoperation angezeigt. Dieser Status
entspricht dem, der im AH-Register
von der Funktion zuriickgegeben wur-
de. Wird im DL-Register eine Disket-
tenkennung abgelegt, wird der Status
der letzten Diskettenoperation abge-
fragt, auch wenn diese auf ein anderes
Laufwerk bezogen war. Der Status-
Zwischenspeicher wird dabei nicht
verdndert. Im Gegensatz dazu verin-
dert eine Statusabfrage der Festplatten
den Status, wodurch ein mehrfacher
Aufruf zu Fehlinterpretationen fiihren
kann.

Benotigte Parameter: DL.

AH=02h

Lesezugrift auf das angegebene Lauf-
werk.

Benotigte Parameter: AL,CL,CH,DL,
DH , ES,BX.

AH=03h

Schreibzugriff auf das angegebene
Laufwerk.

Benotigte Parameter: AL,CL,CH,DL,
DH,ES,BX.

AH=04h

Verifizieren der angegebenen Sekto-
ren. Da nur eine Uberpriifung iiber eine
Priifsumme controllerintern stattfindet,
muf kein Datenpuffer angegeben wer-
den.

Benotigte Parameter: AL,CL,CH, DL,
DH.

AH=05h

Formatieren einer Spur. Bei dieser
Operation wird in ES:BX ein Pointer
iibergeben, der auf einen Puffer zeigt,
in dem die einzelnen Sektor-IDs ste-
hen. Fiir jeden Sektor sind 4 Bytes an-
zugeben

Weitere Parameter, die zum Formatie-
ren notwendig sind, werden aus der
Disk-Parameter-Tabelle iibernommen,
die iiber INT 1Eh erreichbar ist [1].
Bei der Formatierung der Festplatte
wird eine andere Parameteriibergabe
gefordert, die pro Sektor nur zwei By-
tes belegt. Im ersten Byte wird der Sta-
tus der Formatierung zuriickgegeben
(00 = Sektor formatiert, 80 = Sektor
nicht formatiert), im zweiten Byte wird
die logische Sektornummer des physi-
kalischen Sektors angegeben (hier-
durch wird der Interleave festgelegt).
Alle weiteren Funktionen sind bei ei-
nem PC nur auf die Festplatte anwend-
bar. Beim AT gibt es noch einige Dis-
kettenoperationen, die nur der Voll-
stindigkeit halber hier kurz aufgefiihrt
sind:

AH=15h
Ermittelt den Typ des Laufwerks.

AH=16h
Fragt den Diskettenwechsel ab (AT-
Laufwerke konnen diesen anzeigen).

AH=17h

Bestimmt das Diskettenformat beim
Formatieren.

Die Festplattenfunktionen lauten wie
folgt:

AH=06h

Kennzeichnet defekte Spuren fiir das

System mit dem Bad-Track-Flag.
Bendtigte Parameter: CH,DL,DH.

AH=07h

Formatiert die Festplatte ab der in CH
angegebenen Spur.

Benotigte Parameter: CH,DL,DH.
AH=08h

Ermittelt die Laufwerksdaten des in
DL  angegebenen  Festplattenlauf-



werks. Die Daten werden in folgendem
Format zuriickgegeben:

DL: Anzahl der angeschlossenen Fest-
platten.

DH: Kopfanzahl(beginnend mit 0).

CH,CL: Sektoranzahl und Spuran-
zahl, codiert wie oben spezifiziert.
Anzumerken ist, daf} diese Daten nicht
aus der Tabelle des INT 41h (Festplat-
tenparameterblock) {ibernommen wer-
den. Bei Controllern mit dynamischer
Konfigurationsmoglichkeit sind die
Werte des INT 41h unter Umstinden
nicht korrekt, da dieser Vektor auf die
per Jumper definierte Standardtabelle
zeigt.

AH=09h

Initialisiert die Tabelle des INT41h
(1.Festplatte) und INT46h (2.Festplat-
te).

Bendotigte Parameter: DL.

AH=0Ah

Liest Sektor wie Funktion 02h, iiber-
gibt aber zusitzlich die vier ECC-By-
tes an das DOS.

Benotigte Parameter: wie Funktion
02h.

AH=0Bh

Schreibt Sektor wie Funktion 03h, be-
notigt aber hinter dem Sektorpuffer die
Angabe der vier ECC-Bytes, die vom
Anwender berechnet werden miissen.

Benotigte Parameter: wie Funktion
03h.

AH=0Ch

Setzt Kopf auf die in CH und CL ko-
dierte Spur.

Benotigte Parameter: CL,CH,DL.

AH=0Dh

Funktion wie OOh, setzt aber die Dis-
kettenlaufwerke nicht zuriick. Mit die-
ser Funktion kann auch auf Festplatten
mit hoherer Laufwerksnummer als 8 1h
zugegriffen werden.

Bendtigte Parameter: DL.

AH=0Eh

Liest den Sektorpuffer aus. Diese
Funktion kann bei auftretenden Lese-
fehler niitzlich sein, da in diesem Fall
keine Daten ans DOS iibergeben wer-
den. Der Datenpuffer muff in ES:BX
angegeben werden.

Benotigte Parameter: DL,ES,BX.

AH=0Fh

Schreibt in den Sektorpuffer des Disk-
controllers.

Benotigte Parameter: DL,ES,BX.

AH=10h

Priift Laufwerk auf Bereitschaft. Spe-
ziell zur Abfrage geeignet, ob die letzte
Operation abgeschlossen ist.
Benotigte Parameter: DL.

AH=11h

Rekalibriert das spezifizierte Lauf-
werk, d.h., fahrt die Kopfe auf Spur 0.
Bendotigte Parameter: DL.

AH=12h

Fiihrt einen Test des Zwischenspei-
chers durch.

Benotigte Parameter: DL.

AH=13h

Uberpriift die Lesbarkeit von Sektor 0
jeder Spur.

Benotigte Parameter: DL.

AH=14h

Ein vollstindiger Selbsttest des Fest-
plattencontrollers wird durchgefiihrt.
Bei all diesen Funktionen kénnen na-
tiirlich auch Fehler auftreten. Sie wer-
den durch das Carry-Flag indiziert. In
diesem Falle wird dann in AH ein Feh-
lercode iibergeben. Die Kennzahlen
lauten:

do-ROM im Segment EOOOh liegt.
Pseudo-ROM deshalb, weil die Spei-
cherzellen zwar RAMs sind, der Inhalt
aber als BIOS-ROM-Erweiterung
identifiziert wird. Dies geschieht durch
die Kennung “55 AA”, die den Rech-
ner veranlaB3t, wie oben schon aufge-
fiihrt, den Speicher als BIOS-Erweite-
rung zu initialisieren. Diese Routine
wird vom Amiga aus in diesen Spei-
cherbereich geschrieben (das RAM
liegt im Dual Ported RAM), was den
Vorteil hat, die Routine jederzeit dn-
dern zu konnen, falls es neue Treiber-
software fiir die Janus-Platte gibt (in
der Tat existieren zwei Treiberversio-
nen, V2.13 und V2.20, die nicht kom-
patibel sind). Ein Nachteil sei nicht
verschwiegen: Geridt der PC auller
Kontrolle, ist es moglich, daf in den
Pseudo-ROM-Bereich geschrieben

wird, was der PC bei einem Neustart
mit einem “Optional ROM bad Check-
sum” honoriert. Festplattenzugriffe des
AMIGA fiihren dann zu einem Absturz
desselben, ein kompletter Neustart ist
also angesagt. Dies tritt aber gottlob
nur dulerst selten ein.

An der griinen
Grenze

Wer nun eine Festplatte am PC ange-
schlossen und auf dieser eine AMIGA-
Partition eingerichtet hat, kommt nun
in einen besonderen Genuf} des Soft-
ware-Interrupts 13h. Er kann nidmlich
auch vom AMIGA ausgelost werden.
Dazu wird der Interruptvektor 13h auf
eine Routine umgebogen, die im Pseu-

Wird nun ein INT13h ausgelost, wird
in diese Routine verzweigt und festge-
stellt, ob der Interrupt vom AMIGA
ausgelost wurde. Ist dies der Fall, wer-
den die Parameter, die der AMIGA
tibergeben hat, vom PC iibernommen
und der Intrrupt ausgefiihrt. Zu diesem
Zweck stellt die Janus-Library die Da-
tenstruktur DskAbsReq.0 zur Verfii-

gung:
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WANTED!

PD-SOFTWARE GESUCHT'

Belohnung: 5 PD-Dis-
ketten

Wer aufmerksam das
PD-Angebot studiert,
wird schnell feststel-
len, dafs 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
erhdlt jeder Program-
mierer, dessen Pro-
gramm in den KICK-
START PD SERVICE
aufgenommen wird,

fiinf PD-Disketten

seiner Wahl.

Diese Parameter werden direkt an den
Interrupt 13h iibergeben. Der zuriick-
gegebene Status entspricht den Fehler-
codes, die der PC selbst zuriickgibt.

[ENDE



VON CHRISTIAN ROGGE

BATCH-
DATEIEN

SIND KEIN GEHEIMNIS

Auf die Frage, ob man mit MS-DOS auch pro-
grammieren kann, antworten die meisten PC-

User mit einem klaren und nachdriicklichen
Nein. Natiirlich ist MS-DOS nicht mit einer

Programmiersprache
einfache Programme
stellt werden.

grammierung mit MS-DOS

D ist “Batch-Datei”. Im fol-

genden Artikel werden wir uns mit der
bekanntesten Batch-Datei, der
“Autoexec.bat”, beschiftigen. Die Au-
toexec-Datei enthilt Anweisungen, die
direkt nach dem Einschalten des Com-
puters ausgefiihrt werden. Sie ist ver-
gleichbar mit der “Startup-Sequence”
auf dem Amiga.

as Zauberwort fiir die Pro-

Allgemeines zu
Batch-Dateien

Batch-Dateien sind Stapeldateien. Sie
steuern den automatischen Ablauf von
Programmen, den sogenannten Stapel-
betrieb eines Computers. Um eine Sta-
peldatei einzugeben, benotigen Sie ei-
nen Texteditor beziehungsweise eine
Textverarbeitung, mit der sich reiner
ASCII-Code speichern 1aBt. In einer
Batch-Datei finden alle DOS-Befehle
Verwendung, die im Direkt-Modus
iiber die Tastatur eingegeben werden.
Dariiber hinaus stehen einige spezielle
Befehle zur Verfiigung.

zu vergleichen, doch
konnen tatsdchlich er-

Die speziellen Befehle fiir Batch-Da-
teien dienen der Kontrolle des Ablaufs
einer Stapeldatei. Es handelt sich hier-
bei um drei komplexe Befehlsgruppen:
FOR, IF und GOTO (Elemente der
Befehle siehe Tabelle 1). Als vierte
Erginzung des Befehlssatzes fiir
Batch-Dateien gibt es den Befehl
REM. Er kennzeichnet Kommentarzei-
len.

Bevor wir diese drei Befehlsgruppen
genauer betrachten, miissen wir noch
auf die Variablen eingehen. Variablen,
die in Batch-Dateien eingelesen wer-
den sollen (bis zu zehn sind gleichzei-
tig erlaubt), sind durch das %-Zeichen
und die Ziffern 1 bis 9 gekennzeichnet
(%0, %1, %2,...,%9). Die Variable des
FOR-Befehls ist fiir das Betriebssy-
stem eine interne Variable, darf nicht
die Ziffern (0 bis 9) verwenden und
wird durch zwei Prozentzeichen einge-
leitet (Beispiel: %%a). Verschiedene
Arbeiten mit MS-DOS sind sehr um-
stindlich zu handhaben. Sollen zum
Beispiel mehrere Dateien mit unter-
schiedlichen Namen und Erginzungen
geloscht werden, bleibt nichts anderes

tibrig, als immer wieder den Befehl,
gefolgt von den entsprechenden Na-
men, einzugeben. Abhilfe schafft hier
der FOR-Befehl. Er tibertragt die Na-
men in eine Liste und fiihrt dann den
entsprechenden Befehl, in unserem
Beispiel ERASE, aus.

Die Befehlszeile

liest fiinf Variablen in eine Liste ein
und 16scht sie anschliefend.

Mit der IF-Anweisung werden Befehle
bedingt ausgefiihrt. Das heilt, sie wer-
den nur ausgefiihrt, wenn die angege-
bene Bedingung erfiillt ist. Sollen meh-
rere Befehle bedingt ausgefiihrt wer-
den, so muf} die Batch-Datei mit einem
GOTO-Befehl zu einem Label sprin-
gen. Die Struktur der IF-Anweisung
lautet vereinfacht: Wenn Bedingung
erfiillt, dann Anweisung.

Als Erginzung fiir die IF-Abfrage kon-
nen “NOT” als Negation, “EXIST”,
“STRING 1 = = STRING2” und
“ERRORLEVEL < = > ZAHL” ver-
wendet werden. Will man zum Bei-
spiel, soweit vorhanden, alle Docu-
ment-Dateien eines Laufwerkes auf ein
anderes tiberspielen, lautet die IF-Zeile
wie folgt:

Will man sich melden lassen, wenn
Document-Dateien nicht existieren,
lautet die Anweisung:
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Der Stringvergleich kommt bei Einga-
be von Variablen in Betracht. So wird
eine einfache Passwortabfrage mit

realisiert. Last but not least wird mit
ERRORLEVEL eine Fehlerbedingung
abgefragt:

In all diesen IF-Bedingungen kann mit-
tels der GOTO-Anweisung in einen
anderen Teil der Batch-Datei gesprun-
gen werden. Die Syntax lautet:

Die Bezeichnung Label ist ein frei
wihlbarer Name. Das Label selbst,

also die Adresse, zu der verzweigt
wird, wird mit einem Doppelpunkt
gekennzeichnet. Beispiel:

Die
AUTOEXEC.BAT

Um dem Benutzer eines PC beim Start
des Computers immer wiederkehrende
Eingaben zu ersparen, wurde die Datei
Autoexec.bat als sogenannte Startdatei
definiert. Das heif3t, findet der Compu-
ter nach dem Bootvorgang eine Datei
mit diesem Namen, werden alle in ihr
enthaltenen Anweisungen ausgefiihrt,

D:INAUTO1.BAT
EDIT:

Insert
ECHO Autoexec.bat zum Vorfuehren

KEYBGR

ECHO Der Befehl Keybgr stellt den deutschen
PATH=d:\:d \system

D:
ECHO D: schaltet auf das Laufwerk D: um

ECHO Der Befehl Path definiert Zugriffspfade

ol 1 108~

Zeichensatz ein

<F1> <F2> <F3> <F4> <FS> <F6> <F7> <F8>
|HI View “Display |H| Search "FindNext |HI Block "Neu Fi le'Hl Print “ Exit IHI
View the File
Ein einfaches Beispiel einer Autoexec.bat-Datei.
D:NAUTOEXEC.BAT
DIT: Insert ol 8
REM Autoexec.bat zum Vorfuehren
KEYBGR
REM Der Befehl Keybgr stellt den deutschen Zeichensatz ein
PATH=d :\;d \systen
REM Der Befehl Path def iniert Zugriffspfade
D:
REM D: schaltet auf das Laufwerk D: um
PROMPT $PSG
REM In der Eingabezeile (Prompt-Zeichen) wird das aktuelle
REM Verzeichnis und das > -Zeichen angezeigt
IF NOT EXIST 1DIRPLUS.EXE GOTO WEITER1
idirplus
GOTO WEITER2
‘WEITER1
ECHO Menueprogramm 1Dirplus nicht gefunden
:WEITERZ
REM ENDE
<F1> <F2> <F3> <F4> <F5> <F6> <F7> <F8>
|Hl Vieuw "Display IHlSearch "FindNextlH Block "Neu FileIH Print " Exit |H|
View the File

Eigenen Ideen bei der Gestaltung der Autoexec-Datei sind kaum Grenzen gesetzt.
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und erst dann die Kontrolle an den
Benutzer weitergegeben. Ein Beispiel
fiir eine einfache Autoexec-Datei fin-
den Sie in Bild 1.

Die Echo-Befehle in einer Stapeldatei
geben den Text, der hinter ihnen steht,
auf dem Bildschirm aus. Mit “Keybgr”
wird die deutsche Tastaturbelegung in
das System eingebunden. Die Bezeich-
nung anderer Tastaturbelegungen
(KEYxxx) entnehmen Sie bitte Threm
Handbuch. Der Path-Befehl gehort zu
den wichtigsten Anweisungen fiir Fest-
plattenbenutzer. Mit ihm wird die Ver-
zeichnisstruktur der Festplatte angege-
ben. Das bedeutet in der Praxis, daB Sie
in jedem beliebigen Verzeichnis ein
Programm aufrufen konnen, das in ei-
nem anderen Verzeichnis auf der Fest-
platte steht.

Mit einer Laufwerksangabe wird das
aktuelle Verzeichnis neu definiert.
Sinnvoll ist dies zum Beispiel, wenn
sich in Laufwerk A: die Systemdisket-
te, mit der gestartet wird, befindet, und
automatisch auf die Datendiskette in
Laufwerk B: umgeschaltet werden soll.
Schon die “kleine” Autoexec-Datei
(Bild 1) erspart dem Anwender viel
Tipparbeit beim Systemstart, und
reicht wohl in den meisten Fillen
schon aus. Bild 2 zeigt eine ausfiihrli-
chere Startdatei. Gegeniiber dem ersten
Beispiel haben sich in den ersten Zei-
len nur die Echo-Befehle geidndert. Um
den Bildschirm nicht mit Anzeigen zu
tiberfiillen, wurden sie mit REM in
Kommentarzeilen umgewandelt und
dienen nur der Dokumentation. Neu
hinzugekommen ist die Prompt-An-
weisung. Mit ihr wird die “Bereit”-
Anzeige in der Befehlszeile verindert.
In unserem Beispiel bedeuten $P die
Anzeige des aktuellen Verzeichnisses
und Laufwerks, $G fiigt hinter der er-
sten Anzeige das Zeichen “>" an. Da-
bei muBl man sich allerdings nicht un-
bedingt an die Standards halten. Auch
eine Eingabe wie “PROMPT Was
willst Du? * ist zugelassen.

Die IF-Abfrage kontrolliert das Vor-
handensein der Benutzeroberfliche
“ldirplus”. Ist sie nicht im angegebe-
nen Laufwerk zu finden, wird zum er-
sten Label (Weiterl) verzweigt, und
eine entsprechende Meldung ausgege-
ben. Danach wird die Verarbeitung der
Stapeldatei beendet. Ist die Benutzer-
oberflidche vorhanden, wird das Pro-
gramm aufgerufen und erst danach



zum Ende der Autoexec-Datei ge-
sprungen. Bei einem Programmaufruf
mufB nur der Programmname eingege-
ben werden, die Namensergénzung (im
Beispiel Bild 2 “.exe”) entfillt.
Anhand der zwei kleinen Beispiele
konnen Sie ersehen, wie individuell
eigene Startdateien erstellt werden
konnen. Gerade beim Ausprobieren
eigener Ideen entstehen die besten Va-
riationen. Aber wie bei jeder Verinde-
rung an systemspezifischen Dateien
heiflt die Devise: Erst eine Sicherungs-
kopie des Originals anlegen, dann aus-
probieren.

Spezielle Befehle fiir die Stapelverarbeitung unter MS-DOS

[ENDE|

.?,'l ] i ‘; ﬁ‘: | f r' .‘ ~l' ]'
AR o, (=5 £ 1 A l [ J ll] )()
s e Pl e j]l’ ﬂl' Ud h

...... | o I 0 s il 5 l llll Y l

Nornal
Fattern

EFS0
FUJITSH
NEC

| OKIDATA

TURBOprint -
Das komfortable Druckerspeeder-Paket fiir Ihren AMIGA

@ bis zu 10x schnellerer Grafikdruck durch 100% 68000-Assembler-Programmierung

@ unterstiitzt alle Bildschirmaufldsungen des Amiga

@ bessere kontrastreiche Bilder durch vier wahlbare Farbumsetzungen

@ druckt 4096 Farben im HAM-Modus jetzt auch ausschnittweise und gedreht

@ spezielle Turbotreiber fiir alle Druckdichten lhres Matrix-, Tintenstrahl-, Thermo- oder Laserdruckers L '

@ resetfeste Hardcopyfunktion druckt jeden Bildschirm aus Das revolutiondre AMIGA Druckprogramm
@ keine Probleme mehr mit Speichererweiterungen durch verbessertes, resetfestes Nofastmem von lrseeSoft

@ ohne Umstellung wie gewohnt weiterarbeiten schnell, kompatibel und vielseitig - fir perfekte Bilder
@ vollkompatibel zur Amiga-Software resetfest mit Hardcopy- und Nofastmemfunktion
@ wird resetfest im Speicher installiert

@ arheitet unbemerkt Im Hintergnind Vertrieb:  IrseeSoft SPCS Heinz Donhauser ~ PDC GmbH

@ kein Umkopieren auf Ihre Software notwendig GriintenstraBe 6 i
@ ausfiihrliches deutsches Handbuch D M 89 e 8951 Irsee Iéggg%]asérﬁ%ﬁggrg
@ lauft auf Amiga 500, 1000 und 2000 ’ Telefon (08341) 74327 Telefon (06172) 24748 / 20799
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VON STEFAN KEMENY

DER COPPER-
MONITOR

Dem Custom-Chip in die Karten geschaut

Wozu einen Monitor, werden Sie sich denken,
ich habe doch schon einen? Doch der Begriff
“Monitor” bezeichnet nicht nur Thr wiirfelfor-
miges Datensichtgerdt,; auch ein Programm,
mit dem Sie bestimmte Daten des Systems be-
trachten konnen (quasi die Innereien), wird als
“Monitor” bezeichnet.

er hier vorgestellte Copper-
Monitor sucht die aktuelle
Copperliste im Speicher und

stellt diese in einem Fenster dar, wobei
die Liste sogar direkt verdndert werden
kann. Jene, denen der Begriff “Cop-
per” und seine Funktionsweise vertraut
ist, konnen den nun folgenden Teil
ruhig tiberschlagen.

Der Copper

Der COPPER, das unbekannte Wesen?
Der Copper ist ein echter Coprozessor
in Threm Amiga. Das heifit, er verarbei-
tet in seiner eigenen ‘“Programmier-
sprache” (die jedoch nur drei Befehle
umfaBt) eine bestimmte Aufgabe, ohne
direkt Prozessorzeit vom Hauptprozes-
sor in Anspruch zu nehmen. Seine
Hauptaufgabe ist es, bestimmte Regi-
ster der Customchips (diese sorgen
z.B. fiir Grafik und Sound) zu steuern,
er organisiert also z.B. den Bildschirm-
aufbau. Wie Sie sicher wissen, kann
man mit der Maus verschiedene Bild-
schirme herauf- bzw. herunterziehen,
so daB verschiedene Auflésungen und
Farben gleichzeitig sichtbar sind. Die-
ser Effekt wird mit dem Copper er-
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zeugt. Der Copper schafft das, indem

er

1. auf eine bestimmte Position des
Elektronenstrahls wartet. Dieser
Strahl wandert 50mal in der Sekun-
de in der in Bild 1 beschriebenen
Weise iiber den Bildschirm und
erzeugt dabei das Bild auf dem
Monitor, das Sie sehen.

2. Falls nun der Elektronenstrahl eine
bestimmte Position erreicht hat,
geht es weiter in der Copper-Liste,
so daBl der Copper einen anderen
Befehl abarbeiten kann. Dies wird

meistens ein Befehl sein, der einen
bestimmten Wert in ein Hardware-
Register schreibt (wie z.B. Farb-
oder Auflosungsidnderungen 0.4.).
Danach geht’s weiter in der Cop-
perliste (das “Programm” des Cop-
pers), so dal} weitere Register gedn-
dert werden oder erst wieder auf
eine bestimmte Position gewartet
wird, bevor Hardware-Register
gedndert werden. Irgendwann ist
der Elektronenstrahl ganz unten
rechts an einem Punkt angelangt,
wo es nicht weitergeht. Dann wan-
dert er automatisch wieder in die
linke, obere Ecke, und die Copper-
liste wird von neuem wieder gestar-
tet. Die Liste wird also (wenn sie zu
lang ist) mitten im Lauf abgebro-
chen. Dieser Vorgang geschicht
S50mal in der Sekunde und kann
nicht verhindert werden. Am Ende
der Copper-Liste reicht also eine
unendliche Warteschleife, denn ir-
gendwann geht es ja sowieso wie-
der von Anfang an los.

Der Elektronen-
strahl des Monitors
durchlduft stark

vereinfacht den

hier abgebildeten
Weg.




Alle Register des
Customs-Chips
konnen leicht mit
dem Copper-Moni-
tor erreicht und ge-
dndert werden,
aber Vorsicht ist
angebracht: Ein
falscher Wert im
falschen Register,
und der Amiga ver-
abschiedet sich.

Wir haben nun schon zwei Copper-
Befehle von dreien kennengelernt,
dazu noch die Meistgebrauchten (der
dritte ist recht kompliziert, man
braucht ihn aber auch kaum): Der erste
Befehl heiBt MOVE, was nicht mit
dem gleichnamigen Assemblerbefehl
verwechselt werden darf. Er bedeutet
“Bewege” und schreibt einen bestimm-
ten Wert in ein bestimmtes Hardware-
Register. Die Syntax lautet

#nn ist hierbei das Datenwort, das ge-
schrieben werden soll, #xxx ist der
Offset fiir das Hardware-Register.

Ein kurzes Wort zum Offset: da NUR
in Hardware-Register (und da auch
nicht in alle) geschrieben werden darf,
und da alle diese Register ab $DFF000
liegen, ldBt man bei diesem Offset
(deutsch: Ausgleich) das $DFF000
weg, also wird aus $DFF180 (Register
fiir Hintergrundfarbe) der Offset $180.
Ein giiltiger MOVE-Befehl wire

Der zweite Befehl heiit WAIT (Sie
haben es erraten, er “wartet” tatsidch-
lich) und stoppt die Abarbeitung der
Copperliste, bis eine bestimmte Bild-
position erreicht oder iiberschritten
wird. Die Bildposition wird durch eine
X- und eine Y-Koordinate charakteri-
siert. Die Y-Koordinate kann von 0 bis
312 reichen, da aber nur jeweils ein
Byte die Koordinaten bestimmt, kann
man nur Werte von 0 bis 255 angeben.
Will man z.B. auf Zeile 260 warten,
wartet man erst auf die Zeile 255 (X-
Position sollte $dd sein) und dann noch
mal 4 Zeilen, also

Es sei noch angemerkt, dafl es 112
mogliche X-Positionen gibt, also 146t
sich die horizontale Aufldsung nur in
4-Pixel-Schritten (Lores) angeben.
Dies war eine kurze Einfiihrung in die
Welt des Coppers, Interessierte finden
mehr Informationen in Fachbiichern
oder im Artikel in der KICKSTART
12/87 tiber den Copper.

Der Copper-Monitor dient in erster
Linie dazu, die interne Copperliste auf
dem Bildschirm darzustellen. So kon-
nen Sie Grundsitzliches tiber den Cop-
per lernen (wie verwaltet der Copper
mehrere Bildschirme, wie wartet der
Copper auf Y-Koordinaten grofer als
255), oder auch fremde Programme auf
Thre Copperlisten hin iiberpriifen (star-
ten Sie doch ‘mal das PD-Programm
“RainBench” auf der Fred-Fish Disk
#90 mit RUN und setzen Sie den Cop-
per-Monitor darauf an!). Man kann auf
Wunsch auch die symbolischen Na-
men der Hardware-Register einblen-
den, und last not least die einzelnen
Befehle der Copper-Liste dndern.

Bedienung des
Programmes:

Nach dem Aufruf des Copper-Moni-
tors wird auf dem Workbench-Screen
ein Window gedffnet. Sie konnen es
wie gewohnt verschieben, in den Vor-
der- oder Hintergrund bringen und
schliefen. Einzig die Grofe kann nicht
verdndert werden. Wollen Sie das Pro-
gramm verlassen, klicken Sie einfach
das SchlieBgadget an. Im Fenster sehen
Sie sechzehn Zeilen mit je einem Cop-

per-Befehl. Das Programm gibt bei
MOVE-Befehlen das Datenwort sowie
die Addresse des Hardware-Registers
aus (nicht den Offset, sondern die volle
Adresse). Nach der Adresse sehen Sie
einen Namen. Dieser Name ist der
symbolische Name der jeweiligen
Adresse (z.B. regelt das Hardware-
Register $DFF180 die Farbe des Hin-
tergrundes, der symbolische Name ist
“COLORO00”). Die im Programm be-
nutzten Namen entsprechen (bis auf
eine Ausnahme) den offiziellen Sym-
bolen, die auch in Fachbiichern Ver-
wendung finden. Die einzigen Ausnah-
men sind jene Namen, die ldanger sind
als 7 Buchstaben. Das sind jedoch nur
die Datenregister der Sprites wie
“SPRODATA” oder “SPR3DATB”,
die im Programm in “SPODATA” bzw.
“SP3DATB” umbenannt wurden. Falls
Sie die Namen nicht dargestellt haben
wollen, konnen Sie sie ein- und aus-
schalten, indem Sie das Gadget in der
unteren rechten Ecke anklicken (da,
wo “N” steht, fiir NAMEN). Nun ver-
schwindet das “N”. Falls Sie die Na-
men aber doch sehen wollen, klicken
Sie das Gadget (iibrigens ein BOOL-
Gadget) noch einmal an. Uber diesem
Gadget finden Sie ein Proportional-
Gadget, wie Sie es z.B. von der Work-
bench her kennen. Damit kdnnen Sie
durch die Copperliste scrollen (im Fen-
ster werden nur 16 Befehle dargestellt,
die meisten Copper-Listen sind jedoch
linger). Wenn Sie das Gadget anklik-
ken, konnen Sie es vertikal bewegen,
wobei der Inhalt des Fensters stindig
aktualisiert wird (auch wenn Sie die
Maustaste nicht loslassen). So kann
man bequem die Copper-Liste ganz
tiberblicken. Wenn Sie das Gadget
ganz nach unten ziehen, kommen Sie
an das Ende der Copperliste. Das Ende
wird automatisch vom Programm er-
kannt, indem ein WAIT auf eine un-
mogliche X-Position als Endlos-WAIT
erkannt wird, welches meist das Ende
der Copperliste bedeutet (INTUITION
macht es z.B. so). Falls Sie in das Gad-
get iiber oder unter dem Schieber klik-
ken, scrollt die Liste im Fenster um
einen Copper-Befehl auf oder ab.

Dies waren die Funktionen, um die
Copperliste zu betrachten. Man kann
die Copperliste jedoch mit dem Cop-
per-Monitor auch @ndern: Sie konnen
jeden Copper-Befehl, der im Fenster
sichtbar ist, &ndern.
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Eine Warnung
vorweg:

Sie sollten wirklich wissen, was Sie
machen, wenn Sie die Copperliste dn-
dern, da der Copper z.B. durch einen
unkontrollierten Start des Blitters alle
Speicherbereiche durcheinandermixen
kann, was nicht nur einen effektvollen
Absturz (Sound- and Light-Show),
sondern auch eine kaputte Diskette zur
Folge haben kann, also VORSICHT!!
Wenn Sie jedoch zum Kreis der Einge-
weihten gehoren, die Herr iiber Copper
und Blitter sind, konnen Sie recht ein-
fach die schon existierenden Befehle
dndern. Leider ist es nicht moglich, die
Copper-Liste zu verldngern oder zu
verkiirzen (obwohl es fiir letzteres ei-
nen Tip gibt), weil die Liste eine zen-
trale Stellung im System einnimmt und
da somit sehr viele Zeiger veridndert
werden miifiten! Sie konnen aber sehr
wohl schon existierende Befehle ver-
dndern: Jeder Copper-Befehl besteht
aus zwei Worten, also aus einem Lang-
wort. Wenn Sie nun einfach den Be-
fehl, den Sie dndern wollen, im Fenster

anklicken, sehen Sie einen sogenann-
ten Requester. Dieser liefert IThnen erst
einmal Informationen iiber Start, Ende
und Linge der Copper-Liste. Sie kon-
nen den Requester jederzeit verlassen,
wenn Sie “OK” anklicken. Falls Sie
aber ein Befehlswort geidndert haben
(einfach anklicken und dndern, es sind
zwei String-Gadgets), kann es sein,
daf} Sie eine falsche Eingabe gemacht
haben, da die Eingabe nur in hexadezi-
maler Form erfolgen darf. Dabei diir-
fen Sie jedoch fithrende Nullen weg-
lassen, und GroB-/Kleinschrift wird
nicht unterschieden. Bevor das Pro-
gramm den Requester schlie3t, wird
ein “Syntax-Check” durchgefiihrt.
Wenn sich also bei “OK” nichts tut, ist
Ihre Eingabe falsch (nur Ziffern von
“0” bis “9” sowie Buchstaben von “a”
bis “f” verwenden). Wenn alles in Ord-
nung ist, wird die Anderung direkt in
die Copper-Liste geschrieben und das
Programm kehrt in den List-Modus
zuriick. Beachten Sie, daB3 die verin-
derbaren Copper-Befehle im Roh-For-
mat vorliegen (wie tatsidchlich im Spei-
cher), so daB Sie einen MOVE

#$0f00,COLORO0 erst in $0180 und
$0f00 umwandeln miissen (da Sie aber
sowieso wissen sollten, was Sie da
dndern ...). Es diirfte jetzt ein leichtes
sein, die Copperliste zu dndern. Falls
sie einen Copper-Befehl 16schen wol-
len, hier ein Tip: Ersetzen Sie ihn
durch einen Copper-Befehl, der nichts
bewirkt wie z.B.

Tippen Sie hierfiir beim Andern
“0096” als Befehlswort 1, “0000” als
Befehlswort 2 (DMACON hat den Off-
set 0), somit ist der Befehl unwirksam
gemacht worden.

Zur Eingabe:

Der Copper-Monitor entstand auf ei-
nem A500 mit dem Seka-Assembler.
Tippen Sie das Listing ohne die Zeilen-
nummern ab, assemblieren Sie es und
speichern Sie es ab. Starten Sie es vom
CLI aus durch die Eingabe von Cop-
perMonitor (eventuell mit RUN). Viel
Spall beim Experimentieren mit dem
Copper!

1: * Copper Monitor (C) KICKSTART 1988 * 41: bne.S HauptSchleife

2: * Autor: Stefan Kemeny * 42: clr.1 40

3: 43: move.w 34(a0),do0

4: ExecBase = 4 44: subi.w #10,d0

5: GetMsg = -30 -342 45: divu #9,d0

6: OldOpenLibrary = -30 -378 46: andi.l #$£f£££f,d0

7: Closelibrary = -30 -384 47: cmpi.b #15,d0

8: CloseWindow = -30 - 42 48: bhi.S HauptSchleife

9: EndRequest = -30 - 90 49: add.l SchieberAktuell, d0
10: OpenWindow = -30 -174 50: mulu #4,d0

11: RefreshGadgets = -30 -192 51 move.l CListStart,al
12: Request = =30 -210 52: add.l do0,a0

13: Text = -30 - 30 53 move.l a0,EditierteAdresse
14: SetAPen = =30 -312 54 bsr.S EditiereCopper
15: SetBPen = =30 -318 55: bra.S HauptSchleife
16: Move = -30 -210 56: NamensToggle:

17: SPFix =-30 - 0 57 move.l 28 (a0),d0

18: SPFRlt = -30 - ‘6 58: cmpi.l #BoolGadgetl,d0
19: SPSub = =30 - 42 59: bne.S HauptSchleife
20: SPMul = -30 - 48 60: move.l NamenFlag,d0
21 SPDiv = -30 - 54 61l: Dbchg #0,d0
22 62: move.l d0,NamenFlag
23: - Start: 63: bra.L HauptSchleife
24: Dbsr.L OeffnelLibraries 64: Endel:
25: bsr.L InitFenster 65: Dbsr.L SchliesseWindow
26: bsr.L GadgetsRefresh 66: Ende2:
27: HauptSchleife: 67: Dbsr.L SchliesseLibraries
28: Dbsr.L InitAusgabe G8: rta
29 bsr.L ListCopper 69:
30: Dbsr.L GetIDCMP 70: EditiereCopper:

31 tst.1l dO 71: move.l CListStart,d0
32: beq.S HauptSchleife 72: move.l #$100000,d1
33: move.l dO,al 73: move.l #16,d2
34: move.l 20(a0),d0 74: move.l #1,d3
35" cmpi.l #$200,d0 75: lea In2Data,al

36: beq.S Endel 76: bsr.L ConvertAlles
37 cmpi.l #8,d0 77: move.l CListEnde,d0
38: bne.S NamensToggle 78: move.l #$100000,d1
39: move.w 24(a0),do 79: move.l #16,d2

40: cmpi.w #$0068,d0 80: move.l #1,d3
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101:
102:
103:
104:
105:
106:
107 :
108:
109:
110:
111:
112:
113:
114:
115:
116:
117:
118:
119:
120:
121:
122:
123:
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131
132
133:
134:
135:
136:
3317:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:
152:
153:
154:
155:
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162:

lea In3Data,al

bsr.L ConvertAlles
move .l CListLaenge, d0
move.l #1000,d1

move.l #10,d2

move.l #2,d3

lea IndData, a0l

bsr.L ConvertAlles
move.l EditierteAdresse, a0

clr.1l dO

move.w (a0)+,d0

move.l #$1000,d1
move.l #16,d2

move.l #1,d3

move.l a0, - (sp)

lea St1Puff,al

bsr.L ConvertAlles
move.l St1Puff,UnlPuff
move.l (sp)+,a0

move.w (a0)+,d0

move.l #$1000,d1
move.l #16,d2

move.l #1,d3

lea St2pPuff,al

bsr.L ConvertAlles
move.l St2Puff, Un2Puff
move.l IntBase, a6
lea.l EditRequesterl, a0
move.l Window, al

jsr Request (a6)
OKPress:

bsr.L GetIDCMP

tst.1l doO
beq.S OKPress

move.l d0, a0

move.l 20 (a0),d0

cmpi.w #$20,d0
bne.S OKPress

move.l 28 (a0),d0
cmpi.l #BoolGadget2,d0
bne.S OKPress
RequesterEnde:

lea.l Stl1Puff, a0
bsr.S PruefeHex

cmpi.l #$£0000000,d0
beq.S OKPress

move.l d0,d7

lea.l St2Puff, al

bsr.S PruefeHex

cmpi.l #$£0000000,d0
beq.S OKPress

move.l d0,d1

move.l d7,d0

1sl.1 #8,d0

1sl.1 #8,d0

add.l d1,d0

move.l EditierteAdresse, a0
move.l d0, (a0)

move.l IntBase, a6
lea.l EditRequesterl, a0
move.l Window, al

jsr EndRequest (a6)
rts

PruefeHex:

move.l (a0),do

move.l #3,d1
PruefeRolll:

cmpi.b #32,d0

bne.S PruefeRoll3

clr.b dO
PruefeRoll3:

tst.b dO

bne.S PruefeRoll2

1sr.1l #8,d0

addi.l #$30000000,d0
PruefeRoll2:

dbra dl,PruefeRolll

move.l dO, (a0)

move.l a0, - (sp)

move.l #3,d0
PruefeKleinl:

163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170:
171:
172:
173;
174:
175:
176:
177:
178:
179:
180:
181:
182:
183:
184:
185:
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:
221:
222:
223:
224:
225
226:
227:
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:
236:
237:
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:

move.b (a0),dl
cmpi.b #64,d1
bls.S PruefeKlein2
cmpi.b #70,d1
bhi.S PruefeKlein2
addi.b #32,d1
PruefeKlein2:
move.b dl, (a0)+
dbra d0,PruefeKleinl
move.l (sp)+,a0
move.l a0, - (sp)
move.l #3,d0
PruefeErlaubt:
move.b (al)+,dl
cmpi.b #47,d1
bls.S PruefeFehler
cmpi.b #102,d1
bhi.S PruefeFehler
cmpi.b #57,d1
bls.S PruefeGueltig
cmpi.b #96,d1
bls.S PruefeFehler
PruefeGueltig:
dbra dO,PruefeErlaubt
move.l (sp)+,a0
move.l #3,d0
move.l #$1000,d1
cle.l d3
PruefeWandel:
clr.l d2
move.b (al0)+,d2
subi.b #48,d2
cmpi.b #9,d2
bls.S PruefeWandel2
subi.b #39,d2
PruefeWandel2:
mulu dl1,d2
add.1l d2,d3
divu #16,d1
dbra d0, PruefeWandel
move.l d3,d0
rts
PruefeFehler:
move.l (sp)+,a0
move.l #$£0000000,d0
rts

ListCopper:
clr.1 d0
ele. 1l dl
move.w SchieberPos,dl
move.w SchieberSchritt, d0
divs d0,d1
andi.l #$££££f,d1
move.l dl, SchieberAktuell
mulu #4,d1
move.l CListStart, al
add.1l d1,a0
move.l ZeilenZahl, d3
clr.l 40
elr.l di
ListCopperl:
clr.l dO
clr.1 dil
move.w (a0)+,d0
move.w (a0)+,dl
move.l a0, - (sp)
btst #0,d0
beq.L ListMove
move.l #”WAIT”,ColName
btst #0,d1
beqg.S ListWait
move.l #”SKIP”,ColName
ListWait:
move.l d0,d2
andi.w #$££,d2
andi.w #$££00,d0
divu #$100,d0
movem.1 d0-d3/a0, - (sp)
move.l d0,dl
move.l #100,d2
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245:
246:
247:
248:
249:
250:
251
252:
253:
254:
255
256:
257:
258:
259:
260:
261 :
262:
263:
264:
265:
266:
267:
268:
269:
270:
211
272:
213
274:
275:
276:
277:
218!
279:
280:
281:
282:
283
284:
285
286:
287:
288:
289:
290:
291
292:
293
294:
295:
296:
291
298:
299:
300:
301:
302
303:
304:
305:
306:
307:
308:
309:
310:
311:
312:
313:
314:
315:
316:
317:
318:
319:
320:
321:
322
323:
324:
325;
326:

lea.l VerText, a0
bsr.L DezConvert
movem.l (sp)+,d0-d3/a0
movem.1l d0-d3/a0, - (sp)
move.l d2,dl
move.l #100,d2
lea.l HorText,al
bsr.L DezConvert
movem.l (sp)+,d0-d3/a0
move.l d1,d0
move.l dl,d2
andi.w #$7£00,d0
divu #$100,d0
andi.w #$££,d2
move.b #”1", BFDText
btst #15,d1
bne.S BFDSet
move.b #70",BFDText
BFDSet :
movem.1l d0-d3/a0, - (sp)
move.l d0,dl
move.l #100,d2
lea.l VerMask, a0
bsr.L DezConvert
movem.1l (sp)+,d0-d3/a0
movem.l d0-d3/a0, - (sp)
move.l d2,dl
move.l #100,d2
lea.l HorMask, a0
bsr.L DezConvert
movem.l (sp)+,d0-d3/a0
move.l d3, - (sp)
move.l GfxBase, a6
move.l #0,d0
move.l RastPort,al
jsr SetAPen (a6)
move.l #3,d0
move.l RastPort,al
jsr SetBPen (a6)
move.l (sp)+,d3
lea.l ColText, al
move.l #ColEnd-ColText, d0
bra.L ListIt
ListMove:
movem.l d0-d3, - (sp)
move.l #$100,d1
move.l #16,d2
move.l #1,d3
lea.l RegText, al
bsr.L ConvertAlles
movem.l (sp)+,d0-d3
movem.1l d0-d3, - (sp)
move.l dl,d0
move.l #$1000,d1
move.l #16,d2
move.l #00,d3
lea.l DatText, a0l
bsr.L ConvertAlles
movem.l (sp)+,d0-d3
lea NulName, a0
cmpi.l #1,NamenFlag
bne.S NamePrint
subi.l #540,d0
1sl #2,d0
lea RegName, a0
add.1l d0,a0
NamePrint:
lea.l Re2Text,al
move.l (al)+, (al)+
move.l (al)+, (al)+
move.l d3, - (sp)
move.l GfxBase, a6
move.l #2,d0
move.l RastPort,al
jsr SetAPen (a6)
move.l #1,d0
move.l RastPort,al
jsr SetBPen (a6)
move.l (sp)+,d3
lea.l Co2Text, al
move.l #Co2End-Co2Text, d0
ListIt:

327:
328:
329:
330:
331:
332:
333:
334:
335:
336:
337:
338:
339:
340:
341:
342:
343:
344:
345:
346:
347:
348:
349:
350:
351 :
352
353
354:
355:
356:
351
358:
359:
360:
361:
362:
363:
364:
365:
366:
367:
368:
369:
370:
37%:
3972
373:
374:
375:
376:
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:

move.l d3, - (sp)
movem.1l a0/do0, - (sp)
move.l d3,d0
move.l ZeilenZahl,dl
sub.1l d0,d1

mulu #9,d1

addi.l #17,d1
move.l #4,d0
move.l RastPort,al
jsr Move (a6)
movem.l (sp)+,a0/d0
move.l RastPort,al
jsr Text (a6)

move.l (sp)+,d3
move.l (sp)+,al
dbra d3, ListCopperl
rts

GadgetsRefresh:
move.l IntBase, a6
move.l Window, al
move.l #0,a2
move.l 62(al), a0l
jsr RefreshGadgets (a6)
rts

GetIDCMP:
move.l ExecBase, a6
move.l UserPort, al
jsr GetMsg(ab)

rts

DezConvert:
move.l a0, - (sp)
DezConvert2:
divu d2,d1
addi.w #48,d1
move.b dl, (a0)+
clr.w dl
swap dl
cmp.l #1,d2
beq.S DezConvertEndl
divu #10,d2
bra.S DezConvert2
DezConvertEndl:
move.l (sp)+,al
DezConvertLoop:
cmpi.b #48, (a0)
bne.S DezConvertEnd2
move.b #32, (a0)+
bra.S DezConvertLoop
DezConvertEnd2:
rts

ConvertAlles:
movem.l d0-d5, - (sp)
move.l MatBase, a6

ConvertLoopl:
move.l d0,d4
move.l dl1,d5
bsr.S ConvertDivide
move.l d5,d0
tst.b d4
bne.S ConvertNoZerosl
btst #1,d3
beq.S ConvertNoZeros2
move.b #” “,d4
bra.S ConvertNoHex

ConvertNoZerosl:
belr #1,43

ConvertNoZeros2:
addi.b #48,d4
cmpi.b #57,d4
bls.S ConvertNoHex
addi.b #7,d4
btst #0,d3
bne.S ConvertNoHex
addi.b #32,d4

ConvertNoHex:
move.b d4, (al)+
cmpi.l #1,d1
beg.S ConvertEnd
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409:
410:
411 :
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:
438:
439:
440:
441:
442:
443:
444:
445:
446:
447:
448:
449:
450:
451:
452:
453:
454:
455:
456:
457:
458:
459:
460:
461:
462:
463:
464:
465:
466:
467:
468:
469:
470:
471:
472:
473:
474 :
475:
476:
477:
478:
479:
480:
481:
482:
483:
484:
485:
486:
487:
488:
489:
490:
491:

move.l dl,d4

move.l d2,d5

bsr.S ConvertDivide

move.l d4,dl
bra.S ConvertLoopl
ConvertEnd:

movem.l (sp)+,d0-d5
rts

ConvertDivide:
movem.l d0-d3, - (sp)
move.l d4,d0
move.l d5, - (sp)
jsr SPF1t (a6)
move.l (sp)+,dl
move.l d0, - (sp)
move.l d1,d0
jsr SPFlt (a6)
move.l d0,dl
move.l (sp)+,do0
move.l dO, - (sp)
jsr SPDiv (a6)
move.l dl, - (sp)
jsr SPFix (a6)
jsr SPFlt (a6)
move.l (sp)+,dl
move.l d0,d2
jsr SPMul (a6)
move.l d0,dl
move.l (sp)+,d0
jsr SPSub(a6)
jsr SPFix (a6)
move.l dO, - (sp)
move.l d2,d0
jsr SPFix (a6)
move.l (sp)+,d5
move.l d0,d4
movem.l (sp)+,d0-d3
rts

InitAusgabe:
move.l GExBase, a6
move.l 50 (a6) ,CListStart
move.l CListStart, a5
InitAusgabel:
move.l (a5)+,d0
btst #16,d0
beq.S InitAusgabel
swap d0
andi.l #$££,d0
cmpi.b #$e4,do
bls.S InitAusgabel
subqg.1l #4,a5
move.l a5,CListEnde
move.l CListStart, a0
sub.l a0,a5
move.l a5,d0
divu #4,d0
addi.l #1,d0
move.l dO,CListLaenge
subi.l #1,d0
subi.l ZeilenZahl, d0
move.l #65535,d1
divu d0,d1
andi.l #$£££Ff,dl
move.w dl, SchieberSchritt
rts

InitFenster:
move.l IntBase, a6
lea.l NewWindow, a0
jsr OpenWindow (a6)
tst.1 doO
beq.S FensterFehler
move.l dO, Window
move.l d0, a0
move.l 50 (a0) ,RastPort
move.l 86 (a0) ,UserPort
rts
FensterFehler:
move.l (sp)+,a0
bra.L Ende2

492: SchliesseWindow:

493: move.l IntBase,aé6

494: move.l Window, a0l

495: Jjsr CloseWindow (a6)

496: «rts

497:

498: OeffneLibraries:

499: move.l ExecBase, a6

500: lea.l IntName,al

501 jsr OldOpenLibrary (a6)

502: move.l dO,IntBase

503: lea.l GfxName,6 al

504: jsr OldOpenLibrary (a6)

505: move.l dO,GfxBase

506: 1lea.l MatName,al

507: Jjsr OldOpenLibrary (a6)

508: move.l dO,MatBase

509: =rts

510:

511: Schliesselibraries:

512: move.l ExecBase, a6

513: move.l IntBase,al

514: jsr CloselLibrary (a6)

515: move.l GfxBase,al

516: Jjsr CloseLibrary (a6)

517: move.l MatBase,al

518: jsr CloseLibrary(a6)

519: rte

520:

521: align 4

522: Window: de.1 0

523: IntBase: de.l 0

524: MatBase: de.1 0

525: GfxBase: de. 1 0

526: RastPort: ac.1 0

527: UserPort: de.1 0

528: ClListStart: dc.1 0

529: CListEnde: de.1 0

530: CListLaenge: dc.l 40

531: NamenFlag: dc.l 1

532: ZeilenZahl: dc.l 15

533: SchieberAktuell: dc.1 0

534: EditierteAdresse: dc.1 0

535:

536: IntName: dc.b ‘intuition.library’,0
537: MatName: dc.b '‘mathffp.library’,0
538: GfxName: dc.b ‘graphics.library’,0
539: WinName: dc.b “The Copper Monitor (C) 1988 by KICK-
START”, 0

540: InlText: dc.b “Copper Information Service”, 0
541: In2Text: dc.b “Anfangsadresse der Copperliste: $”
542: In2Data: dc.b “0000007,0

543: In3Text: dc.b “Endadresse der Copperliste: s
544: In3Data: dc.b “000000”,0

545: IndText: dc.b “"Anzahl der Befehle in der Copperliste:
546: IndData: dc.b “00007,0

547: InS5Text: dc.b “Befehlswort 17,0
548: InéText: dc.b “Befehlswort 27,0
549: Bo2Text: dc.b "O.K.”.0

550

551: even

552: StiPuff: de.b 700007,0,0

553: UnlPuff: de.b “00007,0,0

554: St2Puff: dc.b “00007,0,0

555: Un2Puff: dc.b “00007,0,0,0

556: ColText: dc.b 32

557: ColName: dc.b “WAIT Y="

558: VerText: dc.b “ 00, X="

559: HorText: dc.b “ 00, BFD="

560: BFDText: dc.b “1, VMask="

561: VerMask: dc.b “ 00, HMask="

562: HorMask: dc.b “ 00”7

563: ColEnd:

564:

565: even

566: Co2Text: dc.b “ MOVE #$”

567: DatText: dc.b “0000 into $DFF”
568: RegText: dc.b “000”,32,32,32,32,32,32
569: Re2Text: blk.b 16,32

570: Co2End:

Bl

572: even
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513
574
575
576:
577:
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:
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:

RegName :

“ BLTCONO BLTCON1 BLTAFWM BLTALWM BLTCPTH BLTCPTL
" BLTBPTL BLTAPTH BLTAPTL BLTDPTH BLTDPTL BLTSIZE
“ UNUSED UNUSED BLTCMOD BLTBMOD BLTAMOD BLTDMOD
™ UNUSED UNUSED UNUSED BLTCDAT BLTBDAT BLTADAT

DDFSTOP DMACON CLXCON INTENA INTREQ ADKCON”
" AUDOLCH AUDOLCL AUDOLEN AUDOPER AUDOVOL AUDODAT

BPL2PTL BPL3PTH BPL3PTL BPL4PTH BPL4PTL BPLS5PTH

BPLCON1 BPLCON2 UNUSED BPL1MOD BPL2MOD UNUSED
BPL1DAT BPL2DAT BPL3DAT BPL4DAT BPL5DAT BPL6DAT

SPR3PTH SPR3PTL SPRAPTH SPR4PTL SPRSPTH SPR5PTL
SPR6PTL SPR7PTH SPR7PTL SPROPOS SPROCTL SPODATA
SPR1POS SPR1CTL SP1DATA SP1DATB SPR2POS SPR2CTL
SP2DATB SPR3POS SPR3CTL SP3DATA SP3DATB SPR4POS
SP4DATA SP4DATB SPR5POS SPR5CTL SPS5DATA SPS5DATB
SPR6CTL SP6DATA SP6DATB SPR7POS SPR7CTL SP7DATA
COLOR0O0O COLORO1 COLOR02 COLORO3 COLOR04 COLORO5
COLOR07 COLOR08 COLOR09 COLOR10 COLOR11l COLOR12
COLOR14 COLOR15 COLOR16 COLOR17 COLOR18 COLOR19
" COLOR21 COLOR22 COLOR23 COLOR24 COLOR25 COLOR26
" COLOR28 COLOR29 COLOR30 COLOR31"

NulName: blk.b 8,32

o
)
o o e R e L R

NewWindow:
dc.w 3,11,408,156,50102
dc.1l $228,$1100e, SchieberGadget, 0, WinName,0,0,0, 0
dec.w 1l
SchieberGadget :
dc.1l BoolGadgetl
de.w -16,10,17,~21,87,2,3
dc.l SchieberImage,0,0,0, SchieberSpecial, $1000
dc.w O
SchieberImage:
de.w 0,0,9,16,1
dc.l SchieberData, $02000000
de.w O
SchieberData:
dc.w S££80
blk.w 14, $c180
dc.w S££80
SchieberSpecial:
dec.w 4,0
SchieberPos:
dc.w 0,0
SchieberSchritt:
dc.w $666,0,0,0,0,0,0
BoolGadgetl:
dc.w 0,0,-16,-10,16,10,158,%8102,1
dc.1 BoolGadgetlImagel, BoolGadgetlImage2,0,0,0,$20000
dc.w 0
BoolGadgetlImagel:
de.w0,0,15,10,1
dec.1l BoollImagelData, $01020000
dc.w 0
BoollImagelData:
dc.w $7£££
blk.w 9,$6003
BoolGadgetlImage2:
de.w 0,0,15,10,1
dc.1 BoollImage2Data, $01030000

BLTBPTH”
UNUSED”
UNUSED”
UNUSED”

Y UNUSED UNUSED UNUSED DSKSYNC COP1LCH COP1LCL COP2LCH”
* COP2LCL COPJMP1 COPJMP2 COPINS DIWSTRT DIWSTOP DDFSTRT”

UNUSED”

* UNUSED AUD1LCH AUD1LCL AUD1LEN AUD1PER AUD1VOL AUD1DAT”
" UNUSED UNUSED AUD2LCH AUD2LCL AUD2LEN AUD2PER AUD2VOL”
“ AUD2DAT UNUSED UNUSED AUD3LCH AUD3LCL AUD3LEN AUD3PER”
™ AUD3VOL AUD3DAT UNUSED UNUSED BPL1PTH BPL1PTL BPL2PTH”

BPL5PTL”

BPL6PTH BPL6PTL UNUSED UNUSED UNUSED UNUSED BPLCONO"

UNUSED”
UNUSED”

" UNUSED SPROPTH SPROPTL SPR1PTH SPR1PTL SPR2PTH SPR2PTL”

SPREPTH”
SPODATB”
SP2DATA”
SPRACTL”
SPR6POS”
SP7DATB”
COLOR06”
COLOR13"”
COLOR20"”
COLOR27”

641: dc.w 0
642: BoollImage2Data:
643: dc.w STfff

644: dc.w $6003,$6633,56733,$67b3,$66£3,56673,

$6633, $6003
645: BoolGadget2:
646: dc.w 0,0,324,128,32,8,0,2,1

647: dc.1l Bool2Border, 0,Bool2Text,0,0,$50000

648: Bool2Border:

649: dc.1 0,$02020005,Bool2BorderData, 0

650: Bool2BorderData:

651: dec.w-2,-2,34,-2,34,9,-2,9,-2,-2

652: Bool2Text:

653: dc.1 $02030100,0,0,Bo2Text,0

654: EditRequesterl:

655: dc.w0,0,4,11,384,144,0,0

656: dc.l1 StringGadgetl,O,InfoTextl,
$00000100,0,0,0

657: InfoTextl:

668: de.b2,0,0,0

659: dc.w 94,6

660: dc.l 0,InlText,InfoText2

661: InfoText2:

662: dc.b2,0,0,0

663: dc.w 24,26

664: dc.l 0,In2Text,InfoText3

665: InfoText3:

666: de.b 2,0,0,0

667: dc.w 24,37

668: dc.l 0,In3Text,InfoTextd

669: InfoTextd:

670: de.b 2,0,0,0

671: dc.w 17,58

672: dc.l 0,In4Text,InfoText5

673: InfoText5:

674: de.b 3,2,1,0

675: dc.w 56,88

676: dc.l 0,In5Text,InfoText6

677: InfoText6:

678: de.b 3,2,1,0

679: dc.w 224,88

680: dc.l 0,In6Text,0

681l: StringGadgetl:

682: dc.l StringGadget2

683: dc.w 84,102,48,8,0,5202,4

684: dc.1

BorderGadgetl, 0,0,0, StringSpeciall, $30000

685: dc.w O

686: BorderGadgetl:

687: dc.1 0,$03030005,BorderlData,0

688: BorderlData:

689: de.w-2 -2,50,-2,50,9,-2,9,-2,-2

690: StringSpeciall:

691: dc.l StlPuff,UnlPuff,5,0,0,0,0,0,0

692: StringGadget2:

693: dc.l BoolGadget2

694: dc.w 252,102,48,8,0,5202,4

685: de:.l

BorderGadget2, 0,0, 0, StringSpecial2, $40000

696: dc.w O

697: BorderGadget2:

698: dc.1 0,$03030005,Border2Data,0

699: Border2Data:

700: dc.w -2,-2,50,-2,50,9,-2,9,-2,-2

701: StringSpecial2:

702: dc.l1 st2Puff,Un2Puff 5,0,0,0,0,0,0

Der Coppermonitor in voller Pracht
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Als der nebenstehende Herr vom Pro-
gramm IMAGE-MAKER horte, ver-
suchte er es gleich in die Tat umzuset-
zen. Doch wie Sie sehen kénnen, nahm
er es zu personlich und bezog es ledig-
lich auf sein eigenes IMAGE. Wir hin-
gegen kiimmerten uns um das des
AMIGA, obwohl er dies eigentlich
nicht notig haben sollte. Lesen Sie dies
und anderes in den diesmonatlichen
KICKS FUR INSIDER.

DER IMAGE-
- MAKER

- DeLuxePamt—Brushes in Images .
' und Sprltes kcmvemeren

PLOTT ABER
SORLOTT

‘ Schnelle Punkts in Assembler .

KICKSTART 7/88 87



VON HOLGER SCHEMEL

IMAGE MAKER

Deluxe - Papt - Brushes
in Images und w s konvertieren

—

) 09K choft, seine Programme gra-
A fisch zu verschonern. Dazu stehen vielfdltige Grafikroutinen aus

der “graphics.library” des Betriebssystems zur Verfiigung, mit
denen sich auch schon so einiges bewerkstelligen ldf3t. Fiir detailreiche
Grafiken, wie beispielsweise bunte, verschnorkelte Gadgets, Grafiken
in Meniis oder Grafik fiir Spiele ist diese Art der Grafikerzeugung je-
doch weniger geeignet.
Hier wiinscht man sich eher kompakte Grafikobjekte, die einfach zu
handhaben sind. Dariiber hinaus verlangen viele Strukturen wie z.B. fiir
Gadgets und Meniis nach sogenannten Images. Diese werden iiber ei-
nen Pointer mit der betreffenden Struktur verbunden oder ganz einfach
mit dem Befehl Drawlmage() auf den Bildschirm gebracht, womit sich
sogar einfache Animationseffekte erreichen lassen.
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Doch woher bekommt man die Daten
fiir ein Image? Anbieten wiirden sich
hier Bilder beliebiger Grofe, die mit
z.B. DeLuxe-Paint gemalt und als
Brush gespeichert werden. Diese Gra-
fiken konnte man von seinem Pro-
gramm aus einlesen und auf dem Bild-
schirm darstellen oder sonstwie weiter-
verwenden. Dabei wird man jedoch auf
das Problem stof3en, daf} diese Brushes
in gepackter, also komprimierter Form
abgelegt werden. Auch ist es nicht der
eleganteste Weg, z.B. ein paar Dutzend
Grafiken bei jedem Programmstart neu
einzulesen. Ein in der Testphase be-
findliches Programm wiirde den Pro-
grammierer vermutlich langsam in den
Wahnsinn treiben, wenn jedesmal erst
einige Bilder geladen werden miissen.
Im Sinne kompakter, idealerweise ein-
teiliger Programme sollte man daher
nicht allzulange Datensequenzen in
sein Programm einbinden, z.B. als
Grafikdaten-Array im Source-Code
oder als Datenobjekt fiir den Linker,
was wertvolle Compilierzeit spart. Um
nun an die gewiinschten Daten zu ge-
langen, bietet sich das nebenstehende
Programmlisting an, das Brushes in C-
Images und wahlweise sogar in Sprite-
Strukturen konvertiert und auf Diskette
ablegt. Das mit dem Aztec-Compiler
V3.6 erstellte Programm wird durch
folgende Zeilen compiliert und gelinkt:

Will man einen Brush namens “Test-
Brush”, der sich auf einer Diskette im
internen Laufwerk befindet, in ein
Image konvertieren, so lautet der Pro-
grammaufruf:

Daraufhin wird auf der Diskette ein
Sourcefile mit dem Namen
“TestBrush.c” erzeugt, das zur weiter-
en Verwendung zur Verfiigung steht.
Das Datenfile kann mit dem Befehl
TYPE betrachtet werden und hat fol-
genden Inhalt:

VCogouaswnhH

/*****************************\

*

*
*

>>> IMAGEMAKER V1.2 <<< *

(C) 1988 by KICKSTART *
written by Holger Schemel *

\*************************i***/

#include <stdio.h>
#include <exec/types.h>
#include <exec/memory.h>
extern void *AllocMem() ;

struct BMHD

{

UWORD Width, Height;

WORD LeftEdge, TopEdge;
UBYTE Depth;

UBYTE Mask;

UBYTE Compression;

UBYTE padl;

UWORD transparentColor;
UBYTE xAspect, yAspect;

WORD pageWidth, pageHeight;

} BMHeader;

struct Image

{

}

SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height, Depth;
SHORT *ImageData;
UBYTE PlanePick,PlaneOnOff;
struct Image *NextImage;
Brush;

BYTE imagename[40],imagefile[40];
UBYTE *imagedata=0;

UWORD *data;

LONG i, 3j;

ULONG mem;

FILE *fp;

main (argc, argv)
SHORT argc;
BYTE *argv[];

{

SHORT x,y,z;
BOOL sprite = FALSE;

if (argc<2 || arge>3 || *argv[l]=='?’')
exit (puts (“Usage: ImageMaker <brushname>
[-s (for sprite; default: image)]”));

if (argc>2) for(i=1;i<argc;i++) if (!strcmp(argv[i],”-s”))
sprite=TRUE;
if (!strcmp(argv([l],”-s”)) argv[l]=argv[2];

for (i=strlen(argv([1l])-1;i>=0;i—)
if (*(argv[l]+i)==':' || *(argv[l]+i)=='/’) break;
sprintf (imagename, “$s”,argv[1]+i+l);

printf (“Loading Brush %s...”,argv[1]);
LoadBrush (argv([1]); /* Brush laden */
Brush.ImageData = (SHORT *)imagedata;
Brush.Width = BMHeader.Width;
Brush.Height = BMHeader.Height;
Brush.Depth = BMHeader.Depth;
Brush.PlanePick = (1<<BMHeader.Depth)-1;

data = (UWORD *)imagedata;

x = Brush.Width/16+ (Brush.Width%16 > 0);
y = Brush.Height;

z = Brush.Depth;

if (sprite && (Brush.Depth!=2 || Brush.Width!=16))
{
puts (“\nNot a sprite-sized brush! (Width<>16 or Depth<>2!)");
FreeMem (imagedata, mem) ;
exit () ;
}

printf (“\nConverting to file %s.c “, &imagename[0]) ;
if (sprite) puts("“ (sprite-structure)”);
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else puts (“ (image-structure)”) ;

83:
84: sprintf (imagefile, “%s.c”,argv[l]);
85 if (! (fp = fopen (imagefile, "w”)))
86: exit (printf(“Can’t open file ‘%s’ for write.\n”,argv[2]));
87:
88: if (sprite)
89: {
90: fprintf (fp, “struct SpriteImage *%s_data =\n{\n 0,0, \n"”
, imagename) ;
91: for (j=0; j<y: j++) fprintf(fp,” 0x%04x, 0x%04x,\n”,
data[j],datal[y+]]);
92: fprintf (fp, ” 0,0\n};\n\n");
93: fprintf (fp, “struct SimpleSprite %s =\n{\n”, imagename) ;
94: fprintf (fp,” %s_data, \n %d, \n 0,0,\n”, imagename,y) ;
95« fprintf (fp,” 2\n};\n");
96: }
97: else
98: {
99: fprintf (fp, “USHORT %s_data[] =\n{\n”, imagename) ;
100: for (§=0; j<z; j++)
101 {
102 for (i=0; i<x*y; i++)
103 {
104 fprintft (fp, " 0x%04x,”,data[i+i*x*y]);
105 if (i+l<x*y) fprintf(fp,” 0x%04x,”,data[++i+ji*x*y]);
106 fprintfifp, "\n");
107 }
108 if (j+l1<z) fprintf(fp,”\n”);
109: }
110: fprintf(fp,”};\n\n");
111: fprintf (fp, “struct Image %s =\n{\n”, imagename);
112: fprintf (fp,” 0,0,\n”);
113: fprintf (fp,” %d, %d, ¥d, \n”, Brush.Width, Brush.Height,
Brush.Depth) ;
114: fprintf (fp, ” &%s_data[0], \n”, imagename) ;
115 fprintf (fp, ” %d,0,\n NULL\n};\n”,Brush.PlanePick) ;
116: }
117: fclose (fp) ;
118: FreeMem(imagedata,mem); /* Freigeben des res. Speichers */
119: |}
120:
121: LoadBrush (name) /* IFF-Laderoutine */
122: char *name;
123: ({
124: BYTE c2;
125: UBYTE *ptr;
126: SHORT c,ct,ct2;
127: UWORD BWidth, BHeight, BDepth;
128:
129: if (!(fp = fopen (name, “xr”)))
130: exit (printf(“Can’t read ‘%s’.\n”,name));
131:
132: if ('!'SearchHeader (fp,”ILBMBMHD”)) /* IFF-File? */
133 exit (fclose (fp) ,printf (“Not an IFF-File.\n”));
134:
135: ptr = (UBYTE *)&BMHeader;
136: for (i=0;i<20;i++) * (ptr++)=getc(fp):
137: BWidth = ((BMHeader.Width+15)/16)*2;
138:
139: if (!(imagedata = AllocMem (mem=(ULONG)
/* Speicher reservieren */
140: (BWidth*BMHeader . Height *BMHeader .Depth) ,MEMF CHIP)))
141: exit (fclose (fp) ,printf (“Not enough CHIP-RAM!\n”));
142:
143: if (!SearchHeader (fp,”BODY"”))
144: /* Grafikdatenbeginn suchen */
145: exit (fclose (£fp),
146: FreeMem (imagedata, mem) ,
147: printf ("Not an IFF-File.\n”));
148:
149: for (BHeight=0; BHeight<BMHeader .Height ;BHeight++) /* Zeilen*/
150: {
151 for (BDepth=0; BDepth<BMHeader.Depth;BDepth++) /* Bitplanes */
152: {
153: ptr = imagedata+BDepth*BWidth*BMHeader.Height+BHeight*BWidth;
154: ct2=0;
1585; if (!BMHeader.Compression) /* Brushdaten gepackt? */
156: while (ct2++<BWidth) *ptr++=getc (fp);
157: else /* wenn ja: Entpacken */
158: {
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Ist hingegen die Umwandlung des
Brushes in ein Sprite gewiinscht, so
wird die Option “-s” hinzugefiigt. Der
Aufruf wiirde lauten:

Hier erhilt man folgende Strukturen:

Dieses File kann einfach durch eine
Include-Anweisung, z.B.

in den Quelltext eingebunden werden

oder durch den  Editor-Befehl

<ESC+IF”TestBrush.c”> (gilt nur fiir
“Ed”) an beliebiger Stelle eingefiigt
werden. Da auch eine Image-Struktur
erstellt wird, geniigt der Aufruf

um das Image (bei geoffneter
“intuition.library”) z.B. auf einen Cu-
stom-Screen zu bringen.

Interessant ist die Routine
“LoadBrush(brushname)”, die einen
beliebigen IFF-Brush lddt, bei Bedarf
entpackt und in einem durch Alloc-



Mem() bereitgestellten Speicherbe- 159:
reich zur Verfiigung stellt. Die Daten 160:
konnen nun ausgelesen und im Image- .
bzw. Sprite-Format gespeichert wer- 163;
den. Danach wird der Speicherbereich 164
; ; 2 165:
mit FreeMem() wieder freigegeben. 166:
Die Routine eignet sich recht gut zur 167:
Verwendung in eigenen Programmen, i::f
die IFF-Grafiken nachladen. Dazu muf3 170:
auch die zu Beginn des Programms 1_7,;
definierte Struktur “BMHD” {ibernom- 173
men werden, die den Bitmap-Header 174:
mit Informationen wie Breite, Hohe, 1_7,2 ) !
Tiefe und anderen Daten aufnimmt. 177: fclose (£p) ;
Die Routine SearchHeader() unter- i;g i
sucht das IFF-File nach Kennungen 150
wie “ILBM” oder “BODY” fiir den ig;: FILE *fp;
Datenbeginn. Mit diesem Programm 183: {
sollte es eigentlich jedem moglich 184: SHORT c;
sein, Programme durch Grafiken op- .
tisch aufzubessern, ohne Unmengen 187:
von Daten nachladen zu miissen. 1231 {
190:
191: }
192:
193:
194: }

while (ct2<BWidth)

{

SearchHeader (fp, iffheader)

UBYTE *iffheader;

UBYTE *cp=iffheader;
while ( (c=getc (fp) ) !=EOF)

if (c==*cp) { cp++; if (!*cp) break; }
else cp=iffheader;

if (c==EOF) return(0);
else { for(i=0;i<4;i++) getc(fp); return(l); }

c=getc (fp) ;
if (c<=128)
{
ct=c+l;
for (i=0;i<ct;i++) { *ptr++=getc(fp); ct2++; }
}
else
{
ct=256-c+1;
c2=getc(£p) ;

for (i=0;i<ct;i++) { *ptr++=c2; ct2++; }

/* Nach IFF-Header suchen */

Sl
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Liebe Leser, KICKS fiir INSIDER ist eine Rubrik, die fiir
interessante und lehrreiche Programme geschaffen wurde,
denn was nutzt das schdnste 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 irgend-
wann einmal sind die Einfille jedes Programmierers er-
schopft. Also, nehmen Sie an dieser Rubrik aktiv teil, ergin-
zen Sie sie mit Thren eigenen Programmen. Werden Sie Au-
tor in der KICKSTART.

Dabei sind alle auf dem AMIGA existierenden Program-
miersprachen gewiinscht. Egal, ob Basic, C, Assembler,
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 werden
uns dann bei Ihnen melden. Ein interessantes Honorar 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

Thre KICKSTART-Redaktion
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VON STEFAN KEMENY

CHRUMPFE

e Sl

ten bedlenen. Mit der Workbench und iiber das

CLI. Die Workbench hat den Vorteil der
schnelleren Erlernbarkeit, ist relativ sicher
gegeniiber versehentlichen Datenloschungen
und sieht auch noch besser aus. Das CLI dage-
gen ermoglicht tieferen Zugang zum System,
ist schneller und flexibler. Der Nachteil ist das
nicht einfache hierarchische Dateisystem und
die Moglichkeit, mit einem unbedachten Be-
fehl ganze Disketten zu loschen.
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elche Methode Thnen geeig-
neter scheint, mit dem Ami-
ga zu arbeiten, bleibt Thnen

tiberlassen, jedoch scheint eine Kombi-
nation beider am besten zu sein. Dieser
Kombination steht eigentlich nur die
“Startup-Sequence” Threr Workbench-
Disk im Wege: Urspriinglich beinhal-
tet diese namlich den Befehl EndCLI.
Um die Funktion der Startup-Sequence
zu verstehen, mufl man wissen, daf3 der
Amiga normalerweise nach dem Boo-
ten einer Diskette im CLI arbeitet. Die
Workbench ist ein Programm, welches
mit dem CLI-Befehl “LoadWB” gela-
den wird. Dies geschieht auch in der
Startup-Sequence der Original-Work-
bench. Die Amiga-Programmierer je-
doch trauten dem User scheinbar nicht
zu, einfach das CLI weiterzubenutzen;



das urspriingliche CLI-Fenster wird
mit dem letzten Befehl der Startup-
Sequence “EndCLI"” geschlossen, also
“Workbench oder Nichts”. Ldfit man
nun (Vorsicht, Trick!) diesen EndCLI-
Befehl weg, bleibt das CLI erhalten,
aber es liegt gemeinerweise mitten
tiber unserer Workbench, so dal} diese
erst nach etwas Maus-Akrobatik sicht-
bar wird. Um Thnen diese armmuskel-
ermiidende typische Amiga-User-Be-
wegung zu ersparen, entstand dieses
Programm. SchrumpfCLI wird statt
EndCLI in die Startup-Sequence ein-
gebaut, so daf} beim erneuten Start das
CLI-Fenster verkleinert (sogar kleiner,
als das mit der Maus moglich ist) und
in die linke untere Ecke der Work- |
bench befordert wird, statt geschlossen
zu werden. Somit kann die Workbench
in ihrer ganzen Pracht benutzt werden,
das CLI bleibt Thnen jedoch fiir spe-
zielle Operationen (Befehle mit CLI-
Parametern) erhalten.

Doch noch mehr...

Das Programm ist jedoch eigentlich
nur das “Drumherum” einer Routine,
die dem Programmierer vielfiltigste
Manipulationsmoglichkeiten eroffnet,
wie z.B. Meniis und Gadgets im CLI-
Fenster und #hnliche Gags, dazu je-
doch spdter. Die Syntax von

SchrumpfCLI ist sehr einfach, ndmlich

Der (optionale) Parameter <Window-
Name> ist quasi ein Bonus, damit kann
man namlich jedes Fenster, dessen
Name korrekt eingegeben wird, genau
wie das CLI-Fenster verdndern. Wich-
tig ist jedoch die richtige Schreibweise
des Namens; GroB- und Kleinschrei-
bung muf} beachtet werden. Damit man
nicht jedesmal den Namen des CLI-
Fensters eingeben mufl (AmigaDOS),
ist dieser im Programm voreingestellt,
so daB} ein einfaches “SchrumpfCLI”
das CLI schrumpfen 1dBt (logisch,
oder?).

Zum Programm

Nun aber zum Aufbau des Programms:
Es wurde ganz in Maschinencode mit
dem Seka-Assembler geschrieben.
Tippen Sie das Listing ein, assemblie-
ren Sie es und speichern Sie es mit
“WO SchrumpfCLI” ab.

WO g UdWNH

81:
82:
83

PWID 136

PLEN 90

*  SchrumpfCLI V2.0

* (C) KICKSTART 1988
* Autor: Stefan Kemeny

ExecBase = 4
OldOpenLib = -30 -378
CloselLib = -30 -384
OpenScreen = -30 -168
CloseScreen = -30 - 36
SizeWindow = -30 -258
WindowLimits = -30 -288
MoveWindow = -30 -138
Start:

cmpi.l #1,d0

bne.S NameGegeben
move.l #WinName, a0
move.l #9,d0

NameGegeben:
subg.l #1,d0

move.l a0,WinPointer
move.b #0, (a0,d0)
addq.l #1,d0

add.l a0,do

move.l dO,WinPoinEnd
bsr.L OpenInt

bsr.L FindeScreenHandl

*
*
*

;Falls Parameter iibergeben,
;als Fensternamen iibernehmen
;sonst “AmigaDOS” als Vorein-
;stellung sezten

;Startaddresse des Parameters
;Name muss mit \NULL enden

;Endaddresse des Parameters
;INTUITION muss her...
e ;Screen-Struktur suchen

bsr.L FindeFensterHandle ; Suche nach Fenster-Struktur

Module:

bsr.S FensterGrenzen
bsr.S FensterKleiner
bsr.S FensterBewegen
bsr.L Closelnt
move.l #0,d0

rts

FensterGrenzen:

move.l IntBase, a6
move.l WindowHandle, a0

move.l #124,d0

move.l #29,d1

move.l #640,d2

move.l #72,d3

jsr WindowLimits (a6)
rts

FensterKleiner:
move.l IntBase, a6
move.l WindowHandle, a0
clr.1 40
move.w 8 (a0),d0
clr.1 di
move.w 10 (a0) ,d1l
move.w 16 (a0),d2
move.w 18 (a0) ,d3
sub.1l d2,d0
sub.l d3,d1
neg.l do0
neg.l dl
jsr SizeWindow (a6)
rts

FensterBewegen:
move.l IntBase, a6
move.l WindowHandle, a0
elr.1 dO
clr. 1 di
move.w 4 (a0),do0
move.w 6(a0l),dl
move.w #5e3,d2
sub.1l d2,d1
neg.l d0
neg.l dl
jsr MoveWindow (a6)
rts

FindeScreenHandle:
move.l IntBase, a6
lea DummyScreen, a0
jsr OpenScreen (a6)

;Die Struktur ist gefunden !!!
;einige Elemente, génzlich
;ersetzbar, weglaBbar und
;verdnderbar

;Bye, INTUITION

;Schon Ende, zurick ins DOS

;Window-Handle ist in

; "WindowHandle:” abgelegt,
;dieses Modul kann verandert,
;werden, da es keinen Wert
;zuriickgibt und weil die Aktion
;nicht zwingend noétig ist fiir
;weitere Module

;VERANDERT MIN/MAX GroBe

;Man sollte bei der
;Programmierung dieser Module
;darauf achten, daB kein absoluter
;Wert vorausgesetzt wird (z.B. eine
;bestimme Hohe, man sollte diese
;Daten eher aus der Window-Struktur
;herauslesen, dann geht alles

;klar

;Hier wird auf die MinimalgréBe
;verkleinert, die aus der
;Struktur gelesen wurde

;Dieses Modul bewegt das Fenster
;in die linke untere Ecke.

;Dabei wird die Hohe des Fensters
;mit einberechnet, damit es nicht
;aus dem Screen ragt (und dabei

;eifrig zum Meditieren anregt...)

;Fligen Sie ruhig eigene Module
;ein, vielleicht ein ZOOM-Gadget ?!?

;Hauptroutine #01, ermittelt

;die Handle des Workbench-Screens aus
;einem Dummy-Screen, der so gut wie
;keinen Speicher braucht und eh
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84: move.l dO, a0 ;sofort geschlossen wird...
85: move.l (a0),-(sp)
86: jsr CloseScreen (a6)
87: move.l (sp)+,al
88: NextScreen: ;Falls mehrere Screens existieren,
89: cmpi.l #0,a0 ;eine kleine Sicherung:
90: bne.S ScreenVorhanden ;Jeder Screen wird mit Namen
91: move.l (sp)+,al ;Uberprift,
92: bsr.L CloselInt ; falls der Workbench-Screen
93: move.l #60,d0 ;nicht gefunden wird,
94: rts ;springt das Programm mit
95: ScreenVorhanden: ;Error #60 zurick
96: move.l $16(a0),al ; (Irgendwie paradox, wo kam denn
97: lea.l ScrName, a2 ; dann der CLI-Befehl
98: ScreenLoopl: ; SchrumpfCLI her ???)
99: move.l #ScrEnd,dl
100: cmp.l dl,a2
101: beq.S ScreenFound ;Augenmerk auf die VERGLEICH-
102: move.b (al)+,dl ;Routine richten, es muB
103: move.b (a2)+,d2 ;byteweise verglichen werden,
104: cmp.b dl,d2 ;da eine ungerade Addresse
105: beq.S ScreenLoopl ;den Guru holt...
106: move.l $0(a0),a0
107: bra.S NextScreen
108: ScreenFound:
109: move.l a0,ScreenHandle
110: rts
111:
112: FindeFensterHandle:
113: move.l ScreenHandle,al ;Siehe Oben
114: move.l $4 (a0),al ; (Dies ist prinzipiell die
115: NextWindow: ; selbe Routine wie fir
116: cmpi.l #0,a0 ; Screens, nur wird diesmal
117: bne.S WindowVorhanden ; von der ermittelten
118: move.l (sp)+,a0 ; Screen-Handle ausgegangen,
119: bsr.S Closelnt ; nicht von der eines
120: move.l #80,d0 ; DUMMY-Screens !)
3121: rts
122: WindowVorhanden:
123: move.l $20(a0),al
124: move.l WinPointer,a2
125: WindowLoopl:
126: move.l WinPoinEnd,dl
127: cmp.1 di,a2
128: beq.S WindowFound
129: move.b (al)+,dl
130: move.b (a2)+,d2
131: emp.b dl, d2
132: beq.S WindowLoopl
133: move.l $0(a0),a0
134: Dbra.S NextWindow
135: WindowFound:
136: move.l a0,WindowHandle
137: »rts
138:
139: OpenlInt: ;Ohne INTUITION lauft
140: move.l ExecBase, a6 ;hier schon gar nichts
141: lea.l IntName,al
142: jsr OldOpenLib (a6)
143: move.l dO, IntBase
144: tst.l dO
145: beq.S KeinINTUITION
146: rts
147: KeinINTUITION: ;Nun, schade .
148: move.l (sp)+,d0 ; Zurick ins DOS
149: rts
150:
i51: Closelnt: ; INTUITION ade
152: move.l ExecBase, a6
153: move.l IntBase, al
154: jsr CloseLib (a6)
155: =rta
156:
157: align 4 ;Es folgen Daten
158: IntBase: dec.1l 0
159: ScreenHandle: dc.l 0
160: WindowHandle: dc.10
161: WinPointer: dec.1 0
162: WinPoinEnd: de.d 0
163: IntName: dec.b ‘intuition.library’,0
164: ScrName: dc.b ‘Workbench Screen’, 0
165: ScrEnd: ;Hier der Name des Screens, wo gesucht werden soll
166: WinName: dc.b ‘AmigaDOS’,0
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Zur Funktion: Das Kernstiick des Pro-
gramms ist eine Routine,welche die
Window-Struktur eines beliebigen, nur
durch einen Namen bekannten Win-
dows liefert. Diese Struktur wird von
INTUITION auf jeden Fall benétigt,
falls das Fenster irgendwie verdndert
werden soll (Meniis, Gadgets, Posi-
tion,...).

Normalerweise erhilt man diese Struk-
tur beim Offnen eines eigenen Fensters
im Register dO zuriick, aber hier ist das
Fenster schon offen. Sicher ist diese
Adresse irgendwo im Speicher, aber
bei 524288 Bytes oder mehr suchen
Sie schon eine Weile, vor allem wenn
Sie nicht wissen, wonach... Die Adres-
se muf} also mit einem Trick ermittelt
werden: Wir miissen erst die Screen-
Struktur der Workbench finden. Dazu
offnet man einen kleinen unsichtbaren
Screen und liest das 1. Langwort aus.
Dies zeigt auf die nidchste Screen-
Struktur. Nun wird mit dem Offset $16
der Name des Screens gelesen und mit
“Workbench Screen” verglichen. Falls
alles stimmt, haben wir die Work-
bench-Screen-Struktur. Genau nach
diesem Prinzip arbeitet die zweite Rou-
tine, die nach einem Window mit ei-
nem bestimmten Namen sucht, nun
aber in der Workbench-Screen-Struk-
tur. Wird dieser Name nicht gefunden,
springt das Programm ins CLI mit Er-
ror 80 zuriick. Wenn das Fenster ge-
funden wurde, erhilt man die Struktur
wieder, die man sucht! Hat man diese
gefunden, kann man einige Operatio-
nen am Fenster durchfiihren. Kenner
von INTUITION werden im Pro-
gramm ab dem Label “Module:” drei
Unterprogramme sehen, die

1. die WindowLimits neu setzen

2. das Fenster auf die Minimum-Male
verkleinern und

3. das Fenster soweit wie moglich nach
links unten bewegen.

Man kann hier aber alle moglichen ei-
genen Operationen einbauen, wie z.B.
das CLI auf PAL-Grof3e bringen, oder
z.B. ein SchlieBgadget einbauen... Man
sollte aber einiges von INTUITION
verstehen, bevor man hier etwas verin-
dert.



167: WinEnd: ;Voreingestellter Wert, kann gedndert werden

168:

169: even ;Bei Namen ein NULL-Byte am Ende

170: DummyScreen: ; ULTRA-MINI, man
171: dc.w 0,1024,10,10.1 ;braucht ihn ja nur

172: de.b 0,1 ; fir Bruchteile einer
173: de.l1 15,0,0,0,0 ; Sekunde

Listing 1: Das Programm Schrumpf macht seinem Namen alle Ehre

10 * dfl:schrumpfcli Lader (Zeilennummern nicht notwendig)

11 Filename$= “dfl:schrumpfcli 1”
12 OPEN “0”,1,Filename$

13 WHILE Wert<>-1

14 C=C+1

15 READ Wert

16 IF Wert=-1 THEN

17 END

18 END IF

19 IF (C MOD 11)=0 THEN

20 IF Wert<> (Summe AND 255) THEN

21 PRINT”Fehler in Datazeile “C/11
22 END

23 END IF

24 Summe=0

25 LOCATE 5,5: PRINT”Zeile: “C/11
26 ELSE

27 PRINT #1, CHRS (Wert);

28 Summe=Summe+ (Wert+C MOD 11)*2

29 END IF

30 WEND

31 CLOSE (1)

100 DATA 0,0,3,243,0,0,0,0,0,0,221

101 paTA 0,2,0,0,0,0,0,0,0,1,162

102 DATA 0,0,0,129,0,0,0,1,0,0,155

103 DATA 3,233,0,0,0,129,12,128,0,0,138

104 DATA 0,1,102,12,32,124,0,0,1,215, 14

105 DATA 32,60,0,0,0,9,83,128,35,200,16

106 DATA 0,0,1,172,17,188,0,0,8,0,243

107 DATA 82,128,208,136,35,192,0,0,1,176,195
108 DATA 97,0,1,62,97,0,0,152,97,0,221

109 DATA 0, 238,97,16,97,56,97,100,97,0, 97
110 DATA 1,76,32,60,0,0,0,0,78,117,209

111 DATA 44,121,0,0,1,160,32,121,0,0,138

112 DATA 1,168,32,60,0,0,0,124,34,60,140

113 DATA 0,0,0,29,36,60,0,0,2,128,50

114 DATA 38,60,0,0,0,72,78,174,254,194,73
115 DATA 78,117,44,121,0,0,1,160,32,121,179
116 DATA 0,0,1,168,66,128,48,40,0,8,224

117 DATA 66,129,50,40,0,10,52,40,0,16,194
118 DATA 54,40,0,18,144,130,146,131,68,128,18
119 DATA 68,129,78,174,254,224,78,117,44,121,248
120 DATA 0,0,1,160,32,121,0,0,1,168,24

121 DATA 66,128,66,129,48,40,0,4,50,40,154
122 DATA 0,6,52,60,0,227,146,130,68,128,158
123 DATA 68,129,78,174,255,88,78,117,44,121,223

’

’

124 DATA 0,0,1,160,65,249,0,0,1,224,3

125 DATA 78,174,255,58,32,64,47,16,78,174,91
126 DATA 255,190,32,95,177,252,0,0,0,0,160
127 DATA 102,14,32,95,97,0,0,156, 32, 60, 65
128 DATA 0,0,0,60,78,117,34,104,0,22,242

129 DATA 69,249,0,0,1,198,34,60,0,0,96

130 DATA 1,215,181,193,103,14,18,25,20,26,249
131 DATA 180,1,103,238,32,104,0,0,96,200,13
132 DATA 35,200,0,0,1,164,78,117,32,121,113
133 DATA 0,0,1,164,32,104,0,4,177,252,251
134 DATA 0,0,0,0,102,12,32,95,97,82,113

135 DATA 32,60,0,0,0,80,78,117,34,104,154
136 DATA 0,32,36,121,0,0,1,172,34,57,78

137 DATA 0,0,1,176,181,193,103,14,18,25, 68
138 DATA 20,26,180,1,103,238,32,104,0,0,121
139 DATA 96,202,35,200,0,0,1,168,78,117,148
140 DATA 44,121,0,0,0,4,67,249,0,0,178

141 DATA 1,180,78,174,254,104,35,192,0,0,243
142 DATA 1,160,74,128,103,2,78,117,32,31,245
143 DATA 78,117,44,121,0,0,0,4,34,121,156
144 DATA 0,0,1,160,78,174,254,98,78,117,45
145 DATA 255,255,0,0,0,0,0,0,0,0,125

146 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,129

147 DATA 0,0,105,110,116,117,105,116,105,111,168
148 DATA 110,46,108,105,98,114,97,114,121,0, 40
149 DATA 87,111,114,107,98,101,110,99,104, 32,220
150 DATA 83,99,114,101,101,110,0,65,109,105,118
151 DATA 103,97,68,79,83,0,0,0,4,0,5

152 paTA 0,10,0,10,0,1,0,1,0,0,223

153 DATA 0,15,0,0,0,0,0,0,0,0,158

154 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,129

155 DATA 0,0,0,0,3,236,0,0,0,21,165

156 DATA 0,0,0,0,0,0,0,10,0,0,133

157 DATA 0,24,0,0,0,40,0,0,0,76,193

158 pAaTA 0,0,0,82,0,0,0,118,0,0,25

159 DATA 0,124,0,0,0,164,0,0,0,170,109

160 DATA 0,0,0,204,0,0,0,210,0,0,213

161 DATA 1,0,0,0,1,6,0,0,1,30,234

162 DATA 0,0,1,38,0,0,1,72,0,0,43

163 DATA 1,78,0,0,1,102,0,0,1,116,170

164 DATA 0,0,1,126,0,0,1,148,0,0,91

165 DATA 0,0,0,0,3,242,0,0,3,235,24

166 DATA 0,0,0,1,0,0,3,242,236

9999 Data -1
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Jeden Monat neu, randvoll fiir 10— DM inkl. Porto.
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Listing 2: Der Basic-Lader hilft, das Programm auch ohne Assembler einzutippen.
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VON THOMAS BECKER

STILBRUCH

Steuercodes im CLI

Change ist ein kleines Utility-Programm fiir
den Amiga, und zwar fiir den Command-Line-
Interpreter. Es ermoglicht dem Anwender, auf
komfortable Weise eine Vielzahl von Anderun-
gen im CLI vorzunehmen.
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as Amiga-System besitzt,
wie Sie vielleicht wissen,
eine ganze Reihe von Optio-

nen, um das Aussehen bzw. das
Schriftbild des CLIs zu verdndern. Alle
Optionen stellt bereits das Betriebssy-
stem zur Verfiigung, so dal sie weder
eingeladen noch programmiert werden



miissen. Neben den erwihnten Ande-
rungen stehen dem Anwender noch
weitere Optionen zur Verfiigung, bei-
spielsweise kann der Text hoch- bzw.
heruntergescrollt werden.

Das kurze Programm erlaubt dem
Anwender, schnell und komfortabel
verschiedene Einstellungen zu modifi-
zieren. “Change” bietet folgende Mog-
lichkeiten:

Das Andern geht denkbar einfach von-
statten, hierzu muf lediglich die ge-
wiinschte  Anderungsnummer nach
dem Programmnamen eingegeben

werden. Doch zunéchst zur Syntax von
“Change’:

Das Programm verlangt nicht nach ei-
nem Parameter; wird keiner angege-
ben, so wird ein Hilfstext angezeigt,
der alle moglichen Parameter auflistet
und die richtige Syntax. Beachten Sie,
dal ein Leerzeichen (Space) zwischen
den Parametern stehen muf}, da es an-
sonsten zu fehlerhaften Ausfiihrung
kommen kann.

Beispiel:

“2” steht fiir kursive Schrift, nach
Driicken der Return-Taste werden
Texte kursiv ausgegeben.

“Change” erlaubt des weiteren, auch
mehrere Optionen zu verarbeiten; bei-
spielsweise bewirkt der nachstehende
Ausdruck

daf3 der Text kursiv, unterstrichen und
invers dargestellt wird. Eine Sonder-

stellung nehmen die Parameter 7 bis 14
ein. Mit ihnen kann die Farbe der
Schrift bzw. des Hintergrundes festge-
legt werden. Das Programm verwendet
hierbei die eingestellten Systemfarben,
die bei der Workbench auf vier be-
grenzt sind.

Selbstverstidndlich konnen gleiche Pa-
rameter mehrmals hintereinander oder
durch andere Parameter getrennt ein-
geben werden.

Die Programmierung ist denkbar ein-
fach; man bedient sich einfach der fest-
gelegten Escape- und ASCII-Sequen-
zen. Diese werden mit den Nummern
der einzelnen Parameter gleichgesetzt,
so daf} die moglichen Sequenzen ein-
fach aufgerufen werden konnen.

Das Programm ist in der Programmier-
sprache C geschrieben und kann so-
wohl mit dem Lattice-Compiler als
auch mit dem Aztec-Compiler compi-
liert werden.

Die Compileroptionen fiir den Aztec
C-Compiler:

Die Compileroptionen fiir den Lattice
C-Compiler:

bewirkt ein Herunterscrollen des Tex-

tes.

Das Programm kann beispielsweise in
der Startup-Sequence Ihrer Boot-Dis-
kette Verwendung finden, um einen
eigenen Titelbildschirm zu kreieren,
aber auch das einfache Aufrufen vom
CLI ist moglich.

Die Option “-L” veranlait das an-
schlieBende Linken des Programms.
Beim Lattice-Compiler sollte noch ein
“return(0);” vor der schlieBenden
main-Klammer eingefiigt werden, so
daf} die Warnung “Function return va-
lue mismatch” nicht mehr ausgegeben
wird.

gaD0$

(L]

1)
1)
1} change

Usage: >Change 1 2 34 35...¢

Paraneter!

=IO O N D

W, changg 13

change 2

2 chiange &

1
1
1
1
1
1
1
1

)
}
)
)
' i

Normale Schrift
Fett

Kursiv

Unterstreichen

Revers

Hochscrollen

Runterscrollen )
8 Vordergrund dark light Farbe 3 4
4 Hintergrund dark light Farbe 3 4

?
,:Mhner a4 lesen, aber each recht interessant, gaer ?

Ein kleines Beispiel zeigt, was man mit dem Programm alles anstellen kann.
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1: /* (c) KICKSTART 1988 *
2: * Autor: Thomas Becker */
3:
4:
5: #define ANZAHL 15
6:
7: char *codename [ANZAHL] =
8: |{
Q- “Om” . ”1m” . ”3m’” . " 4m”" . " TIm” ; 718" . n1m ,
10: M30m”,”731m”, “32m”, "33m”, “40m", “41m’,
11: “42m”, “43m’”
12: }:
13: /* beliebig erweiterbar */
14:
15:
16: main(argc,argv)
17: int argc;
18: char *argv][]:;
19: {
20: int 1.n;
21: char string[10];
22: void hilfe();
23:
24: for (i=1;i<argc; i++)
25: {
26: if((n = atoi(argv[i])) >= 0 && n<ANZAHL)
27: {
28: *string = ‘\0’;
29: strcpy (string, “\033[") ;
30: strcat (string, codename[n]) ;
31: printf (“%s”,string);
32 }
33: else hilfe();
34: }
35: if (argc == 1) hilfe();
36: /* Lattice-Besitzer nachste Zeile miteingeben */
37: [* return(0); */
38: } /* Ende main */
39:
40: void hilfe()
41: {
42: printf
43: (“\nUsage: >Change 1 2 3 4 5...<\n\n”);
44: printf
45: (“Parameter:\tO\t\tNormale Schrift\n\t\tl\t\tFett\n”);
46: printf
47 (“\t\t2\t\tKursiv\n\t\t3\t\tUnterstreichen\n”) ;
48: printf
49: (“"\t\t4\t\tRevers\n\t\t5\t\tHochscrollen\n”) ;
50: printf
51: (“\t\t6\t\tRunterscrollen\n”) ;
52: printt
53: ("\t\t7 8 9 10\tVordergrund dark light Farbe 3 4\n”);
54: printf
55 ("\t\t1ll 12 13 14\tHintergrund dark light Farbe 3 4\n”);
56: } /* Ende des Programms */
98 KICKSTART 7/88
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Alle Programme, die in KICKSTART veréffentlicht wurden, sind auf Disketten erhiltlich. Die Disketten
enthalten die Programme von jeweils 2 KICKSTART-Ausgaben. Bestellen Sie durch ankreuzen die ge-
wiinschten Disketten

Preis je Juli/Aug. | Sept./Okt. | Nov./Dez. | Jan./Febr. | Mirz/Apr.
Diskette 87 87 87 88 88
19,- DM

Lieferung: gegen beigefiigten Scheck zuziigl. 5,— DM Versandkosten
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Einzelheft- u.
Monatsdisketten
Bestellung

K/CK

START

[0 Ich bitte um weitere Informationen

| [J Ich gebe folgende Bestellung auf

in Bezug auf Thre Anzeige in Kickstart Heft Seite
AMIGA ZEITSCHERIFT
Menge Produkt/Bestellnummer DM gesamt DM

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

X

K/cK
START

AMIGA ZEITSCHRIFT

Abgesandt am:

Firma:

Bemerkungen:




AMIGA ZEITSCHRIFT

TOP 12°

Mein Lieblingsspiel

TOP 12°

Mein Lieblingsspiel

|

Bitte
frei-
machen

‘MERLIN - Computer GmbH
Redaktion KICKSTART
TOP 12°
IndustriestraBe 26

D-6236 Eschborn
Wettbewerbsbedingungen siehe
TOP 12 in diesem Heft
; - _| j( [ @
K’CK K7
‘S TA R T‘ iS TA R T . « freimachen
AMIGA ZETTSCHRTFT “AMTGA ZEITSCHRIFT Kurzmlttellung Postkarte
Kurzmitteilung
Absindlex;] P
A
' N MERLIN Computer GmbH
] “KICKSTART Redaktion
| e Industriestrale 26
6236 Eschborn
Telefon
¢ [ @
Kek  f KK
AWTCA ZEITS mnr‘ ,,,,, ,,hj PD Bestellung Postkarte sanashan

— e e

PD Bestellung

Absender
(Bitte deutlich schreiben)

Vorname/Name

Strafle/Nr.

PLZ/Ort

/VERL":’:( Computer GmbH

“KICKSTART Redaktion

Industriestrafle 26

6236 Eschborn



Meine Meinung

AMTGA ZETTSCHRTFT

Zu dem Artikel __ in Heft , Seite

K/CK
START

"AMIGA ZEITSCHRIFT

TOP 12°

Mein Lieblingsspiel

hitte ich folgendes zu bemerken:

STA

AMIGA ZEITSCHRIFT

i

[0 Ich méchte Thnen folgendes Programm zur Verdffentli- s .
chung anbieten: (Kurzbeschreibung, Sprache, Linge in Kur Zmlttellung
Druckerseiten)
O Ich kanniiber folgendes Thema berichten: (Tips & Tricks am
AMIGA, Hardware, Software, etc.)
[ Ich mochte gerne Autor in der KICKSTART werden. Meine
Fachgebiete: (z.B. LISP, Modula-2, Assembler...)
[0 Ich méchte, dafl folgendes Public-Domain Programm in Thre
Sammlung aufgenommen wird.
[J Sonstiges
Bei weiteren Angaben oder Fragen wenden Sie sich bitte schrift-
lich oder telefonisch an die Redaktion. Tel. 06196/48 18 11
D
KicK oy

rrrrrrrrrrrrrrrrrr

Ich bestelle folgende PD-Disketten:
(Siehe PD Service in dieser Ausgabe)

Je Diskette fiigen Sie bitte einen Betrag von DM 10,— bei,

Zahlung erfolgt:
O per Scheck
[J per Nachnahme

fiir Porto und Verpackung je Sendung DM 5,— (Ausland DM 10,-)

Datum Unterschrift
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Datum
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VON FRANK NEUMANN

PLOT

ABER FLOTT

Schnelle Punkte im Assembler

Der Amiga ist ja von Haus aus bereits mit ei-
ner Menge von Grafikfunktionen versehen. Mit
diesen kann man Kreise, Linien, Rechtecke, ja
sogar Polygone zeichnen und diese Korper
auch ausfiillen lassen.

un gibt es da aber eine
Sache, bei der der Amiga
ruhig noch etwas schneller

sein konnte - einzelne Punkte. Moment,
werden Sie sagen, dafiir gibt es doch
WritePixel() in der “graphics.library”.
Das stimmt, aber die Geschwindigkeit
dieser Routine ist noch nicht das Opti-
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mum, das man aus der Maschine her-
ausholen kann. So entstand die Idee zu
diesem Programm, oder besser diesen
Programmunterroutinen.

EINFACHE IDEE

Die Idee ist ganz einfach: Wenn der
Amiga einen Punkt setzen soll, muf} er
jedesmal die genaue Position dieses
Punktes innerhalb einer groen Bitmap
herausfinden - eine Reihe von 8-Bit-
Divisionen, “Shiftungen” und logi-
schen Verkniipfungen. Das dauert na-
tiirlich seine Zeit. Anstatt aber all diese
Operationen bei jedem neuen Aufruf
wieder von vorne durchfiihren zu las-
sen, kann man sich einige “digitale
Eselsbriicken” bauen, und zwar mittels
Tabellen. Sobald ein Screen gedffnet
wird, steht fest, wo sich seine Bitplanes
befinden. An diesem Punkt “merkt”
man sich die Adressen der Zeilenan-
fange jeder Grafikzeile und jeden
mOglichen Abstand der x-Koordinate
eines Punktes vom linken Rand, in
ganzen Bytes gerechnet. So kann die
eigentliche Routine zum Setzen eines
Punktes auf ganze 10 Assembler-Be-
fehle reduziert werden. Dementspre-
chend steigt auch die Ausfiihrungsge-
schwindigkeit.

ZUM
PROGRAMM:

Das Listing besteht aus mehreren Un-
terroutinen, die von einem Hauptpro-
gramm aus aufgerufen werden.

- OpenStuff:
Diese Routine offnet die
“intuition.library” sowie einen

320*256-Pixel-Screen mit einer Bit-
plane und baut die Tabellen auf. Sollte
das Offnen des Screens miBlungen sein
(z. B. durch starke Verwiistungen im
ChipRam), enthilt dO eine Null. Der
User sollte dann das Programm auf
geeignete Weise abbrechen.

- FastPlot:

Diese Funktion setzt einen einzelnen
Grafikpunkt. Als Parameter werden die
X-Koordinate in dO und Y-Koordinate
in dl erwartet (es werden maximal
WordgroBBen akzeptiert). Sollte die
Koordinate auB3erhalb des Bildschirm-
bereichs liegen, so wird “geclippt”, d.
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h., der Punkt wird einfach nicht ge-
zeichnet. Man kann natiirlich die Clip-
ping-Test-Befehle herausnehmen,
wenn man wei, dal3 die Punkte nie-
mals auBlerhalb des sichtbaren Be-
reichs liegen werden, und so nochmals
einige Zyklen CPU-Zeit einsparen.
Aber wenn dann doch einmal ein Punkt
danebenflutscht - gnade Dir GURU!

- FastReset:
Wie FastPlot, nur wird der Punkt an
der Position x,y geloscht.

- FastCircle:

Ein weiterer kleiner Zeitbrecher: Fast-
Circle zeichnet Kreise sehr schnell, mit
Hilfe eines Algorithmus, der nur mit
Additionen und Subtraktionen aus-
kommt, also auch wunderbar in As-
sembler iibersetzbar ist. Als Parameter
werden erwartet: Mittelpunkt-x in dO0,
Mittelpunkt-y in d1, und der Radius in
d2. Diese Routine malt also nur runde
Kreise, keine Ellipsen! Auf Randiiber-
schreitungen braucht man nicht zu ach-
ten, da FastCircle wiederum FastPlot
benutzt und dort diese Kontrolle durch-
gefiihrt wird.

- CloseStuff:

SchlieBt den Bildschirm und ver-
schlieft die “intuition.library” wieder
luftdicht bis zum nichsten Offnen.

- ToAbs:

Diese Routine ist eigentlich eher ein
Nebenprodukt, das von FastCircle be-
nutzt wird. ToAbs erhilt als Argument
eine Zahl in Word-Gro8e in dO und lie-
fert deren Absolutwert zuriick.

Die Programmzeilen ab dem Label
“run” konnen fiir IThren Programmteil
benutzt werden. Als Beispiel ist eine
Schleife abgedruckt, die 100 konzen-
trische Kreise zeichnet. Dieses Pro-
gramm wurde zeitmiBig erfalit - etwa
1.78 Sekunden - und ist damit etwa 4
bis 5mal so schnell wie das Vergleich-
sprogramm in Aztec C. Wenn Sie sich
das Listing niher anschauen, werden
Sie sich vielleicht wundern, warum das
Loschen des Screens nicht mit bei-
spielsweise ClearScreen() aus der
“graphics.library” erledigt wird. In der
Tat habe ich dies zuerst gemacht, aber
entweder habe ich dabei einen grofien
Fehler gemacht und sollte das Kick-
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start in meinem Kopf auswechseln,
oder es besteht - was ich fiir wahr- 158: movem.l d0/dl/a0/al, - (sp)
o . i3 oqs 159;
scheinlicher halte - eine Inkompatibili- 160, ao.w 0,40
tit zwischen den beiden Libraries (In- 161: bge rt2
tuition und Graphics). Ein anderer . T R e
Punkt, der mich auch bewog, so wenig 164: rt2:
wie moglich von Systemroutinen Ge- 165: cmp.w #0,d1
. 166: bge ¥t3
brauch zu machen, war die Tatsache, 367 Jmp  endtl | iy low
dab einige von ihnen die Registerinhal- 168:
te verdndern. Davor brauchen Sie sich o ’;; .
bei FastPlot, FastReset und FastCircle 171: blt rt4
nicht zu fiirchten! 172: Jmp endrl  ;x high
. 5 B 173:
Diese erste Version des Programms ist 174 ien
aber, trotz aller Vorziige, noch sehr 175: cmp.w #256,d1
. . X g 176: blt
starr. Die Auflosung ist voreingestellt, 211 :iiﬂ v igh
und wollte man diese dndern, so miif3- 178:
ten auch die zugehorigen Tabellen an- 179: zrta:
. 180: lea adrs, a0
ders aufgebaut werden. Dann ist der 1B1: zolw #2,d1
FastPlot - und dies ist wohl am enttidu- 182: move.l 0(a0,dl),al
. . . 183: 1 bytes, a0
schendsten - bisher auf nur eine Bitpla- i . a2
ne, also 2 Farben ausgelegt, und das bei 185: move.b 0(a0,d0),dl
der Farbenvielfalt des Amiga. Warum 123: :::'1 :—1,':;
5 ) : W '
aber sollten Sie das Programm nicht 188: aeor.b #7140
erweitern? Wie wire es z. B. mit sehr 189: belr  do, (al)
190:
schnellen waagerechten und senkrech- 151 ondel:
ten Linien (vielleicht kann man hier 192: movem.l (sp)+,d0/dl/a0/al
noch den Blitter iibertrumpfen) und ;zi'f zte
frei wihlbaren Auflosungen? MOg]l- 195: ;subroutine to calculate and plot a circle;
cherweise wird dadurch eine neue Art . it ex%ectmdo o
s ! x-coord. in , y-coord. in , radius in d2
der Vektorgrafik ins Leben gerufen - 197: FasiGircle: :
nicht durchgezogene, sondern unter- 198: movem.l d0/d1/d2/d3, - (sp)
brochene Linien (fiir Insider: ich denke ~ mmy Ak
K ) = = N i 200: move.w dl,y
hierbei an einige Spiele von Lucasfilm 201: move.w #0,phi
Ltd., die auf 8-Bit-Rechnern fiir Furore zgg’ moye W :z"‘i
: move.w Y
sorgten, vor allem Rescue on Fracta- 204:
lus). Auch Verbesserungsvorschlige 205: circll:
d Ich hoff 206: move.w phi,d3
werden gerne angenommen. ch hoffe, 207, addw  yids
daB so ein Ehrgeiz bei Ihnen geweckt 208: add.w yl,d3
wird, aus dem michtigen Computer, 299 addg v fld
. E 210: move.w d3,phiy
den Sie besitzen, das Letzte herauszu- 211: =ubw x1 43
holen! Einsendungen dieser oder dhnli- 212: sub.w x1,d3
§ i i : 213: addqg.w #1,d3
cher Art wird die Redaktion mit gro3en 214 tove v 43 phisy
Interesse entgegensehen. 215: move.w x,d0
216: add.w x1,d0
217: move.w y,dl
218: add.w yl,dl
219: jsr FastPlot s x+x1, y+yl
220: move.w x,d0
221: sub.w x1,d0
222: move.w y,dl
223: add.w yl,di
224: jsr FastPlot cx-x1, vyl
225: move.w x,d0
226: add.w x1,d0
227: move.w y,dl
228: sub.w yl,dl
229: IJsr FastPlot ;x+xl,y-yl
230: move.w x,d0
231: sub.w x1,d0
232: move.w y,dl
233: sub.w yl,dl
234: Ijsr FastPlot ix-x1,y-y1
235: move.w x,d0
236: add.w yl1,d0
237: move.w y,dl
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238: add.w x1,d1 278: ToAbs:
239: djsr FastPlot ;x+yl, y+x1 279: cmp.w #0,d0
240: move.w x,d0 280: bmi ToAl
241: sub.w yl1,d0 281: rts
242: move.w y,dl 282: ToAl:
243: add.w x1,d1 283: neg.w dO
244: jsr FastPlot ix-yv1l,ytxl 284: rts
245: move.w x,d0 285:
246: add.w yl1,d0 286 ¢ Data Section
247: move.w y,dl 287: intname: dc.b “intuition.library”,0,0
248: sub.w x1,dl 288: even
249: jsr FastPlot ;x+yl, y-x1 289: intbase: blk.1l 1
250: move.w x,d0 290:
251: sub.w yl1,d0 291: newscreen:
252: move.w y,dl 292: dc.,w 0 ; LeftEdge
253: sub.w =1,dl 293: dec.w 0 ; TopEdge
254: Isr FastPlot ix-yl,y-x1 294: dc.w 320 ;Width
255: move.w phiy,d0 295: dc.w 256 ;Height
256: move.w dO,phi 296: de.w 1 ;Depth
257: addqg.w #1,yl 297: dec.b 0 ;DetailPen
258: move.w phixy,d0 298: dc.b 1 ;BlockPen
259: day ToAbs 299: dc.w 0 ;ViewModes. . .LORES
260: move.w dO0,dl 300: dc.w 15 ;Type :here we use CUSTOMSCREEN
261: move.w phiy,d0 301: de 1 0 ;Font
262: isr ToAbs 302: de.1 0 ;Title
263: cmp.w do0,dl 303: dec.1 0 ;Gadgets
264: bge cirecl3 304: dc.1 0 ;BitMap
265: move.w phixy,d0 305:
266: move.w dO,phi 306: screen: blk.l 1 ;pointer to screen structure
267: subgq.w #1,x1 . 307: bpnt: Dbilk .1 1 ;pointer to the bitplane
268: 308: adrs: blk.l 256 ;auxiliary arrays
269: circl3: 309: bytes: blk.b 320 : - & -
270: move.w yl,d0 310: phi: blk.w 1 ;reg. for circle calculations
271: cmp.w x1,d0 311: phiv: Dblk.w 1l P - -
272: ble circll 312: phixy: blk.w 1 - -
273: movem.l (sp)+,d0/dl/d2/d3 313: =x1: blk.w 1 P e -
274: rts 314: vi: blk.w 1 H
275: 315: x: blk.w 1 i =) -
276: ;subroutine that returns the absolute value 316: y: blk.w 1 i =
277: ;of a word argument
Listing 1: Schnelle Plot- und Circle Routinen

ENDE|

SSS — SIGGIS SOFTWARE SHOP

Peter Biet
‘!‘ '!. Computerdesign

DONAU-SOFT

-y
KNULLERPREISE: : , £ Georg-Fischer-Str. 5 E.

- - Ihr Public Domain-Partner WHERRW 6415 Petershery AN AR

Artic Fox. ... ....... DM 54,50 | Asterix ........... DM 62,50 mit weit Giber 550 PD-Disk im Archiv " “ k '. “

Emetic Skimmer ... DM 38,50 | Blugberry ......... DM 62,50 b ab DM 3 < Tel.: 0661/60 1263

Fam. Feuerstein .... DM 54,50 | BMX Simulator. .. .. DM 42,50

Flight Simulat. . . ... DM 99,50 | Bureacracy........ DM 84,50 a 4

Gridstart. . ........ DM 26,50 | Defender o. Crown .. DM 66,50 i i 7 PAL-RGB-MULTIPROZESSOR

Giana Sisters . .. ... DM 5250 | Eagles Nest ....... DM 54,50 Einzelstick . ... - DM 4,50 - Tornado, Auge, Fish, i i Gl i dor grodn

Iridon ............. DM 42,50 | Ferrari Form. 1..... DM 72,50 & 10Sek......Ja DM 4,90 Chiron, Panerama, Moglnkalen ‘

King of Chikago ... DM 68,50 | Jinxter ... ....... DM 62,50 ab 50 Stick ...je DM 3,50  Amicus, ACS, RW, e 1 ol Diogr V> By e[ muner Y B D

Las Vegas ........ DM 26,50 | Leaderboard Golf ... DM 62.50 ab 100 Stick ...je DM 3,30  Kickstart, Faug, - Digitalisierung mit Farbkamera oder

Lurkins Horror ... DM 74.50 | Moebius.......... DV 62:0 ab 200 Stiick .. .je DM 3,00 Taifun, TBAG, u.a. ~Vortnderung dos Viiecaignale

Planetfall ......... DM 74,50 | Mewillo. ... ....... DM 62,5 (zur Ubersplegelung, Genlocking

Slaygon .......... DM 52,50 gtafg\lli\;ier ........ gm sz.sg Preise incl. 2DD 3,5”-Disk “‘G’,E.";‘_,*#‘."m“i'ﬁ,‘;‘.'}“

TothS oo nsmmaas DM 49,50 tar Wars. .. ... % 48,5 T - " RGB-Intensitatsreglern

Wizball ... DM 5450 | Winterolymp. 88 ... DM 52,50 P Mit Qualititsgarantie < -;z;&s&;g::mﬁ;z&m

B oo smzmnimress DM 99,50 Interceptor . ...... DM 68,50 — Alle Disk sind etikettiert — m mi ::)r lic

PD Fred Fish 1-120 / Faug 150 ................ Stiick DM 4,50 2 ausfihrl. Katalogdisketten gegen DM 6,— sions auch AtueMaidung n AMIGA 5188

Juki 5528 Parallel/Seriell ................ DM 1198'08!\/1 ;%300 (V-Scheck oder Briefmarken anfordern!

JUKETA00 .. | )

Golem Drive 35" / 5.25” extern ... .. . DM 328,00 / 398,00 Disketten 2DD — ab DM 2,20 VS 2000

Golem Ram Box 1000/500 2 MB LED ... . 1069, Versandkosten: Vorkasse DM 4,— Das bewihrte Realtimefixing Digiti in neuer i

Golem Sound mono/stereo LED ............ DM 136,00 / 186,00 Nachnahme DM 6,—, Ausland Vorkasse DM 8,— PAL-Version.

Vorkasse Software ............. + 4,50DM /NN + 7,50 DM Lieferumfang:

Vorkasse Hardware ............. + 10,50 DM /NN + 13,50 DM

S. GEBAUER

ParkstraBe 7a - 5880 Lidenscheid - Telefon (02351) 24502

Maik Hauer

Postfach 1401 - 8858 Neuburg/Do - Tel. (084 31) 49798

In Verbind. m. unserem PAL-RGB-MULTIPROZESSOR  2298,- DM
Sonstige Hard- und Software auf Anfrage.

Wir digitalisieren auf Ihre Grafiken.

Naéhere Infos und Produktliste gegen frankierten Riickumschlag!

Héndleranfragen erwiinscht!
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AMIGA Programmierpraxis Intuition

Peter Wollschlaeger

330 Seiten

Markt & Technik Verlag AG
1. Auflage 1988

Preis: 69.- DM

Der Programmierung der grafikorien-
tierten Benutzeroberfldche oder auch
der Programmierung der Library Intui-
tion ist das vorliegende Buch gewid-
met. Der Autor greift zu diesem Zweck

hauptsichlich auf die Programmier-
sprache C zuriick, aber auch Assem-
blerfreunde finden einige Listings, die
erfreulicherweise gut dokumentiert
sind, was von den C-Listings nicht
behauptet werden kann.

Peter Wollschlaeger behandelt in 12
Kapiteln die verschiedenen Intuition-
Komponenten und erwihnt auch ein
paar Schnittstellen zu Intuition. Die
typischen Intuition-Komponenten wie
Fenster, Screens, Meniis, Gadgets,
Requester, Alerts usw. werden aus-
fiithrlich erklért; auflerdem findet der
Leser einige interessante Zugaben,
kleinere Abstecher in andere Libraries
oder niitzliche Programmiertips, bei-
spielsweise wird erklirt, wie Grafikda-
ten in das Chip-Memory gelegt wer-
den.

Der Stil des Autors ist locker und nicht
zu kompliziert. Die Erkldrungen sind
jedoch zum Teil zu einfach gehalten
und bleiben aus diesem Grund zu ober-
flachlich, so dafl manchmal Verstand-
nisprobleme auftreten konnen.

Alle Kapitel sind mit zahlreichen Li-
stings versehen, die zum Teil aufeinan-
der autbauen, so da3 Teile von anderen
Listings eingebunden werden miissen.

Im Kaufpreis ist eine Diskette inbegrif-
fen, auf der sich alle Beispielsprogram-
me finden. Der Leser kann sich die
Tipparbeit sparen und erhélt somit eine
gewisse Garantie, dafl die abgedruck-
ten Programme auch lauffahig sind.

Fazit

Als abendliche Bettlektiire ist das
Werk nicht geeignet, sondern eher als
Nachschlagewerk beim Programmie-
ren. Der Kiufer erhilt fiir sein Geld
eine ausfiihrliche Erkldarung der Pro-
grammierung der grafikorientierten
Oberfldche. Die Spezifizierung des
Buches ermoglichte dem Autor, die
einzelnen Kapitel detailreich abzuhan-
deln, obwohl manchmal nur die Ober-
fliche eines Themas beriihrt wird. Der
Kiufer sollte zumindest ein wenig C
bzw. Assembler beherrschen, anson-
sten muf} unterstiitzende Literatur der
Programmiersprachen herangezogen
werden. Zwar ist ein Kapitel den
Sprachen gewidmet, dieses kann aber
keinen Anspruch auf Vollstindigkeit
erheben.

(AK)

Amiga Das Programmierbuch

Robert A. Peck

456 Seiten
Sybex-Verlag GmbH
1. Auflage 1988
Preis: 49.- DM

Fiir alle Amiga-Modelle vertreibt der
Sybex-Verlag ein Programmierhand-
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buch, welches global die komplette
Programmierung des Amiga erfal3t.
Der Autor greift bei seinem Werk auf
die Programmiersprache C zuriick, so
daB} der Leser dieser Sprache zumin-
dest ein wenig michtig sein sollte,
denn ein stures Abtippen der zahlrei-
chen Listings bringt dem Leser recht
wenig, er sollte schon wissen, was ge-
rade programmiert wird.

Neun Kapitel findet der Leser in dem
Buch, wobei das erste Kapitel auf
grundlegende Dinge der Programmie-
rung auf dem Amiga eingeht. Das
zweite Kapitel greift die Programmie-
rung des AmigaDOS auf, weiter geht
es mit dem Betriebssystem-Kern, der
Exec, der Grafik, der Programmierung
von Intuition, von Devices, von Ani-
mation, Sound und des Multitaskings.
Als Anhang findet man des weiteren
einen Abschnitt iiber den System-Edi-
tor und iiber Amiga-C-Compiler.

Die Stil des Autors ist sachlich, und
ohne grole Umschweife wird auf das
Wesentliche eingegangen. Anfidnger
werden sich bisweilen etwas schwer

tun, da der Autor etwas Grundwissen
voraussetzt. Die zahlreichen Amiga-
Funktionen sind nicht der Reihe nach
abgehandelt, sondern werden im fort-
laufenden Text erklért. In zahlreichen
Programmbeispielen werden viele
Funktionen dem Leser niher gebracht.
Hin und wieder unterstiitzen Grafiken
das Erklirte.

Fazit

“Amiga - Das Programmierbuch” bie-
tet einen globalen Uberblick der Pro-
grammierung des Amiga. Es behandelt
fast alle spezifischen Amiga-Gebiete,
wobei einige jedoch etwas zu kurz
kommen. Das Niveau des Buches ist
leicht angehoben und fiir den C-Laien
nicht ratsam. Als Nachschlagewerk
kann das Buch durchaus herangezogen
werden, wobei die einzelnen Funktio-
nen in keiner {ibersichtlichen Reihen-
folge angeordnet sind. Die im Buch
abgedruckten Listings sind leider nicht
auf Diskette erhiltlich.

(AK)



DAS GROSSE AMIGA PD-BUCH

Ram/Hertwig (Hrsg.)
TechnicSupport

350 Seiten

DM 49.-

Gleich zwei Biicher versuchen sich
daran, den rasend wachsenden Public
Domain-Markt unter Kontrolle zu
bringen. Grundsitzlich unterscheiden
sich beide Biicher in ihrem Konzept.
Das  PD-GESAMTVERZEICHNIS
von Softwareland ist als Ringordner
ausgelegt. Dadurch ist es leicht mog-
lich, dieses Werk stindig zu aktualisie-
ren. Dies geschieht alle 3 Monate, denn
dann erscheinen jeweils 60 weitere
Seiten zu einem Preis von 24.- DM.
Beschrieben werden die Serien FAUG
(-51), FISH (-73) und GALIB (-10).
Jeder Diskette sind dabei 1-3 Seiten
gewidmet, auf denen die Programme
kurz vorgestellt werden. Im Anhang
findet man auflerdem einen Index, der
alle Programm, sortiert nach Pro-
grammnamen, auffiihrt, so da3 man
schnell die gewiinschte Diskette her-
ausfinden kann.

Grundsitzlich ist der Gedanke, das
Verzeichnis in Ringbuchformat anzu-
legen und nach und nach zu erweitern,
nicht schlecht, allerdings ist durch die
3-monatige Erscheinungsweise zu be-
fiirchten, daf3 der aktuelle Stand der
PD-Software nicht so schnell erreicht
werden wird. Der Preis von 24.- DM
pro Lieferung (100.- DM im Jahr) ist
zudem recht happig.

PD GESAMTVERZEICHNIS

Hans-Ulrich Hugi
Softwareland

ca. 200 Seiten
DM 49 .-

Das PD GESAMTVERZEICHNIS ist
vor allem denjenigen zu empfehlen, die
an Programmen der FISH- oder FAUG-
Serie interessiert sind.

Die Programme werden kurz vorge-
stellt, was gerade langt, um einen ersten
Eindruck zu bekommen.

Das GROSSE PD-BUCH des technic-
Support ist nur der erste Teil der ge-
planten Buchserie zum Thema PD-
Software. Das Werk beginnt mit einer
knapp 40seitigen Einleitung, in der der
Umgang mit PD-Disketten erklért wird.
Danach folgt eine ausfiihrliche Be-
schreibung von rund 40 Programmen
der Gebiete Anwendungsprogramme,
Grafiksoftware, Arbeits- und Program-
mierhilfen. Den AbschluB des Buches
bilden die Listen, in denen die Pro-
gramme alphabetisch, nach Themenbe-
reichen und nach PD-Sammlungen sor-
tiert, aufgefiihrt sind. Grundlage des
Buchs sind die Sammlungen von
FAUG (-39), FISH (-127), PANORA-
MA (-17b).

Das GROSSE AMIGA PD-BUCH st
besonders wegen der aktuellen und gut
angelegten Listen eine grofle Hilfe
beim Auffinden von Programmen.

Die Auswahl der Serien ist relativ gut,
denn neben der FISH-Reihe gibt es fast
keine Sammlung, die nicht vorwiegend

auf diese aufbaut. Die Ubersicht ist
zudem recht aktuell, trotzdem wird es
fiir Interessierte unerldBlich sein, auch
die folgenden Werke zu erstehen. Die
Beschreibung der einzelnen Program-
me ist ausfiihrlich und gut, allerdings
kann man sich iiber die Auswahl strei-
ten (18 Seiten iiber die Demo-Version
einer Textverarbeitung, bei der man
nicht DRUCKEN kann?!). AuBBerdem
wird die Auswahl von 40 Programmen
aus vorsichtig geschitzt 2000 Pro-
grammen dem Angebot nicht anni-
hernd gerecht.
Einen Uberblick iiber die PD-Szene
mit mehr als 800 Disketten geben die
Biicher, wegen der Einschrankung auf
FISH, PANORAM und FAUG, nicht.
Das GROSSE AMIGA PD-BUCH bie-
tet zwar umfangreiche Listen, aber es
fehlen wichtige Angaben iiber Ver-
sionsnummern der Programme und
Uberschneidungen der Sammlungen.
Das PD GESAMTVERZEICHNIS
stellt die einzelnen Programme der
Serien kurz, aber meist ausreichend,
um sie einzuordnen, dar. Leider ist die-
ses Werk nicht aktuell und teuer.
Eine Symbiose beider Biicher wire si-
cherlich die beste Losung, aber die ist
noch nicht in Sicht.

(mn)

|[ENDE|
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LESERFORUM

Briefe an KICKSTART

RLL-FESTPLATTEN AM AMIGA

Entgegen dem Artikel von Christian
Keller aus Kickstart 4/88, mochte ich
Euch darauf hinweisen, daB3 der Be-
trieb einer Festplatte mit RLL-Control-
ler in Verbindung mit dem Sidecar sehr
wohl moglich ist.

Ich betreibe seit einigen Tagen eine
32MB-Goldcard mit OMTI 5527-Con-
troller im Sidecar zum Amiga 1000,
und sie lduft ohne Probleme. Ich habe
12 MB fiir das Sidecar und 19 MB fiir
den Amiga partitioniert. Der DPFOR-
MAT-Befehl hat die Amigapartition
korrekt mit 26 Sektoren pro Track for-
matiert.

Die von mir benutzten Befehle haben
folgende Linge:

DPFORMAT - 3280 Bytes
DJMOUNT - 2904 Bytes
JANUS.LIB - 3456 Bytes

Des weiteren mochte ich darauf hin-
weisen, dall es mittels des neuen For-
mat-Befehls der Workbench 1.3 (Ver-
sion 34.4) nicht moglich ist, die Ami-
gapartition einer PC-Festplatte mit
dem neuen Fast-File-System fiir Fest-
platten zu formatieren.

Es ist wohl ein eigener Format-Befehl
erforderlich, so wie es bisher auch
schon war (hoffentlich 148t uns Com-

modore nicht im Stich).
Michael Holin | Zellerfeld

Sehr geehrter Herr Holin,

Die Aussage in meinem Artikel iiber
die Verwendbarkeit einer RLL-Platte
als Janusdisk, stiitzt sich auf die Erfah-
rungen mit einer 30 MByte Eurocomp-
FileCard und darauffolgenden Telefo-
naten mit Commodore. Mittlerweile

fanden neue Versuche mit einer 50
Mbyte-Mountain-Filecard statt, die
auch nach dem RLL-Prinzip arbeitet.
Dabei zeigte sich eine langsamere
Ubertragung der Daten zum AMIGA
im Vergleich zu MFM-Platten. An-
scheinend handelt es sich um Timing-
probleme bei der Benutzung einer
RLL-Platte. Die Aussage im Artikel
aus Heft 4188 muf3 dahingehend abge-
dndert werden, daf3 ein Funktionieren
einer RLL-Platte im Janus-Betrieb
nicht garantiert werden kann, respekti-
ve fragwiirdig ist. Als Kdufer sollte
man also eine gewisse Vorsicht walten
lassen.

Sehr zu begriifien ist es, daf3 Leser ihre

Erfahrungen diesbeziiglich an andere
AMIGA-Eigner weitergeben. Hier also
die Aufforderung an andere Janusdisk-
Betreiber, ihre Erfahrungen wie Herr
Holin der KICKSTART-Redaktion zu
melden, damit sie an die Leserschaft
weitergereicht werden kénnen.

Der Format-Befehl des FF-Systems
funktioniert in der Tat nur mit der
AMIGA-seitigen =~ Commodore-Hard-
disk. Der Hoffnung des Herrn Holin
beziiglich der Unterstiitzung seitens
Commodore kann ich mich nur an-
schlief3en.

Christian Keller

KICKSTART-EPROM BRENNEN
Sehr geehrte Kickstart Redaktion,

ich habe den Eprombrenner aus den
Ausgaben 5-6/88 nachgebaut und auch
die Software abgetippt. Ich wollte mir
eine Kickstart-Version auf Eproms
brennen und mittels Umschaltplatine
in meinen A2000 einbauen. Leider
komme ich damit nicht klar. Da ich
bisher keine Erfahrung mit dem Bren-

nen von Eproms habe, weif3 nicht wie
ich die 256 KByte grofie Kickstart so
aufteilen muB, daf sie in vier 64 KByte
Eproms pal3t und funktioniert.

In der Anleitung zu meiner Umschalt-
platine steht nur:

Die zusitzlichen Kickstartversionen
(2) miissen auf jeweils vier 64K
Eproms gebrannt werden. Um das
Kickstartprogramm in 27512 Eproms
unterzubringen, muf} das Programm in
entsprechende Blocke aufgeteilt wer-
den (aber wie?). Der 128 K groBe
Adref3bereich muf} in zwei Binke auf-
geteilt werden (Wie ?). So erhdlt man
vier Eproms fiir die AdreBbereiche
$fa000-$fbfff und $fcO00-$fffff. Da
der Amiga einen 16 Bit Datenbus hat,
mufB in ein Eprom das Low-Byte und in
das andere das High-Byte gebrannt
werden.

Mag sein, daB3 ein alter Hase im
Eprombrennen da gleich Bescheid
weil, aber ich verstehe nur Bahnhof.
Vielleicht konnen Sie einmal verstind-
lich erkldren, was zu tun ist, um die
Kickstart von einer Diskette in die
Eproms zu bekommen. Vielleicht gibt
es ja auch ein kleines Programm, das
die Kickstart-Version in brennfertige
Files umwandelt. Das wire echt super!
Jiirgen Hilbich | Simmerath

Ihr Problem ist mit Erscheinen dieser
Ausgabe bereits gelost. In diesem Heft
finden Sie ein Programm, das eine be-
stehende Kickstart-Version von Dis-
kette einliest und daraus vier epromge-
rechte Dateien erzeugt.

Die Red.
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KICKSTART HEFT 6/88

Sehr geehrte Damen und Herren,
nachdem die ersten Hefte noch recht
amateurhaft angelegt und inhaltlich
und drucktechnisch fehlerhaft waren,
hat sich inzwischen manches sehr posi-
tiv entwickelt - wie ich auch gehofft
hatte.

Was mich allerdings in letzter Zeit
stort, ist folgendes:

- Die Hardware-Basteleien nehmen
zuviel Raum ein. Ich kann mir kaum
vorstellen, dall der Amiga ein dhnli-
ches Bastel-Objekte wie der C64
wird (mit welchem ich selbst auch
viel ‘gebastelt’ habe!).

- Im neuesten Heft 6/88 werden 15 Sei-
ten fiir die Eprommer-Software und
12 Seiten fiir ‘Bootletter’ ver-
schwendet. Damit bin ich ganz und
gar nicht einverstanden. Und: Ich
hasse Data-Wiisten. Etwas Stupide-
res als das Abtippen solcher Listen
gibt es wohl kaum.

Vorschlag:

Solche Mammut-Listings nur auf Ser-

vice-Diskette. Dafiir im Heft noch

mehr von den kleineren Losungen und

Kursen zu Spezialthemen. Auch detail-

lierte Hinweise zur sinnvollen Bedie-

nung von Software, fiir die nur eng-
lischsprachige Handbiicher geliefert
werden, wire wiinschenswert.

- Ich habe bisher alle Service-Disketten
zu den Heften bezogen. Es fillt auf,
dal manchmal Listings aus den Hef-
ten fehlen. Und warum werden die
Listings in den Kursen nicht auf Dis-

kette gebracht?
Hermann Dérries | Wildeshausen

Zu den Punkten I und 2: In ndchsten
Heft befindet sich eine Leser-Umfrage,
mit deren Hilfe wir die inhaltliche Ge-
staltung der Zeitschrift an den Lese-
ranspriichen messen wollen. Daf} die
Ausgabe 6/88 mit zwei langen Listings
gefiillt war, soll keineswegs zum Regel-
fall werden. Bootletter ist unserer Mei-
nung nach ein Programm, welches
nicht nur interessant in der Anwen-
dung ist, sondern ebenso wertvoll fiir

Leser, die den ein oder anderen Pro-
grammteil in eigenen Programmen
benutzen wollen.

Zu Punkt 3: Auf den Monatsdisketten,
die sowohl beim Verlag, als auch di-
rekt bei der Redaktion erhdiltlich sind,
sind alle Listings sowohl als Source,
als auch in compilierter Form enthal-
ten, mit Ausnahme kurzer Beispielpro-
gramme (aus Kursen oder Grundlage-
nartikeln), die in der Regel schneller
eingetippt sind, als auf der Diskette
gefunden. Weiterhin wollen wir natiir-
lich gerade bei Kursen den Lerneffekt
erhalten. Das Eintippen kurzer Pro-
gramme und einzelner Zeilen gehort
dazu.

Die Red.

FESTPLATTE AM AMIGA 2000

Sehr geehrte Damen und Herren,

ich besitze einen Amiga 2000 mit PC-
Karte und mochte mir nun eine Fest-
platte zulegen. Da Amiga-Festplatten
sehr teuer sind, ziehe ich Festplatten
fiir den PC in Betracht, habe hierzu
aber einige Fragen.

Kann ich eine normale PC-Festplatte
mit normalem Controller (oder einer
Filecard) an meinen Amiga anschlie-
Ben und gegebenenfalls im Gehiduse
unterbringen?

Ist es moglich, solch eine Festplatte in
einen Amiga- bzw. PC-Teil zu teilen,
und wenn dies moglich ist, was muf}
ich tun?

Sind beide Teile bootfihig?

Uwe Henrici | Neu-Anspach

Grundsdtzlich ist der Betrieb einer
‘ganz normalen PC-Festplatte’ in Ver-
bindung mit der XT-Karte ohne Pro-
bleme maoglich. Schwierigkeiten kann
es jedoch unter Umstdnden mit einer
RLL-Festplatte geben, was jedoch
nicht unbedingt zutreffen muf} (siehe
auch weiter oben). Die einfachste Lo-
sung bietet in diesem Fall eine File-
card, da hier auch gleichzeitig das
Problem der Befestigung im Rechner

gelost ist. Aber auch Festplatten mit
getrenntem Controller lassen sich im
Amiga betreiben. Die Platte findet
dann an der Stelle des zweiten 3.25"-
Diskettenlaufwerks  seinen  Platz,
(wenn Sie eine 3.25" Festplatte ver-
wenden und nur ein internes Laufwerk
im Amiga besitzen) bzw. muf3 in einem
geeigneten Gehduse, extern neben dem
Rechner untergebracht werden.

Die Festplatte kann mit dem im Liefer-
umfang des MS-DOS der PC-Seite ent-
haltenen Programm FDISK in beliebi-
gen Verhdiltnissen fiir den PC und den
Amiga aufgeteilt werden. Bootfdihig ist
in dieser Hardwarekonstellation je-
doch nur die PC-Seite, da von der
Amigaseite aus gesehen, erst die Ja-
nus- Library von Diskette geladen wer-
den muf3, bevor der 68000 auf die Ami-
ga-Partition der Festplatte zugreifen
kann.

Die Red.

DFU

Endlich wird einmal etwas iiber DFU
berichtet! Hoffentlich kommen auch
mal einige Tests iiber Modems. Aufler-
dem wiirde mich personlich interessie-
ren, ob es fiir dem Amiga 500 schon
etwas gibt, womit man BTX betreiben

kann.
Peter Maiwald | Starnberg

Ein Test iiber verschiedene Modems ist
bis jetzt noch nicht geplant, fiir die
ndhere Zukunft jedoch vorgesehen.
BTX mit einem Amiga ist derzeit nur
mit dem 2000 und der XT-Karte ver-
fiigbar. Bei dieser Losung kann jedoch
fiir den Amiga-Anwender nur von einer
Kriickstock-Methode gesprochen wer-
den. Die BTX-Karte wird vom PC-Teil
betrieben, und der Amiga iibernimmt
via PC Window die Darstellung. Es
kursiert jedoch bei Commodore ein
Gerlicht von einem softwaremdfligen
BTX-Dekoder fiir die Amiga-Modelle.
Wie weit ein solches Programm schon
existiert, konnten wir leider nicht in
Erfahrung bringen.

Die Red.
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TRUE BASIC
GANZ GROB!

JANUS

ENTTARNEN...

Beim Programm TRUE BASIC lift
sich das Eingabefenster mit folgendem
Patch auf volle PAL-Gro6e bringen:

1. Mit einem Filemonitor (z.B. FILE-
$028000C8 suchen!

2. In Sektor 28 und 29 die gefundenen
Stellen in $02800100 dndern und die
Sektoren abspeichern.

Nun 6ffnet TRUE BASIC beim Starten

sein Fenster auf der vollen Grofie (dies
gilt fiir die 143048 Byte lange Ver-

(Michael Holin, Clausthal-Zellerfeld)

FENSTER
SCHLIEBEN!

Wenn in der Startup-Sequence Pro-
gramme mit RUN gestartet werden,
146t sich das CLI-Fenster nicht mehr
schlieBen. Dies 146t sich umgehen, in-
dem man die Programme folgenderma-

KICKSTART 7/88

Besitzer von Sidecar oder Bridgeboard
und einer Festplatte mit einer AMIGA-
Partition werden bemerkt haben, dal3
die Platte unter dem Namen JHO: von
kaum einem Programm unterstiitzt
wird. Die Softwareentwickler scheinen
nur an die Besitzer der reinen AMIGA-
Harddisk zu denken. Doch kein Pro-
blem, man muf} einfach in die Startup-
Sequence der BOOT-Diskette folgen-
den Befehl einfiigen:

und schon kann man auch unter dem
Geritenamen DHO: auf die Festplatte
zugreifen.

(Michael Holin, Clausthal-Zellerfeld)

SCHNELLE
LIBRARIES

IN BASIC

Jeder, der in BASIC programmiert,
weill, wie hilfreich die Verwendung
der Libraries (Systembibliotheken) ist.
Wenn man aber zu Testzwecken ein
Programm immer wieder starten muf,
dann wird das stindige Nachladen der
Libraries zu einem Geduldsspiel.

Abhilfe schafft man, indem diese Teile
auf die RAM-Disk kopiert werden.
Dies macht man entweder vom CLI
aus oder in der Startup-Sequence:

Danach miissen nur noch im Basic-
Programm die Pfadnamen der LIBRA-

RIES geindert werden, damit diese auf
der RAM-Disk gefunden werden:

(Dietmar Augustin, Frechen)

PREFERENCES FOR EVER

Wer kennt das Problem nicht?

Man startet ein Spiel oder Anwen-
dungsprogramm, das einen Autostart
besitzt und dann kommt die Uberra-
schung: das Bild ist nicht in der Mitte
des Schirms, oder man hat zu wenig
Platz auf dem Tisch, weil die Mausein-
stellungen nicht passend eingestellt ist.
Um dies zu dndern, miisste man entwe-
der auf jeder Diskette die PREFEREN-
CES aufrufen und die entsprechenden

Anderungen vornehmen oder die Datei
SYSTEM-CONFIGURATION  von
der eigenen Workbench auf jede dieser
Disketten kopieren. Allerdings werden
im letzten Fall die originalen Farben
mit der eigenen Einstellung iiber-
schrieben.

Wie ist also Abhilfe zu schaffen?

Man legt die betreffende Diskette ins
Laufwerk und bootet den Rechner neu.
Es ist dabei wichtig, mit dieser Disket-



te zu booten, weil das Programm PRE-
FERENCES immer auf die Bootdis-
kette zugreift. Nach dem Reset muf}
sofort <Ctrl> d gedriickt werden, um
die Startsequenz abzubrechen, denn
sonst kann es sein, dal das Programm
die Tastatur nicht mehr abfragt und
sich deshalb nicht mehr stoppen 146t.
Nun legt man die eigene Workbench-
Diskette ins Laufwerk df0: und gibt
‘dfO:preferences’ ein. Nach kurzer Zeit
erscheint das Menii mit den bekannten
Einstellungen, die man prinzipiell noch
andern konnte, aber wir gehen ja davon
aus, dal dies die bevorzugten Werte

sind, die man beibehalten mochte. Des-
halb wird der Punkt ‘SAVE’ ange-
wihlt, woraufhin Thr Rechner die
Bootdiskette verlangen wird. Wenn Sie
diese mit geodffnetem Schreibschutz
einlegen wird die Einstellung der PRE-
FERENCES darauf kopiert - fertig!
Dieses Verfahren wird mit den meisten
Programmdisketten funktionieren,
obwohl es vorkommt, dafl Programme
- z.B. einige Spiele - ihre Einstellungen
nicht aus der SYSTEM-CONFIGU-
RATION iibernehmen, sondern auf in-
terne Werte zugreifen.

CURSOR-POSITIONIERUNG

Die Positionierung des Cursors ist in C
eine einfache Sache, wenn man die ES-
CAPE-Sequenzen verwendet. Diese
konnen direkt in der printf()-Anwei-
sung angegeben werden:

setzt den Cursor in die 5. Spalte der 12.
Zeile.

Selbstverstidndlich kann diese Postio-
nierung auch variabel erfolgen. Der
Ausdruck lautet dann:

(Herbert Penke, Bad Meinberg 1)

FONTS FUR
NOTEPAD

Das Einbinden weiterer Zeichensitze
in Programme wie Notepad oder
DPAINT kann fiir Besitzer von zwei

Laufwerken sehr einfach ablaufen.
Einer neu formatierten Diskette wird
der Name “fonts” gegeben. Auf diese
Diskette miissen dann die neuen Zei-
chensitze kopiert werden.

Bitte beachten Sie, daB} sich kein Un-
terverzeichnis mit dem Namen “fonts”
auf der Diskette befinden darf.

Starten Sie den Rechner nun wie folgt:
Programmdiskette in dfO:, “fonts”-Dis-
kette in df1:. Die Zeichensitze, die sich
auf der “fonts”-Diskette befinden, wer-
den automatisch eingebunden.

Die Zeichensitze der Programmdisket-
te sind nun allerdings nicht mehr er-
reichbar. Auflerdem sollten Sie beach-
ten, dal manche Programme nur eine
begrenzte Anzahl von Zeichensitzen
verwalten konnen. Sollten sich auf der
“fonts”-Diskette zu viele befinden,
stiirzen die Programme kommentarlos
ab (z.B. Notepad).

(Herbert Penke, Bad Meinberg 1)

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.

Heim Verlag ‘@& 06151/56057

mit deutscher
J et Anleitung

ist dal|"w*g

nur DM 15,90

Deutsche Anleitung einzeln

Zoégern Sie nicht, kaufen Sie sich lhren
persénlichen Jet-Simulator.
Luft-Luft/Luft-Boden/Luftbodenkampf wahlbar.

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

PDC-GmbH

LouisenstraBe 115 - 6380 Bad Homburg - Tel. (06172) 24748 oder 20799




IM UBERBLICK

Amiga-Clubs

Postleitzahl 1000

Das darf doch wohl
nicht wahr sein. Berli-
ner Clubs bitte sofort
melden)

Postleitzahl 2000

Commodorus Compu-
terclub

c/o Christian
mann
Marderstraat 72
2000 Hamburg 65
Allgemeine Clubinfo:
Hilfen fiir Anfinger,
Erfahrungsaustausch,
Public Domain Pool,
spezieller Video Servi-
ce.
Clubzeitschrift
handen
Beitrag:
Inland 10.- DM jihr-
lich

Ausland 20.- DM jihr-
lich

Hart-

vor-

ACD

Amiga Club Deutsch-
land

Nachtigallenweg 50
2070 Ahrensburg
Allgemeine Clubinfo:
Erfahrungsaustausch,
Hilfe fiir Ein- und
Umsteiger, Zeitschrif-
tenbibliothek, verbil-
ligter Hard- und Soft-
ware-Einkauf  durch
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Des oOfteren erreichen uns
Anfragen von Lesern, die gerne in einen
Computer-Club eintreten mochten,
aber keine Bezugsadressen besitzen. Wie
haben fiir Sie deshalb alle uns
bekannten Adressen zusammengestellt
und hoffen, dal} Sie in Ihrem Bereich
fiindig werden.In der Aufstellung
finden Sie kleinere Informationen iiber
den betreffenden Club. Sie beinhalten
die Kontakt-Adresse und die allgemeinen
Interessen des Clubs, ob der Club
eine Clubzeitschrift besitzt und wie hoch
ein eventuell zu entrichteter Beitrags
liegt. Fiir ndhere Informationen konnen
Sie sich mit den Clubs in Verbin-
dung setzen. Jedoch sollten Sie bei
schriftlicher Kontaktaufnahme Riickpor-
to beilegen, da dies die einzelnen
Clubkassen entlastet.

Die Clubs sind nach Postleitzahlen der
Stiddte geordnet, dadurch konnen Sie sich
den Club in TIhrer Nidhe schnell

heraussuchen.
Sammelbestellungen. | GAUG Allgemeine Clubinfo:
Clubzeitung: Viertel- | German Amiga User Alles tiber und auf dem
jahrlich Club Amiga.
Beitrag: 40.- DM jihr- | z.Hd. Herrn Krumrey Clubzeitung: “Artistli-
lich Hansestr. 124 ne”, Zweimonatlich.

2400 Liibeck 1 Beitrag: Keinen.

SCORA
Computerclub
Postfach 1724

2960 Aurich
Allgemeine Clubinfo:
Fachbibliothek, Hilfen
bei Hardwareproble-

mem,  Informations-
austausch
Clubzeitung:  unbe-
kannt

Beitrag: unbekannt

Postleitzahl 3000

(Da sag noch einer
was iiber die Berliner)

Postleitzahl 4000

A.U.G.E. 4000

c/o U.Tempelmann
Lochnerstr. 24

4030 Ratingen

Tel. 02102/23371
Allgemeine Clubinfo:
Messebesuche, Public
Domain Pool, Hard-
warebasteleien,
abendliche Feierlau-
ne.

Clubzeitung: Momen-
tan keine.

Beitrag: Unbekannt

PANORAMA Com-
puter Club (PCC)

Am Thelenkusch 123
4100 Duisburg 26
Tel. 0203 763920
Allgemeine Clubinfo:
Verschiedene Compu-



tertypen, Erfahrungs-
austausch, Hilfen fiir
FEinsteiger, Aufbau ei-
ner  PD-Bibliothek,
demndichst Clubeige-
ner Amiga vorhanden.
Clubzeitung vorhan-
den

Beitrag: 36.- DM pro
Jahr

AEC

Allgemeiner Essener
Computerclub
Gladbeckerstr.4

4300 Essen 1

Tel. 0201/36846
Allgemeine Clubinfo:
Waochentliches — Tref-
fen,  Erfahrungsaus-
tausch, Hilfen fiir Ein-
und Umsteiger, Mes-
sebesuche, andere
Computertypen.
Clubzeitung: RAM
Beitrag: 36.- DM jihr-
lich

IEC

Information Exchan-
ge Club eV

Peter Riischhoff-Na-
dermann
Stodtbrockweg 13
4400 Miinster-Roxel
Allgemeine Clubinfo:
Erfahrungsaustausch,
andere  Computerty-
pen, eigene Mailbox
mit  den  iiblichen
Ubertragungsge-
schwindigkeiten —und
Parameter 8NI1, Tel.
0251 - 25422
Clubzeitschrift: unbe-
kannt

Beitrag: unbekannt

cco

Computerclub Qua-
kenbriick

Christian Leyer
Kiwittstr. 10

4570 Quakenbriick 01

Allgemeine  Clu- AMIGA.

binfo: 2 g o Clubzeitung er-
Erfahrungsaus- scheint  monat-
tausch, Kurse in IM UBERBl-'CK lich.

BASIC, 6502 & Beitrag: 2.50 DM
68000-Assembler, | Berlin, andere Com- | pro Monat

C,Pascal und Hard-
ware, Hardwarewerk-
statt, eigene Reparatu-
ren, Klonabende, auch
andere  Computerty-
pen.

Clubzeitschrift: CCQ-
News, erscheint alle
zwei Monate

Beitrag: 36.- DM jihr-
lich

AIT

c/o Magnus Ronn
Erlenkamp 13

4650 Gelsenkirchen
Allgemeine Clubinfo:
Informationsaus-
tausch, Hilfen fiir Ein-
und Umsteiger, eige-
nes PD-Disketten-
Magazin GETIT.
Clubzeitung: GETIT
Beitrag: unbekannt

Carsten Rose

Leostr. 35

4790 Paderborn

Tel. 05251-27323
Allgemeine Clubinfo:
lockere Amiga-User,
Meinungsaustausch,
gemeinsames Pro-
grammieren
Clubzeitschrift: keine
Beitrag: keinen

Postleitzahl 5000

IHSUG
International Hard-
und Software

User Group
Stichwort: Mitglieder
Gertenstr. 4

5547 Hallschlag/Eifel
Tel. 06567-520
Allgemeine Clubinfo:
Untergruppen in Los
Angeles, New York,
Miinchen, Tokio, Kdln,
Vereinssitz in West-

putertypen, Program-
mieren in allen gdngi-
gen Programmier-
sprachen.
Clubzeitschrift: keine
Beitrag: unbekannt

CCH

Computer Club Ha-
lingen

Uwe Krumscheid
Ardresweg 4

5750 Menden 1
Allgemeine Clubinfo:
Eigene Software, Er-
fahrungsaustausch,
Public Domain Pool,
Problemfragenservi-
ce, alle Amiga-Model-
le.
Clubzeitung
den
Beitrag: 2.- DM mo-
natlich

vorhan-

Public Projekt
Dechant-Roper Straf3e
32

5750 Menden 1

Tel. 02373/10225
(Samstag von 16 - 18
Uhr)

Allgemeine Clubinfo:
Software und Erfah-
rungsaustausch,  ge-
meinsamer  Vertrieb
selbsterstellter  Soft-
ware, alles fiir Com-
modore Amiga und
Schneider CPC.
Clubzeitung vorhan-
den.

Postleitzahl 6000

YING-YANG Club
Nick Dollhausen
Lenaustr. 38

6000 Frankfurt 1

Tel. 069/554037
Allgemeine Clubinfo:
Alles iiber und auf dem

Riisselsheimer Com-
puter Verein 1986
e.V.
Helmut u.
Koch
Holbeinstr.3
6090 Riisselsheim
Tel. 06142/562449
Allgemeine Clubinfo:
Programmieren in
BASIC und C, Erfah-
rungsaustausch,  re-
gelmdfiges  Treffen,
Wettbewerde.
Clubzeitung vorhan-
den.

Beitrag:

5.- DM Erwachsene
3.- DM Jugendliche

Angelika

16 Bit Computer Club
Steinau/Schliichtern
c/o Dieter Heilinger
Pfingsbornstr. 8

6497 Steinau 1

Tel. 06663 - 5865
Allgemeine Clubinfo:
Zweiwdchentliche
Treffen, Erfahrungs-
austausch, gemeinsa-
mes Programmieren,
Public Domain Biblio-
thek

Clubzeitschrift: keine
Beitrag:

50.- DM Jugendliche
100.- DM Erwachsene

Postleitzahl 7000

IGMC Ermstal
Interessengemein-
schaft Microcomputer
Kernerstr.2

7432 Bad Urach

Tel. 07125/8238 (Mar-
kus Besch)

Allgemeie Clubinfo:
Seminare, gemeinsa-
mer Besuch von Ver-

staltungen, Clubtref-
fen I mal pro Woche,
verschiedene Compu-
tertypen.

Clubzeitung
Monate

Beitrag: 2.- monatlich

alle 2

Postleitzahl 8000

Michael Obennuir
K-Steinhausen-Str. 4
8081 Althegnenberg
Allgemeine Clubinfo:
Programme  schrei-
ben, billiger Grofein-
kauf, eigene Olympia-
de, keine Raubkopien.
Wir gehen davon aus,
daf} andere Clubs die-
sem Beispiel folgen.
(Anm. der Redaktion)
Clubzeitung in Pla-
nung

Beitrag:

Eintritt 5.- DM, sonst
monatlich 1.- DM

TKC

Tom Seidel
Herrenstr. 24

8360 Deggendorf

Tel. 0991/23693
Allgemeine Clubinfo:
Software und Erfah-
rungsaustausch, Tref-
fen,  Messebesuche,
Hardwarebasteleien,
Hilfe fiir FEin- und
Umsteiger, Zeitschrif-
ten und Biicherbiblio-
thek,  Problemlosun-
gen, gemeinsamer
Computerzubehérein-
kauf.

Clubzeitung: in Vor-
bereitung

Beitrag: keinen

KICKSTART 7/88 1



DAS

NEUESTE

RELINE

Unter diesem Label sind be-
reits einige bekannte Spiele
fir den Amiga und andere
Rechner erschienen, in naher
Zukunft sind weitere Verof-
fentlichungen geplant, unter
anderem: Window Willy.
Willy ist Fensterputzer und
mufB3 sich hocharbeiten. Dal}
dies nicht ohne Hindernisse
von statten geht, versteht sich
von selbst. Beispielsweise
mufl  Willy Blumentdpfen
oder Aktenkoffern auswei-
chen. Auch die Tauben ma-
chen ihm das Leben schwer,
denn sie hinterlassen leider
allzu hartndckigen Dreck auf
den Fensterscheiben. Schlief3-
lich verschwort sich auch das

A 778 I 72 -
. . T
L M
=

Willy beim alltéglichen Fen-
sterputzen.

Wetter gegen Willy. Erste
Testversionen lassen einiges
erwarten.

Track On heiflt eine Rennsi-
mulation, die in enger Zusam-
menarbeit mit RELINE Soft-
ware und einem Software-
team in Israel entsteht. Auf
Realitdtsnihe wird besonde-

vom Spielemarkt

ren Wert gelegt. Man darf
gespannt sein.

Erste Bilder von der Rennsi-
mulation Track On.

In die Karibik versetzt Dyter-
07 den Spieler. Dyter-07 ist
hierbei die Typenbezeich-
nung eines neuartigen Hub-
schraubersystems. Auf fiinf
Inseln spielt sich das Gesche-
hen ab und ist eine Kombina-
tion von Action- und Strategi-
eelementen. Gesplitteter Bild-
schirm, viele Sprites, gute
Soundeffekte sollen Dyter-07
auszeichnen.

In die sonnige Karibik wird
der Spieler mit Dyter-07 ver-
setzf.

BETTER
DEAD
THAN
ALIEN

Unter diesem makaberen Ti-
tel vertreibt ein englisches
Softwarehaus eine weiteres
Ballerspiel. In 25 verschiede-
nen Levels mull wieder ein-
mal die Zivilisation von den
bosen Aliens bewart werden

Ballern was das Zeug hdlt
ist auch bei BETTER DEAD
THAN ALIEN erforderlich.

(gé@hn!). Dem Spieler steht zur
Verteidigung ein Raumgleiter
zur Verfiigung, der mit ver-
schiedenen  Zusatzoptionen
ausgeriistet werden kann. Die
Grafik bietet nichts Besonde-
res, ist aber nicht als schlecht
zu bezeichnen. Baller-Freun-
de konnen sich auf die néch-
ste  Shoot’em Up-Variante
vorbereiten.

12 KICKSTART 7/88

SARCO-
PHA-
SER

Aus dem Hause Rainbow
Arts stammt Sarcophaser. Es
handelt sich um ein abwech-
selungreiches Ballerspiel.
Das Spielfeld scrollt von links
nach rechts, wobei das eigene
Raumschiff frei iiber den
Bildschirm bewegt werden
kann. Die verschiedenen Le-
vel sind mit unterschiedlichen
Hintergrundgrafiken  verse-
hen, was die ganze Sache
nicht so schell langweilig
werden laBt. Vielfdltige Geg-
ner gilt es zu iliberwinden,
auch geschicktes Steuern des
Raumgleiters ist in manchem
Level unumgiénglich. Konnte
eine Angriffsformation abge-
wehrt  werden, erscheinen
verschieden farbige Punkte

Al
A

1.4
YYiy

e
A\nm.‘m:‘mn&nam:\:\\

ERRCOPHREER

Abwechselungsreiche Grafik
léBt Sarophaser nicht mono-

ton wirken.

auf dem Bildschirm, die ein-
gesammelt werden sollten.
Der Fighter erhilt dadurch




besondere Optionen, die das
Weiterkommen enorm er-
leichtern konnen. Die Grafik
von Sarcophaser ist recht gut,
obwohl hin und wieder ‘lang-
weilige” Sequenzen auftau-
chen. Der Sound ist dem Ami-

ga gerecht, bietet aber nichts
weltbewegendes. Sarophaser
hebt sich aus der Masse von
Ballerspielen ab. Fans dieses
Genres sind mit dem Spiel gut
bedient.

AAARGH...

...nein, kein entnervter Schrei
des Redakteurs, sondern viel-
mehr stellt AAARGH den Ti-
tel des neuen Spiels von Mel-
bourne House dar. AAARGH
soll wohl den Kampfschrei
eines Monsters ausdriicken.
Der Spieler kann wahlweise
einen Zyklopen oder einen
Drachen steuern. Aufgabe des
Spielers ist es mit seinem rie-
sigen, feuerspuckenden Mon-
ster alle Gebidude (auf dem
Bildschirm) dem Erdboden
gleich zu machen, um an das
gesuchte ROC EI zu gelan-
gen. Desweiteren findet das

Monster in den zerstorten
Gebiduden allerlei Essbares,
oder neue Energie um Feuer-
blitze abzuschielen. Leider
sind die Bewohner der zahl-
reichen Stidte nicht gewillt,
sich ihre Hiauser so mir nichts
dir nichts zerstoren zu lassen
und erwehren sich mit Hilfe
von Katapulten und &hnli-
chem, wilde Tiere eilen den
Bewohnern zu Hilfe. Ist das
ersechnte ROC EI gefunden,
muf es schleunigst aufgesam-
melt und in die Schatzhohle
gebracht werden; Neider gibt
es aber dort ebenfalls.

Bei AAARGH mu# alles kurz
und klein gehaven werden,
um an das ersehnte ROC EI
zu gelangen.

All zu ernst darf man AA-
ARGH nicht nehmen, morali-
sche Zweifel an den Aktionen
der Monster konnen bei dem
einen oder anderen auftreten,
auch ist ‘das Ende’ eines
Monsters recht makaber. Die
Grafik ist gut, der Sound ist
dem Spiel sehr gut angegli-
chen, er stimmt den Spieler in
das zerstorerische Geschehen
ein. Zumindest stellt AA-
ARGH eine auf dem Amiga
neue Spielvariante dar und
wird sicher seine Freunde fin-
den.

STARKE

SPRACHAUS-

GABE,

SCHWACHES

SPIEL

Toten oder getotet werden. So
lautet wieder einmal das Mot-
to zum neuesten Ballerspiel
von RED RAT mit dem Titel
SCREAMING WINGS. Wie
kann es anders sein, der Feu-
erknopf ist des Spielers wich-
tigstes Mittel, um seiner vie-
len Feinde habhaft zu werden.
Diesmal findet das Gemetzel
aber nicht im Weltraum statt.
Mutter Erde ist Austragungs-
ort des Kampfes. Der Spieler
fliegt mit einem Flugzeug bei
horizontalem Scrolling iiber
eine Landschaft und ballert
dabei auf entgegenkommende
Jets, was der Joystick hergibt.

| Manchmal besteht die Mog-
lichkeit, Bonussymbole ein-
zusammeln, die dem Flug-
zeug angenehme Extras wie
zusitzliche Feuerkraft oder
dhnliches bieten. Wihrend
des Geschehens kann man mit
Krimpfen in den Fingerge-
lenken rechnen (der Daumen
ist besonders gefihrdet!).
Wenn das ganze wenigstens
noch Spall machen wiirde...

Eine langweilige Hinter-
grundgrafik in Dunkelgriin,
vermischt mit einem Hauch
Griin und ein paar Pfiitzen
Blau, sorgt dafiir, dal3 der
! hartgesottenste ReilBaus

nimmt. Auf eine gute Hinter-
grundgrafik konnte man zur
Not noch verzichten, wenn
das Gameplay einigermalien
gut gelost wire. Denkste! So-
lange sich nicht mehr als vier
Flugzeuge auf dem Bild-
schirm befinden, bewegt sich
die Grafik in einer akzepta-
blen Geschwindigekeit. Kom-
men jedoch mehr als vier auf
die Bildfliche, ruckelt die
Grafik, als hitte man es mit
einem Erdbeben zu tun. Die
Schiisse des Flugzeuges hitte
man auch besser darstellen
konnen. Weille Striche, die
auf Knopfdruck aus der Spit-
ze des Flugzeuges schnellen,
sind nicht sehr iiberzeugend.

Positiv fiel beim Test die digi-
talisierte Sprachausgabe auf.
Ansonsten handelt es sich bei
Red Rat’s neuester Missetat
um einen absoluten Flop.
Screaming Wings ist ein
Spiel, das keine Anforderun-
gen an den Verstand stellt,
sondern nur an einen durch-
trainierten Daumen. Ein Spiel
fiir geistige Tieffliige.

Ein neues Softwarehaus
macht von sich Reden: PA-
RADOX. Gleich vier Spiele
wurden zum Test vorgelegt.
Alle lielen sich ohne Schwie-
rigkeiten starten und kamen
sogar ohne zu murren mit
Speichererweiterungen  zu-
recht...

PRO-
TEK-
TOR...

...besitzt entfernte Ahnlich-
keit mit Defender (die #ltere
Computergeneration wird
sich vielleicht noch erin-
nern?). Schon beim Betrach-
ten der Titelgrafik kommt
man nicht umhin, nostalgi-
sche Gefiihle zu entwickeln.
Man glaubt vor einem C64
oder gar VC20 zu sitzen. Der
Sound harmoniert {iibrigens
ganzhervorragend mit der
Grafik. Haben die Program-
mierer vielleicht sogar unter
Ausnutzung aller Hardware-
fahigkeiten des Amiga den
Originalsound des C64 ge-
sampelt? Auch das Scrolling
ist so, wie wir es aus den An-
fangsjahren der Homecompu-
ter gewohnt sind. Es scheint
sich hier um zeichenweise
verschobene Blockgrafik zu
handeln. Wer aufgrund ange-
spannter Finanzlage auf den
64er-Emulator verzichten
muBte, wird mit diesem Pro-
gramm  fiir  nostalgische
Zwecke sicherlich gut bedient
sein.
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SPACE
STA-
TION...

... erinnert an die altbekannten
Hiipf- und Springspiele. In
bezug auf die Qualitdt gilt
uneingeschrinkt das schon
iiber PROTECTOR Gesagte.
Zu erwihnen wire noch, das
hier auch noch ein Hauch
vom guten alten ZX-81 mit-
schwingt.

FIRE-
BLA-
STER...

...ist eine stark abgemagerte
Phalanx-Variante (siche Test
Mai 1987). Auch hier waren
wir versucht, es als C-64-
Emulation mit aufgepfropf-
tem Programm zu bezeich-
nen. Das wire aber eine Be-
leidigung der Fihigkeiten des

Commodore-64. Im Ver-
gleich mit REVENGE OF
DOOM von Cachet kostet es
das Dreifache, ist dafiir aber
weniger als halb so gut.
WARZONE ist die Karikatur
des alten C-128 Spiels THE
LAST V-8. Die Konvertie-
rungsnote miifite allerdings
5-7 lauten.

Nachdem die Tests unter Auf-
bietung aller verfiigbaren
Krifte hoffentlich ohne blei-
bende Schiden fiir den Tester
tiberstanden waren, wurde
auch der tiefere Sinn des Fir-
mennamens klar. Es mutet
wirklich paradox an, wenn
jemand fiir derartig schlecht
gemachte Programme auch
noch 9.99 englische Pfund
(ca. 32.- DM) verlangt. Zum
Gliick werden diese Spiele
zur Zeit nur in Grof3brittanien
vertrieben.

Was uns erstaunt hat, ist aber
besonders die Tatsache, dal}
PARADOX diese Spiele
tiberhaupt auf den Markt
bringt. Derek, unser Kollege
aus England hat mittlerweile
die Firma besucht und festge-
stellt, dal im Herbst einige
recht ansehnliche Produkte
von PARADOX erscheinen

werden. Die Gefahr, dal} sich
bis dahin ein sehr negatives
Image aufgebaut hat und
demzufolge niemand mehr
etwas von dieser Firma wis-
sen will, ist bei einer Markt-
einfithrung mit solchen Pro-
ukten recht grof3.

SO-
DAN,
DER
UNBE-
SIEG-
BARE

Discovery Software arbeitet
gerade an einem Programm,
das enorm grofle Bobs ver-
wendet - der Arbeitstitel
SODAN - DER UNBESIEG-
BARE. Bis zur Endgiiltigen
Fertigstellung wird der Ami-
ga-Spielefreak noch ca. ein
Monat warten miillen, bis er
das Actiongames ins Lauf-
werk schieben kann. Spielba-
re Vorabversionen stehen uns

allerdings bereits jetzt zur
Verfiigung. Das Spiel, SO-
DAN - DER UNBESIEGBA-
RE, besticht durch ausgespro-
chen groBle Bobs, die fast den
ganzen Bildschirm einneh-
men. Die Animation dieser
groBBen Bobs ist sehr gut ge-
lungen, auch sind die Hinter-
grundgrafiken vom Feinsten.
Der Sound ist digitalisiert und
ist den verschiedenen Levels
angepaft. Einige Levels sind
bereits fertiggestellt und sind
spielbar. Auf jeden Fall darf
man Gespannt sein

SCORE: 000150

HETPOTENCY 52 E£IVES

In dunklen Grabkammern
gilt es geféhrliche Greise
sich viom Leib zu halten.

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

ASTROL. KOSMOGRAMM

- Nach Eingabe von Namen,
Geburtsort (geografischer Lage)
und Geburtszeit werden errech-
net: Sternzeit, Aszendent, Medium
Coeli, Gestirnestande im Tierkreis,
Héauser nach Dr. Koch/Schack (Ho-
roskop-Daten mit Ephemeriden.
AuBer dem Bildschirmdisplay kann
Ausdruck auf 2 DIN A4-Seiten er-
folgen; davon 1/2 Seite allgemei-
nes Personlichkeitsbild mit Part-
nerschaftskriterien und 1/2 Seite
Tierkreisdiagramm (Horoskop). Al-
le Planeten mit Sonne und Mond.
Fur alle Berufs- und Hobby-Astro-
logen eine unentbehrliche Arbeits-
erleichterung. 78, -
BACKGAMMON 68, -

usw. usw. - Fordern Sie mit Frelumschiag

Menge/Preis,

Rabatt/Aufschlag,

KALORIEN-POLIZEI - Nach Ein-

BIOKURVEN

Zur Trendbestimmung der Bio-
rhythmen und des seelisch-/gei-
stig-/korperlichen Gleichgewichts
mit Druck des Kurvendiagramms
von oben nach unten in beliebi-
ger Lange.

In der rechten Blatthalfte das Dia-
gramm, links eine Auswertung
des Gesamtpotentials fur jeden
Tag. Werte fir bestimmte Tage
auch auf dem Bildschirm. Aus-
fuhrliche Beschreibung der wis-
senschaftlichen Grundlagen.
Ideal fur Partnervergleiche. 58, -
GESCHAFT

- Bestellung, Auftragsbestati-
gung, Rechnung, Lieferschein,
Mahnung, 6 Briefrahmen mit Fir-
mendaten zur standigen Verfi-
gung (Anschrift, Konten usw.,

unsere Liste an'

Im Computer-Center oder bei uns zu obigen unverbindlich empfohle-
nen Preisen + DM 3. - bei Vorkasse oder DM 4.70 bei Nachnahme

MwSt., Skonto, Verpackung, Ver-
sandweg usw.) Mit Einbindung von
abgespeicherten Adressen und
Artikeln. = 198, -

GELD

— Man wahit mit der Maus unter
25 Rechenroutinen in den Berei-
chen: Anlage - Kapital - Ver-
mogensbildung — Rentensparen
- Rendite - Lasten - Zinsen/
Zinseszinsen - Kredit — Hypo-
theken - Laufzeit — Amortisa-
tion — Ratenzahlung - Wertver-
lust - Nominal- und Effektivzinsen
— Ausdruck volistandiger Tilgungs-
raten — Diskontierung — Devisen/
Sorten - Konvertierung 98, -

ey

IDEE-
I. Dinkler

SOFY

Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1
Tel. 02932/32947

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

Ausdruck.

58, -

Inventur, Fibu-gerecht 118,—
Provisionsabrechnung 118,—

Dateiverwaltungen:

Adressen 69,—
Bibliothek 88,—
Diskothek 78,—
Dokumente 98,—
Exponate 118,—
Galerie 118,—
Lagerartikel 88,—
Museum 118,—
Personal 88,—
Videothek 78,—
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[] per Nachnahme [ Verrechnungsscheck liegt bei
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| J
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Heidelberger LandstraBe 194
PLZ, Ort 6100 Darmstadt-Eberstadt
Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte Telefon 06151-56057




J

PORTS OF CALL entwickelt sich
zum Dauerhit, doch der Zweitplazierte
THE GREAT GIANNA SISTERS
konnte ihm in Kiirze Konkurrenz ma-
chen, immerhin hat sich dieses Spiel
um sechs Plitze verbessert. Auf den
Pldtzen 3 bis 5 sind alte Bekannte zu
finden - ARKANOID, THE BARD’S
TALE und SHANGHALI. Auf Platz 6
machte sich der Aufsteiger der Woche
breit: JET. Im letzten Monat noch
nicht plaziert, gelang ihm ein beachtli-
cher Sprung nach oben. Vielleicht ist ‘ j 3
dieser neue Flugsimulator der Grund 7 ° (4) Emer a |d Mll‘le
dafiir, daB der Veteran FLIGHTSI-
MULATOR 1I plétzlich auf Sturzflug 8. (9) Pink Panther
geht. Auch EMERALD MINE geht es
nicht besser, wogegen sich PINK 9 ( 3)
PANTHER langsam nach oben be- .

wegt. .
Neu in der TOP 12 sind OBLITERA- 10. (-) Obliterator
TOR (siehe Vorstellung in dieser Aus-
gabe) und TETRIS, das interessante 'l '| % (-) Tetri S
Reaktionsspiel. Das Ende der Hitliste
bildet wiederum ein alter Bekannter,

der mittlerweile starke Einbuflen ein- l 2' (6)
stecken muBte.

Auch diesmal sollten Sie bei der TOP 12 teilnehme denn es gibt wieder 12 mal den TOP 12-TIP zu gewinnen. Dies ist in der

Flightsimulator I

Barbarian

ﬁ(stkarte rechtzeitig einzuwerfen.

e-(bitte keine andere!) ausfiillt und uns zuriickschickt. Der Rechtsweg ist dabei
ausgeschlossen. EinsendeschluB is
beriicksichtigt.
Wir gratulieren den Gewinnern dieses Monats, die jeweils das Spiel WIZBALL erhalten:

Falco Kirschbein, Bad Krozingen/ Christian Gaul, Stadtlauringen/ Thomas Massmeyer, Karlsruhe/ Adam Moszczynski,
Berlin/ Anne Beschl, Herford/ Ulrich Bauer, Pfarrkirchen/ Edgar Spalt, Heilbronn/ Gitte Heise, Osterode/ Joachim Merz,
Zeilsheim/ Roland Altschoffle, Niirnberg/ Heinz Banowski, Poring/ Kai Jost, Homburg [
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OBLITERATOR

Psygnosis ist sicher fiir viele schon ein
Begriff; bekannt geworden ist das eng-
lische Sopftwarehaus durch das legen-
dare Spiel Barbarian und das neuere
Terrorpods. Mit Obliterator bringt
Psygnosis nach diesen beiden Spielen
ein neues Produkt auf den Markt. Der
Kéufer findet neben einen englisch-
sprachigen Handbuch mit Hinter-
grundgeschichte, Erkldarung der Steu-
erung und der Aufgabenstellung wie-
der einmal ein Poster, das eine Aktion-
Einlage zeigt.

Nach Einlegen der Diskette erscheint,
wie bei Barbarian und Terrorpods,
zunichst das Firmenlogo und darauf-
hin eine sehr gut animierte Sequenz.
Der Held ( der Obliterator ) schmun-
zelt und grinst den Spielefreund an,
bevor er geniilich das futuristische
Gewehr auf ihn richtet und hem-
mungslos abdriickt. Etwas makaber
nach meinen Geschmack. Danach er-
scheint ein Introscreen mit einem sehr
gut gezeichneten Bild, das doch sehr
bekannt wirkt - Barbarian 146t griien.

BARBARIAN
LABT GRUBEN

Nach einem Tastendruck findet man
sich in einem feindlichen Sternenkreu-
zer wieder. Wie bei Barbarian ist das
untere Drittel des Bildschirms als Steu-
erkonsole fiir den Obliterator vorgese-
hen, und bis auf zwei Ausnahmen be-

Obliterator besticht
durch sehr gute
Grafik.

sitzt diese Konsole dieselben Funktio-

nen wie die von Barbarian. Die Unter-

schiede: der Held ist nicht mehr in der
Lage, langsam zu laufen, demzufolge
fehlt dieses Feld; des weiteren kann er
dazu bewegt werden, eine Bodenrolle
zu vollfiihren. Mit Space schaltet man
wie gewohnt in ein weiteres Menii um,
hier erfahrt der Spieler alles iiber sei-
nen Score, den Energie- und Muni-
tionsvorat sowie die Waffen, die er
besitzt. Vier verschiedene Waffen
kann der Held in den vielen Raumen
des Schiffs finden; diese miissen natiir-
lich gezielt eingesetzt werden, denn
einige Monster sind gegen so manches
Projektil gefeit. Apropos Monster, der
Spieler stoit im Verlauf des Spiels auf
eine ganze Reihe der unterschiedlich-
sten Bosewichter, einige sitzen in einer
Art Raumgleiter und machen ihm das
Leben schwer, andere gebiren erst die
bosen Unholde.

Obliterator kann auch abgespeichert
werden, dazu ist es jedoch notwendig,
dall unser Held in einem Schott ver-
schwindet. Die Schotts sind aber nicht
allzu zahlreich, so daf} der Spieler die
wenigen, auf die er stoft, ausnutzen
sollte.

Die Grafik von Obliterator gehort zum
den Feinsten, was auf dem Amiga bis-
her zu sehen war, lediglich die Sprites
konnten ein wenig besser animiert
sein, denn des Ofteren ruckeln sie etwas
iiber den Bildschirm. Der Sound hat

sich gegeniiber Barbarian gebessert.
Schon wihrend des Ladevorgangs er-
tont der Amiga-Lautsprecher. Beim
Spiel ist leider nur eine gute Hinter-
grundmusik zu vernehmen, der Held
bleibt hingegen stumm, ebenso seine
Waffen.

FAZIT

Obliterator ist sehr stark an Barbarian
angelehnt. Die Steuerung ist beispiels-
weise fast identisch mit dem Vorgin-
ger, ebenso wie die Spielhandlung. Die
grafische Gestaltung des Spiels ist aber
wieder vom Feinsten. Der Sound kann
abgeschaltet werden, was gut ist, da er
nach einer gewissen Zeit die Nerven
strapaziert. Wer gerne Barbarian ge-
spielt hat, der wird mit Obliterator
mehr als zufrieden sein. Wem Barba-
rian nicht gelegen hat, der kann auch
mit dem neuen Psygnosis-Programm
nichts anfangen.

(AK)

Preis: ca 80.- DM
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REISENDE

IM WIND

Dieses Abenteuerspiel entstand nach

dem gleichnamigen fantastischen
Comic von Frangois Bourgon. Die sehr
schonen und detaillierten Bilder des
Comics, der mit rund drei Millionen
verkauften Exemplaren ein Weltbest-
seller ist, wurden mit groBter Sorgfalt
auf den Computer iibertragen und
iibertreffen damit alle anderen Produk-
te.

“Es gibt Abenteuer, die kann man nicht
erzahlen - man muf3 sie erleben.” Nach
diesem Motto sind die Aktionen des
Spiels gestaltet. Es ist nicht notig (und
sogar unmoglich), etwas auf der Tasta-
tur einzugeben. Der Handlungsablauf
entsteht vielmehr dadurch, dal zwi-
schen bestimmten Personen ein Ge-
sprach hergestellt wird. Die handeln-
den Figuren werden dazu aus dem Sze-
nenbild geklickt und erscheinen dar-
aufhin im Portrétfenster. Zwischen den
Personen kann beliebig hin- und her-
geschaltet werden, so da} es zu einer
Handlung kommt. Dabei ist vor allem
der zeitliche Ablauf wichtig, der durch
die Personenwahl beeinfluft wird.
Von Zeit zu Zeit muf jedoch auch eine
direkte Entscheidung getroffen wer-
den. Dann stehen zwei Antworten zur
Auswabhl, und nur eine fiihrt zum Fort-

gang der Handlung.
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Ort der Handlung ist Frankreich, am
Ende des 18. Jahrhunderts. Agnes

wuchs zusammen mit einem ihr aufs
Haar gleichenden Waisenkind, Isa-
beau, bei einer Gouvernante auf. Als
ihr Vater sie nach fiinf Jahren der Tren-
nung dort abholen will, tauscht Agnes
zum Spal} ihre Rolle mit Isabeau. Doch
aus Spall wird Ernst; der Vater fihrt
mit seiner vermeintlichen Tochter da-
von, und Agnes kommt ins Waisen-
haus. Nur der Hal} auf Isabeau, die die-
se Verwechslung nicht aufklirt, 1468t
sie die schwere Zeit bei den strengen
Nonnen iiberstehen. Erst nach fiinf
Jahren holt Isabeau, mittlerweile von
Skrupeln geplagt, Agnes aus der Ge-
fangenschaft heraus. Doch wegen des
Skandals ist es unmoglich, die Verhilt-
nisse aufzukldren, und Agnes heil3it
deshalb von nun an Isa. Um der Situa-
tion zu entfliehen, gehen beide an Bord
eines franzosischen Kriegsschiffes.
Bei einem Gefecht mit englischen
Schiffen kommt Isabeau auf fiirchterli-
che Weise ums Leben. Isa kann sich
zusammen mit Hoel, der ihr das Leben
gerettet hat, und dem Schiffsarzt Saint-
Quentin auf eine Insel retten. Dort
werden sie von Engldndern aufgegrif-
fen. Hoel und Saint-Quentin kommen

auf ein Gefangenenschiff. Nur Isa er-
hilt die Freiheit und findet eine Anstel-
lung bei Mr. Hereford, wo sie auf Mary
trifft. Die hat die Moglichkeit, fiir die
Befreiung von Hoel zu sorgen. Das ist
Stand der Geschichte, die nun fortge-
setzt werden muf.

Die Serie “Reisende im Wind” ist ein
sehr schoner und spannender Comic,
und die Computerumsetzung steht dem
nicht nach. Leicht und locker wandelt
man durch die Szenen, ohne vor
schwierige Aufgaben gestellt zu wer-
den. Und wenn die Geschichte zu Ende
ist, dann beginnt man nach einiger Zeit
von vorne, genau wie bei einem guten
Comic...

Der erste Teil hatte die ersten drei Ban-
de der fiinfteiligen Comicserie zum
Inhalt. Im zweiten Teil folgt der Rest.
Die spannende Geschichte um Isa,
Mary, Hoel und die anderen wird in
Afrika fortgesetzt, wo sie nach einer
langen Uberfahrt ankommen.

Auch Reisende im Wind 2 ist eine
schone Reise durch die atmosphiri-
schen Bilder Bourgeons, dessen Werk
ein sehr groBer Erfolg ist. Im Gegen-
satz zum ersten Teil ist jedoch die Lo-
sung des Abenteuers etwas schwieri-
ger. Trotzdem ist das Spiel mehr etwas
“fiir’s Auge” als fiir den Geist.

(MN)

Vertrieb: ARIOLA-Soft
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Klein, kompakt
und leistungsstark-
der JuniorPrommer

Der JuniorPrommer programmiert
alle gingigen EPROM-Typen, an-
gefangen vom 2716 (2 KByte) bis
zum modernen 27011 (1 MBit).
Aber nicht nur EPROMS, sondern
auch einige ROM- und EEPROM-
Typen lassen sich lesen bzw. pro-
grammieren.

Zum Betrieb bendtigt der Junior-
Prommer nur +5V, die am Joystick-
port Thres Amiga abgenommen
werden; alle anderen Spannungen
erzeugt die Elektronik des Junior-
Prommers. Die sehr komfortable
Software, natiirlich Menii-unter-
stiitzt, erlaubt alle nur denkbaren-
Manipulationen.

Fiinf Programmieralgorithmen sor-
gen bei jedem EPROM-Typ fiir
hohe Datensicherheit. Im einge-
bauten Hex-/ASCII-Monitor 146t
sich der Inhalt eines EPROMS
blitzschnell durchsuchen und auch
dndern.

Alles dabei!

Bemerkenswert ist der Lieferum-
fang, so wird z.B. das Fertiggert
komplett aufgebaut und gepriift im
Gehduse mit allen Kabeln an-
schluBfertig geliefert.

Auf der Diskette mit der Treiber-
software befindet sichnoch ein Pro-
gramm, das die Kickstart-Diskette

Hiermit bestelle ich:

[ Fertiggerit wie oben beschrieben

[J Leerplatine (o. Bauteile) und
Software DM 59,00

[ Leergehduse (gebohrt und bedruckt) DM 39,90

DM 249,00

in vier EPROM-Dateien fiir 27512
(64 KByte EPROM) zerlegt, die
dann mit dem JuniorPrommer ge-
brannt werden konnen. Ferner wird
der Source-Code fiir die Lese- bzw.
Programmierroutinen mitgeliefert.
Und last but not least ist im Bedie-
nungshandbuch (deutsch) der
Schaltplan abgedruckt.

immmmmmmmmmm Bestellcoupon  Merlin Computer GmbH — Industriestrale 26 6236 Eschborn  Tel.: 06196/481811 i

Versandkosten: Inland DM 7,50

Ausland DM 10,00
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse
Nachnahme zuziiglich DM 3,50 Nachnahmege-
biihr



Es gilt, die graue Welt von Wiz wieder in eine farbenfrohe zu verwandeln.

Von der ‘Insel’ kommt ein
Spiel, das von anderen
Rechnern her bereits be-
kannt ist. Jetzt ist es auch
auf den Amiga umgesetzt -

WIZBALL von OCEAN.

WIZBALL liegt eine gelungene Spieli-
dee zugrunde. In der vielfarbigen Wi-
zwelt leben Wiz und seine phantasti-
sche Katze zufrieden und gliicklich, bis
Zark seine Kobolde ausschickt und die
farbfrohe Welt in eine triste graue ver-
wandelt. Wiz macht sich zur Aufgabe
die farbenfrohe Welt wiederherzustel-
len und begibt sich in seinen Transpor-
ter, der treue Catelite begleitet Wiz bei
seiner schwierigen Aufgabe. Soweit
zur Rahmenhandlung.

Zum Gliick gibt es einige feindliche
Kobolde, die sich nach Abschul} in
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eine griine Perle verwandeln, die, auf-
gesammelt, dem Transformer neue
Optionen verleihen. Durch schnelles
Links-, Rechts-riitteln des Joysticks
kann die neue Option aktiviert werden.
Durch Sammeln der Perlen ist es auch
moglich, bessere Optionen zu erlan-
gen. Die Welt von Wiz ist in viele Ebe-
nen unterteilt, in denen die verschiede-
nen Farbchemikalien in Kessel gefiillt
werden miissen, um die Welt wieder
einfarben zu konnen. Sind die Kessel
mit einer Farbe gefiillt, kommt der
Spieler in eine Bonusszene.

Am Anfang ist das Steuern recht
schwierig, je mehr Optionen man ein-
gesammelt hat, um so einfacher 1df3t
sich aber Wiz steuern. Die Grafik ist
ausgezeichnet, die Animation der Spri-
tes ist ruckfrei und weich, auch das
Scrolling ist vom Feinsten. Der Sound
nutzt die Amiga-Fihigkeiten nicht

ganz aus, kann aber nicht als schlecht
bezeichnet werden.

Bis zu vier Spieler kbnnen am Spiel
teilnehmen, auch Teamwork ist mog-
lich. In diesem Fall steuert der zweite
Spieler den etwas spiter auftauchen-
den Catelite, was manchen Vorteil mit
sich bringt. Beispielsweise konnen die
Farbchemikalien wesentlich leichter
eingesammelt werden.

WIZBALL besticht durch die neue
Spielidee und die saubere Program-
mierung. Besonders das Spielen im
Teamwork macht Spafl. Zuniéchst tre-
ten Anfangsschwierigkeiten auf, sind
diese aber erst einmal iiberwunden,
kann man durchaus vom Spiel gefes-
selt werden. Negativ ist lediglich, daB
bei einem Scheitern alle gesammelten
Optionen verlorengehen und man von
vorne beginnen muf}. WIZBALL wird
sicher seine Freunde finden.

AFIK
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AMIGA Hardware AMIGA Software
Begrenzte Aktion! A500 DM 998 — A2000.DM 2100,— Programmiersprachen:
2 . M2 Amiga: Das Modula speziell fir den Amiga,
FUF 2000 B dt. und engl. Handbuch DM 349,—
Speicherkarte 2 MB, autokonfig., voll bestiickt . . .. .% .. nur DM 898,— i ' © Aieqaliafart w iyapa T '
. . 1 i Atztek C Developer: Ausgeliefert wird V.3.6a,
Speicherkarte 8 MB, leer, mit Software und Manual . ... nur DM* 850,— mit Routine fiir 68881 DM 648 —
1 MB Chips dazu Stlick .......................¢¢0 nur DM .60,— i ’
= ~ Tools:
Fir A1000 ‘ Vual

Speicherkarte 1—4 MB mit 1 MB bestiickt, de LR

inclusive modifizierter Kickstart und Manual .......... nur DM 900,

Monitor Phillips CM 8833 Stereo ... ................ nurDM 590— |

CSS Multisync, 800 x 600 incl. Kabel ............... nur DM 1190,—

Star LC 10C, der preiswerte Farbdrucker ............. nur DM 659,—

Druckerkabel .. ............ ... .. .. ... ... ... nur DM 15—

Colorband fir LC10C ............................ nur DM ' 29,—

3,5” MEDIA Diskettenbox fiir bis zu 160 Disks, stapelbar nur DM = 45— Grafik:

Disketten 35" Qualitatsdisketten (2DD) eines namhaften . Photon Paint: Das 4096 Farbgrafikprogramm mit

Herstellers, neutral verpackt (Achtung Staffelpreise) .... ab DM 2,40,— Supereigenschaften zum Preisvon. ..................... DM 199,—

WOLF Computertechnik css Consulting System Software

Deipe Stegge 187 - 4420 Coesfeld Auf der Warte 46 - 6367 Karben
Telefon (025 41) 2874 Telefon (06039) 5776




SCHNELLER,

OHER,WEITER

Winter-Olympiade “88

Die Olympiade in Calgary ist schon
lange vorbei, und die Sportfans unter
Thnen werden das vielleicht bedauern.
Doch mit der WINTER OLYMPIADE
von TYNESOFT konnen jetzt einige
der in Kanada gezeigten olympischen
Disziplinen nachgespielt oder - viel-
leicht sollte man das so sagen - simu-
liert werden, denn Grafik und Anima-
tion des Programms sind einfach be-
stechend. Gewisse Ahnlichkeiten eini-
ger Szenarien mit den WINTERGA-
MES von EPYX sind allerdings nicht
von der Hand zu weisen, obwohl fest-
zustellen ist, daf3 die Grafik von WIN-
TER OLYMPIADE ’88 doch um eini-
ges besser wirkt und mit mehr Liebe
zum Detail ausgestattet ist. Also, auf
die Plitze, fertig und los geht es zur
Jagd nach Medaillen und Punkten, in
insgesamt fiinf verschiedenen Diszi-
plinen. Mit Abfahrtslauf, Biathlon,
Skispringen, Slalom und Bobfahren
stehen dabei wirklich interessante Dis-
ziplinen zur Auswahl an, die sich Dank
der perfekten Animation der Athleten
und des sauber programmierten Bild-
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Auch Pirmen
Zurbriggen hat Pro-
bleme beim
Abfahrtslauf.

schirmscrollings sehr bald einer gro-
Ben Beliebtheit erfreuen diirften. Nach
jeder Runde wird ein Gesamtsieger
ermittelt, und die zu spielenden Sport-
arten der nédchsten Runde konnen da-
nach neu ausgewihlt werden. Neben
den genannten Sportarten beinhaltet
das Programm natiirlich auch eine Er-
offnungszeremonie. Auf eine Ab-
schlulfeier wurde zwar verzichtet,
dies sollte aber fiir die Beurteilung des
Programms nicht weiter relevant sein.
Wichtiger erscheint da die Tatsache,
daB3 kein Trainingsmodus gewéhlt wer-
den kann, aber auch daf} sollte den gu-
ten Eindruck, den das Programm hin-
terlieB, nicht sonderlich triiben. Die auf
der Diskette mitgelieferten Weltrekor-
de sind ausnahmslos von hohem Ni-
veau, so daB schon etwas Ubung und
Geschick notwendig ist, sollen die
Rekordhalter von ihrer Spitzenposition
verdrangt werden. Die Weltrekorde
konnen optional eingeladen werden, so
daBB auch Anfingern die Moglichkeit
gegeben wird, ihre Bestleistungen in
eine eigene Liste einzutragen und ab-

zuspeichern. Der Sound ist recht reali-
stisch programmiert und dient nicht
nur zur Untermalung der einzelnen
Wettkdampfe, sondern gibt auch Hin-
weise auf stattfindene Aktionen. Die
WINTEROLYMPIADE ’88 kann mit
bis zu sechs Spielern gleichzeitig ge-
spielt werden, was den sowieso schon
recht hohen Unterhaltungswert dieses
Programms noch weiter steigert. Lei-
der konnen in keiner der Diziplinen
zwel Spieler gegeneinander antreten;
so bleibt also nur der Kampf gegen die
Uhr bzw. um Punkte. Trotzdem ist die
WINTEROPLYMPIADE ’88 eines
der bestprogrammierten und span-
nendsten Sportspiele, die es fiir den
Amiga zur Zeit gibt, und ein MuB fiir
jeden sportbegeisterten Computer-
freak. Das Programm lduft auf allen
Amigas mit einem Laufwerk und min-

destens 512 Kbyte Speicher. Ads)
Hersteller: TYNESOFT
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Buroelektronik
KeithstraBe 26 - 1000 Berlin 30
= 2611126

COMPUTER-STUDIO

chlichting

. . . die etwas andere Computerei

ATARI-Fachmarkt
MS-D0S Fachmarkt - NEC-Fachhandel

Katzhachstrale 8 - 1000 Berlin 61
= 030/7864340

Bit Computer Shop

OsterstraBe 173 - 2000 Hamburg 20
Telefon: 0407494400

€Createam

Computer Hard & Software

Bramfelder Chaussee 300 - 2000 Hamburg 71
Telefon: 040/ 64164 73+6416861

Systemhandler
m Wandsbeker Chaussee 58 3
2000 Hamburg 76

Hardware - Software - Zubehér

Lilienstrafe 32
(beim Ménckebergbrunnen)
2000 Hamburg 1
Tel. (040) 336708

SYSTEMSHO

®
P

Joden ohg

NorderstraBe 94-96 - D-2390 Flensburg
= (0461) 28181+ 28193

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.

Heim Verlag ‘@ 06151/56057
BUF

E=SSSEE=E
Computerhaus

Donnerschweer StraBe 127-129
(gegenliber Weser Ems Halle)
2900 Oldenburg

Telefon (04 41) 884706

Gerhard u. Bernd Waller GbR
Computer und Zubehdr-Shop

Kieler StraBe 623
2000 Hamburg 54

Telefon (040) 5706007 + 5705275

Radio Tiemann

Commodore-Systemfachhéndler

MarktstraBe 52
2940 Wilhelmshaven
Telefon (044 21) 26145

[ 3000 Hannover |
COM DATA

Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1
Telefon (0511) 3267 36
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COMPUTERSOF T Omi+d

C= 7/

HANNOVER'S|| 4211«
i prl et A&{I

An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1
Tel. (0511) 886383 - 24 Stunden Service

Hermann Fischer GmbH

Commodore-Systemfachhéndler
3500 Kassel

c'
LN
Telefon (0561) 7000 00

Rudolf-Schwander-Str. 5-13

PDC mbH
Produkte u. Details Computerverband

LouisenstraBe 115
Ladenpassage Alter Bahnhof
. 6380 Bad-Homburg
c- Telefon (06172) 24748

Autorisierter Commodore-Systemhéndler!

Landolt-Computer

Beratung - Service - Verkauf - Leasing

c: Autorisierter Commodore-Héandler

Wingertstr. 112 - 6457 Maintal/Dérnigheim
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

AR TR P T S COMPUTER

Oederweg 7-9
6000 Frankfurt/Main 1
= (069) 550456-57

(= commodore OKI ATARI TOSHIBA

PoststraBe 25
6200 Wiesbaden-Bierstadt
Telefon (06121) 560084
Telefax (06121) 563643

Werbung und EDV GmbH

AUTORISIERTER
COMMODORE
SYSTEM-HANDLER
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MCHAEL
JWEISGERBER

HARD RathausstraBe 2
+ 6551 Frfeld

SOFT Telefon (06709) 778
SHOP 64 Homburg
Computer GmbH Kaiserslautern
Neunkirchen Neustadt
Telefon (06821) 23713 Saarbriicken

Saarlouis
Commodore St. Ingbert
Systemhéndler - Trier

BDT

BURO-DATEN-TECHNIK-VERTRIEBS GMBH

KurfiirstenstraBe 18 - 7140 Ludwigsburg
Telefon (07141) 25074

hettlesr=data

service gmbh

Lenzburger StraBe 4
7890 Waldshut-Tiengen
Telefon (07751) 3094

Systemhaus:
EDV-Systeme FrauenstraBe 28

Software- 7900 Um/Donau M u a
grsrselllung Tel. (0731) 28076 an
chulung Telex 712973 csulm-d coN

L

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

AMIGA USER ONLY

GNUET+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

HANDELS-GMBH
Motorstrafie 39 ’ Neu - Neu - Neu - Neu

7000 Stuttgart 31 Im SUBWAY
Tel. (0711) 83094-0 BREUNINGER CITY

AMIGA
o L4
o Computergraphic
Gabriele Lechner
- Beratung
MACHINE Schulung
Verkauf

PlaneggerstraBe 1 - 8000 Miinchen 60
Telefon (089) 8340591

Zimmermann
clektroland

8390 Passau
Kohlbruck 2a
= 0851/52007

8400 Regensburg
Dr.-Gessler-Str. 8
‘= 0941/95085

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.
Heim Verlag ‘@ 06151/56057 -




Hardware - Software
Service - Schulung

computer center

am Dominikanerplatz
Ruf (0931) 30808-0

— DISCOVERY

- SOFTWARE
~ INTERNATIONAL

Die Firma, die Euch
Marauderll® und GRABBIT®
gebracht hat, hat jetzt in
Deutschland ein Biiro.
Schaut mal nach unseren
neuesten Titeln.

Friedrich-Spee-Strae 11
8700 Wiirzburg
Telefon (09 31) 8848 22

Senn Compu’rer AG

Langstrasse 31
Postfach Tel. (01) 2417373
CH-8021 Zirich Telex 814193 seco

W|r smd
Amiga-Freaks.

Unsere Offnungszeiten:
Von Dienstag bis Freitag
9.30—12.30 und 14.00—18.30 und
am Samstag 9.30—16.00 Uhr

(CloM[PIU[T[EREEANLEL

Basel: Tel. 061/3925 25 - Holeestrasse 87 - 4054 Basel
Aarau: Tel. 064/226333 - Kasernenstrasse 26 - 5000 Aarau

AMIGA « Public-Domain « AMIGA
STEFAN OSSOV SK]

Ca. 550 Disketten lieferbar:

Fisch 1—148, Panorama 1—68, Fang
1—51, Amicus 1—20, Auge 4000 1—19,
Taifun 1—60, Chiron Conception 1—68,
RPD 1—113, KiCK 1—60 uva.

Einzeldisk DM % 00
ab 10 Stiick DM 6,50
ab 20 Stiick DM 6,00
ab 30 Stiick DM 5,50
at 50 Stick DM 5,00
ab 100 Stick DM 4,70
ab 200 Stick 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
Bestelleinganges!

10 % Abo-Rabatt bei Neuerschei-

_nungen. (Alleﬁogerf bestimmte Serien)

Bei Bestellung von mindestens 10 Dis-
ketten wird die PD-Disk CLI-Help
— unentbehrlich fir Anfanger und
Einsteiger — Kostenlos mitgelie-
fert! — Stichwort: CLI-Help

* x Taifun x %
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 grofBe
Public-Domain-Buch
Ausflihrliche 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, Apfelmédnnchen, Fractals, viele IFF-Grafiken,

Slideshow-Programme. ..
Sonderpreis: DM 62, - Sc

inc! Porto und

IHR PD-SPEZIALIST

DM 66, — Nachnahme

Verpackunaskosten —

| TEFAN OSOW/SKI 52200 gecen +
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Liebe Leser,

in diesem Monat prdsentieren wir lhnen wieder einmal unser komplettes PUBLIC
DOMAIN PROGRAMM, das wir aus den besten PD-Programmen zusammenge-
stellt haben. Neu in diesem Heft ist z.B. eine UTILITY-Diskette, die aus vier Disket-
ten, deren Programme uns von unseren Lesern zugeschickt, zusammengestellt wur-
den. Nach dem Aufruf in der letzten Zeitung sind einige interessante PD-Programme

bei uns eingegangen. Wir werden die anderen Programme im Laufe der Zeit auf

themenbezogenen Disketten verdffentlichen. Allen Einsendern sei an dieser Stelle
Dank ausgesprochen, wir werden uns um jede Einsendung speziell kiimmern.

Bitte denken auch Sie auch weiterhin daran, wie niitzlich und interessant solche
Programme fiir die AMIGA-Benutzer sein konnen. In der Hoffnung, daf3 auch Sie
sich rege an dieser Aktion beteiligen, wiinsche ich Ihnen bis zum néichsten Mal viel

Erfolg beim Progammieren Ihrer Programme.

Diskette 60: RAY-TRACER

DBW-Render ist ein leitungsfihiges
Programm zum Erstellen von Bildern
nach dem Ray-Tracing-Verfahren. Die
Daten der Bilder werden mit einem
Texteditor eingegeben, wobei spezielle
Befehle zur Verfiigung stehen. Die
Berechnung der Bilder durch das Pro-
gramm kann, wegen des aufwendigen
Verfahrens, mehrere Stunden dauern,
aber die Ergebnisse sind hervorragend.

PD 61: GRAFIK-DEMOS

Auf dieser Diskette sind die Beitridge
von Allen Hastings, Hobie Oris und
Phil Burk zum BADGE KILLER
DEMO CONTEST enthalten.
RIPPLES: eine eindrucksvolle Se-
quenz, die mit VideoScape 3D erstellt
wurde.

WAVEBENCH: bringt Thren Bild-
schirm gewaltig ins Wanken;
VIACOM: ist auch nicht viel besser!
DROPSHADOW 2.0: von nun an hat
jedes Fenster eine Schattenseite, mit
Einstellregler fiir Schattenstidrke und -
lange.
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PD 62: GRAFIK-DEMOS

Eine weitere Diskette mit Werken vom
BADGE KILLER DEMO CONTEST.
Dieser Wettbewerb hat so viele gute
Demos hervorgebracht, die man ein-
fach nicht verstecken kann.
HAGENDEMOS: Die Filme, die Joel
Hagen zeigt, sind unbestritten Kunst-
werke, denn nicht umsonst wurde
“RGB” der Gewinner des BADGE
KILLER DEMO CONTEST. Die bei-
den Filme wurden mit “The Director”
von “The Right Answers Group” er-
stellt. (bendtigt 1 MB RAM !)
BULLY: Diese Demo ist der absolute
Wahnsinn. Auf der Workbench lduft
ein Boxen-Demo, auf einem anderen
Bildschirm blinkt ein Bild von Zipp
mit Colorcycling und auf einem wei-
teren hiipft der AMIGA-Ball. Doch
nicht genug, die drei Bildschirme sind
auch noch in Bewegung. Sie gleiten

auf und nieder und treten dabei ab-
wechselnd in den Vordergrund. Da
zeigt der AMIGA was Multitasking
bedeutet.

LINEDRAWER: zeichnet Bilder, de-
ren Daten einer Datei entnommen wer-
den.

POPLIFE: ist eine Variante von
LIFE, die sich direkt auf der Work-
bench abspielt.

PD 63: (Action-) SPIELE

AMOEBA: hinter diesem Namen ver-
birgt sich eine spielhallenméfBige SPA-
CE INVADERS-Adaption. Obwohl
dies ein Spiel der ersten Computerge-
neration ist, hat es nichts von seiner
Spannung verloren. Ein sehr gutes Bal-
lerspiel.

ASTEROIDS: ist ein Weltraumspiel,
das ebenfalls von Spielhallencompu-
tern umgesetzt wurde. Es ist nicht ganz
einfach, die Kontrolle iiber das Raum-
schiff zu behalten und es sicher im
Asteroidenhaufen zu mandvrieren.
EGYPTIAN RUN: nennt sich ein Ac-
tionspiel, bei dem ein Geldndewagen
durch die Wiiste gesteuert werden
muf}. Dabei muf3 man den Sandhiigeln
und besonders dem Sandstrahl auswei-
chen, der den Wagen zu unkontrollier-
ten Bewegungen veranlaft.

R A A O R R S PR B SR P RS B o

PD 64: (Strategie-) SPIELE

R R R R TR R R R AR SN TR
BACKGAMMON: bei diesem Strate-
giespiel konnen Sie zeigen, ob Sie bes-
ser sind als der Computer.

PUSH OVER: hier wird so lange ge-
schoben bis plotzlich und unerwartet
einer der Spieler fiinf Steine in einer
Reihe hat. Ein spannendes Strategie-
spiel.
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PUZZLE PRO, IFF2PICS: zwei Pro-
gramme, die ein beliebiges IFF-Bild in
mehr oder weniger viele Einzelteile
zerlegen. Dann liegt es an Thnen, wie
lange Sie brauchen, um es wieder zu-

sammenzupuzzeln. Der
keitsgrad ist einstellbar.

Schwierig-

PD 65: ICON-TOOLS

Mit diesen Programmen ist es jedem
moglich, eigene Icons zu erstellen.
Diese konnen sogar gegen alte ausge-
tauscht werden.

DPICON: ermdglicht es, eine mit De-
luxe Paint erstellte Brush beliebiger
GroBe in ein Icon umzuwandeln. Da-
mit kann man Bilder mit dem Malpro-
gramm entwerfen und dann einfach in
ein groBes Icon umwandeln.

SNAP: ist ebenfalls ein sehr interes-
santes Hilfsprogramm, denn damit
kann ein beliebiger Bildschirm in ein
Icon umgewandelt werden. Die Grof3e
des Icons ist dabei einstellbar. Bei
mehrfarbigen Screens wird aulerdem
eine Farbreduzierung durchgefiihrt.
ALTICON: gibt dem eigenen Icon
den letzten Pfiff, denn hiermit werden
zwei Icon-Bilder zu einem ‘animier-
ten” Icon zusammengefiigt.

Und auBlerdem noch eine Vielzahl
schoner Icons, damit nicht alles gleich
aussieht.

PD 66: M2-Modula

R A R SR A P R
M2 AMIGA: Dies ist die funktionsfa-
hige Demo-Version des M2-Modula-
Compilers. Beschriankungen gibt es
nur hinsichtlich der Grofle der compi-
lierbaren Programme, auBerdem sind
nur wenige Schnittstellen und Stan-
dard-Bibliotheken vorhanden. Auf der
Diskette sind einige Demo-Programm-

me enthalten, die z.T. direkt fiir diesen
Compiler entwickelt wurden.

Der MODULA-Kurs, der in der nich-
sten Ausgabe der KICKSTART begin-
nen wird, kann fast vollstdndig mit die-
sem Compiler nachvollzogen werden.

PD 67: UTILITIES

PR: ein Programm zum Ausdrucken
von Texten. Das Inhaltverzeichnis
wird in einem Fenster dargestellt und
das File kann mit der Maus ausgewdhlt
werden. Auf dem Ausdruck erscheint
dann eine fortlaufende Seitennumme-
rierung, der Name und das Datum.
SHOW entspricht dem Programm PR
jedoch werden die Texte nur angezeigt.
FUEL GAUGE: ist eine grafische An-
zeige fiir den vorhandenen und benut-
zen Speicherbereich.

SIMCPM: CP/M-Emulator, der den
8080-Prozessor emuliert. Mit H19 Ter-
minal.

LOGO: ein Interpreter der bekannten-
Turtle-Spache, die mehr kann als nur
malen.

MICROSPELL ist ein flexibler Spell-
checker mit einem englischen Grund-
wortschatz von 43.000 Wortern.

PD 68: GRAFIK-DEMO

WBLANDER: 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 Landung wird
der Kontrolltower eingeblendet, der
Ihnen zur Landung gratuliert. Auch
dieses Programm hat am BADGE KIL-
LER DEMO CONTEST teilgenom-

MACHINE: eine hervorragende
Demo von Allen Hastings erstellt mit
VidoeScape 3D.

DRUNKENMOUSE: wenn Sie nicht
betrunken sind, dann liegt es sicherlich
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 iiber
den Bildschirm. Ein sehenswertes Er-
lebnis.

HBHILL: Dies ist Kevin Sullivans
Beitrag zum BADGE KILLER DEMO
CONTEST. Die Demo nutzt den Ex-
tra-Half-Brite-Modus (64 Farben) des
AMIGA, der jedoch auf sehr alten
Modellen nicht vorgesehen war.
HAMmmm: Eine mit Musik unterleg-
te Linendemo von Phil Burk. Inclusive
Source-Code in JForth.

STARS: Ein interessanter Flug durch
einen Sternenhimmel.

WIREDEMO: zeigt einen rotierenden
Linienkorper, mit Source in C.

BRAND
NEU

PD 70: SPIELE

CLUE: das bekannte Brettspiel fiir
pfiffige Detektive in einer ansprechen-
den Computerversion. Verschiedene
Riume miissen untersucht, Personen
befragt und die Ereignisse kombiniert
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werden um den Morder herauszufin-
den. Die gute Grafik und die einfache
Mausbedienung machen eine Anlei-
tung weitgehend unnotig.

WHEEL: Bei diesem Spiel muf} ein
Ausdruck erraten werden. Diese
Gliicksrad-Simulation ist grafisch gut
aufgemacht und komplett mausgesteu-
ert. Da die zu 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: Eine spielstarke GO-
Muko-Variante. Mausgesteuert und
sehr schnell!

PD 71: UTILITIES

TR S A P Ry F e O S0 i 5 Ot S O ANy TR
PRTDRVGEN 2: der Druckertreiber-
generator zum Anpassen der exotisch-
sten Typen an den AMIGA. Sehr einfa-
che Benutzerfiihrung mit ausfiihrlicher
(englischer) Erlduterung aller Optio-
nen (siehe Bericht in dieser Ausgabe).
VIRUS X: lduft im Hintergrund und
priift den Bootsektor jeder eingelegten
Diskette auf Viren und mogliche Ver-
danderungen. Mit Source.
OVERSCAN: ein Patch fiir die Intui-
tion-Library, mit der amerikanische
Programme das PAL-Format ausnut-
zen konnten, ohne daB} sie modifiziert
werden miissen.
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HP: ein RPN-Taschenrechner mit vie-
len Funktionen (BIN, OCT, DEC,
HEX, SIN, COS, TAN, ATN, LOG,
LN, LG2, ATN, y~x ...) und 32 Regi-
stern. Mit Source in C.

PD 72: ANIMATIONEN

Fiir alle STAR TREK-Fans hat Tobias
Richter zwei Animationen mit VideoS-
cape 3D erstellt. Die erste zeigt ein
Klingonenschiff, die zweite die U.S.S.
ENTERPRISE in voller Pracht.

PD 73: SPIELE

LIGHT CYCLE 3D: ist eine sehr gut
programmierte TRON-Variante, bei
der zwei Fahrer versuchen, dem Ge-
genspieler den Weg abzuschneiden.
Das Geschehen wird aus der Sicht des
Fahrers verfolgt. Die 3D-Grafik ist
dabei ein wirkliches Erlebnis. Da jeder
Fahrer eine undurchdringbare Bahn
hinterldft wird das Spielfeld schnell

eng. Dann hilft nur noch ein energieko-
stender Schuf3, um sich Platz zu schaf-
fen. Mit vielen Anzeigeinstrumenten
und Anleitung. Autor: Tobias Richter
ARTILLERIE-DUELL: in einer zer-
kliifteten Berglandschaft sehen sich
zwei Kanonen gegeniiber. Jeder der
zwei Spieler mufl nun den Abschuf3-
winkel und die Stirke einstellen, mit
der er seine Kugel abfeuern will. Das
Spiel ist nicht ganz so einfach wie es
aussieht, denn die Spitze des gegneri-
schen Kegels muf} ziemlich genau ge-
troffen werden, auflerdem kann die
Windstérke eingestllt werden. Autor:
Peter Kliem

TREFFER: eine Kniffel-Variante, die
komplett mit der Maus gesteuert wird.
Bis zu vier Spieler, mit Zwischenstand,
Hi-Score und Statistik. Autor: Michael
Janecke

PD 74: DIGI-SOUNDS

The Sound of Musik (Volume 1): Digi-
talisiert Musikstiicke zur Verwendung
in Vorspidnnen, Demos und eigenen
Programmen. Sehr gute Qualtitdt; mit
Player; 11 Samples; Linge 30-100kB.
Sampler: Harald Schneider

PD 75: SUPER-SOUNDS

KICKSTART SOUND DEMO: Nicht
digitalisierte Sounds, sondern pro-
grammierte Musikstiicke schickt uns
Tom Becke, damit wir “Abstand neh-
men von den schnoden Digi-Sounds
(kann doch jeder, oder?)”. 17 actionge-
ladene Musikstiicke; Linge 12-95kB.
Komponisten: TOB & TWP

KICKSTART

PD-SAMMLUNG:

Die einzelnen Disketten werden nach festen Kriterien zusammengestellt, d.h. dafl jede Dis-
kette einen Schwerpunkt hat (z.B. Lehrgiinge (Tutor), Bilder-Show, C-Programme, Utilities,
Spiele, u. 4.). Auerdem werden Angaben iiber die Programmiersprache, den verwendeten

Interpreter oder Compiler usw. gemacht.

Die Programme laufen auf allen AMIGA-Computern mit Kickstart/Workbench 1.2, aller-
dings sollten mindestens 512k Speicher vorhanden sein, die meisten Grafikdemos benotigen
sogar IMB Speicher. Sollten dennoch Einschrinkungen gelten, wird dies bei den betreffen-

den Programmen angegeben.
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DAS AKTUELLE ANGEBOT

Diskette 1: C-Source

Eine Sammlung von Programmen, die
besonders dem Anfinger zeigen, wie
man Intuition programmiert. Die Pro-
gramme liegen sowohl aus C-Quellcode
als auch als fertige Programme vor, die
sofort gestartet werden konnen.

Diskette 2: Spiele

YachtC (Wiirfelspiel fiir 4 Personen),
Puzzle, Missile (verteidigen Sie Ihre
Stadt, starker Sound), TriClops (sehr
schones 3D-Spiel), Breakout (3D-Ef-
fekt mit Brille), Trek73 (bekannte Star
Trek-Variante)

Diskette 3: Spiele

HACK: das bekannte Textadventure,
das urspriinglich auf UNIX-Rechnern
erstellt wurde, liegt hier als spezielle
Grafikversion fiir den Amiga vor.

Diskette 4: Terminal-Programme
KERMIT: bekanntes, luxuriéses Termi-
nalprogramm (drei verschiedene Ver-
sionen, mit Source-Code in C)

Diskette 5: Terminal-Programme

WOMBAT  (VT102/52  Emulator,
XModem, autodial), VT100 (grafikfa-
hig, Soure in C), TermPlus (XModem,
Soure in C), DG210 (Data General D-
210 Emulator), Ahost (XModem, Ker-
mit), TEK4010 (XModem, VT100)

Diskette 6: Terminal-Programme
Speech Term (spricht den empfangenen
Text, XModem), StarTerm (mit Phone,
Duplex, XModem), Argo Term, PD
Term (Source in C), AmigaDisplay

Diskette 7: UTILITIES

- QuickCopy (gutes Kopierprogramm)
- DirUtil (File-Copy)

- FileZap (File-Monitor)

- DiskZap (Disk-Monitor)

- DiskSalv (Diskettenretter)

- System-Monitor

- CSH (UNIX-ihnliche Shell)

Diskette 8: Spiele

Monopoly: das bekannte Brettspiel mit
sehr schoner Grafik, einfacher Mausbe-
dienung, bis zu vier Spicler (Source in
ABasic)

Diskette 9: Grafik-Show
Grafik-Show mit bekannten Cartoons
und schonen Landschaftsbildern

Diskette 10: Grafik-Show

JUGGLER DEMO: ein bewegliches
Miinnchen jongliert mit drei verspiegel-
ten Kugeln, sehr schone Demo

Diskette 11: Grafik-Show

RAY TRACERS: wunderschone rium-
liche Bilder, die auf einer VAX berech-
net und auf den AMIGA iibertragen
wurden

Diskette 12: Grafik
Digitalisierte Bilder mit erstaunlicher
Qualitéit (IFF-Format)

Diskette 13: Grafik
Sehr schone Bilder-Show (IFF-Format)

Diskette 14: EDITOR

Bekannter Texteditor MICROEMACS
Version 30 (viele Features: Search/Re-
place/Copy)

Diskette 15: Grafik-Animation
Verschiedene Filme, die mit dem AE-
GIS-ANIMATOR erstellt wurden, incl.
PLAYER zum Abspiclen der Filme.
INFO: Einige Filme benétigen auf dem
AMIGA 1000 mehr als 512 KB Spei-
cher. Bei AMIGA 500/2000 mit 1IMB
Speicher muB vorher ‘NoFastMem” ge-
startet werden!

Diskette 16: Sprachen
XLISP 1.7 (neueste Version) mit aus-
fiihrlicher Anleitung (iiber S0k)

Diskette 17: Sprachen

MODULA-2: Pre-Release eines Modu-
la-Compilers mit verschiedenen kleine-
ren Beispielprogrammen, die als Sour-
ce-Code vorliegen.

Diskette 18: Grafik
MANDELBROT-Generator

Diskette 19: Grafik-Show
Sehr schone digitalisierte H.A.M.-Bil-
der

Diskette 20: Grafik-Show

‘Fred the Baker und Rose’s Flower
Shop’ COMIC-Film, der die Multitas-
king Fahigkeiten des AMIGA erklart

Diskette 21: AMIGA-Tutor
Einfiihrung in die Bedienung des AMI-
GA 500. Ein farbenfroher Lehrgang, der
ganz am Anfang beginnt und mit vielen
Bildern und Grafiken die Grundbegriffe
des AMIGA erklirt. (fiir Anfinger,
komplett in deutsch)

Diskette 22: Sprachen

MVP-FORTH und C-FORTH (C-Forth
ist ein recht leitungsfihiger FORTH-In-
terpreter, der auch als Quelltext vor-
liegt)

Diskette 23: Grafik-Show

Viele abwechslungsreiche Motive in
verschiedenen Auflosungen, verpackt
in einer Grafik-Show.

Diskette 24: Grafik-Show
Sehr schone, digitalisierte Frauenge-
sichter.

Diskette 25: UTILITIES

CLOCK, PORTAR, MACView, Kick-
bench, Disassembler, Tracker, Check-
modem, POPCLI und vieles mehr.

Diskette 26 & 27: Grafik-Show

Auf zwei randvollen Disketten erleben
Sie eine einmalige Dia-Show mit her-
vorragend digitalisierten futuristischen
Bildern in voller PAL-Auflosung. Dazu
gibt es stimmungsvolle, sphirische Mu-
sik.

Diskette 28: Editoren

Auf dieser Diskette befinden sich einige
schone Editoren (UEDIT, MED,
BLITZ) mit dazugehorigen Zeichen-
satz-Utilities.

Diskette 29: UTILITIES

PrtDrvGen: erstellt Drucker-Treiber
DropShadow: jedes Fenster bekommt
einen Schatten

MemClear: 16scht den Speicher
ScreenSave: speichert den Bildschirm
auf Diskette

Compress: komprimiert Programme

Diskette 30: SOUND-DEMOS
Digitalisierte Songs: Changing Minds,
Joan Lui, Miami Vice II, Respactable,
Holiday

Diskette 31: SOUND-DEMO

Dieses Programm erzeugt naturgetreue
Geriiusche, die iiber die Tastatur, wie
auf einem Klavier, angespielt werden
konnen.

Diskette 32: SOUND-DEMOS

Mit einer Demo-Version von SoundS-
cape konnen digitalisierte Musikstiicke
abgespielt werden. Die Qualitit ist
wirklich erstaunlich!

Diskette 33: GRAFIK-SHOW

Einige sehr gute mit Deluxe Video er-
stellte Filme. Der benotigte PLAYER
ist auch auf der Diskette.

INFO: bei AMIGA 500/2000 mit IMB
Speicher erst ‘NoFastMem’ starten!

Diskette 34: SPIELE

TUNNEL VISION: Werden Sie den
Weg durch das Labyrinth finden?
REVERSI: eine spielstarke Version des

bekannten Brettspiels
KLONDIKE: ein Patience-Kartenspiel

Diskette 35: UTILITIES

ASDG (resetfeste RAM-Disk)

FixDisk, ErrorCk (zur Fehlersuche auf
der Diskette)

DiskCat (erstellt eine Ubersicht iiber die
Programme Ihrer Disketten)

Diskette 36: CAD

mCAD ist ein wirklich gut gemachtes
CAD-Programm, daB im Interlace-
Modus liuft. Es bietet die einfachen
Zeichenfunktionen und Features wie
Zoom, Group, Ungroup, Grid, Move,
Rotate). Auf der Diskette sind mehrere
Dokumente, die das Programm erkld-
ren.

Diskette 37: UTILITIES

AddMem: zum Konfigurieren von Spei-
chererweiterungen

MemView: zeigt den Speicherinhalt als
Grafik an

GetRom: schreibt das Betriebssystem-
ROM des AMIGA 500/2000 als bootfi-
hige Kickstart fiir den AMIGA 1000 auf
Diskette.

MegaPatch: paBt die Kickstart des
AMIGA 1000 fiir das autom. Erkennen
von internen Speichererweiterungen an.

Diskette 38: GRAFIK

NoFFP Mandelbrot Set Explorer V2.1
(neue Version)

von ABC Softarts in Braunschweig

Diskette 39: GRAFIK-SHOW
Stimmungsvolle Landschaftsbilder, die
sich gut zum Weiterverarbeiten eignen
und einige digitalisierte Bilder.

Diskette 40: GRAFIK-DEMOS
Boing!, Rotate, Sparks, Moire, Dazzle,
3DCube, Scales, Sizzlers.

Sehenswert ist der Film ‘Atari meets
AMIGA”, der die erste und einzige Be-
gegnung der beiden Computer doku-
mentiert.

Sehr schon ist das Programm LANDS-
CAPE, das wunderschone fraktale
Berg- und Tallandschaften erzeugt.

Diskette 41: UTILITIES (Grafik)
Alles, was Sie zu dem von ELECTRO-
NIC ARTS entwickelten Grafik-Stan-
dard (IFF-Format) wissen miissen: La-
den, Speichern, Komprimieren, De-
komprimieren. Mit Dokumentationen
und Source-Codes in C.

Diskette 42: GRAFIK-SHOW
Vielfiltige nach dem RAY-TRACER-
Verfahren erstellte Bilder. Lassen Sie
sich von den realistischen Spiegelungen
beeindrucken! Mit digitalisierter Mu-
sik!

Diskette 43: GRAFIK-SHOW

Eine einmalige Show, bei der eine digi-
talisierte Katze in gleitenden Bewegun-
gen iiber den Bildschirm trabt. Erstellt
wurde diese faszinierende Animation
mit einem Digitizer, DPaint und Vi-
deoScape 3D.

Diskette 44: SPIELE

Adventurefans kennen sicherlich das
Grafikadventure HACK (siehe PD 3).
Hier gibt es nun die Fortsetzung:
LARN. In uniiberschaubaren unterirdi-
schen Gingen miissen Gold und Schiit-
ze gesucht werden. Aber auch an einem
Krafttrunk oder einem magischen
Spruch sollte man nicht achtlos vorbei-
gehen, denn die benotigt man im Kampf
gegen Gnome, Vampire und andere
Gestalten.

Wirklich sehr empfehlenswert!

Diskette 45: SPIELE
GRAVITYWARS ist ein interessantes
Weltraumspiel, bei dem sich zwei
Raumschiffe im Kampf gegeniiberste-
hen. (viele Optionen!).

OTHELLO, eine sehr schone Reversi-
Variante (mit eigenem Fenster!).
STREITPATIENCE, eine Patience-Va
riante von Hellmut Voelcker (Berlin)
CHESS: spielstarkes Schachprogramm
ADVENTURE: ein Textadventure

Diskette 46: GRAFIK-SHOW

Eine weitere Diskette (siehe auch PD
42) mit phantastischen RAY-TRACER-
Bildern, unterlegt mit digitalisierter, fet-
ziger Musik.

Diskette 47: UTILITIES
SECTORAMA: ein sehr niitzlicher Dis-
ketten- und Festplatten-Monitor, mit
dem verlorene oder zerstorte Daten wie-
derhergestellt werden kénnen.
SILICON: ein sehr komfortabler CLI-
Ersatz mit separatem Ausgabe- und Ein-
gabefenster.

DBUG: maschinenunabhidngiger De-
bugger von Fred Fish (Source in C)
TIMER: eine Stoppuhr fiir die Work-
bench

Diskette 48: CRAZY

Auf dieser Diskette befinden sich nur
verriickte Programme, deren Sinn abso-
lut zweifelhaft ist. Allerdings sollten Sie
sich diesen SpaB nicht entgehen lassen!

Diskette 49: ICONS
Utility-Programme, die sich mit der
Erstellung und Manipulation von Icons
beschiftigen. z.B.: XICON 2.0 (mit die-
sem Programm konnen Dateien ausge-
fithrt werden, die CLI-Kommandos ent-
halten)

Diskette 50: BASIC
Eine Diskette voll Programmen (Spiele,
Grafikprogramme uva.) in AmigaBAS-

CI zum Reinschauen, Verindern, Ler-
nen.

Diskette 51: C-Compiler

Ein einfacher C-Compiler, in den man
etwas Arbeit stecken muf}, damit er
lduft. Eignet sich fiir Interessenten am
Compilerbau, da der Source-Code vor-
liegt.

Diskette 52: UTILITIES

CONMAN V1.0 (sehr niitzlicher CLI-
Ersatz)

MOUSEREADER (Texte
Mausbedienung)
TIMERAM, MEMWATCH, DISK-
MAN V1.0 (Bedienung fast aller Dis-
kettenoperationen mit der Maus, sehr
umfangreich!)

DIRMASTER Vla (sehr schénes Dis-
ketten-Verwaltungsprogramm,  viele
Funktionen)

lesen mit

Diskette 53: COMPILER

Auf dieser Diskette befindet sich die
Sprache ADL (Adventure Definition
Language). Das System besteht aus
Compiler, Interpreter und Debugger,
wobei alle Teile als Source in C und
auch ablauffertig vorliegen. Kreieren
Sie Thr eigenes Adventure.

Diskette 54: Anwenderprogramme
MICROSPELL (iiberpriift die Recht-
schreibung)

ACCESS (Terminal)

QBASE (Dateiverwaltung) uvm.

Diskette 55: Grafik/Utilities
Einige schone Grafikdemos und Utili-
ties zu diesem Thema

Diskette 56: ASSEMBLER

ASMG68K (Macro Assembler mit guter
Dokumentation)

ASM (68010 Macro Assembler wie im
AmigaDOS Manual beschrieben)
BLINK (bekannter Linker)

AS6502 (portabler 6502-Assembler mit
Source in C)

Diskette 57: UTILITIES

Wieder eine Diskette mit hilfreichen
Programmen, die wir speziell dafiir aus
dem groBen Angebot auswihlen.

Diskette 58: Grafik-Animation

Die neuesten Demos vom BADGE
KILLER DEMO CONTEST. Hervorra-
gende Grafik und Animation.

Diskette 59: Grafik-Animation

Mit drei herrlichen Grafikdemos stellt
Eric Graham seine Programme Sculpt
3-D und Animate 3-D vor. Die Bilder
der Animationen sind nach dem Ray-
Tracer-Verfahren berechnet.

JETZT NUR NOCH DM 8.- PRO DISKETTE

Dank eines neuen Kopierserivce konnen wir die Disketten jetzt giinstiger anbieten. Aufer-
dem verwenden wir nur doppelseitige Markendisketten der Firmen JVC und MAXELL.

VERSANDBEDINGUNGEN:

Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewihrleisten, beachten Sie bitte folgende)

Punkte:

- Fiir jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.-
- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (fiir Porto und Verpackung)
von DM 5.- (Ausland DM 10.-) hinzu.
Auslandsbestellungen nur gegen Vorrauskasse moglich

BEI EINER BESTELLUNG VON 5 ODER
MEHR DISKETTEN ENTFALLT DER VER-
SANDKOSTENBEITRAG
MERLIN Computer GmbH, KICKSTART Redaktion
Postfach 55 69, 6236 Eschborn
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ARE

sk die gleich nach dem Einschalten
ein Wunschtraum diskettengeplag-
sitzer? Beleibe nicht! In der nidch-
stellen wir eine Eprom-Disk vor,
iige einer Ramdisk (Zugriffszeit),
ilen einer normalen Diskette (Date-
tromausfall), verbindet. Die Karte
latz in einem Amiga 2000 und muf}
s in ihr steckt.

SOFTWARE

Sonstiges

Programmiersprachen

Modula-2 wird immer beliebter. Mit Benchmark
Modula-2 stellt sich ein weiteres Produkt dem

ge der Addison-Wesley Reference-Manuals aus-
sieht. Insgesamt eine Programmiersprache die wir
uns genauer ansehen werden.

Neben einigen vielversprechenden Neuigkeiten und
den KICKS fiir INSIDER, bringen wir auch wieder
Berichte iiber einige neue und gute(?) Spiele.

Demon, ein 3D-Objekt-Editor. Mit Demon sollen sich auf

unter anderem in der ndchsten Ausgabe auf den Grund.
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VON
ERNST HEINZ

HeimVerlag

Heidelberger LandstraBe 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 06151-56057

Ernst Heinz

rogrammieren

Heim-Verlag

PROGRAMMIEREN AUF DEM AMIGA

WICHTIGE MERKMALE

P Dieses Buch weist Programmierern
den Weg, wie Sie die fantastischen
Fahigkeiten Ihres AMIGA auch von
AmigaBASIC aus nutzen kénnen.
Es schlieBt die in den Handblchern
entstandenen Liicken, indem es die
offengebliebenen Fragen in anschau-
licher Weise beantwortet.

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

P> Besonderer Wert wurde auf guten
Programmierstil gelegt. Anhand von
Uber 40 sehr ausflhrlich 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 aufgefihrten Ubungs-
und Beispielprogrammen

AUS DEM INHALT

P CLI und Moglichkeiten 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> Unterbrechungsfiihigkeiten 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 Einflihrung zur Spezialhard-

ware des AMIGA

liber 300 Seiten DM 49,'*

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 (iber 40 Ubungs- und Beispiel-
programmen kénnen Sie guten Pro-
grammierstil nachvoliziehen und trai-
nieren. .

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

Eﬁg'iﬁgstet nur DM 29,'*

* Preise sind unverbindlich
empfohlene Verkaufspreise

Ich bestelle:

St. Programmieren auf dem AMIGA & DM 49—

_ St. Programmdiskette zum Buch & DM 29,
zzgl. DM 5 Versandkosten (unabhédngig von bestellter Stiickzahl)

[J per Nachnahme

Name, Vorname

[] Verrechnungsscheck liegt bei

StraBe, Hausnr.

PLZ, Ort

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.
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