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MIGA SOMMERFESTIVAL '88/

SCSI-DMA Hardcards fiir Amiga 2000!

Die derzeit besten Platten auf dem Markt mit Autoboot
und kiirzesten Zugriffzeiten. Bis zu 6 weitere SCSI Gerite
sind am durchgeschleiften Bus anschlieBbar.

Komplett mit Installationssoftware.

20 MByte Hardcard 28 msec. 1495,- DM
45 MByte Hardcard 28 msec. 1995,- DM
42 MByte Hardcard 11 msec. 2295,- DM
84 MByte Hardcard 18 msec. 2995,- DM
84 MByte Hardcard 11 msec. 3295,- DM

Fir Selbstbauer gibt es den Supercontroller mit Autoboot:
SCSi Controller plus 2 MB RAM opt. 695,- DM

Die Festplattenversicherung!
QUARTERBACK 1.4 deutsch Das Mus fiir jeden Festplattenbesitzer.

Das derzeit schnellste Festplattensicherungsprogramm erlaubt das Sichern lhrer
Dateien nach einer Vielzahl von Kriterien. QUARTERBACK unterstiitzt auch
Nachtragssicherungen (iber Datum, Archivierungsflag oder Dateiauswahl. Mit
deutschem Handbuch und deutscher Bedienerfiihrung ist die Bedienung kinder-
leicht. Empf. Verkaufspreis 129,- DM.

Bringt Ordnung in das Diskettenchaos. Datensicherung
wird einfacher al:

Michael Schreiner

DisCovery Funktion FUNKTION

...Ordnung im Diskettenchaos!
- Totale Diskettenkontrolle

- Automatische Fehlerdiagnose

- Vlruspr_kennung

- Menufihrung & Maussteuerung
- Repariert Lesefehler

- Wiederherstellung von Daten

- Anderung fremder Programme
- Flexible Datenein- und ausgabe
- Komplexe Suchfunktionen

- Volle Drucker-Unterstiitzung

- Kein Kopierschutz

Ausfiihrliches 160 seitiges deutsches ety

...Perfekte Funktionsanalyse

- 50 Funktionen gleichzeitig darstellbar
- Ausblenden einzelner Funktionen

- Flexible Parametereingabe

- Koordinaten automatisch / manuell

- Berechnung von Ableitun%en
- Alle Aufiésungen / max. 32 Farben
- Speichert und druckt Funktionen

- Sehr schnelle Zeichenroutinen

- Meniifihrung deutsch

- Kein Kopierschutz

:(-Iaé\dbuch rjnithinﬁihrém |fn die Dis‘; w
ettenorganisation un eferenzwer - o

FUNKTION fir alle Schiler, Studen-
von Ralph Babel. Empf. VK 168,- DM . ten, Wissenschaftler und Entwickler.

™ T VIZAWRITE Desktop Bestsellerlist
= VIZAWRITE Textverarbeitung ohne Kompromisse es Se er |S e
e L Eausteinsystem Desktop Publishing
- Bilder & Texte beliebig mischbar Pagesetter deutsch 198,- DM
- Unbegrenzt viele Schriftarten Update Pagesetter deutsch 30,- DM
- VergroBert und verkleinert Bilder Professional Page 741 - DM
- Text wird sofort formatiert !
- Qutc;matichheé' St_alitentt:r{)bl;ych —— Grafik
- Kopf- und FuBzeilen beliebiger Gr 1 .
- Kore\fonable Editiermoglichkeiten Videotitler 198,- DM
- Mehrere Texte gleichzeitig bearbeitbar Update Videoscape 3D dtsch. 49,- DM
e e, Sene Druckeriremer Photon Paint 198,- DM
2 i A
- Hi-Res Ausgabe it 360 dpi Pageflipper 79,- DM
- Dokumentstatistik und Passwortschutz .
- Einffache qlertl:tscge I;Aegijfur&r:r? " Musik
- Umfangreiches deutsches u i -
- Kostenloser Updateservice éudlr?dmgs:gr ler 12%’_ BM
- Kein Kopierschutz! ou amp )
Midi-Interface 128,- DM
VIZAWRITE wurde weltweit liber 100.000 mal Tool
verkauft. Unverbindlicher Verkaufspreis fur die 00ls Z
o deutsche Version 198,- DM Diskmaster dt. Anl. 98,- DM
rare s . et ] . _ Update Quarterback 1.4 dtsch.  30,- DM
Erhéltlich im gutsortierten Fachhandel oder direkt bei den Distributoren

Poststrale 25 EF—B E——HF =1 |
MICROTRON 6200 Wiesbadg:—éircdrst‘i)dt = = F e IName: ................................................. :

MPUTERPRODUKT == I
sgen o i R | :
e 4 ax % 636 43 —— §F — =1 .
CH-2542 PIETERLEN Werbung und EDV GmbH | Lz O — i

Verkaufspreise sind unverbindliche Preisempfehlungen. Anderungen und Irtimer vorbehalten.
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EDITORIAL

Computer veriandern das Leben ...

... s0 heiB3t es allgémein, und auf die Gesellschaft bezo-
gen hat dieser Satz mit Sicherheit seine Richtigkeit.
Allerdings gibt es unter den Vertretern dieser Arbeit
zwel Lager: die einen glauben, dall Veridnderungen zum
Nachteil der Menschen stattfinden, wihrend die ande-
ren die Auffassung vertreten, da3 Computer fiir die
Menschen viel Positives mit sich bringen. Pauschal
kann man hier wohl keiner Seite recht geben, denn - wie
das ja mit vielen Dingen so ist - die Computeranwen-
dung hat ihre guten wie ihre schlechten Seiten, was wohl
meistens von den Menschen, die die Computer einset-
zen, und deren Vorstellungen und Ziele abhingt. Aber
nicht nur die Gesellschaft, sondern hidufig auch der
einzelne Mensch, der Computeranwender, erfihrt eine
Verdnderung seines Lebens. Diese wird meistens in
einem weniger positiven Licht dargestellt: Wer kennt
nicht die Auffassung, dal3 Computer ihre Anwender zu
einseitigen und unkommunikativen Menschen ma-
chen? Sicherlich kann das Computerfiber zu einem
Hobby werden, in das der begeisterte Anwender einen
Grof3teil seiner Freizeit investiert, und sicherlich findet
dabei auch eine Spezialisierung statt, die unter Umstén-
den an das Fachidiotentum heranreicht (was heutzutage
aber in vielen Berufen ebenso der Fall ist). Diesen
Tatsachen zum Trotz kann ein Computer bei den einzel-
nen Menschen auch Positives bewirken, muf3 nicht zur
Einseitigkeit fiihren, was wohl gerade fiir die AMIGA-
Szene bzw. die AMIGA-Anwender gilt.

Der AMIGA bietet seinem Besitzer weitreichende
Moglichkeiten. Textverarbeitungsprogramme, Daten-
banken, eine Vielzahl serioser Anwendungsprogramme
machen ithn mit der praktischen Anwendung des Com-
puters vertraut, ein Wissen, das heute im Berufsleben
nicht zu unterschitzen ist. Wer auf dem AMIGA das
Arbeiten mit dem Betriebssystem erlernt hat, wird sich
auch auf einem PC oder gar einer VAX zurechtfinden.
Aber es geht noch viel weiter, denn der AMIGA bietet

dem Anwender die Moglichkeit, sein kreatives Poten-
tial zu erforschen und auch zu erweitern. Mancher An-
wender wird seine Fihigkeiten zur kiinstlerischen und
grafischen Gestaltung mit Mal- und Bildverarbei-
tungsprogrammen entdecken; auch dies ist eine Fihig-
keit, die einen Menschen personlich wie beruflich
weiterbringt. Andere Anwender finden oder erweitern

‘ihren Draht zur Musik iiber den AMIGA, denn mit der

Vielzahl hochwertiger Musikprogramme eroffnen
sich fiir Laien wie fiir Musiker neue Moglichkeiten wie
zielstrebige Komposition oder digitale Soundverar-
beitung. Wieder andere werden moglicherweise von
einem der vielen fantastischen Animationsprogramme
in den Bann gezogen und entwickeln ihre designeri-
schen und choreographischen Fihigkeiten, die ihnen
ohne Rechner vielleicht niemals bewuft geworden
wiren. Nicht zuletzt gibt es dann noch die Spiele, die
(sieht man einmal von einigen geschmacklosen oder
dummen Varianten ab) einfach Spafl und Unterhaltung
auch mit mehreren Leuten bringen konnen. Das Beste
aber ist wohl, dal dem AMIGA-Anwender alle diese
Moglichkeiten jederzeit offenstehen und er sich nicht
festlegen mul, sondern nach Lust und Laune seine
Kreativititin den verschiedensten Bereichen austoben
kann. Sieht man all diese Moglichkeiten, so mufl man
dem AMIGA die Bezeichnung "Kreativ-Computer"
ohne Zweifel zugestehen und kann auch nicht abstrei-
ten, daf3 dieses Geriit seinem Anwender einiges Positi-
ves bringt. Was daraus erwichst oder sich entfaltet,
hingt immer noch vom Menschen ab und nicht vom
Computer.

Thr

Wolf Dietrich
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SCHONE NEUE WELT
TURBO SILVER

Das Vorgingerprogramm von Turbo Silver machte auf
dem AMIGA schon Furore, mit dem neuen Produkt von
Impulse werden aber im Ray Tracing-Bereich neue
MafBstibe gesteckt. In einer fiir Microcomputer uner-
reichten Geschwindigkeit konnen die vielféltigsten
Bilder gezaubert werden. Spiegelnde Glaskorper
konnen Sie genauso einfach und schnell erstellen wie
rdumliche Effekte. Ob aber alles glidnzt was golden
scheint erfahren Sie ab Seite 16




KICKUP

Dieser Grundlagenbericht zeigt, wie man prinzipiell
ein Action-Spiel programmiert. Als Sprache wurde
Assembler gewiihlt, weil nur damit die hohen Ge-
schwindigkeiten erreicht werden, die man fiir eine
solche Aufgabenstellung benétigt. Der Autor versteht
es aber auch diese trockene Sprache humorvoll
nebenher zu erkliren, so daf3 auch Unkundige eine
Chance haben, diesen Lehrgang zu verstehen und
dabei gleichzeitig etwas tiber Spiele- und Assembler-
programmierung zu erfahren.

Versdaumen Sie also auf keinen Fall, diesen Artikel zu
lesen - er beginnt ab Seite 35




NEWS

OKI mal 9

Neue Druckermodelle

er japanische Drucker- Versionen lieferbar: Standard

konzern bringt mit den MICROLINE Emulation oder
Modellen MICROLINE 320 IBM Proprinter- und Epson
und 321 zwei neue 9-Nadel- FX-Emulation. Der 320 und
Drucker auf den Markt. Mit der 321 unterscheiden sich le-
300 Zeichen/Sekunde gehoren diglich durch ihre Breite, so
sie zu den schnelleren ihrer daBl entweder A4 oder A3-
Generation. Wie mittlerweile Papier als Maximum bedruckt
bei Matrix-Druckern iiblich, werden kann. Der MICROLI-
muBl das Endlospapier bzw. NE 320 kostet etwa 1500.-
der Einzelblatteinzug nicht DM, der 321 1900.- DM.
mehr entfernt werden, um den
Papiereinzug zu dndern.
Beide Drucker sind in zwei

Mit 300 Zeichen/Sek. gehdren der MICROLINE 320 und 321 zu den
schnelleren Druckern ihrer Generation.

Kickstart und W

n dxeser Ste}le mochte die KICKSTART-Redaknon den
Gemchten betreffend der AMIGA-Betriebssystem-
rersion 1.3 cm wenig entgegenw;rken Kickstart und
‘Workbench 1.3 sind in keiner Weise als vollendete Versionen ;
\zu betrachten, so dal Fehler hingenommen werden miissen. sobald die Endvemonen exzstxert
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PHOTON VIDEO

Mit PHOTON PAINT
setzt Micro Illusions
die Serie der PHOTON-
Produkte fort. Als Untertitel
dient auch der Name
TRANSPORT-Controller, der
wohl zutreffender ist. Denn
PHOTON VIDEO ist fiir
Videofreunde gedacht, die am
Sektor Video und Computer
groe Freude haben. Das
Programm arbeitet mit ver-
schiedenen Animationspro-

grammen zusammen: Cel Ani-
mator, TC-PageFlip oder
VideoScape 3D, wobei letz-
teres in Deutschland wohl am
bekanntesten ist. Um das
Programm richtig auszunutzen
benotigt der Anwender
zusitzlich ein Videokontrol-
ler-Interface, das von der
Software angesteuert wird.
PHOTON VIDEO arbeitet mit
den gingigsten Controllern
zusammen.

B B
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C.ITOH C-610

b Oktober ist ein neuer 24-
Nadel-Drucker aus dem
Hause C.ITOH erhiltlich. Der
Flachbettdrucker zeichnet sich
besonders durch die Moglich-
keitaus, starkeres Papier zu be-
drucken, das von 0,05 bis 0,88
mm Stirke reichen kann. Mit
240 Zeichen/Sekunde bei 12
cpi liegt die Geschwindigkeit
des seriellen Druckers im

Reich der Mitte. Samtliche
Einstellungen werden auf ei-
nem alphanumerischen LCD-
Display dargestellt, die eben-
falls von einem Frontpanal aus
eingestellt werden konnen.
Der C-610 ist auch in einer
Farbversion erhiltlich. Der
vorraussichtliche Verkauf-
spreis liegt in etwa bei 2100.-
DM.

Der C-610 von C.ITOH besitzt ein eigenwilliges Design, das auf
Grund besonderer Eigenschaften gewahlt wurde.

Lausige Zeiten

AMIGA
soll
teurer
werden!

eit 1984 sind die Preise fiir

Commodore Heimcom-
puter stetig gefallen, die hohe
Nachfrage nach diesen Com-
putern zwang Commodore
jedoch, auf Bauteile auerhalb
der Liefervertrige zuriickzu-
greifen, die teurer erworben
werden miissen. Ein weiterer
Grund fiir die Preisanhebung
ist nach Commodore die
Verknappung der Speicher-
chips, der sogenannten
DRAMs.

Die Preiserhohung soll am 1.
September in Kraft treten.

K-GADGET

UMA Computer Ltd.

verdankt dem Seka-
Assembler einen grofen Be-
kanntheitsgrad, mit K-Gadget
bringt die Firma einen Gadget
und Requester-Editor auf den
Markt. Jeder Programmierer,
der sich schon einmal mit der
Programmierung dieser Intui-
tion-Komponenten befal3t hat,
weill, wie komplex sie sind.
Das Programm erstellt einen

C-Sourcecode und kann somit
leicht in ein C-Haupt-
programm eingebunden wer-
den. Laut Kuma werden alle
Moglichkeiten von Reques-
tern und Gadgets ausgenutzt.
Der Preis liegt in England bei
29.95 Pfund. Sobald das Pro-
dukt auch auf dem deutschen
Markt erhiltlich ist, werden
wir ausfiihrlicher dariiber be-
richten.
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Professional

Print

V1.0

6%

Dieser Ausdruck wurde mit einem Star NL-10 Drucker erstellt.

er bisher glaubte, man

konne mit einem her-
kommlichen Matrixdrucker
keine akzeptablen Druck-
ergebnisse erzielen, der sei mit
Professional Print eines besse-
ren belehrt. Das Programm ist
unter AmigaDOS lauffidhig
und tibernimmt den Grafikaus-
druck. Die maximale Auf-
16sung des Programms liegt
bei einem DIN A4-Blatt bei
1920 x 2400 Punkten. Durch
diese hohe Auflosung lassen
sich natiirlich ausgezeichnete
Druckergebnisse erreichen.
Auf der gelieferten Diskette
befinden sich vielerlei Uti-
lityprogramme, z.B. ein Con-
struction-Set fiir Zeichensitze.

Das in Assembler geschrie-
bene Programm besitzt der-
weil noch einige Nachteile,

beispielsweise werden z.Zt. |

nur epsonkompatible Drucker
wie der Star NL-10 unterstiitzt.
Andere Anpassungen werden
aber sicher noch folgen. Der
Demoausdruck ist iibrigens
mit einem Star NL 10 erstellt,
die Ausdruckzeit betrug ca. 5
Minuten. Der Verkaufspreis
liegt bei 69.- DM.

Bezugsquelle:
Claus Darnstddt
Softwareversand
Freiligrathstr. 6
3000 Hannover 1
Preis: 69.- DM

- PHOTON PAINT

H ierbei handelt es sich um
zwei erste Disketten aus
einer geplanten Reihe von Er-
weiterungsdisks zu PHOTON
PAINT oder jedem anderen
HAM-fahigen und IFF-kom-
patiblen Malprogramm. Auf
diesen ersten zwei Disketten
finden sich 46 verschiedene,
digitalisierte Oberflichen von
verschiedenen Holzern und
Marmorarten, die durchweg

'EXPANSION DISK

sehr gut digitalisiert sind und
sich in den verschiedensten
Programmen als Textures
(also als Oberflacheniiberzug)
einsetzen lassen. Wer viel malt
und Wert auf realistische Dar-
stellung legt, wird fiir diese
Oberflachen sicherlich viele
Verwendungsmoglichkeiten
finden. Beide Disketten zu-
sammen sind fiir 79.- DM er-
hiltlich.

' A2000-SCSI/RAM-

Controller

inter diesem Namen verbirgt sich eine AMIGA 2000-Karte,

i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

die zwei Karten zu einer vereinigt. Zum einen bietet sie

| 1 MByte RAM und zum anderen einen SCSI-Festplatten-Con-
| troller. Wurden bisher zwei AMIGA-Slots benétigt, beschriinkt

l sich die Karte auf einen.

f Zusitzliche Features zeichnen die Karte aus:
| Sockel fiir BOOT-ROMS/-EPROMS reserviert, Anschluf von

| sieben weiteren externen Festplatten moglich, ein 16-Bit DMA
| (Direct Memory Access), kompatibel zum Fast File System und

| noch einiges mehr.

‘ Ebenfalls fiir den AMIGA 2000 vertreibt die amerikanische
| Firma GVP (Great Valley Products) eine Hardcard, die in zwei
§ Ausfiihrungen erhiltlich ist - mit 20 bzw. 45 MByte. Zwei freie
: Sockel dienen fiir die AUTOBOOT-ROMS/EPROMS, sechs
| weitere SCSI-Platten sind extern anschlieBbar, das 16-Bit breite
DMA ist direkt mit einem 16 KByte Disk-Puffer gekoppelt. Fast
| File System kann ebenfalls installiert werden und verhilft der
| Platte zu einer schnelleren Geschwindigkeit.

Neues bei Comumnodore

ie Commodore Biiroma-
D schinen GmbH hat einen
neuen Vertriebsleiter fiir
Heimcomputer ernannt. Herr
Herbert Grotzner, Betriebs-

wirt und Industriekaufmann,
hat sich als vorrangige Auf-
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gaben die Preiskontinuitit
(man vergleiche ‘Lausige
Zeiten’), klare Vertriebsstruk-
turen, saubere Abgrenzung der
Vertriebskanile und die Er-
schlieBung neuer Marktwege
gesetzt.

Der bisherige Geschiiftsfiihrer,
Herr Wiening, hat Commo-
dore den Riicken gekehrt, be-
reits seit dem 1. August 1988
ist er fiir das Unternehmen
nicht mehr titig. Bis ein neuer
vakanter Geschiftsfiihrer er-

nannt wird, ibernimmt Win-
fried Hoffmann, Sales und
Marketing Manager Europa,
den Vertriebsbereichkommis-
sarisch.



E in heiBBer Herbst steht den Modula-Freaks bevor, wenn
auch nur ein Teil dessen eintritt, was derzeit angekiin-
digt wird: AMSoft plant eine neue Version des schon linger
bekannten M2Amiga (im Vertrieb von A+L Meier-Vogt).
Neben einem leicht verbesserten Compiler enthilt diese eine
Shell und vor allem ein stark verbessertes Handbuch (was
auch dringend erforderlich war).

AuBerdem wird dann der Source-Level-Debugger erhiltlich
sein, der das Arbeiten mit M2Amiga noch angenehmer ma-
chen soll.

Ebenfalls einen Source-Level-Debugger wird es demnichst
fiir Benchmark Modula geben, das nun endlich auch in
Deutschland erhiltlich ist: Philgerma in Miinchen hat den
Generalvertrieb fiir Deutschland tibernommen und fiihrt ab
sofort Benchmark Modula im Programm. Die Grundversion
ist fiir 428,— DM erhiiltlich, die Erweiterungsbibliotheken
fiir jeweils 198,— DM. Philgerma iibernimmt auch die
Ubersetzung des - ebenso umfangreichen wie gelungenen -
Handbuchs und bietet einen alternativen Editor an, der von
Philgermas Prolog stammt und starke Ahnlichkeiten mit
CygnusEd aufweisen soll.

Da die Ubersetzung des Handbuchs wegen des enormen
Umfangs noch einige Zeit in Anspruch nehmen wird (man

Neueste Nachrichten aus Modulistan:

rechnet mit etwa drei Monaten), bietet Philgerma allen
Kiufern, die nicht auf die deutsche Version warten wollen,
einen speziellen Update-Service: Das deutsche Handbuch
wird ohne Aufpreis nachgeliefert (lediglich Porto und Ver-
packung werden berechnet). Bleibt abzuwarten, ob Bench-
mark dazu beitragen kann, dal mit Modula auch auf dem
Amiga einer dullerst leistungsfahigen Programmiersprache
der Durchbruch gelingt, den sie beispielsweise auf MS-
DOS-Rechnern langst geschafft hat.

Angesichts der vielen Newcomer im Markt nimmt sich TDI-
Modula fast schon wie ein Oldtimer aus. Doch auch die
Leute aus Dallas scheinen nicht geschlafen zu haben: Noch
im Spétsommer soll ein neuer Compiler kommen, der eini-
ges erhoffen 14f3t.

Single-Pass-Konzept und volle Integration in die Work-
bench zeigen, dal TDI aus der Vergangenheit (und vielleicht
auch von der Konkurrenz) gelernt hat. Dem Anwender
kann’s nur recht sein.

M2Amiga Benchmark Modula
A+L Meier-Vogt Philgerma

Im Spdten 23 Barerstr. 2
CH-8906 Bonstetten 8000 Miinchen

DM 342 .- DM 428.-

LIGHTS!
CAMERA!

ACTION!

helden zu tun, sondern es

den Bildaufbau angepafit wer-  handelt sich vielmehr um ein

Das Set ist kombatibel zu
Turbokarten, der Puffer des
Treibers liegt im FastMem (ein
Harddisk-Cache ist somit

LF hat nichts mit dem
gleichnamigen Fernseh-

Dies ist der Name eines
neuen Animationspro-
gramms der Firma Aegis, das
laut Produktinformation vor
allem fiir Priasentationen und
mit Musik unterlegte Compu-
tervideos gedacht ist. Es bietet
Moglichkeiten wie die Erstel-
lung von Animationen aus ein-
zelnen Bildern, das Uberblen-
den verschiedener Bilder mit
den mannigfaltigsten Effekten
wie Hereinscrollen oder block-
artigem Aufbau eines Bildes
oder das Einbinden von mit
Sonix erstellten Musikstiicken,
wobei deren Ablauf exakt an

den kann. LCA unterstiitzt
samtliche Auflosungen ebenso
wie den Overscan- und den
ExtraHalfbrite-Modus, ist an
die PAL-Auflésung angepal3t
und unterstiitzt auch direkt das
SuperGen-Genlock. Auch hat
sich Aegis an seine eigenen
Standards gehalten, denn Ani-
mationen, die mit Videoscape
3D erstellt wurden, konnen mit
LCA weiterverarbeitet wer-
den. Uber den Preis von LCA
lagen zum Redaktionsschluf3
leider keine Informationen
vor.

Festplatten-Set. ALF steht fiir
Amiga Loads Faster. Im Set
sind folgende Teile enthalten:
eine Adapterplatine fiir A500/
A2000/A1000, ein OMTI PC/
XT Festplattenkontroller Typ
5520B oder 5527B, ein
Kabelset zum Anschluf} einer
PC-Harddisk, eine Diskette
mit dem ALF-Festplatten-
treiber und den Utility-
Programmen und eine deut-
sche Bedienungsanleitung.
Der AMIGA-Anwender kann
sichmit diesem Set eine eigene
Festplatte zusammenstellen.

leicht einzurichten), unterstii-
tzt MFM- und RLL Platten so-
wie das FastFileSystem.

PHILGERMA GmbH & Co.KG
Barerstr. 32
8000 Miinchen 40
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COPY nennt sich das neue-

ste Kopierprogrammist. Es
besitzt einen Nibblemodus, der
alle zur Zeit gingigen Fremdfor-
mate fiir den AMIGA, sowie
MSDOS-, Atari ST und Archime-
des-Disketten kopiert. Dabei sind
Sync und Synclinge auch per
Hand einstellbar - man ist auch fiir
kiinftige Kopierschiitze gewapp-
net. Nicht gewappnet ist man
gegen iiberlange Tracks. Diese
kann man mit keinem Programm
kopieren, den eine Verlangsa-
mung der Schreibgeschwindig-
keit des Laufwerks ist per Softwa-
re nicht moglich. Von einem
“Crackmodus” wurde trotzdem
Abstand genommen - XCOPY
ersetzt zwar die veralteten Kopier-
programme der zweiten Genera-
tion, aber die wesentlich wichtige-
reren Neuerungen und Eigen-
schaften liegen nicht im Bereich
des Kopierens geschiitzter Soft-
ware. Fiir Besitzer nur eines Lauf-
werkes kann XCOPY jede noch so
volle AMIGA-Diskette auch auf
einem AMIGA mitnur 512 KB in
nur zwei Durchgéingen kopieren.
Wer mehr als ein Laufwerk be-
sitzt, kann bis zu vier Laufwerke
GLEICHZEITIG ansprechen und
damit sehr viel Zeit sparen. Zum
besseren Verstindnis: Sollten Sie
ein externes Laufwerk besitzen,
benotigt XCOPY 1.07 min. pro
kopierter Diskette, bei zwei Lauf-
werken sind es nur noch knappe 34
Sekunden und bei drei externen
Laufwerken sogar nur noch ca. 22
Sekunden pro kopierter Diskette.
Sollten Sie eine Speichererweite-
rung besitzen, liest die Funktion
DOSCOPY+ die gesamte Disket-
te ins RAM, und Sie konnen auf
ALLEN Ihnen zur Verfiigung ste-
henden Laufwerken GLEICH-
ZEITIG solange kopieren, bis der
Strom ausfillt, ohne die Original-
diskette nochmals anfassen zu
miissen. Sollten Sie noch mehr
Zeit sparen wollen, und Ihre zu
kopierenden Daten passen auf
eine Diskettenseite - XCOPY
kopiert auch einseitig und natiir-
lich schneller.
Zwei Modi werden fiir das Kopie-
ren normaler AMIGA-Disketten
angeboten: DOSCOPY und DOS-
COPY+. Der Unterschied besteht

10 KICKSTART 10/88
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XCOPY

darin, dal DOSCOPY, sollte es
einen READ-ERROR finden, in
den Nibble-Modus schaltet; DOS-
COPY+ hingegen besitzt eine ein-
gebaute “Repair-Funktion” und
versucht zu retten und wiederher-
zustellen, was von dem entspre-
chenden Track noch iibrig ist.

Zusitzlich gibt es noch jede Men-
ge Extras, wie Checkdisk - zur
Fehlersuche-, Show Name - zeigt
den Namen der Disk an - und
DEFAULT - 7 verschiedene Read
Errors werden angezeigt und er-
kldrt. Implementiert ist auch eine
automatische Konfigurationsan-
passung an alle Systeme. Bleibt zu

hoffen, dall sich der Trend bei
Kopierprogrammen auch in Zu-
kunftin diese Richtung entwickelt
-weg vom “Crackerwerkzeug”
und hin zu einem ernstzunehmen-
den Hilfsmittel. Sollte sich der
Trend zu “mehr Ehrlichkeit”, der
sich zur Zeit im preisbewuf3ten
Kauf von mehr und besserer Soft-
ware abzeichnet,
werden wir irgendwann wohl un-
sere Festplatten auch richtig ein-
setzen konnen. Bekannte Firmen
wie Mindscape und SSI verzich-
ten mittlerweile aus Griinden der
Benutzerfreundlichkeit
ofter ganz auf einen Kopierschutz.

stabilisieren,
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DIA-
MOND

in neues Malpro-
Egramm fiir alle Modi
des AMIGA wird voraus-
sichtlich Anfang Oktober
auf dem Markt erscheinen.
Es handelt sich dabei um
das Programm Diamond
der Firma Impuls, von dem
uns eine Prerelease zur
Ansicht zur Verfiigung
stand. Nach einem ersten
Blick auf dieses Programm
148t sich sagen, daB es sich
hierbei um ein Malpro-
gramm mit allen Standard-
funktionen, die man von
solchen Programmen er-
wartet, handelt. Positiv fiel
auf, dal Diamond gerade im
HAM-Modus sehr schnell
arbeitet. Weiterhin bietet
Diamond einige spezielle
Funktionen zur Bearbei-
tung von Bildern, die mit
dem Ray Tracer Silver bzw.
Turbo Silver erstellt wur-
den. Der Clou des Program-
mes liegt aber in einem
anderen Feature: Diamond
ist nicht nur ein Malpro-
gramm, sondern gleichzei-
tig die Steuersoftware fiir
einen Videodigitizer na-
mens Diamond Scan. Die-
ser soll nach Aussagen des
deutschen Vertriebs minde-
stens das Qualitédtsniveau
von DigiView bieten und
zusammen mit Diamond
Mboglichkeiten wie das Di-
gitalisieren von bestimmten
Bildausschnitten eroffnen.
Diamond und Diamond
Scan werden nur zusammen
erhéltlich sein; der Preis des
Paketes wird bei 299.- DM
liegen.




DATA BECKER

AMICA

DATA BECKER

AMIGA

Neuauflage: die Inside-Story.

Amiga Intern - ein Intern, wie man es
von DATA BECKER gewohnt ist. Mit
allem, was dazugehért: 68000-Prozes-
sor, CIA, Blitter, Custom-Chips, die
Strukturen von EXEC, I/0O-Hand-
habung, Verwaltung der Resources,
Erstellung eigener Devices, Exec-Base,
resetfeste Programme, Autoboot mit
der ROMboot. library, DOS-Funkti-
onen, interne DOS-Bibliothek, Aufbau
einer Diskette, Programmierung eige-
ner DOS-Handler.

Amiga Intern

Hardcover, ca. 650 Seiten,
DM 69,-

erscheint ca. 9/88

Mit Programmen zaubern.

Mit Amiga Tips & Tricks laBt sich die
Arbeit mit Ihrem Rechner noch effek-
tiver gestalten - selbstverstéandlich
bereits unter Beriicksichtigung des
neuen Betriebssystems (Version 1.3):
Gestaltung eigener Programme, Tips &
Tricks zum AmigaBASIC, Einbinden von
Maschinenprogrammen in Amiga-
BASIC, Einsatz von DOS-Routinen,
optimierende Hilfsprogramme fir
AmigaBASIC-Programme, Tips zur
Arbeit mit der Workbench, Aufbau der
Icons, die neuen Preferences.

Amiga Tips & Tricks
Hardcover, 555 Seiten, DM 49,-

Alles zur Amiga-Floppy.

Brandaktuell: die zweite, erweiterte
Auflage mit allem, was Bezug zur
Floppy hat: Workbench, CLI, Amiga-
BASIC mit verschiedenen Dateitypen,
Zugriff aufs Betriebssystem (mit File-
Verwaltung, Trackdisk-Device, Boot-
Block sowie Checksummen) und direk-
ter Zugriff ohne DOS (MSM- und
GCA-Codierung, Track lesen und
schreiben, SYNC-Markierung). Dazu
einen Floppyspeeder, einen Disketten-
Monitor und ein schnelles, leistungs-
starkes Kopierprogramm.

Das groBBe Amiga Floppybuch
Hardcover, ca. 400 Seiten
inkl. Diskette, DM 59,~
erscheint ca. 9/88

DATA BECKER

30 - 4000 Dii

f -Tel. (0211) 310010

DATA BECKER

DATA BECKER

AMICGA

Knallharte Informationen.

Amiga Intern Band 2 - das Buch fir
jeden aktiven Programmierer, der alle
weiterfihrenden Informationen zu
seiner Arbeit schnell und zuverldssig
finden will: Ein- und Ausgabe tber
Devices, Standard-Austausch-Formate
und Komprimierungsverfahren, alle
Amiga-Libraries mit den dazugehérigen
Strukturen, Basis- und Grundstruk-
turen, Preferences als Datenstruktur,
Datenibermittlung von Workbench
und CLI, Konventionen im Program-
mierstil und alles zur Version 1.3.

Amiga Intern Band 2
Hardcover, ca. 700 Seiten,
DM 69,-

erscheint ca. 9/88

Runter von der Workbench.

Rein ins AmigaDOS: Umlenken der Ein-
und Ausgabe, mit RAM-Disk und CLI
arbeiten, STARTUP-Sequenz, Multi-
tasking mit dem CLI, der interne Auf-
bau der CLI-Befehle, eigene CLI-
Befehle programmieren... Das grofie
Buch zu AmigaDOS - mit nitzlichen
Batch-Dateien und einer Beschreibung
der neuen CLI-Befehle und Devices
unter V1.3!

Das groBie Buch zu
AmigaDOS

Hardcover, 370 Seiten
inkl. Diskette, DM 59,

HIERMIT BESTELLE ICH FUR MEINEN AMIGA

NAME, VORNAME

STRASSE

ORT

zzgl. DM 5,- Versandkosten unabhéngig von der bestellten Stickzahl
O per Nachnahme [J Verrechnungsscheck liegt bei
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LUXUS-LABOR

DELUXE PHOTOLAB

wei Disketten, aufwendig ver-
packt, versehen miteinem iiber
200seitigen Handbuch (in

Englisch), so kommt PHOTOLAB da-
her. Schon beim Studieren der Ver-
packung fillt auf, dal man hier nicht
nur ein weiteres Malprogramm  fiirs
Geld erhiilt, denn aut der Diskette be-
finden sich drei Programme. Das erste
ist PAINT, das eigentliche Malpro-
gramm, das zweite mit dem Namen
POSTERS istein Druckprogramm, mit
dem sich gigantische Poster von Bil-
dern ausdrucken lassen, und das dritte
im Bunde ist COLORS, ein Image Pro-
cessor, mit dem man bestehende Bilder
farblich nachbearbeiten kann. Diese
drei Programme bilden also ein Ge-
spann, das den Namen PHOTOLAB zu
Recht trigt. Weiterhin liefert ARTS
aufder Diskette Devices (PARALLEL,
SERIAL und PRINTER) sowie die
Preferences der Workbench-Version
1.3 mit.

PAINT

PAINT, das Malprogramm, verarbei-
tet wie auch seine beiden Partner jeden
Bildmodus des AMIGA: egal. ob
HAM, EXTRA-HALFBRITE  oder
INTERLACE.

Dies ist bislang einzigartig. Man kann
sogar gleichzeitig verschiedene
Screens in verschiedenen Auflosungen
offnen, solange das CHIP-RAM aus-
reicht, und zwischen diesen Bildern
liber die Backdrop-Gadgets der
Screens hin- und herwechseln. Aber
nicht nur in dieser Hinsicht ist PAINT
der Konkurrenz voraus: Auch die Fiille
von Moglichkeiten und Modi iiber-
zeugt. Selbstverstindlich verfiigt
PAINT iiber alle standardmiffigen
Funktionen. die von einem Malpro-

2 KICKSTART 10/88

Das legenddire Malprogramm DPaint hat seit
seinem Erscheinen einige ernstzunehmende
Konkurrenten bekommen. Jetzt kommt die
Konkurrenz aus eigenem Hause: DELUXE
PHOTOLAB ist das neueste Malprogramm
von Electronic Arts, und es hat das Zeug, eini-
ge Auszeichnungen nach Hause zu bringen.

gramm einfacherwartet werden, wie 16
verschiedene Brushes. Lupe, Textein-
bindung, gefiillte und ungefiillte Krei-
se, verschiedene Linienmodi etc, etc..
PAINT vertiigt aber auch iiber 18 ver-
schiedene Fiillmodi, die bestimmen,
wie das, was man zeichnet, mit dem
Untergrund verkniipft wird. Shading
mit freier Einstellung der (Pseudo-)
Lichtintensitit und -position, logische
Verkniipfungen von Vorder- und Hin-
tergrund oder einfaches solides Fiillen
sind nur ein paar Beispiele aus dieser
Palette von Moglichkeiten. Brushes
konnen in PAINT beliebig vergroBert,
verkleinert oder auch gedreht werden:
man kann mit ihnen malen, auch im
HAM-Modus, was z.B. PHOTON
PAINT schmerzlich vermissen lief3.
Angenehm fiillt auf, dal PAINT recht
schnell arbeitet, auch beim Arbeiten
mit Brushes in HAM und INTER-
LACE: sollte etwas doch einmal zu
lange dauern, kann man die Funktion
mit einem Druck auf die Space-Taste
abbrechen.

PAINT kann auch mit bis zu drei Farb-
paletten auf einmal arbeiten, wovon
eine die des Bildes ist, eine die der be-
nutzten Brush und die letzte die Stan-
dardpalette von PAINT, die man natiir-

lich, wie die beiden anderen auch, frei
einstellen kann. Zum Einstellen der
Paletten dient ein eigener Screen, in
dem man die Palette, eine 4096-Far-
ben-Palette zur Auswahl, Schiebereg-
ler fiir RGB- und HSV-Einstellung
sowie ein sogenanntes Paint Set, das
zum Ausprobieren von Farbverlidufen
o.i. dient, vorfindet.

An sonstigen Funktionen, die nicht
direkt das Zeichnen betreffen, gibt es
alles, was DPAINT II und PHOTON
PAINT zusammen konnen, es ist ein-
fach vollstiindig. Eine Einschrinkung
gilt hier nur fiir Funktionen wie das
Wickeln von Brushes auf Kugeln oder
Ellipsen. denn auller diesen kann
PAINT - im Gegensatz zu PHOTON
PAINT - keine Objekte mit Brushes
tiberziehen. Aber PAINT bietet noch
einen ganz besonderen Leckerbissen:
Bilder konnen eine beliebige Grofe
einnehmen, sind also in ihrer Grofe
nicht vom CHIP-RAM, sondern nur
vom insgesamt verfiigbaren Speicher
abhiingig. Wer also iiber zwei MB
Speicher verfiigt, kann mit PAINT
Giganto-Bilder malen.

Die Bedienung von PAINT ist einfach
und iibersichtlich. Es fillt eine grofe
Ahnlichkeit zu DPAINT 11 auf (wen
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wundert’s), die sich teilweise distanzieren, denn obwohl es
tiber reichhaltige Funktionen
verfiigt, muf} es sich einem Pro-
gramm wie PIXMATE von der
Funktionsvielfalt wie auch der
Arbeitsgeschwindigkeit her

geschlagen geben.

PackageCover

bis auf die Tastaturbelegungen
erstreckt. Wer jemals mit ei-
nem Malprogramm gearbeitet
hat, wird mit PAINT auf An-
hieb zurechtkommen.

Als Fazit bleibt: PAINT er-
weist sich als bisher leistungs-
fiahigstes und universellstes
Malprogramm auf dem AMI-
GA, das beim Anwender fast

Diese Beurteilung soll aber die
Leistung des Programms nicht
herabwiirdigen, denn in den
keine Wiinsche offenlalt. e Fallen'werden 16 g

botenen Funktionen vollkom-
POSTERS men ausreichen. Auflerdem
mull man hierbei bedenken,

dal manche Funktionen, die
POSTERS ist ein Programm, S —— e COLORS gegeniiber PIXMA-
das, wie der Name schon sagt, TE vermissen 1d6t, wiederum
speziell dem Ausdrucken von in PAINT ausgefiihrt werden
tibergroBen Bildern dient. Laut konnen, wie z.B. das logische
Produktinformation soll die Verkniipfen von zwei Bildern.

Grobe des Ausdrucks frei zwi-
FAZIT

schen ca. 3 mal 3 Zentimetern
und 3 mal 3 Metern liegen.

Active  Comnnand

Man kann aus diesem Grund 19, G:1 Bie 126 $:15 )/13 ' DELUXE PHOTOLAB ist ei
nur von Gliick sprechen, daB3 s RECITE I TR TS ; hen leis lts;.‘il.n
PHOTOLAB mit den neuen : "v?;-uuﬁﬂ : : S NG RSNy

Druckertreibern der Work- f”é%ﬁi—nyg»-—s :; ges Programmpaket.
bench 1.3 ausgeliefert wird. Real

denn sonst konnte man
POSTERS wohl nur laufen
lassen, bevor man in den Ur-
laub aufbricht. Das Programm
erlaubt eine sehr genaue Ein-
stellung der Grofe des auszu-
druckenden Bildes und arbei-

tet beim Ausdruck mit einer

Das Hauptprogramm PAINT
setzt sich von der Konkurrenz
vor allem aufgrund der univer-
sellen Verwendbarkeit in allen
Auflésungen und Modi sowie
der Moglichkeit, gigantische
Bilder zu malen, deutlich ab.

COLORS ist ein Bildverarbeitungsprogramm, mit dem
man viele Effekte erzielen kann

Fosters: TheHunters-

POSTER HEIGHT = g )
94.9 inches Eskann allerdings in einer Hin-

sicht, ndmlich dem Wickeln

Anti-Aliasing-Funktion, die ; G TR = Fﬁ ?:ﬁs M von Brushes auf Objekte, nicht
die bei starken VergroBerun- il > e B fRia mit PHOTON PAINT mithal-
gen auftretenden Treppchen . gt : F‘?iﬁi‘m Bl ten. Dic beiden mitgelicferten
im Bild glattet. | e e Tools, POSTERS und CO-
: ; roee i ‘o B LORS, sind ebenfalls schr lei-

- b Total Pages 188 stungsfdhig, miissen sich aber

COLORS & Pl { Il Page @ ciner ebenbiirtigen, teilweise
- ; B sogar iiberlegenen Konkurrenz

Dieses dritte Programm im Mit POSTERS lassen sich Ausdrucke nahezu stellen. Der Preis von DM 349.-
Bunde dient wieder dem Bear- beliebiger GréBe erstellen. fiir das Paket ist moderat, vor

allem in Anbetracht der Tatsache, daf}
eben nicht nur ein Malprogramm gelie-
fert wird. Fiir manche Anwender ist es

beiten von Bildern, oder genauer, der
Farbbearbeitung von Bildern. Es ist ein
sogenannter Image Processor, ver-

gleichbar mit BUTCHER oder PIX- + Alle Bildschirmmodi allerdings drgerlich, daf} die drei Pro-
MATE. Man kann hier die Farbvertei- + Umfangreiche Funktionen gramme als Paket verkauft werden,
lung von Bildern beeinflussen, Paletten + Schnelle Ve’rarbeit’ungv J denn wer schon PIXMATE oder
mischen, Negative eines Bildes erstel- + Einfache Bedienung | BUTCHER besitzt, kann auf COLORS
len oder auch Farben extrahieren. + Niitzliche Hilfsprogramme voll und ganz verzichten. In diesem

COLORS stellt ein hervorragendes - PAINT nur im Verbund mit C’O- Fa{l:( k.)?zshh m;m (iien i;?ilimten g

Tool zur Bildverarbeitung dar, mit dem LORS und POSTERS erhaltlich pr‘d‘ “?C et p.rf)gran?lj?.
i . : = . » . - was dann doch - trotz der Leistungsfi-

sich sehr viele Effekte und Verfrem- Ht_ersteller: Electronic A‘ﬂs; higkeit - etwas zu teuer ist.

dungen erzeugen lassen. Dennoch kann Vertrieb: IM, Fachhandler ‘

sich  COLORS, im Gegensatz zu _ ; 1

PAINT, nicht von der Konkurrenz Freis: D 549.- . ‘ [ENDE
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VON WOLF DIETRICH

CHON
UE WELT

TURBO SILVER

Seit nun fast einemJahr ist das Animationspro-
gramm SILVER erhdiltlich, das mit Flexibilitct
und vor allem sehr schneller Berechnung von
Ray-Tracing-Bildern gldnzen konnte. Nun ist
der Nachfolger erschienen: TURBO SILVER
soll, wie der Name schon suggeriert, die bishe-
rige Rechengeschwindigkeit weit in den Schat-
ten stellen.

16  KICKSTART 10/88

f ! Y URBO SILVER ist ein eigen-

stindiges Programm. es ersetzt

das bisherige SILVER voll-
kommen. Nach dem Laden meldet es
sich ersteinmal mit dem gleichen Bild-
schirm wie sein Vorginger. Nur eine
etwas genauere Untersuchung der ver-
schiedenen Meniis bringt ein paar klei-
ne Anderungen an den Tag. Anders
sicht es allerdings aus, wenn man ein
Animationsfile gedffnet hat und die
erste Cell bearbeiten will (fiir die
Leser, die SILVER nicht kennen: Eine
Cell ist eine einzelne Szene bzw. ein



einzelnes Bild in einer SILVER-Ani-
mation; letztere besteht aus mehreren
Cells bzw. den darin stattfindenden

EditSpecial Global Face

Reflective #3(
a Filter
Anderungen des Arrangements). Im

Air

Editor sind nicht nur kleine, sondern e

'Colox-vnny
X o Shading
eher gravierende Anderungen vorge- d Blending Crystal
Cus ton

nommen worden. Dazu aber spiiter
mehr.

Geschwindigkeit...

...istkeine Hexerei, denn TURBO SIL-
VER wendet ein recht neues Vertahren
zur Berechnung seiner Ray Tracings
an, den sogenannten Octree. Bei die-
sem Verfahren wird der Raum quasi in
Wiirfel geteilt, wobei jeder wiederum
in 8 kleinere Wiirfel aufgeteilt werden
kann. Daraus ergibt sich eine baumarti-
ge Datenstruktur fiir den Raum (was
dem Verfahren seinen Namen gegeben
hat). Hieraus ergeben sich zwei Vortei-
le, nidmlich einerseits die Moglichkeit,
Bereiche des Raums, in denen sich
keine Objekte befinden, mit sehr gro-
en Wiirfeln zu beschreiben (d.h.. den
Datenbaum nicht sehr weit zu verfol-
gen) und somitgrof3e Teile eines Bildes
quasi in einem Aufwasch zu berech-
nen. und andererseits die Tatsache, daf}
Strahlenwege in einem wiirfelférmig
unterteilten Raum mittels eines ins
Dreidimensionale iibertragenen Li-
nienalgorithmus” berechnet werden
konnen. Bei dieser Art der Berechnung
kann man fast vollstindig mit ganzzah-
ligen Werten arbeiten, was einen er-
heblichen Geschwindigkeitsvorteil mit
sich bringt. Dies ist natiirlich nur eine
knappe und unvollstindige Erklirung
des Verfahrens, wer dariiber genauer
Bescheid wissen mochte, sollte sich
wohl mehrere Pfund Literatur tber
Computergrafik zulegen und auch
gleich zwei Wochen Urlaub nehmen.

Die Erwartungen, die TURBO SIL-
VER nach dem Studium der ersten
Seiten der vorliufigen und noch nicht
ganz vollstindigen Dokumentation
aufkommen liaht, werden, um dies vor-
weg zu nehmen, voll und ganz erfiillt,
wenn nicht iibertroffen. TURBO SIL-
VER ist wirklich rasend schnell (fiir
einen Ray Tracer, natiirlich). Bei sehr
einfachen Bildern kommt der Vorteil
noch nicht so gewaltig zum Tragen,
aber wenn man erst einmal mehrere
komplizierte und spiegelnde Objekte in
Szene setzt, wird man doch verbliifft
sein, wie schnell TURBO SILVER das

Ganze durchrechnet. Laut Hersteller-
angaben ist TURBO SILVER im
Durchschnitt knapp zehnmal schneller
als SILVER. und diese Schiitzung
scheint recht realistisch zu sein. Auf

jeden Fall schligt TURBO SILVER
jeden anderen fiir dem AMIGA erhiilt-

lichen Ray Tracer um Lingen.

Erneuerungspolitik

Wiire der Name zutreffend, so wiire der
Test von TURBO SILVER mit dem
ersten Absatz so gut wie beendet. Dem
ist aber keineswegs so. denn TURBO
SILVER hat sich gegeniiber der Vor-
versiondeutlich verindert. Die meisten
und bedeutsamsten Anderungen wur-
den im Editor vorgenommen. Dieser
erweist sich in der neuen Form als ex-
trem leistungsstarkes Tool.

Vollkommen neu istdie Artder Objekt-
erstellung. Im Gegensatz zum alten
SILVER werden jetzt siimtliche Kor-
per. mit Ausnahme von perfekten
Kugeln, aus Dreiecken zusammenge-
baut. Dies bringt gewaltige Vorteile, da
ein Dreieck im Raum immer eine
“wirkliche™ (also vollkommen ebene)
Fliche ist. egal, wie seine drei Eck-
punkte positioniert sind. Dementspre-
chend kann manim Editor von TURBO
SILVER jeden einzelnen Punkt eines
Objekts beliebig verschieben, wodurch
man auch sehr unregelmilige Korper
leicht erstellen kann. Auflerdem kann
man Spins (Rotationskorper) und Ex-
trudes (Korper. bei denen einer Grund-
fliche ridumliche Tiefe zugewiesen
wird) mit beliebigen Umrissen erzeu-
gen. Damit wird die Erstellung von z.B.
Gliisern oder Buchstaben zum Kinder-
spiel. Zusiitzlich gibt es noch ein Sorti-
ment an Grundkorpern, die hidufiger

Der Editor von
TURBO SILVER
wurde gegenuber
SILVER stark
erweitert.

benotigt werden. Natiirlich kann man
nicht nur Komplettobjeke erstellen,
sondern auch frei einzelne Punkte oder
Flichen setzen oder an bereits beste-
hende Objekte anhiingen.

Ubrigens LiBt sich der Editor in unter-
schiedliche Modi schalten, in denen
man auf verschiedene Teile Einfluf}
nehmen kann. Es gibt den Gruppen-,
den Objekt-, den Obertlichen- und den
Punktmodus. Dies ermoglicht, dal
man mit dem gleichen Kommando
(z.B. MARKIEREN) je nach Modus
entweder eine ganze Gruppe von Ob-

jekten, ein Objekt, eine bestimmte Fli-

che eines Objekts oder eben einen be-
liebigen Punkteines Objekts markieren
kann. Auf diese Art und Weise sind
viele Funktionen (Farben, Position,
Grobe, Oberflichenstruktur etc., etc.)
sehr gezielt und flexibel einsetzbar.
Am Anfang konnen die vielen Modi
zwar etwas verwirren, aber nach kurzer
Einarbeitungszeit erscheint dieses
Prinzip sehr logisch und sinnvoll.

Eine weitere bedeutsame Anderung zur
alten Programmversion besteht darin,
dal in TURBO SILVER die Rot-,
Griin- und Blauanteile einer Farbe, der
Reflektion oder auch der Filter nicht
mehr in jeweils 16, sondern in 256
Stufen eingestellt werden konnen. Das
ergibt theoretisch etwas iiber 16 Millio-
nen Farben. Wie soll denn das gehen?,
werden Sie jetzt sicher fragen. Die
Losung ist recht einfach: Die farbigen
Flichen, die man beim Einstellen einer
Farbe o.d. sicht, werden mit Mischfar-
ben gefiillt. Das sieht zwar manchmal
etwas grieselig aus, dennoch ldft sich
die Grundfarbe auf diese Artund Weise
wesentlich genauer justieren. Im ferti-
gen Bild wirken sich die eigentlich
nicht darstellbaren Farben auf die Pa-
lette und den Farbverlauf aus. Viel-
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leicht wissen die Entwickler von TUR-
BO SILVER aber auch schon mehr als
wir und haben die Einsteller bereits auf
kommende AMIGA- bzw. Custom-
chipgenerationen vorbereitet.

Licht bricht

Ein weiteres Feature von TURBO
SILVER ist neu: TURBO SILVER be-
rechnet Lichtbrechung. Filtern konnte
man ja schon mit dem alten SILVER,
wobei die Filterung die Lichtdurchlis-
sigkeit eines Korpers bestimmte und
somit Durchsichtigkeit simulierte.
Damit ist jetzt SchluB}, oder besser,
damit fangt es jetzt nur an, denn bei
TURBO SILVER a8t sich die Licht-
brechung eines Materials, aus dem ein
Objekt bestehen soll, frei festlegen. Es
gibt vier Voreinstellungen, ndmlich
Luft (die theoretisch keine Lichtbre-
chung hat), Wasser, Glas und Kristall.
Man kann aber auch einen beliebigen
Brechungsindex zwischen 1 und 3.55
einstellen (kleine Anmerkung: Dia-
mant hat einen Brechungsindex von
2.42, was ithm sein Feuer und seine
faszinierenden Lichteffekte gibt; wie
mag erst ein Kristall mit Index 3.55
funkeln?). Diese neue Option birgt un-
glaubliche Moglichkeiten und bringt
einen bisher nicht gekannten Realis-
mus mit sich, da sich jetzt anndhernd
jedes Material simulieren ldt. Die
Berechnung von Materialien mit hoher
Lichtdurchlassigkeit und hohem Bre-
chungsindex kostet allerdings schon
einiges an Zeit; hier hat auch TURBO
SILVER etwas zu knabbern. Trotzdem
lauft die Berechnung noch schnell
genug, um ohne weiteres ein Sektglas
auf einer einfarbigen Oberfliche, das
fast das ganze Bild einnimmt, in HAM
und OVERSCAN und INTERLACE
(PAL)indrei Stunden berechnen zu las-
sen (wenn man dann allerdings noch
die Oberfliche mit einem Marmormu-
ster iiberzieht, irgendwo einen Spiegel
plaziert und ein paar glinzende Kugeln
dazutut, sollte man TURBO SILVER
starten, bevor man sich zur Nachtruhe
begibt).

Spannen
und Wickeln

Wie auch schon das letzte Update des
normalen SILVER kann TURBO SIL-
VER Brushes oder /FF-Bilder laden
und mit ihnen Objekte iiberziehen. So
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kann man praktisch jedes gewiinschte
Muster auf jede Oberfliche spannen
bzw. (bei Kugeln oder Rohren) wik-
keln, was man auch Texture Mapping
nennt. Sdulen aus Marmor? Kein Pro-
blem. Ein Tisch aus Holz? Nichts leich-
ter als das. Da man in jede Cell bis zu
acht verschiedene Brushes laden kann,
hat man auch hier einen sehr groflen
Spielraum. Aber miteinfachen Brushes
gibt sich TURBO SILVER nicht zu-
frieden. Es gibt jetzt auch sogenannte
Stencils. Auch bei ihnen handelt es
sichum /FF-Bilder, die man frei erstel-
len kann. Sie werden allerdings nicht
auf Objekte gespannt, sondern frei

gehandhabt. Dafiir haben sie zwei be-
sondere Vorteile: zum einen sind dieje-
nigen Teile des Bildes, die im Malpro-
gramm der Hintergrund (also Farbe
Null, meistens schwarz) waren, nicht
sichtbar, und zum anderen werfen die
sichtbaren Teile Schatten. Wenn man
also seinen eigenen Namen weil} auf
schwarzem Hintergrund malt und die-
ses Bild als Stencil verwendet, kann
man seinen Namensschriftzug wie ein
flaches Objekt verwenden. Weiterhin
lassen sich sowohl auf die normalen
Textures als auch auf die Stencils die
verschiedenen Eigenschaften wie Re-

flektion, Filterung, Brechung etc. an-
wenden. Man kann sogar Stencils aus
Glas erstellen. Um dem Ganzen die
Krone aufzusetzen, gibt es die Mog-
lichkeit, eine als Texture geladene
Brush einem Stencil zuzuweisen. Und
was bringt das nun? Ein Beispiel: Man
nehme eine Weltkarte (alle Meere
schwarz bzw. Farbe Null), lade sie als
Texture, weise dieses Texture einem
Stencil zu, wickle das Texture um eine
durchsichtige Kugel, und... der Welt-
spiegel 1dBt griien!

Schachfiguren aus
Glas sind nun kein
Problem mehr.

Und nun
folge dem Pfad

Eine weitere sehr wichtige Neuerung
ist das STORY-Kommando. Es er-
leichtert die Gestaltung eines Anima-
tionsablaufs ungemein, denn es erlaubt
das Erstellen von Wegen, auf denen
sich Objekte bewegen sollen. Diese
Wege werden, genau wie Objekte,
mittels Punkten dargestellt. Da es
schon diese Ahnlichkeit gibt, verwun-
dert es nicht, da} jede Punktansamm-
lung in TURBO SILVER (also bei-

Auch solche
Szenerien lassen
sich mit TURBO
SILVER
arrangieren.



spielsweise auch ein Dodekaeder) ein
Weg sein kann. Somit ist man in der
Festlegung seiner Animationen nahezu
unbeschriinkt. Man sollte aber doch
licber einfach beginnen. Hat man cine
Axis (ein Grundobjekt. das selbst nicht
sichtbar ist. also eigentlich nur einen
Raumpunkt bzw. einen Bezugspunkt
fiir andere Komponenten darstellt) in
die Cell plaziert. so mufly man zu dieser
nur ein paar Punkte addieren. die z.B.
cinen Kreis grob darstellen. und schon
hat man ein “Objekt™. das man als Weg
verwenden kann (wenn man nimlich
keine Flichen zuweist. sind sowohl die
Axis als auch die Punkte nicht sicht-
bar). Dieses (wie iibrigens alle Objek-
te) kann man mit einem Namen verse-
hen, was der Ubersicht sehrdienlichist.
Nimmtman nun ein echtes Objekt. z.B.
eine Kugel. und wendet den STORY-
Befehl an. mufl man nur in einem Re-
quester den Namen des Wegs einge-
ben. und schon ist die Zuweisung er-
stellt. VerliBit man nun den Editor.
vervielfilltigt die erste Cell (= erstes
Bild) und benutzt auBerdem den Befehl
USE STORY . kannman nach dem Ver-
vielfiltigen der Cell zu einer Folge von
Bildern sehen. daf3 die Kugel in den
verschiedenen Bildern dem Weg folgt.
Das wiire die Grobbeschreibung des
STORY-Befehls. Wie bei vielen ande-
ren Funktionen von TURBO SILVER
aber ergeben sich auch hier noch un-
zihlige  Kombinationsmoglichkeiten.
denn ein Objekt kann auch einem Pfad.
folgen. der einem anderen Pfad folgt.
der wiederumeinem anderen Pfad folgt
(dies Spielchen kann man immer weiter
treiben). Auchistes keineswegs vorge-
schrieben. daf3 ein Objekt einem Pfad
withrend der gesamten  Animation
folgt: der Pfad konnte enden. das Ob-
jekt verharren oder eine ganz neue
Bewegung beginnen. Die Leistungstii-
higkeit dieses Kleinen Befehls wird im
Endeffekt nur von der eigenen Phanta-
sie begrenzt.

Wo ist
denn die Ebene?

Friither konnte man bei SILVER iiber
cine Funktion TERRAIN auswiihlen.
was fiir ein Untergrund im Bild ver-
wendet wird, wie zum Beispiel einfar-
bige Ebenen. Schachbrettmuster oder
auch Weltraum (alles schwarz). Will
man nun. nach der Erstellung eines

netten kleinen Arrangements. den Un-
tergrund auswiihlen, so erlebt man in
TURBO SILVER eine Uberraschung:
Die Funktion TERRAIN ist vollkom-
men verschwunden! Natiirlich gibt es
die verschiedensten Moglichkeiten.
sich selbst im Handumdrehen eine
Ebene zu erstellen, aber das Fehlen
dieser Funktion konnte dennoch etwas
verwundern... wenn da nicht die Pro-
duktinformation der Firma IMPULSE
wiire, die zwei neue Module fiir SIL-
VER bzw. TURBO SILVER ankiin-
digt: die Module TERRAIN (ah. die
Funktion wurde nur durch ein Modul
ersetzt) und CITIES. Sie sollen dazu
dienen. nahezu vollautomatisch Land-
schaften und Stiidte zu modellieren. Im
Modul TERRAIN soll dabei eine Land-
schaft zufallsmiilbig. aberunter Beriick-
sichtigung einer vom Anwender er-
stellten topografischen Karte und der
eingegebenen Jahreszeit (!) generiert
werden. Im Modul Cities wird man gar
die Auswahl zwischen grol3-. mittel-
und  Kkleinstadttypischer Architektur,
den verschiedensten Baustilen zwi-
schen den Jahren 1900 und 2001 und
natiirlich der Jahreszeit haben. Diese
Ankiindigungen lassen die fehlende
TERRAIN-Funktion ganz schnell ver-
gessen. Wenn diese Module nur halb
soviel leisten, wie angekiindigt. kann
man sich bald wirklich als Weltenfor-
mer betitigen! Ach ja: der Preis fiir
diese Module soll bei DM 79.- liegen.

was man als moderat ansehen kann.

Ein Fazit

Das Vorangegangene stellt natiirlich
nur einen groben Abrify der bedeutend-
sten Moglichkeiten von TURBO SIL-
VER dar. denn dieses Programm ist
wirklich derart komplex. dafl man es
auf wenigen Seiten nur oberflichlich
beschreiben kann. Kein Animations-
programm auf dem AMIGA-Markt
bietet eine solche Fiille von Moéglich-
Keiten. was sowohl die Objekt- bzw.
Szenenedierung als auch die Erstellung
einer Animation betrifft. War der direk-
te Konkurrent SCULPT ANIMATE
dem alten SILVER in Bezug auf die
Bearbeitungsfunktionen teilweise
tiberlegen. so muly er sich TURBO
SILVER in jeder Hinsicht geschlagen
geben. denn letzteres bietet einfach
deutlich mehr Moglichkeiten und er-

scheint auch tbersichtlicher in der

Bedienung. In puncto Geschwindigkeit

hatte ja schon SILVER die Nase vorn:
TURBO SILVER bricht hier alle Re-
korde. Dic Qualitiit der erzeugten Bil-
der bzw. Animationen ist iiber jede
Kritik erhaben: erstellt man ein perfek-
tes Arrangement, erhiilt man auch ein
perfektes Bild. Es ist zwar schwer,
TURBO SILVER mit anderen Anima-
tionsprogrammen wie z.B. Videoscape
3D zu vergleichen. aber dennoch
mochte ich behaupten. dall TURBO
SILVER momentan das leistungsti-
higste Animationsprogramm  fiir den
AMIGA ist. Der Preis fiir dieses Pro-
gramm ist damit vollkommen ange-
messen: TURBO SILVER wird fiir
DM 399.- erhiiltlich sein. Besitzer von
SILVER konnen TURBO SILVER als
Upgrade fiir DM 99.- erwerben.

TURBO SILVER

+ extrem schnelle Berechnung von
Ray Tracing-Bildern

+ extrem hoher Fotorealismus der
Bilder

+ sehr komfortabler Editor mit
vielen Funktionen

+ Berechnung beliebiger Lichtbre-
chungen, IFF-Bilder als Textures
verwendbar, Stencils

+ Interpolation von Bewegungen
iber STORY

+ trotz hoher Komplexitat recht
Ubersichtliche Bedienung

+ an der Leistungsfahigkeit
gemessen niedriger Preis

Hersteller:
impulse, Inc.

Vertrieb:
IM, Frankfurt

Konfiguration:
AMIGA 500, 1000 oder 2000
Preis:

DM 399.- (DM 99.- als Upgrade
fur SILVER-Besitzer)

iid. 1 MB ist erforderlich

AR AL TR T S,
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AZTEC-C FUR AMIGA
VERSION 3.6

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

Wugdten Sie, dafs auch das Betriebssystem
des AMIGA grofdtenteils in C geschrieben
wurde ?

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

WufSten Sie, dafs Aztec-C einer der
schnellsten und leistungsfdhigsten
Compiler fur den AMIGA ist ?

Wufiten Sie, dagl jetzt
Aztec-C in der Version 3.6
verfugbar ist ?

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

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

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

Auslandbestellungen nur gegen Vorauskasse
Nachnahmegebiihr DM 3,70

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

ORT:

D Vorauskasse

Nachnah
(] Nachnahme UNTERSCHRIFT:
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|

|
Versandkosten: Inland DM 7,50 Ausland DM 10,- S IRABE: :
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VON MARTIN BACKSHAT

HITS IN BITS

Soundsampler 'KICKSOUND “im Selbstbau

Eine der interessantesten
und vielseitigsten FEin-
satzmaoglichkeiten von
Computersystemen ist die
Erfassung und Verarbei-
tung von analogen Mef3-
daten. Zu diesen zdhlt
man digitale Filter, Spei-
cheroszilloskope sowie
die Erfassung von Tonen
aller Art (Sound-Sam-
pling genannt). Die ge-
stiegenen Anforderungen
bei der Mefigenauigkeit
vieler physikalischer
Vorgdnge sind ohne die
Meferfassung durch ei-
nen Rechner nicht zu be-
friedigen. Aber auch die
moderne Unterhaltungs-
elektronik profitiert von
solcher Technik. Die
schon sehr verbreiteten
CD-Player verdanken
thre hohe Qualitdtsstufe
der Digitaltechnik.

llen diesen Anwendungsmoglich-
Akeiten liegt das gleiche Prinzip
zugrunde: die Umsetzung von
elektrischen Spannungen als “Rohmate-
rial” in digitale Daten mittels mathemati-
scher Berechnungen. Aber kein Rechner
kann Analogsignale verarbeiten. Aus
diesem Grund wird ein analoges Signal
(stetiger Spannungsverlauf) an den Ein-
gang eines Umsetzers, des sogenannten
A/D-Wandlers gefiihrt, der dann an sei-
nem Ausgang dem Rechner ein digitales
Signal in Form einer Zahlenkombination
zur Verfiigung stellt.

Das hier beschriebene “Sound Sampling”
ermoglicht es, Sprache oder sogar ganze
Musikstiicke zu digitalisieren, zu bear-
beiten und iiber den Monitorlautsprecher
oder einer Steroe-Anlage wieder auszu-
geben. Selbstverstindlich darf man von
diesem SoundSampler nicht HiFi-Quali-
tiat erwarten, aber um z.B. einen Pro-
gramm-Vorspann noch mit Musik zu
versehen, reicht sie aus.

Fiir den interessierten Anfinger, der noch
nicht wei}, was ein Soundsampler ist,
oder was der Begriff ‘digitalisieren’ be-
deutet, sollen diese jetzt erkldrt werden.
Was ein Soundsampler tut, ist schnell
gesagt. Er wandelt die Signale, die ein
handelsiiblicher Kassettenrekorder, ein
Radio oder ein dhnliches Geriit iiber den
Kopfhorerausgang, den Lautsprecheran-
schlul oder ein Mikrofon ausgeben (siche
Bild 1), in fiir den Computer verstindli-
che Signale um. Da aber ein Computer
nichts anderes versteht als Zahlen, muf}
ein solches Signal in Zahlen umgewan-
delt werden. Diese Aufgabe iibernimmt
ein sogenannter Analog-Digital-Wand-
ler. Im Prinzip besteht ein Sound-Sampler
aus nichts anderem als einem A/D-Um-
setzer. Analog nennt man das Signal, das
z.B. ein Kassettenrekorder ausgibt; digi-
tal das Signal, das vom Computer verstan-
den werden kann - Zahlen. Digitalisiert
man also etwas, wird ein Signal in ein fiir
den Computer verstiandliches verwandelt.
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Analoges Signal

Vergriferung

Yo

Bild 1: So sieht ein Analog-Signal aus

Quantisierung

& Abtastung
Um ein Analogsignal (z. B. einen stetigen
Spannungsverlauf) in ein digitales umzu-
wandeln, muf es in bestimmten Abstiin-
den abgetastet und dem Spannungswert
zur Zeit der Abtastung ein Zahlenwert
zugeordnet werden. Diesen Vorgang
nennt man Quantisierung. Der zeitliche
Abstand zwischen zwei MeBpunkten
(Umwandlungen) wird Abstastfrequenz
genannt. Je hoher sie ist, umso kiirzer sind
die immer gleichen Abstinde, und desto
besser ist die Wiedergabequalitit vom
Computer. Bild 2 soll dies verdeutlichen.
Der schraffierte Teil zeigt die Ungenauig-
keit, die bei hoherer Abtastfrequenz
immer kleiner wird. Die Erfassung eines
Analogsignales bzw. seine Verarbeitung
ineinen digitalen Wert nimmteine gewis-
se Zeit in Anspruch. Andert sich wihrend
dieser Zeit das analoge Eingangssignal,
soistmiteinem Fehler bei der Umsetzung
zu rechnen. Abhilfe wiirde ein sogenann-
ter “Sample and Hold” am Eingang des A/
D-Wandlers schaffen. Durch diesen
“Sample and Hold” wird die Eingangs-
spannung (Probe) fiir die Dauer der
Umwandlung gespeichert, so daf sich das
Eingangssignal dndern kann, ohne dal3
dies einen Einfluf auf die Analog/Digital-
Wandlung hat. Ein solcher “Sample and
Hold” ist bei dem hier vorgestellten Pro-
jekt nicht vorgesehen, da einerseits ein
solcher Wandler sehr teuer ist, anderseits
fiir unsere Anwendung ein “normaler” 8-
Bit-Wandler vollkommen ausreicht. Ein
weiterer wichtiger Faktor fiir die Qualitit
einer Digitalisierung ist die Auflosung,
mit der das analoge Signal abgetastet
(zerlegt) werden kann. Bei unserem 8-
Bit-Wandler kann das Eingangssignal in
28 = 256 Schritte (Auflosungsstufen) un-
terteilt werden.
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Die unterschiedliche H3he der
Balken entspricht verschieden
grofen Zahlenwerten.

= et

v'_._

niedrige hohe
Frequenz Frequenz

Bild 2: Quantisierung & Abtastung

Beispiel: Ein Signal mit einer Amplitude
von 1 Voltg kann mit einem 8-Bit-Wand-
ler in 256 Spannungsstufen unterteilt
werden, d.h. man hat eine Auflosung von
1/256 gleich 3,91 mV (Millivolt).

Da nun die meisten Computer von der
Hardware her nicht in der Lage sind den
Digitalisiervorgang durchzufiihren, ge-
niigt es nicht, einfach die entsprechende
Software einzuladen, sondern man muf}
sich auch einer entsprechenden Schnitt-
stelle zur AuBBenwelt bedienen, die diese
Arbeit erledigt. Ein solches Interface,
einen “Soundsampler” stellt die hier ge-
zeigte Schaltung dar.

Die Hardware

Das Herz des 'KICKSOUND "-Samplers
ist ein etwa 35,- DM teurer A/D-Wandler
mit der Bezeichnung ZN427, der pro-
blemlos erhiltlich ist und auch ohne eine
allzu aufwendige Zusatzschaltung aus-
kommt. Der ZN427 ist ein bekannter,
leistungsfihiger und schneller 8-Bit-
Wandler, der zudem relativ preisgiinstig
ist. Die maximale Eingangsspannung
betrigt S Volt. Hiernun die Beschreibung
der Anschluf3-Pins des ZN427:

Pin I Busy: wird wihrend des Wand-
lungsvorganges auf Low gesetzt,
damit der Rechner die Daten als

ungiiltig erkennen kann.

Pin 2 Output Enable: bei Low gehen
die Datenausginge in den hoch-
ohmigen Zustand.

Pin 3 Clock-Eingang: regelt den inter-

nen Wandlungsvorgang, wobei

pro Wert 9 Taktimpulse benotigt
werden (8+1).

Pin4 WR: Die Wandlung wird gestar-
tet, wenn der Rechner diesen
Eingang auf Low zieht.

Pin 5 R.ext.: hier liegt die negative Ver-

sorgungsspannung an.

Pin 6 Uin: Eingang fiir die analogen
Signale.

Pin 7 REFin: bestimmt als Referenz-
spannungseingang den Wand-
lungsbereich.

Pin 8 Refout: Ausgang fiir Referenz-
spannung (wird mit REFin ver-
bunden).

Pin 9 GND: Masseeingang.

Pin 10 Vce: Eingang fiir Spannungsver-
sorgung von +5 Volt, die aus
dem Joystickport abgenommen
werden.

Pin 11-18 Ausginge: Von denen aus die
digitalen Daten an den Com-
puter geschickt werden.

Die iibrigen Bauteile der Schaltung die-
nen als Oszillatorstufe und der Erzeugung
der negativen Versorgungsspannung. Da
deren Zusammensetzung relativ einfach
gehalten ist, eriibrigt sich eine ausfiihr-
liche Beschreibung.

2
3
4
S
6
&
8
9

Die Pinbelegung des ZN 427

Bit
Bit
Bit
Bit
Bit
Bit
Bit
Bit
+ 5V

N s ANFRD

Strobe

Clock

Der zeitliche Signalverlauf

Bild 3: Der A/D-Wandler ZN427
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Bild 4: Der Schaltplan des Sound-Samplers

Der Aufbau

Die gesamte Schaltung des A/D-Wand-
lers findet auf einer Platine von etwa 10x5
cm Platz, die nur einseitig beschichtet
sein muf}. Wer sich das Aufzeichnen des
Layouts ersparen mochte, kann auch eine
Lochrasterplatine verwenden. Die ge-
druckte Schaltung sieht jedoch besser aus,
ist ibersichtlicher und dadurch leichter zu
bestiicken.

Beim Einloten der Bauteile diirften ei-
gentlich keine Probleme entstehen, ledig-
lich die beiden ICs sollten gesockelt wer-
den.

Istdie Platine bestiickt, verbindet man die
Datenausgiinge und die Strobe-Leitung
sowie die Masse durch ein Flachbandka-
bel mit den entsprechenden Pins eines 25-
poligen D-Sub-Steckers, der am Drucker-
portdes AMIGA angeschlossen wird. Da
dieser Port keine Versorgungsspannung

liefert, greift man diese am Joystickport
Pin Nr.7 ab. Hierbei ergibt sich allerdings
das Problem der Steckverbindung, da die
Serienstecker nicht in den Port passen,
und bei Joystickkabeln der Pin 7 nicht
belegt ist. Ich habe daher von einem Se-
rienstecker die Blechummantelung abge-
nommen und die Kunststoffteile wieder
zusammengeklebt. An Pin 7 liegen +5V
an. Ein Stiick Flachbandkabel, das blind
an einige Pins angelotet wird, dient der
Zugentlastung.

Zum Schlufl muf noch der Stecker fiir den
Analogeingang angelotet werden. Da es
hier verschiedene Typen und Grofien
gibt, mufl man sich dabei nach dem indi-
viduellen Ausgabegerit (Kassettenrekor-
der, Stereoanlage) richten. Jedenfalls
mulf} der Stecker in einen der Ausginge
passen.

Die Software

Der 'KICKSOUND-Sampler arbeitet
mit der gidngigen Sample-Software zu-
sammen. Wir empfehlen zum Einstieg
das Programm ‘PerfectSound” von
KICKSTART PD 90. Eine ausfiihrliche
Bedienungsanleitung finden Sie in die-
sem Heft.

(Martin Backschat | HS)
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Bild 5: Bestiickungsplan und Platinenlayout im Mafistab 1:1
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VON MICHAEL SISTIG

PERFECT
SOUND

Der Public Domain-Sampler

Der beste Sound-
Sampler nutzt nichts,
fehlt die dazugehori-
ge Steuersoftware.
Das gilt natiirlich
auch fiir den in dieser
Ausgabe vorgestell-
ten Selbstbausamp-
ler. Neben kduflicher
Software fand sich
auch ein Public Do-
main-Programm, das
dieser Aufgabe ge-
wachsen ist.

uf dem Softwaremarkt gibt es
A einige Programme, die sich zur
Ansteuerung der Hardware
eignen, doch diese kosten meist mehr
als der KICKSTART-Sampler. Gliick-
licherweise gibt es ein entsprechendes
Programm auch im groBen AMIGA-
PD-Pool; es handelt sich dabei um das
Sample-Programm PerfectSound, das
in der Version 2.1 auf der KICK-
START-PD-Diskette Nr. 90 zu finden
ist. Allerdings fehlt zu diesem Pro-
gramm eine Anleitung. Aus diesem
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Grund soll dieser Artikel auf die Funk-
tionen von PerfectSound eingehen
bzw. dem Anwender eine kurze Bedie-
nungsiibersicht bieten.

Nach dem Starten von PerfectSound
meldet sich das Programm mit einem
Window, an dessen oberem Rand eine
Meniileiste zu finden ist. In der unteren
Hilfte des Windows befinden sich drei
Schieberegler, ein blaues Rechteck mit
drei grafischen Symbolen sowie einige
Parameteranzeigen, die die aktuellen

Daten eines geladenen oder gesample-
ten Sounds anzeigen. In der obersten
Reihe finden Sie die SAMPLE
LENGTH, die die Linge des Samples
in Bytes reprisentiert, und die PLAY-
BACK SPEED, also diec Wiedergabe-
frequenz des Samples. In der zweiten
Reihe werden die Positionen der Schie-
beregler ebenfalls in Bytes angegeben,
wobei CURRENT POSITION fiir den
POS’N-Regler und START/END
MARK fiir die START- und END-
Regler steht. Die letzten beiden Regler



ermoglichen es, beliebige Bereiche
eines Samples einzugrenzen, wihrend
der POS’N-Regler dafiir benutzt wird,
eine Stelle zu markieren, an der etwas
anderes eingefiigt werden soll; dazu
aber spiter mehr. Alle drei Schiebereg-
ler konnen justiert werden, indem man
sie mit der Maus anklickt und bei her-
untergedriickter linker Maustaste be-
wegt. Fiir genauere Justierung dienen
die rechts neben den Schiebereglern
gelegenen Gadgets in Form von nach
links und rechts weisenden
Pfeilen; klicken Sie diese an.
so wird die Position des be-
treffenden Reglers um ein
Byte in der gewéhlten Rich-
tung verschoben.

In der letzten Zeile finden Sie
die Angabe MEMORY FOR
RECORDING, die den freien
Speicherplatz anzeigt, sowie
die Anzeige fiir RECORD
SPEED, die die Samplingrate
beim Aufnehmen angibt.
Rechts von den Anzeigen be-
findet sich das schon erwéhnte
blaue Rechteck, in dem Sie ein
Lautsprechersymbol,  ein
Stopzeichen und die stilisierte Darstel-
lung einer Wellenform sehen. Das
Lautsprechersymbol spielt bei Anklik-
ken ein vorhandenes Sample ab; das
Stopzeichen unterbricht das Abspielen
des Samples. Das Wellenform-Gadget
dient zum Neuzeichnen der grafischen
Darstellung eines Samples, die nach
dem Starten des Programms allerdings
noch nicht aktiviert ist (was sollte sie
auch anzeigen?).

Wenden wir uns nun den Meniis zu.
Wie bei so vielen AMIGA-Program-
men findet sich ganz links (oben) das
PROJECT-Menii. Dessen erste Funk-
tion, NEW, dient zum Zuriicksetzen
des Samplers, wobei alle eventuell ge-
ladenen oder gesampleten Sounds ge-
loscht werden. Weiter geht es mit der
Funktion OPEN, die zum Laden eines
Samples dient. Ein AMIGA-iiblicher
File Requester, in dem Sie den Pfad und
die gewiinschte Datei auswihlen kon-
nen, erscheint nach dem Anwihlen
dieser Funktion. Nach dem Laden eines
Samples wird der Name dieses Sounds
im oberen Drittel des Windows ange-
zeigt. Haben Sie mehrere Samples er-
zeugt oder geladen, so werden all deren

Namen angezeigt, wobei das momen-
tan aktive Sample revers, also schwarz
auf weil}, dargestellt wird. Um ein
anderes Sample zu aktivieren, miissen
Sie nur dessen Namen anklicken.

Unter OPEN finden sich die Funktio-
nen SAVE und SAVE AS, die zum Ab-
speichern dienen, wobei SAVE das
aktive Sample unter seinem angezeig-
ten Namen auf die aktuelle Directory
schreibt; wihlen Sie SAVE AS an, so
erscheint der gleiche Requester wie bei

18131 plagback speed: 9821
on; i Start/End nark:
ording: 298328 record speed: 9839

PerfectSound: Ein leistungsféhiges Public Domain-

Sample-Steuerprogramm.

OPEN, so daf} Sie einen beliebigen
Pfad und Namen angeben konnen. Bei
beiden Funktionen konnen Sie zwi-
schen drei Dateiformaten wihlen: IFF,
DUMP und COMP. PerfectSound ladt
alle diese File-Formate; in welchem
Format Sie speichern, hingt also davon
ab, wie Sie die Samples weiterverarbei-
ten wollen.

PerfectSound

finden Sie auf

KICKSTART
PD 90

Zwei weitere Funktionen befinden sich
noch im PROJECT-Menii, nidmlich
ABOUT, die ein Fenster mit Informa-
tion iiber dieses Programm 6ffnet, und
QUIT, die zum Beenden des Pro-
gramms dient.

Rechts neben dem PROJECT-Menii
befindet sich das EDIT-Menii. In die-
sem Menti sind die Funktionen beinhal-
tet, die zum Nachbearbeiten eines
Samples dienen. Mit DELETE MAR-
KED RANGE wird der Bereich, der

vom START- und END-Schieberegler
eingeschlossen wird, aus dem Sample
herausgeldscht. DISCARD THIS
SAMPLE dient zum Loschen des akti-
ven Samples. INSERT MARKED
RANGE wird verwendet, um einen be-
stimmten Bereich an eine andere Posi-
tion zu kopieren. Man kann mit diesem
Befehl auch Bereiche aus einem nicht
aktiven in das aktive Sample kopieren.
Hierzu wihlt man das Sample an, aus
dem man einen Bereich herauskopie-
ren mochte, und grenzt die-
sen mit dem START- und
dem END-Regler ein. Dann
aktiviert man das Sample, in
das dieser Bereich eingefiigt
werden soll, und bestimmt
mit dem POS’N-Regler die
Position, an der der zu kopie-
rende Bereich eingefiigt
wird. Wihlt man nun die
Funktion INSERT MAR-
KED RANGE an, so fragt
PerfectSound nach dem
Sample, aus dem der Be-
reich kopiert werden soll.
Klicken Sie dieses einfach
mit der Maus an, und schon
wird der in diesem Sample
markierte Bereich in Ihr momentan
aktives Sample eingefiigt.

Weiter geht es mit der Funktion
CHANGE PLAYBACK SPEED, die
zum Verdndern der Apspielgeschwin-
digkeit bzw. Wiedergaberate des Sam-
ples dient. Wihlen Sie diese Funktion
an, erscheint ein Schieberegler mitten
auf dem Bildschirm, mit dem man die
Wiedergaberate in kleinen Schritten
veridndern kann. Als néchstes folgt die
Funktion COPY RANGE TO NEW
SLOT, die dazu dient, den im momen-
tan aktiven Sample markierten Bereich
in ein neues Sample zu kopieren. Nach
dem Anwihlen dieser Funktion 6ffnet
sich ein Requester, in den Sie einen
Namen fiir das neue Sample eingeben
miissen; danach wird dieses Sample
mitden bereits vorhandenen angezeigt.
So lassen sich beispielsweise Arbeits-
kopien eines Samples auf einfache Art
und Weise erstellen. Mochte man zwei
Samples aneinanderfiigen, so bedient
man sich der Funktion APPEND SLOT
TO SLOT. Wiihlt man diese an, so fragt
PerfectSound zuerst nach dem Sample,
das angehingt werden soll, das man
einfach durch Anklicken auswihlt, und
dann nach dem Sample, an das das erste
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Sample angehiingt werden soll; auch
dieses wird mit der Maus ausgewiihlt.
Die zwei letzten Funktionen des EDIT-
Meniis dienen dem Zerlegen von Ste-
reo-Samples in zwei Monospuren bzw.
dem Zusammentassen von zwei Mono-
zu einem Stereosample. Wihlt man
CREATE STEREO an, muf3 man nach-
einander zwei Monosamples anwih-
len, die dann unter dem Namen des zu-
letzt angewdhlten Samples als Stereo-
sample verfiigbar sind. Beim Anwih-
len von BREAK UP STEREO wird
man aufgefordert, ein Stereosample an-
zuwihlen; dieses wird dann zerlegt,
wobei aus dem urspriinglichen Sample
zwei entstehen, die jeweils die Infor-
mation des linken und des rechten
Kanals beinhalten. Diese beiden Sam-
ples tragen den Namen des Ursptungs-
samples, mit einem vorangesetzten L
bzw. R fiir links und rechts. Das nichste
verfiighare Menii ist das SPECIAL-
Menii. Die erste Funktion darin heif3t
FLIP THIS SAMPLE und dient zum
Invertieren des gerade aktiven Sam-
ples. Es folgt die Funktion GRAPH
MARKED RANGE. Wihlt man sie an,
wird der markierte Bereich des aktiven
Samples in der grafischen Darstellung
der Wellenform angezeigt und even-
tuell vergroBert.

Die Funktionen FREQ=FREQ®*2 und
FREQ=FREQ/2 dienen zum Verdop-
peln bzw. Halbieren der Frequenz des
Samples, wobei das resultierende
Sample wieder einen eigenen Namen
benotigt.

ZERO MARKED RANGE dient dazu,

werden. Ist AUTO GRAPH einge-
schaltet, wird die Wellenform bei jeder
Veridnderung der Schieberegler neu
gezeichnet; im anderen Fall wird die
Wellenformdarstellung nur dann er-
neuert, wenn man das Wellenformsym-
bol im blauen Rechteck rechts unten
anklickt.

Das letzte Menii von PerfectSound ist
das DIGITIZE- Menii. Hier werden die
grundlegenden Eigenschaften einge-
stellt bzw. festgelegt. Mit ALTER
RECORD SPEED kann die Samplefre-
quenz festgelegt werden. Nach Anwiih-
len dieses Befehls erscheint ein Reque-
ster mit einem Schieberegler, mit dem
die Samplefrequenz stufenlos von 0 -
24khz eingestellt werden kann. Hierbei
gilt wie bei jedem Sampler: je hoher die
Samplefrequenz, desto besser die Qua-
litdt des Samples; aber auch der beno-
tigte Speicher steigt.

VIEW SIGNAL LEVELS eroffnet
unten im Window eine Statuszeile, in
der die Signaleinginge, getrennt nach
linkem und rechtem Kanal, in einem
Wertebereich von -255 bis 255 stindig
dargestellt werden. Der niichste Menii-
punkt, MONITOR DIGITIZER, dient
zum akustischen Aussteuern des Sam-
ples. Angewihlt, erlaubt es dieser Be-
fehl, den linken bzw. den rechten Kanal
oder ein Stereosignal direkt iiber den
AMIGAMonitor (bzw. eine ange-

schlossene Stereoanlage etc..) horbar
zumachen. So konnen Samples vor der
eigentlichen Aufnahme exakt ausge-
steuert werden.

Der letzte Meniipunkt RECORD
SAMPLE startet die eigentliche Auf-
nahme des Samples. Auch hier hat man
die Moglichkeit, zwischen dem rech-
ten, dem linken Kanal oder beiden
Kanilen zusammen, also Stereo, zu
withlen. Nach dem Anwihlen des Be-
fehls schaltet das Programm in den
Monitorberieb, so daf} noch letzte Ein-
pegelkorrekturen moglich sind. Driickt
man jetzt den linken Mausknopf, be-
ginnt PerfectSound mit der Aufnahme.
Ein erneuter Mausklick oder ein zu
kleiner Speicher beenden die Aufnah-
me, und ein Requester erscheint, mit
dem man jetzt seinem Sample einen
Arbeitsnamen geben muf}. Hat man
seine Aufnahme erfolgreich abge-
schlossen, stehen einem die oben be-
schriebenen Funktionen zur Verfii-
gung, um das Sample in vieler Art
nachzubearbeiten. Wir hoffen, dal3
dieser Bericht zum Verstindnis des
Programms PerfectSound beitrigt und
auch Neugier bei denjenigen weckt, die
mit dieser Materie noch nicht so ver-
traut sind.

Wir wiinschen beim Ausprobieren und

natiirlich beim Samplen viel Spaf.
[ENDE |
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VON WOLF DIETRICH

[ch glaube, mein Computer scratcht!

iec Kronung dieser Entwick-

lung in Form der CD bietet

heute allen Musikbegeisterten
endlich (theoretisch) rausch- und kni-
sterfreien Genuf}. Aber nicht nur die
Reproduktion. sondern auch die Erzeu-
gung von Musik hat neue Dimensionen
angenommen. Moderne Digitalkey-
boards erdtfnen dem Musiker Mog-
lichkeiten, von denen man vor 20 Jah-
ren nicht zu triumen gewagt hiitte.
Auch wir AMIGA-Anwender konnen
diese Moglichkeiten nutzen. kann doch
der AMIGA mit seinem iiberragenden
Soundchip all die Dinge. die solche
Keyboards bieten. wenn auch in ver-
minderter Qualitit. Da bleibt nur
manchmal die Frage offen, wie das
denn alles geht.

Welten
begegnen sich
Musik in Form von Schwingungen

oder Wellen, die sich durch ein Me-
dium (meistens  Luft) fortpflanzen,

unterscheidet sich grundsiitzlich sehr

von allem irgendwie Digitalen (in kos-
mologischer oder quantenmechani-
scher Hinsicht stellt sich natiirlich die
Frage. ob das ANALOGE iiberhaupt
existiert - schreckliche Vorstellung!-
aber das sollte man wohl erst einmal
dahingestellt sein lassen...). Wirerken-
nen Musik in Form von Wellen als eine

Lange vorbei sind
die Tage, in denen
man zur kiinstlichen
KlangerzeugungDin-
ge wie Ringmodula-
toren oder Mellotro-
ne heranziehen mufs-
te: Auch in der Mu-
sik heifst das Zauber-
wort DIGITAL. Be-
reits in den friihen
siebziger Jahren ent-
wickelten findige
Techniker digitale
Aufzeichnungsver-

fahren, um Musik in

bis dahin unbekann-
ter Originalitdtstreue
zu konservieren.

kontinuierliche Veriinderung., wohin-
gegen mittels der Digitaltechnik nur
einzelne aufeinanderfolgende Momen-
tanzustinde dargestellt werden kon-
nen. Wie also kann man das eine ins
andere umsetzen? Hier half uns die
Natur, indem sie uns mit doch sehr
beschriinkten Wahrnehmungsorganen
ausstattete. Jeder weil3, dalb z.B. Filme
nur aus vielen einzelnen Bildern (den
Momentanzustinden) bestehen, trotz-
dem schen wir flieende Bewegungen.
Genauso kann man die momentanen
Amplituden einer Welle in kurzen
Abstiinden festhalten und spiiter wie-
dergeben, wobei unser Ohr dann den
urspriinglichen Ton zu horen glaubt.
Hierzu benutzt man Digital-/Analog-
und  Analog-/Digital-Wandler: den
Vorgang bezeichnet man als Sampling.

Vom Analogenins
Digitale

Vom Prinzip her ist ein A/D-Wandler
cine ganzsimple Sache: ermilit quasiin
ciner festgelegten Rate pro Sekunde
(der Samplingtrequenz) den Pegel der
Amplitude eines Klangs und setzt den
erhaltenen Wert in digitale Form um.
So kann ein 8-Bit-A/D-Wandler z.B.
Spannungen zwischen 0.00 und 2.55
Volt Werte zwischen 0 und 255 zuwei-
sen. Technisch gesehen gibt es hier
verschiedene Verfahren. die in unter-
schiedlichen  Anwendungsbereichen
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zum Einsatz kommen: manche Wand-
ler benotigen eine groBere Anzahl von
Messungen und Vergleichen, um den
Digitalwert zu bestimmen, andere, teu-
re und extrem schnelle Wandler kon-
nen simtliche Stellen des biniiren
Wertes in einem Arbeitstakt festlegen.
Weiterhin unterscheiden sich Wandler
in threr Taktrate und in ihrer Bitbreite:
ein Wandler in einem CD-Player arbei-
tet mit 44.1 KHz und 16 Bit, wiihrend
sich der AMIGA mit einem 8-Bit-
Wandler zufriedengeben muf}, der
Daten mit maximal 28.867 KHz ausge-
ben kann.

Sowohl die Bitbreite als auch die Takt-
rate eines Wandlers sind bestimmend
fiir seine Wiedergabequalitiit. Betrach-
ten wir zunichst die Bitbreite. Im oben
erwiithnten Beispiel eines 8-Bit-Wand-

besser wird die Feindynamik, die vom
kleinstmoglichen Unterschied zwi-
schen zwei Spannungen abhiingt. Dies
macht deutlich. da} man. wenn man
sich fiir eine bestimmte Bitbreite eines
Wandlers entschieden hat, den best-
moglichen Kompromill zwischen Ge-
samtdynamik und Feindynamik
suchen muf} (was aber den Technikern
tiberlassen bleiben sollte). In der Praxis
setzt man hier auf Flexibilitit, indem
man den Wandler einfach mit einem
Pegelregler versieht. So kann man die
Empfindlichkeit des Wandlers an un-
terschiedliche Anforderungen anpas-
sen, also z.B. aus einem Signal, das
keine extremen Amplituden hat. ein
Optimum an Genauigkeit herausholen
oder andererseits ein Signal mit extre-
men Amplituden so herabpegeln. dafy

somit theoretisch iiber 96 dB Dynamik.
Leider sind auch digitale Sounds nicht
vollkommen storungsfrei. denn es gibt
da das sogenannte Quantisierungsrau-
schen, das wie die Dynamik in ursiich-
lichem Zusammenhang mit der Bit-
breite des Wandlers steht. Dieses Rau-
schenistdie direkte Folge von MeBfeh-
lern.die jeder Wandler produziert. daer

janurinfestgelegten Schritten wandeln

kann und Amplitudenwerte. die zwi-
schen zwei vom Wandler darstellbaren
Werten liegen, quasi abrundet. Da die
Stiirke dieses Rauschens also von der
Abstufung des Wandlers abhiingt. istes
nahezu unabhiingig vom Pegel des
analogen Signals, das digitalisiert wird.
Hieraus ergibt sich der Zwang, beim
Samplen auf optimale Aussteuerung zu
achten, also dafiir zu sorgen, daf} der
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Abb. 1: Drei analoge Wellenformen:

a) ein tieffrequenter Sinuston
b) ein hochfrequenter Sinuston
¢) die Uberlagerung beider Tone

lers wird der digitale Wert um 1 erhoht,
wenn die Spannung um 0.01 Volt
steigt. Will man mit demselben Wand-
ler feinere Unterschiede erfassen, wird
die maximale Amplitude, die man er-
fassen kann, kleiner.

Beim Samplen von Musik schliigt sich
dies in der erreichbaren Dynamik, also
der Differenz zwischen absoluter Stille
und dem lautesten reproduzierbaren
Ton, nieder (bei ANALOGEN Auf-
zeichnungsverfahren entspricht die
Dynamik der Differenz zwischen lau-
testem Ton und Grundrauschen (!); in
der Praxis gibt es auch bei digitalen
Geriiten ein Grundrauschen - das von
den elektronischen Bauteilen erzeugt
wird -, aber in der Theorie kann man
dieses vernachlissigen). Zuriick zur
Dynamik: Je feiner die Unterschiede
sind. die ein Wandler erfaflit, desto
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jeder 2. bzw. jeder

Hier sind an einer Wellenform die Abtastwerte angetragen.
Die Skalierung der Vertikalen entspricht der Auflosung,
abhdngig von der Bitbreite des A/D-Wandlers, die der Horizontalen

der Samplingrate.

es mit dem Wirkungsbereich des
Wandlers harmoniert, wobei allerdings
Feinheiten untergehen knnen (zumin-
dest bei einem 8-Bit-Wandler: bei ei-
nem 16-Bit-Wandleristdies bereits un-
horbar).

Jedes Bit eines Wandlers repriisentiert
tibrigens eine Verdoppelung der Laut-
stirke, welche in der HIFI- und Studio-
technik in dB angegeben wird. Eine
Verdoppelung entspricht einer Stei-
gerung um 6 dB: mit einem 8-Bit-
Wandler erreicht man demnach maxi-
mal 48 dB Dynamik (eventuelles Over-
sampling, also Wiedergabe mit dem
doppelten oder vierfachen der Sam-
plingfrequenz der Aufnahme, wobei
2., 3. und 4. Wert
interpoliert wird, ist hier nicht beriick-
sichtigt: dieses Verfahren fiihrt zu wei-
terem Dynamikgewinn). Ein 16-Bit-
CD-Player ohne Oversampling verfiigt

lauteste Ton moglichst exakt den hoch-
sten darstellbaren Wert zugewiesen
bekommt, umeben eine grofitmogliche
Differenz zwischen Signal und Quanti-
sierungsrauschen zu erreichen.

Dies ist eine durchaus knifflige Ange-
legenheit, denn wiithrend einerseits zu
niedrige Aussteuerung horbares Quan-
tisierungsrauschen mit sich bringt,
flihrt andererseits auch nur die kleinste
Ubersteuerung zu Verzerrungen, die
die Aufnahme sehr schnell unbrauch-
bar machen, denn im Gegensatz zu
einem analogen System iibersteuert ein
Digitalsystem nicht weich. Das ihnelt
dem Uberschreiten des Wertebereichs
einer Variablen: Versucht man. einem
Byte, das schon den Wert 255 enthiilt,
noch | dazuzuaddieren, so landet man
wieder bei Null. Ein solcher Einbruch
einer Amplitude bewirkt eine doch
deutliche Veriinderung der Wellen-
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lhnen dieses Buch, was Sie mit
lhrem neuen Rechner so alles
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Hardcover, 684 Seiten
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Register der Grafik-Chips,
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Amiga BASIC komplett.
Dieses Buch zeigt auf iber 770
Seiten, worauf es beim
Programmieren ankommt.
Natirlich mit jeder Menge
interessanter Programm-
beispiele, die auch gleich auf
Diskette mitgeliefert werden.
Ebenfalls im Buch: eine
detaillierte Beschreibung des
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Da steckt Musik drin.

Hier werden Sie zu einem
Komponisten ausgebildet, der
nicht nur die notwendigen
Grundbegriffe der Musik-
theorie beherrscht, sondern
auch modernste Technik
einzusetzen weif3:
Musikprogramme wie Sonix
oder Audio Master, Sampler,
MIDI-Interface und und und.
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Hardcover, ca.300 Seiten
DM 49 -
erscheint ca.9/88

AMICA |

Profi-Programme in C.

Wenn Sie an C Spaf3 gefunden
haben, gibt lhnen 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 I8sen, sondern
auch, wie Sie eine optimale
Benutzeroberfléiche entwickeln.
Das groBe C-Buch

zum Amiga

Hardcover, 682 Seiten

inkl. Diskette, DM 69,—

Der DATA BECKER Fiihrer

Amiga DOS
Amiga BASIC

Alles auf einen Blick

Der DATA BECKER
Fihrer zu AmigaDOS
& -BASIC
269 Seiten
DM 24,80




form.
Soviel zur Bitbreite eines Wandlers.
wenden wir uns nun der Samplingfre-
quenz oder -rate zu, die der Taktfre-
quenz des Wandlers entspricht. Von
ihr hiingt die hochste reproduzierbare
Signalfrequenz ab. Zur Bestimmung
der fiir die Aufzeichnung oder Wieder-
gabe einer bestimmten Frequenz bend-
tigten Samplingrate zieht man ein
Theorem zu Rate, das der amerikani-
sche Physiker C. E. Shannon 1948 for-
muliert hat (Shannonsches Abtasttheo-
rem). Es besagt im wesentlichen. daly
die Samplingrate mindestens den dop-
pelten Wert der hochsten zu digitali-
sierenden Frequenz haben mufl}, um
diese hochste Frequenz sauber wieder-
geben zu konnen. Dieses Theorem gilt
tibrigens nichtnur tiir das Samplen von
Musik. sondern fiir jegliche

stiirkere  Phasenverschiebungen  des
analogen Originals, was die Stereo-
ortbarkeit stark vermindert: dies ist
allerdings eher bei CD-Playern von
Interesse und kann beim AMIGA ge-

trost vernachlissigt werden.

Die Samplingrate hat aber nicht nur
Einflul auf die hochste reproduzierbar
Frequenz. sondern auch auf die Quali-
titdesdigitalisierten Signals. Das liegt
daran. dall eine hohere Samplingrate
kleinere Veriinderungen im analogen
Signal erfassen kann. die nicht unbe-
dingt hohere Frequenzen darstellen
miissen. sondern auch andere Anteile
des Musiksignals repriisentieren kon-
nen.

Beim AMIGA setzt dieser Filter bei
4 KHz ein und erreicht bereits bei
7 KHzeine Didmptung von ungefiihr 30
dB. Damit ist der nutzbare Frequenz-
gang des AMIGA autebendiese 7KHz
beschriinkt. Wer allerdings einen
AMIGA 2000 oder 500 neuerer Bauart
besitzt. kann diesen Filter softwaremii-
(beim guten alten
1000er ist er fest eingelotet). Dies
bewirkt. dafl der AMIGA dann deutlich
hohere Frequenzen wiedergibt: leider
treten die Quantisierungsverzerrungen
auch deutlich horbar zutage.

Big abschalten

Effekte
und Probleme

Art der Digitalisierung. Dar-
aus ergibt sich, daly z.B. der
AMIGA Frequenzen bis
Knapp iiber 14 KHz wiederge-
ben kann (zumindest theore- o
tisch). In der Praxis allerdings
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Die ganze Geschichte wiire ja
nur halb so schon, wenn man
nicht mit dem digitalisierten
Signal allerlei Fug und Unfug
treiben konnte. An erster Stel-
le steht hier natiirlich die Wie-
dergabe des Signals in unter-

withlt er als Samplingrate
meisteinen Wert. der hoher als
das Doppelte der zu digitali-
sierenden Frequenz liegt. Der

Grund dafiir ist, dall Frequen- -a

zen., die die halbe Abtastrate

el

/

! schiedlichen Tonhohen. Dies
it sich grundsiitzlich sehr
einfach erreichen. denn man
ist nicht gezwungen. ein Sam-
ple mit der gleichen Samplin-
grate wiederzugeben. mit der

nicht einfach
ignoriert werden und wegfal-
len. Sie erzeugen tiefe und un-
harmonische Storungen. die
den Klang stark beeintriichti-
gen konnen. Diesen Effekt kann man
nur vermeiden. indem man entweder
die Samplingrate hoher setzt (was bei
bereits bestehender Hardware ohne
aréferen Aufwand nicht moglich ist)
odereinenanalogen Filter vorden A/D-
Wandler schaltet. Leider wirken solche
Filter nicht einfach ab einer gewissen

tiberschreiten.

Frequenz. sondern haben einen Ein-
satzpunkt, ab dem die Filterwirkung
kontinuierlich zunimmt. Aus diesem
Grund muBl ein analoger Filter weit vor
der zu filternden Frequenz einsetzen.
was sich auch auf den Klang auswirkt.
Natiirlich gibt es auch hier die unter-
schiedlichsten Filtertypen, die mehr
oder weniger steilflankig austallen.,
d.h..,mehroder weniger stark diimpfen.

Ein steilflankiger Filter muf3 natiirlich
erst bei einer hoheren Frequenz einset-
zen als ein weniger steilflankiger. was
erundsiitzlich von Vorteil ist. Anderer-
seits bewirkt ein steilflankiger Filter
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Und nun
wieder zurick

Die Wiedergabe eines digitalisierten
Klangs ist eigentlich nichts weiter als
die Umkehrungdes Vorgangs des Sam-
plens. Der D/A-Wandler erhiilt in einer
festgelegten Frequenz die Folge von
Werten, die man aufgezeichnet hat, und
rekonstruiert die dazugehdrigen Span-
nungen bzw. Amplitudenwerte. und -
voila! - schon hat man wieder den ur-
spriinglichen Klang (oder zumindest
etwas Ahnliches, je nach Wandler).

Dem D/A-Wandler mull tibrigens auch
ein analoger Filter nachgeschaltet wer-
den.derdazudient.die “Treppchen™ zu
runden, die zwischen den einzelnen
Spannungswerten entstehen und soge-
nannte  Quantisierungsverzerrungen
verursachen.

Abb. 3: Die resultierende Wellenform aus der Abtastung in Bild 2. Deutlich
ist sichtbar, dafp manche Amplitudenwerte nicht exakt wiedergegebenwer-
den konnen. Auch ist um den 10. Abtastwert herum ein starker Fehler ent-
standen, der aus der niedrigen Samplingrate resultiert.

es aufgenommen wurde. Setzt
man nun die Abspielrate bei-
spielsweise doppelt so hoch
wie die Samplingrate beim
Aufnehmen. so verdoppelt
sich die Frequenz des digitalisierten
Tons. womit man eine Erhohung um
eine Oktave erhiilt. Allerdings ergeben
sich aus der Verinderung der Abspiel-
rate in Relation zur Samplingrate auch
Probleme:

Da Klinge von Instrumenten nicht nur
aus einem Grundton. sondern auch aus
harmonischen Oberténen bestehen. die
einen wesentlichen Anteil am Klang
haben. konnen diese bei einer Erho-
hung unter Umstiinden die durch das
definierten
tiberschreiten und

Shannonsche Theorem

Grenzen werden
vom Wandler nicht wiedergegeben
oder fithren gar zu Verzerrungen (fiir
die dann wieder der nachgeschaltete
Analogfilter zustindig ist), was den
cigentlichen Klang veriindert. Aufier-
dem wird der Klang durch das hoher
getaktete und somit schnellere Abspie-
len in seiner Liinge veriindert: in obi-
gem Beispiel der Verdoppelung wiire



der Ton nur noch halb so lang wie das
Original. Dieser Effekt wird vor allem
dann problematisch. wenn man nicht
nur einen isolierten Ton (wie den An-
schlag eines Basses) gesamplet hat,
sondern eine Folge von Tonen. bei-
spielsweise eine einen Takt lange Syn-
thesizersequenz oder einen gesproche-
nen Satz.

Veriindert man bei einem solchen
Sample TonhShe und Abspielge-
schwindigkeit. so kann man das Sam-
ple nicht mehr in einem fortlaufenden
Rhythmus abspielen. da die im Sample
enthaltene rhythmische Tonfolge
selbst in ihrer Geschwindigkeit veriin-
dert ist. Solche Samples sind also sehr
problematisch zu handhaben. und eig-
nen sich meist nur fiir Effekteinsiitze.
Beieinfacheren Tonen istdieser Effekt
nicht derart auffillig, dennoch setzt er
Klare Grenzen fiir die Veriinderung
der Abspielrate. will man nicht voll-
kommene Verfremdung des Tons ris-
kieren. Um ihn teilweise zu umgehen,
greift man auf einen Trick zuriick, mit
dem alle modernen Samplekeyboards
wie Fairlight. Synclavier oder Mirage
arbeiten: Man erstellt von einem Ton
nicht nur ein Sample, sondern meh-
rere in verschiedenen Tonhohen. In
der Studiotechnik stellt man hier ho-
here Anforderungen: um realistische
Klangreproduktion zu ermaoglichen,
bendtigt man etwa auf jeder Quint oder

jeder Quart ein neues Sample. Aut ei-
ner Klaviatur, die iiber fiinf” Oktaven
reicht, kommt man so mit etwa 12 bis
15 Samples aus. Man benotigt natiirlich
entsprechend viel Speicherplatz. umall
diese Samples ablegen zu konnen.
Verfiigt man iiber ausreichende (oder
besser gigantische) Mengen an Spei-
cherplatz, so kann man natiirlich fir
jeden Ton ein eigenes Sample ablegen:
der Fairlight CMI z.B. macht das. Beim
AMIGA hat man etwas mehr auf den
Speicherbedart geachtet: Das IFF-For-
mat fiir Samples kennt einoktavige.
dreioktavige und fiinfoktavige Instru-
mente. wobei jeder Oktave ein eigenes
Sample zur Verfiigung steht.

Die Veriinderung der Tonhohe ist na-
tirlich nur der Anfang der digitalen
Soundverarbeitung. Wie eingangs
erwiithnt, eroffnen sich hier unziihlige
Moglichkeiten. Samples lassen sich
riickwiirts abspielen (indem man die
Daten einfach umgekehrt liest) oder in
Form von Noten in einem Musikpro-
gramm  setzen. wobei man lingere
Klinge dann anspielen kann. indem
man kiirzere Noten setzt: mit ein paar
Achtelnoten vor einer Ganzen gesam-
plete Ausrufe ins Stottern gebracht, mit
Tonhohenvariationen und Riickwiirts-
abspielen dazugescratcht. das Ganze
mit einem Rap-Rhythmus unterlegt.
und fertig ist die digitale Hausmusik.
Mit etwas Rechenarbeit kann man pro-

blemlos die Lautstirke verindern oder
das Signal mit Hall oder Echos verse-
hen. Andere Mdoglichkeiten sind die
Uberlagerung verschiedener Samples.
die man dann quasi alle auf einmal
abspielen kann. oder die Interpolation,
also die vollstiindige Umrechnung des
Samples auf eine andere Tonhohe.

Ein praktisches Beispiel der Kombina-
tion der beiden letzten Mdéglichkeiten
wiire die Erzeugung verschiedener
Tonhohen eines Samples. die man dann
zu Zweiklingen oder gar Akkorden
tiberlagern kann. All diese Dinge (und
teilweise noch mehr) sind auch auf dem
AMIGA mitProgrammen wie 2.B. AU-
DIOMASTER oder STUDIO MAGIC
machbar. Da solche Veriinderungen al-
lerdings einer ganzen Menge mathe-
matischer Arbeit bei der Umrechnung
bediirfen. sind sie nicht in Echtzeit
durchfiihrbar. sondern erfordern etwas
Geduld. Auch wirken sich hier teilwei-
se die bereits beschriebenen Probleme
technischer Natur aus. die dann unge-
plante Verinderungen des Original-
klangs verursachen. Dennoch lassen
sich mit Geschick und Feingefiihl fan-
tastische Effekte erzeugen. Fir jeden.
der Spall an Musik, Musizieren und
dem Experimetieren mit Sound(s) hat,
eroftnet sich hier ein weites Betiiti-
gungsfeld. auf dem man seine Kreativi-
tit austoben kann. Der Spaly an der
Sache ist auf jeden Fall gewiihrleistet.

ENDE

LAUFWERKE

3 1/2” Amiga Extern
Formsch. Metallgeh&duse helle

Raff\nbow Data

DISKETTEN
31/ 2" No Name 2 DD 23,90

Front, 880 KB, durchgef. Port SPEICHERERWEITERUNGEN COMPUTERLEITUNGEN 31/2” Seika 2001 2DD 28,
mit Schraubverr. abschaltbar 279, 545 g Ram Speicherkapazitit ~ Druckerkabel 3 1/2” Maxell 2 DD 37,50
3 1/2” Amiga Intern mit Uhr und Abschaltung a. A.  Amiga 500/ 1000/ 2000/ 23, 31/2"3M DS 39,50
Komplett mit Einbausatz 2 MB Box Extern Moitoikabél 51/ 4" No Name 48 TPI 8,90
und Anleitung 219,-- . onio 51/4” No Name 96 TPl 13,50
” ) f. Amiga 500/ 1000 Amiga/ Scart 25,
g 1/4” Amiga Extern Ab- und umschaltbar  1098,--  Emulatorkabel DRUCKER
F°"“S°h- Metallgehause helle mit durchgef. Port 1148,  C 64 - Amiga 19,90 Epson LQ 500 1049,--
ront, flO/ 80 Spur, durchgef. 20 MB Festplatte o oot Star LC 10 598,--
Port mit Schraubverr. R o = NECP 6 1198,--
abschaltbar 339.. Amiga 500/1000 949,--  DF 0/ DF1 oder2-3 19,-- ex ’
31/2” Atari ST Ext T omiga 2o 859, Mouse-Pad Prasident 6520 505
” Atari xtern ; Ik
; Atari ST 949,-  antistatisch, rutschfest 16,90 MONITORE
wisioben, T20KE, 280 Commodore 1084 649,--
Spur, eig. Netzteil 289,-- Weitere Angebote auf Anfrage Atari St SM 124 398:--

5 1/4” Atari ST Extern Preisédnderungen vorbehalten
wie oben, 720 KB, 40/ 80

Spur, eig. Netzteil 349,--

Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staffelpreise. Versand per Nachnahme.
Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wiilfrath, Tel.: 02058/13 66
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VON THOMAS SCHLERETH

Videospielerei?

Deluxe Productions

Software, die sich damit beschdiftigt, Videofil-
me nachtrdglich mit Computereffekten zu
bearbeiten, gibt es mittlerweile wie Sand am
Meer. Auch Deluxe Productions reiht sich in
die Gruppe der eigentlich nur mit Hardware-
erweiterungen sinnvoll zu nutzenden Pro-
gramme ein. Aber bei genauerem Hinsehen
fdllt es doch etwas aus dem Rahmen.

twas unscheinbar kann man
auf der Programmdiskette
den Satz “I megabyte re-

quired” lesen. Das heilit, dall Delu-
xe Productions nur auf AMIGAS
lauft, die mindestens 1 Megabyte
zur Verfiigung stellen kénnen. Und
selbst 1 Megabyte reicht nicht aus,
um dieses Programm vollstindig in
den Speicher zu laden. Bei einem
Megabyte RAM benutzt Deluxe
Productions stindig die Programm-
diskette, um den aktuellen Pro-
grammteil in den Speicher zu laden.
Bei einem Speicher von mehr als 1
Megabyte kann das Programm
komplett geladen werden, was eine
Steigerung der Bearbeitungsge-
schwindigkeit mit sich bringt.

Die Auflosungen
von Deluxe
Productions

Auch mit der Darstellungsweise der
Grafiken diirfte Deluxe Productions
ziemlich einmalig sein. Die meisten
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Animationsprogramme begniigen sich
mit der kleinsten Auflosung von 320 X
200 Pixels. Deluxe Productions hingegen
benutzt in all seinen Bereichen eine Auf-
16sung von bis zu 672 X 444 Pixel
(Overscan), also den Interlace-Modus.
Nicht nur die Animationen, sondern auch
alle Meniis sind in diesem Modus darge-
stellt. Sehr vorteilhaft ist auch die optima-
le Ausnutzung des Bildschirmes. Es gibt
keine Ecken oder Rinder, die von der
Software aus nicht erreicht werden.

Was bekommt man
fur sein Geld

Der Lieferumfang von Deluxe Produc-
tions enthilt neben dem englischsprachi-
gem Manual vier Disketten. Die erste
Diskette enthédlt das eigentliche Pro-
gramm mit den {iblichen Systemutilities
wie dem CLI. Auf der Utilitydiskette sind
Programme vorhanden, die das Arbeiten
mit fertigen Clips erleichtern. Der “Play-
er” ermoglicht es,_eine Produktion auch
ohne das Hauptprogramm abzuspielen.
Der “mover” stellt die Modifikation von

Pfadnamen, die die Daten fiir eine Pro-
duktion betreffen, zur Verfiigung. Dies
wird sinnvoll, wenn man eine Produk-
tion auf eine neue Diskette kopieren
mochte. Weiterhin vorhanden ist ein
Harddisk-Installationsprogramm, das
das komplette Paket auf Thre Harddisk
kopiert. Letztendlich ist noch ein “font
assign”-Programm vorhanden, das die
Anderung des momentanen Zeichen-
satzes fiir einen Clip ermoglicht. Wei-
terhin im Lieferumfang enthalten sind
zwei Art-Disks. Sie enthalten eine
Vielzahl von Hintergrundgrafiken und
Objekten.

Arbeiten mit
Deluxe Productions

Deluxe Productions ist ein Programm,
mit dem man bis zu fiinf Objekte
gleichzeitig auf einem beliebig wihlba-
ren Hintergrund darstellen und animie-
ren kann. Nach zweimaligem Anklik-
ken des Programmicons wird das Pro-
gramm geladen, und es erscheint ein
Screen mit zwei Abfrage-Gadgets, mit
denen einige Standardoptionen ausge-
wihlt werden konnen. Das betrifft die
Auflosung, die verwendet werden soll,
ob das Programm in einem Zug in den
Speicher geladen werden soll, oder ob
sich nur der aktuelle Teil im Hauptspei-
cher befindet. Bei einer Maschine mit
“nur” einem Megabyte kann nicht das
ganze Programm geladen werden, son-
dern nur der momentan aktive Teil.

Eine
Szene erstellen

Mit Deluxe Productions ist es moglich,
bis zu 12 Szenen zu erstellen. Jeder



Szene kann eine Hi-Res-Grafik im IFF-
Format zugewiesen werden. Das Er-
scheinen und Verschwinden der Bilder
ist in einem ausfiihrlichen Selektor
wihlbar. Hat man das entsprechende
Bild geladen, kann mit der Funktion
“picture wipe” ein Erscheinen- und
Verschwinden-Verfahren ausgewihlt
werden. Hierzu bietet die Software eine
Vielzahl von Moglichkeiten, wie das
Erscheinen von links nach rechts,
durch sich stindig vergroBernde Bal-
ken oder einfach nur durch ein “softes
wipe”.

Die fiinf
Clips einer Szene

Jede Szene kann bis zu fiinf Objekte
enthalten. Fiir jede Aktion, die ein Ob-
jektausfiihren soll, wird die Szene noch
einmal in bis zu fiinf Clips unterteilt.
Die Erscheinungsart, Bewegung und
Farbanimationen eines Objektes kon-
nen in jedem Clip fiir das jeweilige

Objekt festgelegt werden. Durch zwei-
maliges Klicken auf den Szenenkasten
wird dieser praktisch vergrofiert. Vor
sich hat man nun die fiinf Kisten der
einzelnen Clips. Durch wiederum
zweimaliges Klicken auf den Clip
‘Kasten’ wird dieser vergrofert. Hier
kann man nun die Koordinaten des
Objektes sehen und noch einige Dinge
wie Geschwindigkeit und Pausen zwi-
schen den Punkten. Um nun einen Clip
zu erstellen, beginnt man als erstes, ein
Objekt zu laden. Auch bei den Objek-
ten kann ein Erscheinungsverfahren
ausgewihlt werden. Hier unterscheidet
man klar Erscheinen und Verschwin-
den. Es existieren hierfiir zwei Pull-
Down-Meniipunkte.

Die Auswabhl erfolgt, wie bei den Hin-
tergrundgrafiken, iber einen speziellen
Selektor. Um das Objekt auf dem Bild-

schirm zu plazieren, bietet
Deluxe Productions zwei
Moglichkeiten. Die erste,
schwierigere bestehtin der di-
rekten Eingabe der Koordina-
ten. Mit der Pull-Down Menii-
Funktion “Plot Path” kann man
den Weg eines Objektes auch
visuell deklarieren. Nach
Anwihlen dieses Meniipunk-
tes erscheint der ausgesuchte
Hintergrund. Das Objekt folgt
nun den Bewegungen der Maus. Mit
der linken Maustaste wird ein Punkt
festgelegt, mit der rechten das Menii
aktiviert. Die Geschwindigkeit, mit der
sich das Objekt von Punkt zu Punkt
bewegen soll, 1468t sich mit dem
Meniipunkt “object speed” einstellen.

Farbanimation
a la Deluxe Paint I1

Das Tauschen der Farben ist bereits von
diversen Malprogrammen her
bekannt. Ebensoistes bei Delu-
xe Productions. Fiir jedes Ob-
jekt und fiir jeden Hintergrund
steht ein sehr komfortables
Menii zur Verfiigung, in dem
Reihenfolge und Geschwindig-
keit der Farben eingestellt wer-
den konnen. Dieses Einstellen
erfolgt in einem kleinen Fen-
ster, das auf dem momentanen
Hintergrund erscheint. So kann
die Farbanimation gleich kon-
trolliert und optimal eingestellt wer-
den.

Ist die gewiinschte Anzahl von Szenen
erstellt, kann man seine Produktionen
selbstverstiandlich auch abspeichern.
Deluxe Productions tut dies in einer Art
Drehbuch. Fiir die Daten der Bilder und
Objekte werden lediglich die Pfadna-
men mit abgespeichert. Diese Zugriffs-
wege lassen sich durch das Dienstpro-
gramm “mover” dndern.

Durchden “player” istes moglich, eine
Produktion auch ohne das Hauptpro-
gramm abzuspielen. Hierbei ist zu be-
achten, daf} die Pfade fiir die benotigten
Daten stimmen, da sonst der Bild-
schirm schwarz bleibt. SchlieBlich bie-
tet Deluxe Productions noch eine
Druckfunktion, mit der das Drehbuch
fiir den selbsterstellten Vorspann aus-
gedruckt werden kann.

Unterm Strich

Deluxe Productions ist in erster Linie
fiir Anwender gedacht, die durch die
phinomenalen grafischen Méglichkei-
ten des Amigas ihren selbst erstellten
Videofilmen den Hauch von Profes-
sionalitidt geben wollen. Dieses sehr
speicherintensive Programm besticht
durch seine duBerst komfortable Be-
dienbarkeit und seine Leistungen hin-
sichtlich der Auflosung. Fiir Hobbyfil-
mer ist Deluxe Productions zwar kein
MuB, aber mit Sicherheit eine sehr
sinnvolle Erweiterung bereits beste-
hender Programme.

Preis: ca. 400.-DM

KICKSTART 10/88 33



Profilaufwerke fiir lhren AMIGA!

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

Fur alle Laufwerke gilt:

@ voll kompatibel zur vorhandenen Soft- und
Hardware,

@ komplett anschluBfertig,

@® amigafarbenes Metallgeh&use,

@ abschaltbar (intelligente Abschaltung),

@ Kapazitat 880 KB,

@ korrekte LED-Ansteuerung,

@ erkennen Disk-Change,

@ kein separates Netzteil nétig
(Stromversorgung tiber AMIGA)

@ an alle AMIGA-Modellen anschlieBbar

Fir unsere 5.25"-Laufwerke gilt zusétzlich:
@ 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 nachsthohere
Laufwerksadresse als unser Laufwerk gesetzt wird.

Aufpreis: DM 25,—

SND 3.5” —

zusétzlich:

@ Superslimline, nur 254 mm hoch

@ nur noch 5 V Spannungsversorgung
@ sehr niedriger Stromverbrauch

1037A DM 249,—

SND 3.5” — 1036A DM 269,—
zusatzlich:

@ extrem robuste Mechanik

@ Standardbauhéhe 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 Kapazitat

— 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

SDN 3.5” intern

@ fiir Einbau in A2000

@® komplett mit Einbauanleitung und
Montagematerial

@ helle Frontblende

DM 339,—

DM 219,—

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

NEC 1036A 195,—
NEC 1037A 195,—
NEC 1157C 229,—
TEAC FD 55FR 229,—
Gehause (NEC 1036, 1037) 19,—
Gehause (NEC 1157, TEAC FD 22,—
AMIGA 2000 und 1084 2350,—
XT-Karte 890,—
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”

(fir A2000 intern) 849,—
Festplatte 20 MB — 3.5”

(fir A2000 intern) 949,—
Festplatte 30 MB — 3.5”

(far A2000 intern) 1049,—
Festplatte 30 MB

(fur A5000/1000 extern 949,—

Golem 2 MB fiir A1000
Profex 2MB fiir A500

auf Anfrage
auf Anfrage

Bootselektor 19,—
Farbband NEC P6 17,—
Farbband NEC P2200 17,—

Stalter Computerbedarf GartenstraBe 17 - 6670 St. Ingbert - Telefon (06894) 352 31

AMIGA « PUBLIC DOMAIN Software % ab 2,75 DM

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

Disketten-Preise

Sonderaktion!

30 Disketten ihrer Wahl
und 2 Gratis Disk

— mit Viruskiller, Conman, Dfc, AssigDev, Funckey, Pop Cli,
Run Back, Turbo Backup, Virus X, Zaplcon MRBackup,

o fur 145, - DM

inkl. Porto (V-Scheck/Bar)

VIRUSKILLER GRATIS

Gratis zu unseren Katalog-Disketten bekommen Sie einen
Super-Viruskiller.

1- 10 Disk’s ... .. a DM 4,80 DM
11— 30 Disk’s ........ a DM 4,70 DM
31- 60 Disk’s ........ a DM 4,60 DM
61— 90 Disk’s ........ a DM 4,50 DM
91-120 Disk's ........ a DM 4,40 DM

121-150 Disk’s ........ a DM 4,40 DM
151-200 Disk’s ........ a DM 4,30 DM

weitere Preise auf Anfrage...

Amiga PD auf 5,25”

Garantie!

Wir kopieren nur auf gepriiften Marken & Qualitats-Disketten.
2DD 135 Tpi 100 % Errorfree.

Ray-Tracing-Construction
& Grafik-Paket

10 Disketten mit DBW-Render, C-Light, Ray Tracing-Cons.-
Set mit Deutscher Anleitung, m CAD, DTP-Grafik, FontEdit,

Fonts und vieles mehr...

fur 45,— DM

inkl. Porto (V-Scheck/Bar)

3 Katalogdisketten

mit Informationen iiber den Inhalt der PD-Programme.
+ Viruskiller
+ CLI-Wizard

gegen 10,— DM

(Bar/V- Scheck)

Fachhandel fiir Public Domain & Shareware
Tel. 0203/376448 - Fax. 0203/3596 90

SCT-Datentechnik - Postfach 1012 64 - D-4100 Duisburg

# KAMPF

DEN TREPPEN MIT

e Nutzen Sie alle Schmftarten tn NTLTQ s

Deutschland:

Ing. Biiro Reck
Infanterieweg 23
2900 Oldenburg

Nederland en Belgie:
Mevr. M. F. Rathman
Schelfhorst 26

9765 TJ Paterswolde (Dr.)

Tel. 0441/ 882847 Nederland: Tel. 05907/ 5677

Erstellen Sie Ihre eigenen LOGOS
DM

Die Grafik ist im LOGO-Printer gedruckt und im MaBstab 1 : 1

98, — original abgebildet. Alle Formate von DIN A6 — DIN A2 moglich

Versand per Nachnahme + Versandkosten

Demomaterial gegen frankierten
DIN A5 1,30 Umschlag

Verarbeitet werden IFF-Bilder, sie werden auf die 6-fache Auf-
losung des Druckers umgerechnet. NEC PS5, P6, P7, P2200 und
kompatible Drucker.




VON MICHAEL SISTIG

STUDIO MAGIC

Komplettes digitales Heimstudio

Samplingprogramme, midifihige Musikpro-
gramme, Sequencer etc. gibt es in geniigender
Anzahl fiir den AMIGA. Will man aber alle mit-
einander kombinieren, braucht man entweder
eine Harddisk oder eine Ramerweiterung um
sichlange Ladezeiten zu ersparen. Nicht so bei
Studio Magic von Sun Rize Industries. Dieses
Programm bietet als Komplettlosung die wich-
tigsten Funktionen eines Heimstudios.

er Lieferumfang von Studio
Magic umfafit im Lieferum-
fang zwei Disketten, namlich

die Programmdiskette und eine Demo-
diskette zum besseren Kennenlernen
des Programms. Die Anleitung ist ein
in leichtverstiandlichem Englisch ge-
schriebenes ca. 40- seitiges Booklet.
Ein Kopierschutz in Form einer Hand-
buchabfrage existiert trotz ausfiihrli-

cher Beschreibung in der Anleitung
nicht. Als lauffihig erwies sich das Pro-
gramm auf allen AMIGA-Modellen.
AMIGA-Besitzern mit 512-Kbyte
Hauptspeicher wird jedoch im Hand-
buch empfohlen, das Programm direkt
von CLI aus zu starten, um mehr Ar-
beitsspeicher frei zu haben.

Nach dem Laden meldet sich Studio

Magic nach relativ kurzer Ladezeit mit
seiner Arbeitsoberfldche (siehe Bild).
Logisch ld6t sich Studio Magic in prak-
tisch drei Programmteile unterteilen,
und zwar in Soundsampling, Sound-
edierung und MIDI-Sequenzer.

1. Soundsampling

Mit Studio Magic ist es moglich, mit
jedem iiber den Parallelport ange-
schlossenen Sound-Digitizer Musik,
Sprache etc. zu digitalisieren. Um dies
zu erreichen, wihlt man im Project-
Menii den Meniipunkt “Record” an.
Sobald “Record” aktiviert wurde,
schaltet der AMIGA in den Monitorbe-
triecb um. So ist es moglich; da die
angeschlossene Schallquelle (Mikro-
fon, CD, Tape etc.) direkt horbar ge-
macht wird; die notige Aussteuerung
exakt einzupegeln. Ist man mit dem
Ergebnis zufrieden, driickt man die
linke Maustaste, um die Aufnahme zu
starten. Zur Beendigung der Aufnahme
geniigt ein weiterer Klick der linken
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Maustaste. Hier gilt, wie auch bei den
meisten anderen Samplingprogram-
men (z.B. Audiomaster, Futuresound
usw.), je gdBer der freie Speicherplatz,
desto ldnger die Aufnahme. Nach der
erfolgreich abgeschlossenen Aufnah-
me wird diese grafisch in Wellenform
im oberen Teil des Bildschirms darge-
stellt. Ist man mit dem Ergebnis zufrie-
den, kann man die Aufnahme zwecks
spiterer Nachbearbeitung auf Disk
speichern. Hierzu wihlt man ebenfalls
unter dem Projectmenii die Option
“Save Samples” an. Jetzt kann man
herangehen, und das Sample auf viel-
filtige Art nachbearbeiten.

2. Soundedierung

Hier liegt eine der besonderen Stéirken
von Studio Magic. Samples konnen
aufvielfiltige Weise verdndert werden.
Studio Magic erlaubt, es bis zu 16 ver-
schiedene Samples gleichzeitig zu be-
arbeiten. Hat man jetzt seine eigenen
oder eines der vielfiltig auf der mitge-
lieferten Disk enthaltenen geladen, ge-
niigt ein Mausklick, um ein bestimmtes
Sample zur Edierung zu selektieren.
Mit bekannten Editorfunktionen wie
Mark, Paste, Insert usw. ist es auf einfa-
che Weise moglich, sich bestimmte
Samplebereiche auszuschneiden, zu
kopieren oder zu vervielfiltigen. S. M.
bietet in seinem “Toolmenii” iiber zehn
verschiedene direkte Befehle zur Be-
einflussung und Veridnderung der se-
lektierten Samples. In Kombination
miteinander stehen einem so fast unbe-
grenzte Alternativen zu Verfiigung. So
ist es z.B. moglich, mit “Overdub”
zwei unterschiedliche Samples zu
tiberlappen, d.h. man kann z.B. eine
Streichersection mit einer menschli-
chen Stimme mischen. Andere Befehle
sind z.B. “Compress” (Komprimieren
eines Samples), “Rescale” (Verinde-
rung der Lautstirke, niitzlich bei ex-
trem untersteuerten Samples), “AM”
(Amplitude-Modulation des Samples),
“Echo” (frei wihlbares Verhallen des
Sounds), “FFT” (Fast Fourier Trans-
formation, gibt eine grafische Wellen-
tabelle an den Drucker aus) etc. Die Be-
schreibung aller Funktionen, insbeson-
dere ihrer Kombinatorik untereinan-
der, wiirde leider den Rahmen dieses
Berichtes sprengen.

Ist man ein Benutzer eines Musikpro-
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gramms wie z.B “Sonix” oder “Deluxe
Music”, stellen sich meistens bei Ak-
korden, also mehrstimmigen Klangfol-
gen, die Probleme ein. Man hat “nur” 4
Stimmen zur Verfiigung, ein einfacher
Dur- oder Mollakkord belegt aber
schon drei Stimmen. D.h fiir die Melo-
die bleibt da nicht mehr viel librig. Mit
S.M. bietet sich hier eine elegante
Losung an. Die Kombination der Be-
fehle “Interpolate”und “Overdub” er-
moglicht es einem, ein Sample mehr-
stimmig in beliebiger Dur- oder Moll-
akkordfolge zu stimmen. In der spiite-
ren Wiedergabe belegen solche “Ak-
kordsamples™ aber nur eine! Stimme
des verwendeten Musikprogramms,
d.h. man spart im ungiinstigsten Fall
zwei Stimmen ein. Natiirlich unter-
stiitzt S.M. auch die freie Wahl des
Looppoints bei Samples, falls man
diese als einzelne Stimmen in anderen
Programmen verwenden mochte. Die
Einstellung erfolgt hier sehr einfach
tiber frei bewegliche Schieberegler, bis
man den gewiinschten Punkt gefunden
hat. Die Feineinstellung wird bei S.M.
grafisch unterstiitzt. Hierzu hat man am
linken mittleren Bildschirmrand zwei
grafische Bereiche, die die jeweilige
Grafikcursorposition des oberen Wel-
lenformfensters stark vergrofert wie-
dergeben. Somit ist es sehr einfach,
exakte Positionierungen im Sample,
wie es ja fiir Looppoints wichtig ist, zu
bestimmen. Hat man seine Samples in
die gewiinschte Klangform gebracht,
ist man in der Lage, diese iiber ein an-
geschlossenes, beliebiges MIDI-Key-
board spielen zu konnen.

Der Sequenzer

S.M. ist voll midifihig, d.h. alle einge-
spielten Samples konnen iiber ein ex-
ternes MIDI-Keyboard gespielt wer-
den. Voraussetzung ist natiirlich, daf3
man iiber eine MIDI-Schnittstelle am
AMIGA verfiigt. Leider istes nicht mo-
glich, die Tastatur als Ersatz fiir ein
MIDI-Keyboard zu benutzen. Es be-
steht zwar die Moglichkeit, iiber einen
Texteditor MIDI-Files per Hand einzu-
geben, aber das reicht vielleicht gerade
aus, um Dur-Tonleitern zustande zu
bringen. Verfiigt man jedoch iiber ein
MIDI-Keyboard, bietet S.M. einem
einige gute Sequenzeroptionen an. Die
Auflésung des Sequenzers ist frei ein-

stellbar und hat als Maximalwert eine
192stel Note. Somit ist es gewihrlei-
stet, dal man auch Synkopen ohne
Probleme spielen kann.

Bevor man ein Stiick aufnimmt, sollte
man zuerst im Keyboard-Menii seine
gewiinschten Voreinstellungen titi-
gen. Mit “Set Key Split” ist es moglich,
das Keyboard in verschiedene, beliebig
grofie Teile zu unterteilen und jedem
Bereich ein Sample zuzuteilen. So
kannman z.B. einen E-Bass auf die un-
tere Oktave legen und einen Chor auf
die mittlere Oktave usw. Wurde “Set
Key Split” gewihlt, verlangt das Pro-
gramm, zwei Noten auf dem Keyboard
zu spielen. Diese zwei Noten bestim-
men dann den Bereich des Splits. Hat
man so seine Splits gesetzt (Anzahl der
Splits ist nicht limitiert), aktiviert man
sie mit “Enable Key Split”. Verfiigt
man iiber ein Keyboard mit Anschlags-
dynamik wie z.B. das Yamaha DX-7,
kann mit der Option “Velocity On” die
Sounds, auch anschlagsdynamisch
spielen.

Hat man seine Voreinstellungen geti-
tigt, istman bereit, eine Sequenz einzu-
spielen. Unter dem Sequenzer-Menii
wihlt man dazu “MIDI Record” an.
Beendet wird die Aufnahme mit “Stop
Record”. Anhoren der Sequenz erfolgt
tiber die Option “MIDI -Playback.” Ist
eine Sequenz eingespielt, und man
mochte noch Stimmen hinzufiigen,
erfolgt dies iiber den Befehl “MIDI
Overdub”. S.M. startet dann die schon
eingespielte Sequenz, und man kann
jetzt die neuen Noten dazuspielen. Die
Overdub-Funktion 148t sich beliebig
wiederholen, so daf} alle Stimmen opti-
mal gesetzt werden konnen. Ist man
mit bestimmten Instrumenten oder
Sounds nicht zufrieden, konnen diese
mit “Remove Instr” einzeln entfernt
werden. Da der AMIGA leider nur vier
Soundkanile zur Verfiigung hat, kon-
nen bei besonders komplizierten Pas-
sagen Soundiiberlappungen erfolgen.
D.h., dafl manche Stimmen verschwin-
den oder durch andere iiberlappt wer-
den. Dies kann durch “Clean up” teil-
weise beseitigt werden. Allerdings
entscheidet S.M. nach Anwahl dieses
Befehls selbst, welche Noten im Falle
einer Uberlappung nicht gespielt wer-
den. Deshalb wird auch im Handbuch
empfohlen, z.B. einen Schlagzeug-
rhythmus gesamt zu samplen, anstatt



ihn aus einzelnen Stimmen zusammen-
zusetzen.

Besitzt man einen Drumcomputer oder
einen anderen Sequenzer, ist es ohne
Probleme moglich, diesen als Taktge-
ber zu verwenden. S.M. erlaubt hier mit
dem Befehl “Ext Sync On/OFF” , eine
externes Clocksignal zu verarbeiten. Ist
dieser Befehl aktiv, wartet der
AMIGA, bis er ein Signal von z.B.
einem Drumcomputer bekommt. So ist
exaktes Timing auch im Zusammen-
spiel mit anderen MIDI-Einheiten

S.M. ist ein Produkt, mit dem man si-
cher viele Stunden verbringen wird,
wobei man aber sagen muB, daf die
volle Entfaltung des Produkts nur mit
entsprechender Hardware (wie MIDI-
Keyboard, Drummachine etc.) mog-
lich ist. Trotzdem ist S.M. ein Soft-
warekonzept, welches viele Program-
me (wie Sampler, Sequenzer) beinhal-
tet und ein kompaktes Heim-Studio
darstellt. Wer Homerecording betreibt,
sollte sich S.M. auf jeden Fall einmal
anschauen und natiirlich anhoren, es

moglich.

lohnt sich.
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Jumbo Soft + Software Verlag GmbH
Horemansstr 2, 8000 Minchen 19
Tel. 089/1 23 40 65

Chamonix Challenge 72,00
SPIELE Championship. Gol 62,00
Chessmasier 2000 ;
Alien Syndrom 57,00 Chubby ::tg ; 3
Arazok's Tomb 800 | Clover& Smart 4950
Arkanoid deutsch 62,00 - 7200
Balanca of Power 8200 | DarkCaste 6200
Barbarian (Psygnosis) 6200 | Defender of the Crown 69,00
Bard's Tale .00 | Down at the Trolls 52,00
Bard’sTaell 00 | gco 6,00
Betier dead than Alien 48,00 Emerald Mine 27,00
Blonic Commandos 72,00 i Y
Eniightenment Druid Il 49,50
Black Lamp 5100 | Euro Soccer 88 53,00
Bobo 5100 | Faery Tale 7400
Bubble Bobble 4950 | Ferrar Formua 1 70,00
Wgyhﬂ :’3 Flightsimulator 11 82,00
Buggy : Flightsimulator 11, deutsche Anl. 102,00
Carrier Command 720 | Footman 4650
Fred Feversiein 4950
SONDERANGEBOTE Fugger 57,00
Amegas 37,00 FuBball Manager 2 54,00
AMind forever Voyaging 4700 | Future Tank 4500
Adventure Construcion Set 5400 | Gateov2o =0
Regis Images 800 | Gamisonll 55,00
Alen Fires pigt; § eOon ity e
Aniga DOS Express 6300 [ GianaSises &
iga DOS Expre provgll JEC . 3,00
Beat It 28,00 Grand Stam Tennis 59,00
Black Cauldron 6,00 Guild of Thieves 66,00
Backshadow 5500 | mpact-Breakout 39,00
Bractacass 58,00 In 80 Tagen um die Welt 4750
Ebonsiar s500 §  Indoor Spors i
Final Trip 2400 [|  Mercepor 63,00
5700 | Jagd aut Roler Okiober 82,00
tocbal 300 | JET Flugsimuiator 82,00
" Hiinx “:w Jewels of Darkness 39,00
Hollywood Poker 4500 | Jider 6400
Kings Quest I se00 | Kaaekadll 53,00
Leviathan w00 | Karing Grand Prix 26,00
Lurking Horror g0 [ Kaiaks 5200
Moebius-Karate 63,00 Kikstart 2 § 2,00
OGRE 56,00 King of Chicago 67,00
Phios 1200 | Leaderboard Gol 59,00
Roling Thunder 5600 | Macadam Bumper 720
6,00 Maniax 45,00
W&‘“ ° 200 || Marble Madness 55,00
Stargiider 65,00 [ . Mercenary 63,00
Strange New World 3200 [| Mewlo %00
Swooper 4750 || Mssion Blevator 4“0
Temramex 49,50 Mm_a Mission 26,00
The Big Deal 59,00 Obiiterator 62,00
Tolteka a5 | Ooze 67.00
Vader 2400 | Pandora %00
Pinball Wizard 45,00

ZUM ABHEBEN

Pink Panther 49,50 Amiga 500 Buch M+T 49,00
Ports of Call 66,00 Amiga 2000 Buch M+T 49,00
Power Styx 52,00 Amiga Assemb. Buch M+T 59,00
Programm des Lebens 10500 | AmigaCinBeisp. MeT 6,00
Quadralien 52,00 Amiga DOS M+T 59,00
Reisende im Wind 62,00 Amiga DOS Manual Bantam 7,00
Reise zum Mittelpunkt der Erde 52,00 | Amiga Progr. Handbuch M+T 6,00
Retum o Atiantis 73,00 Deluxe Grafik m.d. Amiga 49,00
Retum o Genesis 58,00 Grafik auf dem Amiga M+T 49,00
Scenery Disk Europa, Japan 43,00 Grafik, Musik und DFU M+T 59,00
Scenery Disk, 7 od. 11 43,00 Hardware Ref. Manual 62,50
Shadowgate 65,00 Intuition Ref. Manual 62,50
Shanghai 62,00 Komment. ROM-Listing 1 69,00
Sidewinder 28,00 Komment. ROM-Listing 2 69,00
Silicon Dreams 39,00 Progr. in Basic Francis' 48,00
Sommer Otympiade 88 58,00 Progr. m. Amiga Basic M+T 59,00
Space Battle 18,00 | Progr.m. Moduia 2 MsT 69,00
Space Ranger 2400 | Progr. Praxis Am-Basic M+T 59,00
Starball 52,00 Progr. Praxis Infuition M+T 59,00
Star Ray 69,00 | Progr. Praxis MS-Basic Tewi 59,00
Star Wars 54,00 ROM-Kemel Libr. & Devices 88,00
Strike Force Harrier 62,00 ROM-Kemel Ref.: Exec 62,50
Strip Poker 6200 | Systemprogr.inC Tewi 59,00
72,00
Tau Celi O GRAFIK
Termorpods 62,00
Test Drive 64,00 Aegis-Draw 179,00
Tetris 49,50 Asgis-Draw plus 337,00
The Pawn 63,00 | Aegismpact 119,00
The Sentinel 53,00 Animate 3D 234,00
The 3 Stooges 69,00 Butcher V2.0 52,00
Uninvited 6900 | Caligrapher 155,00
Vampire's Empire 49,50 Deluxe Art Disk 2 29,00
Virus 62,00 Deluxe Paint Il PAL, deut. 189,00
Volleyball Simulaor 5200 | Deluxe Photo Lab 265,00
Vyper 46,50 Deluxe Print 85,00
Way of the littie Dragon 33,00 Deiuxe Productions 368,00
Western Games 49,50 Deluxe Video V 1.2 178,00
Winter Olympiad 88 49,50 Digi Paint V2.0 95,00
Wizball 66,00 Digi View A1000 PAL 318,00
World Darts 44,00 Digi View A500/2000 PAL 358,00
World Games 62,50 Dynamic CAD 490,00
Xenon 4750 | Gender-Changer Digi View 48,00
XR 35 Fighter Mission 24,00 Genlock Interface 549,00
Zero Gravity 52,00 Handy Scanner SW 795,00
Zoom 49,00 Handy Scanner 895,00
20000 Meilen unter dem Meer 62,00 Interchange 74,00
: Newsletier Fonts 66,00
BUCHER Pagefipper 71,00
Photon Paint PAL 163,00
Amiga 500 Schaltplane 60,00 | Pixmate PAL 99,00
Amiga 1000 Schaltpidne 70,00 125,00
Amiga 2000 Schaltpine 130,00 | Sculpt3D PAL 155,00
Sidecar Schaltpiane 40,00 Silver PAL 239,00

Studio Fonts

The Director PAL
TV-Text PAL

Video Effects 3D
Videoscape 3D PAL, deut.
Video Titler PAL
X - CAD Designer
Zuma Fonts 1,2,3 je

MUSIK

DEMO DISK

Aegis-Draw
Digi-View (HAM,)
Dynamic-CAD

Logistix
Modula M2 Amiga
Perfect Sound
Sculpt 3D (2 Disks)
TV Text

Zing!

Zuma Fonts

SPRACHEN UND TOOLS

AC Basic Compler
CLimate
Devpac Assembler
FACC Il

Fortran 77
Gizmoz V 2.0

Grabbit
Lattice CV 4.0

M2 Amiga Modua 2
Manx Aztec C Profess. V 3.6

MCC Pascal V2.0

12,00

294,00
65,00
135,00
49,00
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MCC Shell 94,00
MCC Tookkit 82,00
Modula 2 Commercial 398,00
Profimat

Quarterback
Zing! (CLI dekoxe)
KOMMERZIE

l Versandspesen (Porto/ Verp.) : 6,50 DM
Ich zahle per:
beiliegandem Vi
I (2uzigl. 6,50 DM Porto/Verp.)
D Nachnahme (zuz0gl. 7,50 DM
I N.N-Gebdhren)

e =TT

Jumbo Soft « Software Vertag GmbH
Horemansstr 2, 8000 Mdnchen 19
Tel. 089/1 23 40 65
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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 benétigt 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
andern.

Alles dabei!

Bemerkenswert ist der Lieferum-
fang, so wird z.B. das Fertiggeriit
komplett aufgebaut und gepriift im
Gehduse mit allen Kabeln an-
schluBfertig geliefert.

Auf der Diskette mit der Treiber-
software befindet sich noch ein Pro-
gramm, das die Kickstart-Diskette

Hiermit bestelle ich:

[ Fertiggerdt wie oben beschrieben

[ Leerplatine (o. Bauteile) und
Software DM 59,00

[ Leergehiuse (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.

EEnmmmammmsmmEE Bestellcoupon  Merlin Computer GmbH  Industriestrae 26 6236 Eschborn Tel.: 06196/481811 s

Versandkosten: Inland DM 7,50

Ausland DM 10,00
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse
Nachnahme zuziiglich DM 3,50 Nachnahmege-
biihr



Einkaufsfiihrer

Hier finden Sie Ihren
Commodore/Amiga Fachhandler
[ 1000 Berlin | [ 3000 Hannover |

2% RUNOW

Buroelektronik
KeithstraBe 26 - 1000 Berlin 30
= 2611126

COMPUTER-STUDIO

chlichting

ie etwas andere Computerei

ATARI-Fachmarkt
MS-DOS Fachmarkt - NEC-Fachhandel

KatzhachstraBe 8 - 1000 Berlin 61
= 030/7864340

Bit Compufer Shop

OsterstraBe 173 - 2000 Hamburg 20
Telefon: 040/494400

Createam

Computer Hard & Software

Bramfelder Chaussee 300 - 2000 Hamburg 71
Telefon: 040/ 6416473+6416861

Computer

Hardware - Software - Zubehor

Litienst-aBe 32
(beim Ménckebergbrunnen)
2000 Hamburg 1
Tel. (040) 336708

MM sysTEMSHOP

Computer&2ubehor-Shop
Gerhard u. Bernd Waller GbR

Kieler StraBe 623
2000 Hamburg 54

‘S 040/5706007
BTX 040 5705275

T

"
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Systemhandler
dm Wandsbeker Chaussee 58
2000 Hamburg 76

COM DATA

Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1
Telefon (0511) 3267 36

Hardware Home
Soft:

¥ Computer
Spezialisiert auf Laden
Public Domain

Immer die neueste Software auf Lager
GutenbergstraBe 5 - 2300 Kiel - Tel. (04 31) 5555 55

\
L= /»/f//// ol

NorderstraBe 94 96 - D-2390 Flensburg
= (0461) 28181+ 28193

e e
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Computerhaus

Donnerschweer StraBe 127-129
(gegeniuber Weser Ems Halle)
2900 Oldenburg

Telefon (04 41) 884706

Radio Tiemann
Commodore-Systemfachhandler

MarktstraBe 52
2940 Wilhelmshaven
Telefon (044 21) 26145

[ 3203 Sarstedt |
O S|

COMPUTERSB8OF YT Ombid

~/

C= (RS

Abt. Werbung und Marketing
Auf dem Schacht 17 - 3203 Sarstedt 4 - Tel. (050 66) 40 31

Hermann Fischer GmbH

Commodore-Systemfachhandler

Rudolf-Schwander-Str. 5-13
3500 Kassel
Telefon (0561) 700000

~ Computerhaus

Am Berliner Platz
Goethering 3

4500 Osnabrick
Telefon (0541) 26570

MENTIS GmbH

Hard- und Software, Literatur
Bauteile, Service, Versand
GroB- und Einzelhandel

PoststraBe 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst
Telefon (0209) 52572
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'COMPUTER
Biiro-Computer + Organisations GmbH ' ! :"

Qederweg 7-9
6000 Frankfurt/Main 1
S (069)550456-57

(= commodore OKI ATARI TOSHIBA

PoststraBe 25
6200 Wiesbaden-Bierstadt
Telefon (06121) 560084
Telefax (06121) 563643
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VON GERALD CARDA

685020 HighTech
trumpft auf !?

Obwohl ldngst nicht alle Programme auch mit
einem 68020/68881 arbeiten, zeigt sich der
Hardwaremarkt von dieser unriihmlichen Tat-
sache wenig beeindruckt und bietet dem An-
wender immer neue Moglichkeiten, seinen
AMIGA mit einem solchen Prozessorgespann
auszuriisten. In diesem Fall wendet sich die
Firma Ronin an die Besitzer eines AMIGA

2000.

ie hier zum Test vorliegende
Prozessorkarte aus der kali-
fornischen Elektonikschmie-

de Ronin Research and Development
Inc. hat trotzder Revisionsnummer ‘a’
schon einen bekannten Vorginger.
Die Karte trigt den Namen Hurricane
2000 und stellt die Anpassung der al-
ten Hurricane-Karte an den AMIGA
2000 dar.

Im Gegensatz zur alten Hurricane-
Karte wird die Hurricane 2000 in den
MMU-Slot des AMIGA 2000 einge-
steckt und tibernimmt von dort die
Steuerung des Rechners als Busma-
ster. Der “alte’ 68000 bleibt in seinem
Sockel stecken. Diese Tatsache er-
spart dem Anwender eine Menge
Arbeit, denn der Prozessor ist im
AMIGA 2000 an einer derart ungiin-
stigen Stelle angebracht, daf in einem
solchen Fall der komplette Rechner
zerlegt werden miifte.

Lieferumfang

Der Kiufer einer Hurricane 2000-Karte
hat es im Gegensatz zu den geplagten
Kunden von Microsoft (solche Leute
liefern doch tatsdchlich zu einem so
kleinen Peripheriegerit wie einer Maus
drei (!) Handbiicher und - sage und
schreibe - fiinf ganze Disketten) doch
um einiges einfacher. Momentan mul3 er
sich mit einer einzelnen 3 1/2" Diskette
und der freundlichen Stimme des Impor-
teurs am Telefon begniigen. Grundsitz-
lich mag dies ausreichen, doch welche
Bedeutung haben die beiden Jumper auf
der Karte, und wer kann dem interessier-
ten Anwender die Anschlulbelegung
der auf der Karte angebrachten Erwei-
terungsleiste nennen?

Die Karte selbst macht hier einen deut-
lich besseren Eindruck. Die in sechsfach
Multilayer aufgebaute Platine macht
einen sehr stabilen Eindruck. Die ICs

haben ihre Typenbezeichnung behal-
ten diirfen (und dies zu einer Zeit, da
immer mehr ‘wirklich professionelle’
Hardwareentwickler den Typenauf-
druck abschleifen) und sind mit Stiitz-
kondensatoren auf den Betriebsspan-
nungsleitungen versehen.

Da der 68881 asynchron zum 68020
betrieben wird, haben die Entwickler
der Hurricane 2000-Karte den mathe-
matischen Koprozessor der Platine mit
einem eigenen Takt von 16 MHz ver-
sorgt. Dasowohl der Prozessor als auch
der Quarz gesockelt sind, kann der Ge-
schwindigkeitsgewinn der Karte bei
mathematischen Problemen durch ei-
nen Austausch des Koprozessors und
des Quarzes, zum Beispiel gegen ein 20
oder 25 MHz-Paar, noch einmal gestei-
gert werden.

Zusitzlich zur oben angesprochenen
Erweiterungsleiste enthilt die Platine
vier Versorgungsspannungsanschliisse
sowie Befestigungspunkte fiir Hucke-
packplatinen. Diese Punkte lassen mit
ziemlicher Sicherheit auf eine Reihe
Zusatzkarten schliefen, welche in der
nichsten Zeitfiir diese Karte angeboten
werden. Ein erster und sinnvoller
Schritt wire hier sicher die Entwick-
lung einer 32 Bit breiten Speicherkarte,
um die Leistungsfihigkeit des Prozes-
sors voll ausnutzen zu konnen.

Einbau

Der Einbau der Karte in den Rechner
gestaltet sich fiir einen handwerklich
mittelpriachtig Begabten nicht weiter
schwierig. Nach dem Entfernen des
Rechnergehiduses muf} die Hurricane
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2000 nur in den MMU-Slot des Mo-
therboards gesteckt werden. Der
MMU-Slot befindet sich auf der rech-
ten Seite der Erweiterungsbusleiste des
AMIGA. Eine Einbauanleitung wiire
hier in einem Punkt sicher hilfreich. Ein
unbedarfter Anwender kann die Karte
durchaus in einen der normalen Erwei-
terungssteckplitze einsetzen, was
weder die Karte noch der Rechner ver-
tragen.

Das Aufsetzen und Festschrauben des
originalen Rechnergehiuses beendet
den Einbau der Karte. Dem Anwender
steht jetzt die Rechenleistung des
68020/68881 zu Verfiigung.

Betrieb

Der Betrieb der Karte macht, zumin-
dest in den getesteten Rechnern, einige
kleine Schwierigkeiten. Nach dem
Einschalten zeigen die von mir gewiihl-
ten Gerite (ein A 2000 A und ein A
2000 B) zuerstnur einen griinen Bild-
schirm. Keiner der beiden Rechner
wollte auf die Tastenkombination
CTRL-AMIGA-AMIGA reagieren.
Nach einer Warmlaufphase von ca. 5
Minuten zeigte der Rechner dann je-
doch durch die blinkende Leuchtdio-
de erste Lebenszeichen. Eine Reak-
tion auf den Tastatur-Reset erfolgte
jedoch immer noch nicht. Der Rech-
ner hatte sich in einer Endlosschleife
innerhalb der Resetroutine aufge-
hingt. Da der Resetvektor des AMIGA
im Ram abgelegt werden kann, ist ein
Entkommen iiber die normale Resetse-
quence in ein solchen ungliicklichen
Zustand nicht mehr moglich.

Ein Griff zum Netzschalter und einige
Entladungsgedenksekunden konnten
das Objekt dieses Tests dann jedoch
zum Leben erwecken. Im weiteren
Betrieb zeigten sich von der Hardware-
seite her keine Probleme mehr. Sowohl
der Reset als auch die Inbetriebnahme
eines schon ‘warmen’ Rechners berei-
teten keine schwierigkeiten. Einzig und
allein beim Einschalten eines termisch
kalten Rechners zeigte sich das ange-
sprochene Problem, das hierbei aller-
dings auf der AMIGAseite liegt, denn
eine Hurricane-Karte, die kalt in einen
schon betriebswarmen AMIGA instal-
liert wird, nimmt sofort die Arbeit auf.
Als Ursache dieses nicht gerade ange-
nehmen Verhaltens des Rechners sind
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einige PALs des Motherboards zu nen-
nen. Commodore liegt hier mit den
Timing-Toleranzen so eng an den
Chipspezifikationen, dal es unter
Umstidnden schon mit ‘normalen’
Erweiterungskarten wie 2 MByte Spei-
chererweiterung bzw. einem Festplat-
ten-Controller zu Problemen kommen
kann. Ein Austausch der entsprechen-
den PALSs kann jedoch dieses Problem
beseitigen.

Software

Nachdem die Hardwareseite des Hurri-
cane 2000-Boards abgehandelt ist,
konnen wir uns jetzt der Softwareseite
des 68020/68881-Gespanns zuwen-
den. Der erste grofle Vorteil fiir einen
AMIGA-Anwender ist die Fihigkeit
des Betriebssystems, sich auf die gedn-
derte Hardwarekonfiguration einzu-
stellen, womit sich eins der Hauptpro-
bleme, die sich mit dem Austausch des

Prozessors ergeben (wie bringt man
den Rechner iiberhaupt wieder zum
Laufen?) von selbst 16st.

Das System bootete wie gewohnt.
Auch die XT-Karte (apropos XT-Kar-
te, die AT-Karte ist laut Commodore

endlich lieferbar, wenn auch zu einem
etwas hoheren Preis als zuerst ange-
kiindigt; die ersten 2000 Exemplare
dieser ‘“Wunderkarte” sind leider Got-
tes komplett aus einem versiegelten
Zollager entwendet worden; sehr be-
dauerlich) arbeitet mit der Hurricane
2000-Karte problemlos zusammen.

Die zweite Gruppe von Software, die
mit der Karte sicher arbeiten sollte, be-
findet sich auf der mitgelieferten Dis-
kette. Neben einer Vielzahl von Demo-
Programmen findet man auch Pro-
gramme zum An- und Abschalten des
Cache. Mit einem weiteren Programm
kann ein Privileg-Volation-Handler fiir
den Move SR-Befehl installiert wer-
den. Auch ein Patch-Programm fiir
AMIGABASIC, das mit Speicher iiber
der 16 MByte-Grenze nicht umgehen
kann, ist auf der Diskette enthalten.

Eine Grolizahl der inzwischen auf dem
Markt erhiltlichen Programme arbeitet
mit der Karte zusammen. Das Pro-
blem der Zusammenarbeit mit der
Karte stellt sich nicht so sehr bei der
Entwicklung von eigener Software;
die Compiler von Manx und Lattice,
einige Modula Varianten und der AC
Fortran-Compiler unterstiitzen den
68020/68881 sogar ausdriicklich.
Hier stellt sich jedoch die Frage,
warum die Hersteller von Anwender-
software zwar inzwischen in der
gliicklichen Lage sind, wenigstens
einen Fachmann zu besitzen, der
tiber die Fahigkeit verfiigt, einen Auf-
kleber auf der meist vorhandenen Ver-
packung anzubringen, auf dem zu lesen
ist, daB} dies oder jenes Programm nur
mit einer Speicherkapazitit von 1
MByte oder mehr lduft, sucht man aber

Prozessor 68000 68020

Benchmark

1 0,10.06 0,04.55

2 0,18.20 0,10.41

3 2,07.06 0,12.59

Kodelinge 7000 7000
(Bytes)

Aztec C Compiler mit 32 Bit Library

/68881 /68881
handoptimiert
0,04.56 0,04.41 min
0,10.41 0,10.35 min
0,13.21 0,12.88 min
6788 6752

Tabelle : Die Zeiten im Vergleich.



VESALIA Top Angebote

AMIGA- ZUBEHO' R Telefon 0281/654 66, Telefax 0281/6 4066
3,5“ Slimline Laufwerk CHINON
VESALIA HARDDISK

fiir Amiga 500/1000

Im amtgafarbenen Metallgehduse (33 x 5,5 x 33cm, B, H,T) Ldeal
als Untersatz furr thren Monitor (bendtigt somit keine zusatzhche
Arbeitsflache), mit durchgefiinrtem Bus fir ext. Speicher-
erweiterung, Sidecar usw.

20 MB Harddisk mit schnelierTrelbersoﬁware - 1098,~
30 MB Harddisk einfache Meniifiihrung, ideal fir . 1298,
40 MB Harddisk Einsteiger 1598~
60 MB Harddisk Harddisks werden auf Wunsch format;er’t 1798,—

fiir Amiga 2000 interner Embau -
20 MB Harddisk kompl. mit Kontroller, Adapter . 989
30 MB Harddisk Kabelsatz, Einbauanleitung 1189,
40 MB Harddisk Vesalia Treibersoftware 1389,
60 MB Harddisk auf Wunsch auch formatiert lieferbar ~ 1689,—
Harddisktreiber-Software fiir alle PlattengroBen nach C t :
Bauanleitung fiir MEM und RLL 2,7 Controller |29~

5,25% Laquerk CHINON

abschaltbar, mit durchgefiihrtem Bus, Frontblende
und Metallgehduse amigafarben 279~

3,54 Shmllne-Trackdlsptay-Laufwerk NEC 1037
sonst wie 3,5° CH]NON 309,—

3,5% Slimline-Laufwerk NEC 1037
sonst wie 3,5 CHINON 289,—

3,5¢ Sﬁmiine-{.aufwerk NEC 1036 (das meistverkaufte)
sonst wie 3,5¢ CHINON 279,~

3,5 Einbaulaufwerk fiir Amiga 2000
kompl mit Zubehdr und Einbauanleitung 205,~

3,5 Atari-Laufwerk Chinon
mit Netzteil und durchgefihrtem Bus , 299,~

VESALIA AMIGA-Software
FAST LIGHTNING das schneliste Kopierprogramm fiir die ,
Amigafamilie. In nur 66 Sek. 1 bis 3 Kopien.

Vier Kopiermodi, auch fir Originale nurnoch 69~
Turbocopy fiir zwei Laufwerke nur noch 39,—
White Lightning flir ein Laufwerk : nur noch 29,~
BOOTBLOCK-Generator (noch unschlagbar)

zum Erstellen eines Vorspanns mit Sound nur noch 29,~

Neue Software von Vesalia ab ca. November 1988

SILVER EAGLE mit einem Kampfjager muB der Spieler die
Basis auf dem Planeten Caly retten. 10 Level 49,—

ZAP kann mit bis zu 7 Personen gespielt werden. Mit einer
Farbrolle muf} der Spieler, ohne von einem Ball getroffen

40/80 Track schalt- und abschaltbar, durchgefiihrter Bus :
Amiga- und MS-DOS kompatlbel Metallgeh. und Frontblende

zu werden, Teile einer Flache abschneiden. 30 Bilder 39,— fn;laa;af;e:t G 00 . 329”' :'
. . ; i r Amgia . :
BAD VIBES mit den dem Spieler zur Verfligung stehenden s - B : o
Steinen muB er versuchen, vor seinem Rechner die andere kompl. mit allen Bauteilen (ohine 1-Moga-Bit Ch:ps) - 298"1 -
Seite des Spielfeldes zu erreichen. 39,—
DELTA RUN das Warten wird sich lohnen. Nur soviel vorab,
3D-Grafik, viel Aktion. Sie steuern einen Hubschrauber und ’ Ladenverkauf
kampfen gegen Kampfflugzeuge, Panzer usw. 69,— M
ontag—Freitag 9. 30 bis 18.00 Uhr
Jacks & Queens u. Bob,s Work zwei Spiele auf einer Disk. 9- 9
Viel Arbeit fur Bob, der in 100 Level alle Spielfelder 4230 Wesel, Kornmarkt 23
invertieren muB. Jacks & Queens ein Pokerkartenspiel. 29,~

: {Warenanlieferung nur Magdalenenweg)
Weitere Software in Vorbereitung. -

Vesalia-Produkte erhalten Sie auchin... Belgien:
Niederlande: Osterreich: Schweiz: Computerhuis BVBA
E.C.R. bc, Postbus 635  INTERCOMP A. Mayer  SOFTWARELAND AG  oude bareellei 20
7500 AP. Enschede Heldendankstr. 24 Franklinstr. 27 B-2060 merksem

= Tel. 053/762884 6900 Bregenz 8050 Ziirich Tel. 03/6460077 + 6458779
4230 Wesel, Magdalenenweg 4 Tel. 05574/27344 Tel. 01/3115959 Fax. 03/6459431




meist vergeblich nach einem Hinweis,
der iiber die Vertriglichkeit mit eimen
68020 Auskunft gibt, sucht. Obwohl
diese Tatsache sicher nicht so schwer
wiegt, zumal es auch noch heute Soft-
wareentwickler geben soll, die Layout-
Programme erstellen, die in einem
AMIGA mit Festplatte hoffnungslos
und ohne Vorwarnung abstiirzen (be-
dauert sind die armen Anwender, die
hiermit leben miissen).

Der weniger ernste bzw. zu nichtlicher
Zeit verspielte Anwender (auch den
ernstesten aller Anwender kann einmal
der Spieltrieb packen) hat es hier schon
deutlich schwerer. Sehr viele der Spie-
leprogramme sind mit einem 68020
nicht ablauffihig. An erster Stelle ist
der geinderte Privilegstatus des Move
SR-Befehls zu nennen, dicht gefolgt
von Spieleprogrammen, die selbstmo-
difizierenden Code verwenden. Da der
68020 schon lange vor der Befehlsaus-
fihrung die Befehle in einen internen
Zwischenspeicher lddt, bleibt ein sol-
cher Kode unverindert und fiihrt dann
meist zum Absturz. Ein weiteres Pro-
blem zeigt sich mit Programmen, die
Zeitschleifen mit dem Prozessor durch-
laufen. Solche Zeitschleifen werden
durch den 68020 deutlich schneller
abgearbeitet. Basiert z.B. ein Kopier-
schutz auf dieser Methode, arbeitet er
nicht mehr.

Der interessierte Anwender sollte also
auf jeden Fall in Erfahrung bringen, ob
die von ihm benutzte Software mit
einem 68020 zusammenarbeitet. Im
Zweifelsfall ist es sinnvoll, die Herstel-
lerfirma des Programmes zu kontaktie-
ren, da weder die Hindler noch die
Mitarbeiter einer Fachzeitschrift iiber

die Zeit verfiigen, die Vertriglichkeit
aller Programme mit einem 68020 zu
testen.

Fazit

Die Hurricane 2000-Karte ist ein ernst-
zunehmendes Produkt auf dem Markt
der 68020/68881-Karten. Obwohl sich
ein solcher Prozessor erst in einem
Rechner mit 32 Bit breitem Bus voll
entfalten kann, zeigt die Karte vorallem
durch die doppelte Taktfrequenz von
14 MHz fiir den Prozessor und in dieser
Ausfiihrung 16 MHz fiir den Koprozes-
sor eine deutliche Leistungssteigerung
des Systems. Es bleibt hier jedoch ab-
zuwarten, welche Art von Zusatzkarten
Ronin fiir den auf der Karte vorhande-
nen 32 Bit breiten Bus in nichster Zeit
zur Verfiigung stellen wird.

Bleiben noch die obengenannten Pro-
bleme, die sich mit einigen AMIGA
ergeben. Die Beschaffung der ange-
sprochenen PALs ist sicher kein Pro-
blem (Commodore bietet sie als Ersatz-
teile an), drgerlich ist es aber auf alle
Fille.

Lobenswert ist auch der Aufbau der
Karte. Die Bauteile sind sauber verar-
beitet, und die Platine macht einen pro-
fessionellen Eindruck.

Der einzige Mangel ist die fehlende
Dokumentation iiber die Besonderhei-
ten der Karte, so dall der Anwender
dariiber ginzlich im Unklaren gelassen
wird. In diesem Zusammenhang sind
auch die zwei auf der Platine befindli-
chen Jumper zu nennen, die mit CLK
und BOSS bezeichnet sind. Kann die
Karte iiber den CLK-Jumper mit einem
eigenen Takt versehen werden oder gar

mit Hilfe des BOSS-Jumpers abge-
schaltet und so der Betrieb von Soft-
ware die den 68000 vorraussetzt er-
moglicht werden, ohne die Karte jedes-
mal ausbauen zu miissen? Nun, diese
Fragen bleiben weiter unbeantwortet
und stellen meiner Meinung nach doch
ein Manko des Produktes dar.
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1: #include "math.h" 20 j=j+4;

2: #include "stdio.h" 21: j=3-4;

3 22 }

4: int i; 23: printf ("STOP\n") ;

5: unsigned long j; 24 printf ("Benchmark 3 <RETURN>\n");

6: float x; 25: getchar () ;

1: 26: printf ("START\n") ;

8: main() 21: for (i=0;1<1000000; i++)

9: { 28 {
10: printf ("Benchmark 1 <RETURN>\n"); 29: x=sin((float)i);
11 getchar () ; 30: x=cos ((float)i);
12: printf ("START\n") ; 31: x=tan((float)i);
13: for (3=0; j<1000000; j++) ; 32: }
14: printf ('STOP\n"); 33 printf ("STOP\n");
15: printf ("Benchmark 2 <RETURN>\n"); 34: } /* Listing Ende */
16: getchar() ;
17: printf ("START\n");
18: for (i=0;31<1000000;i++) Listing 1: Um die Geschwindigkeit zu testen, wurden folgende
19: { Benchmarks herangezogen - Programmiersprache C.



Aztec CProf. V3.6 ............... DM 299, - g
Source Level Debugger ........... DM 119, - AMIGA aktuell — Dieter Hieske
TDI Modula Il Developer .......... DM 239, - Schillerstrafie 36 - 6700 Ludwigshafen
2 MB-Rambox A1000 o. A500 . .. ... DM 1069, — 5 Tel. 0621/673105
20 MB-Amigos-Harddisk . .. ........ DM 899, - ffnungszeiten:
Mo — Fr. 9.30— 12.00 Uhr. 14.00 — 18.00 Uhr.
MCC-Pascal Vers. V2.04 .......... DM 399, - Mittwoch 9.30— 12.00 Uhr. 14.00 — 16.00 Uhr
Aztec CDev. V3.6 ............... DM 399, - Samstag 9.00 — 13.00 Uhr
-Fli IMUlEIor - csvs s smsmmes s 69, —
E/Iasttil;léggts\;rer}lélaltlor gm oBE: _ BERATUNG — VERKAUF — PROBLEMLOSUNG
Kostenlose Prospekte auch fur Atari ST und IBM von SPIELE SOFTWARE:
Computerversand CWTG Joachim Tiede ;ugg:ar """"""""""" g} gg
BergstraBe 13 - 7109 Roigheim : OWHOL . s ossmressmasmasws cwon iy
[UUT@ Tel. BTX 06298/30 98 von 17 — 19 Uhr :ntiz;cse;é?c;rﬁ ----------------- L
it 54 (i v | | Allensydrom ............ ... .
Schriftliche Handleranfragen erwlinscht! TP « . oo e s s o s 68.90
Stamay ....ivssawszeginesmes 68,95
Quadralien .................. 51,95
Fundation Waste . ............ 68,90
Bionic Commando ............ 68,90
PR'N ECHNIK Beyond the Icepalace ......... 68,90
Return Genesis .............. 59,90
8000 Minchen 40 - Nikotaistr. 2 - Tel. 089/368197 - Telex 523203 d Chamonix Challenge .......... 68,90
Tangle Wood ................ 51,90
AMIGA FLACHBETT A4 SCANNER Sargon il ..o 68.90
Print-Technik Universal DM 1.498, - ' ShefoX...................... 59.90
Der Scanner kann als BILDERFASSUNGSGERAT/ Jg Bermuda Projekt ............. 68,90
Kopierer und Thermodrucker eingesetzt werden. Die [ Lieferzeiten fiir Carrier Command und
Scanndichte betrdgt 200 Punkte/Zoll, die Scannzeit 10 |3 Starglider Il erfragen, da bei Druck noch
Sekunden. Die Ablage des GANZEN Bildes erfolgt im |3 nicht lieferbar.
IFF, die Auflésungen 320 x 200 / 640 x 400 / 320 x 256 / &
640 x 512 werden unterstiitzt. AusschnittvergréBerungen = HARDWARE:
sind méglich. Komplett mit Software. Bindr + 16 Grau } i
Darstellung. Demo DM 10, — ° AB00: 505 o d e Fipva 3 iz 2000 DM 988,00
s CM14S Monitor Profex ... DM 558,00
o A2000 m. Profex ........ DM 2598,00
VIDEO TEXT = Seagate ST225 20MB 65ms DM 498,00
Controller Omti 5520. . . .. DM 159,00

EMPFANGS-SPEICHER-MODUL DM 298, -
Endlich kann man das VIDEOSIGNAL eines Recorders,
ScartTV oder Tuners dazu verwenden den freien Service
des Teletextes im IFF oder ASCIlI Format abzulegen.
Empféngt alle Programme und Sie sind Uber alle Teletext-
angebote in Europa informiert. Super Grafik-Darstellung.

Seagate ST251 40MB 38 ms
Drucker Star LC10Color .. DM 698,00
Citizen 120D . . cw o4 - DM 448,00

ANWENDER SOFTWARE:

Shakespeare ............ DM 299,00
Aegis Videotitler .. ....... DM 188,00
RGB TRENNER Vizawrite 1.09 ... ........ DM 198,00
MIT B“_DSPE'CHE“ DM 998,_ Form's in Fllght .......... DM 148,00
RGB TRENNER - Endlich FARBIGE Bilder mit Ihrem Di- Grapic Studio ........... DM 88,00

gitizer. Der RGB Trenner zieht das reale Farbkamerabild
in den EIGENEN SPEICHERBAUSTEIN um es dann liber
die RGB-Ausgabe farbig auf dem Schirm |hres AMIGA
darzustellen. Die Digitalisierzeit spielt jetzt keine
Rolle mehr, da die Bilder im Speicher zur Verfligung
stehen.

PUBLIC DOMAIN SOFTWARE:

Zur Zeit liefern wir 1300 verschiedene
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VON ANDREAS KRAMER

MESSAGE
AHD 20

Festplatte mit FastFileSystem

Mittlerweile wird bereits eine ganze Reihe von
Festplatten fiir den AMIGA angeboten, siehe
KICKSTART-Ausgabe 6/88. Doch der Strom
weiterer Anbieter reifst nicht ab, die deutsche
Firma ‘Message Computer’ stellt ebenfalls
einen Speicherriesen her. Die Festplatte zeich-
net sich durch gute Leistungsdaten aus, ob
diese auch bestdtigt werden konnen, zeigt der
folgende Test.
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ie Message-Festplatte AHD
wird mit vier unterschied-
lichen  Speicherkapazititen

ausgeliefert - 20, 33, 40 und 66 MByte,
jeweils erhiltlich fiir die AMIGA-Mo-
delle 500 und 1000. Zum Test stand der
Redaktion die kleinste Platte fiir den
AMIGA 1000 zur Verfiigung, die AHD
20 MByte. Klein bezieht sich hier nur
auf die Speicherkapazitit, nicht aber
auf die physikalischen Abmessungen.
Der zu gro3 geratene ‘Schuhkarton’ ist
zwar amigafarben, benotigt aber einen
nicht geringen Raum auf dem eh schon
viel zu kleinen Schreibtisch. Wenig-
stens ist das Verbindungskabel zwi-
schen AMIGA und Platte schr lang, so
dal3 letztere nicht unbedingt neben dem
AMIGA plaziert werden muf.

Im Lieferumfang befinden sich neben
der Festplatte ein Hostadapter, der sei-
nen Bestimmungsort am Expansion-
port des AMIGA findet, ein 20 Seiten
starkes Anleitungsheft und eine Boot-
Diskette.

Die Platte kann sofort in Betrieb ge-
nommen werden, eine sogenannte
Hard- oder AMIGA DOS-Formatie-
rung muf} nicht vorgenommen werden.
Als Bonus findet der AMIGA-Anwen-
der eine ganze Reihe von PD-Software,
die sich in einem speziellen Ordner be-
findet. Der Anschluf3 ist denkbar ein-
fach: Festplatte an die Netzspannung
anschlieffen, Verbindung zwischen
Hostadapter und Platte herstellen, den



Adapter an den Expansionport stecken,
und schon kann mit der mitgelieferten
Diskette das System gebootet werden.

Allerlei
Niitzliches!!

Auf der Bootdiskette finden sich einige
Programme die dem Festplatten-Be-
nutzer dienlich sein koénnen. ‘AHD-
fmt’ unternimmt eine Hardformatie-
rung, die mitunter notwendig ist. ‘DD’
ist ein Festplatten-Backup-Programm,
das die Daten der Platte auf iibliche
3'/,"-Disketten schreibt. ‘GetPref liest
die zuletzt abgespeicherten Voreinstel-
lungen aus der Datei ‘system-configu-
ration’ und stellt diese ein. ‘Silent’
schaltet das System-Requester aus, das
dem Anwender das Einlegen einer
Diskette mitteilt. ‘/nstall 1.2’ und ‘In-
stall 1.3" stellen zwei Stapeldateien
dar, um das System an die jeweilige
Betriebssystem-Version anzupassen.
defect.list’ gibt Auskunft iiber Hard-
errors, die herstellerbedingt auftreten.

Geschwindigkeit

Festplatten besitzen nicht nur mehr
Speicherkapazitit als normale Disket-
ten, auch die duchschnittliche Datenzu-
griffszeit ist bei weitem hoher. Es gibt
jedoch hier enorme Unterschiede, wie
der Test von verschiedenen Platten in
Ausgabe 6/88 zeigte. Bei der Message
AHD 20 sind die Geschwindigkeitsan-
gaben mehrfach gesplittet. Das liegt
daran, daB3 die Platte mit dem von der
Workbench 1.3 her bekannten Fast-
FileSystembetrieben werden kann, was
eine enorme Steigerung der Dateniiber-
tragung mit sich bringt. Herangezogen
wurde auch in diesem Test das AMI-
GABASIC, das mit etwas iiber 100
KByte dazu gut geeignet ist. Als Ver-
gleich sind Geschwindigkeitsangaben
von weiteren Festplatten und einer her-
kommlichen Diskette beigetiigt. Das
AMIGABASIC wurde hierbei von
Platte ins RAM kopiert und wieder
zuriick kopiert und geladen. Als Fazit
bzgl. der Geschwindigkeit der Message
AHD kann gesagt werden: wird sie mit
dem FastFileSystem (FFES) betrieben,
ist eine bisher unerreichte Geschwin-
digkeit moglich, ohne FFS liegt sie in
etwa gleichauf mit der X-tension, die
als eine der schnellsten AMIGA-Plat-
ten bekannt ist.Der in Heft 5/88 vorge-

stellte KICKSTARTER (SPEEDER)
beschleunigte die Platte um ein weiter-
es (siehe Tabelle).

68020 tauglich!

Neben dem eigentlichen Festplatten-
treiber findet man noch einen weiteren,
der auf den Einsatz eines 68020-Pro-
zessors ausgelegt ist. Ist man gliickli-
cher Besitzer eines solchen Prozessors,
sollte dieser Gerite-Treiber herangezo-
gen werden, weil sonst Schwierigkei-
ten auftreten konnen.

Kompatibel?

Die Festplatte bzw. der Hostadapter,
deran dem Expansionport zu finden ist,
erweist sich als kompatibel zu ander-
weitiger Hardware, da der Expansion-
port sauber durchgeschliffen wurde.
Eine 2 MByte Speichererweiterung
machte ebensowenig Probleme wie
eine weitere Festplatte, die mit einem
eigenen Hostadapter betrieben wurde.

AMIGA 500-
Besonderheit

Anwender, die Besitzer eines AMIGA
500 sind, konnen sich eines besonderen
Features der Platte bedienen. Auf der
Riickseite der Message AHD findet
man eine weitere Power-Buchse, die
auch den AMIGA selbst mit Strom
versorgen kann. Das normale Netzteil

wird somit nicht mehr benétigt. Der
allmorgendliche Fuftritt gegen das
Netzteil entfallt.

AMIGA 2000?

Bisher ist die Message AHD nur fiir
den Einsatz mit dem AMIGA 1000
bzw. 500 bestimmt, AMIGA 2000-
Besitzer haben das Nachsehen. Die
Firma Message Computer arbeitet je-
doch z.Z. an einer Anpassung fiir den
AMIGA 2000. Eine Briickenkarte soll
den Anschlufl ermoglichen. Zielgruppe
sind AMIGA 2000-Besitzer ohne PC-
Karte.

Technisches!

Einige technische Angaben zur Platte:
Die 20 MByte-Ausfiihrung beinhaltet
eine Seagate ST225 mit einer mittleren
Zugriffszeit von 65 ms. Die 33, 40 und
66 MByte-Platten konnen mit einer
hoheren Zugriffszeit aufwarten - 40 ms
bzw. 28 ms. Als Controller kommt ein
Omti 5520B zum Einsatz. Die Anzahl
der Zylinder der 20 MByte-Platte ist
mit 615 angegeben, vier Képfe verrich-
ten ihre Arbeit.

Fazit

Die Messagge AHD 20 MByte erreicht
durch Zuhilfenahme des FFS eine bis-
her ungeahnte Geschwindigkeit, doch
selbst ohne FFES ist sie eine der schnell-
sten. AMIGA 500-Besitzer konnen auf

AMIGABASIC AMIGABASIC AMIGABasic
Festplatte -> RAM RAM -> Festplatte laden
Message AHD 20
mit FFS 4.12 4.12 1.59
Message AHD 20
ohne FFS 8.05 5.72 2,57
| Message AHD 20
| mit Speeder 7.20 4.93 2.10
X-tension
40 MB 2.60 3.62 2.51
Diskette [
880 KB 10.97 25.21 10.15
| RAM
-Diskette — — 1.66
Alle Zeitmessungen in Sekunden
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ein wesentlich stirkeres Netzteil zu-
riickgreifen, auch die saubere Durch-
fiihrung des Expansionports ist erwih-
nenswert, keine von uns getestete Peri-
pherie versagte ihren Dienst. Die Platte
wird betriebsbereit ausgeliefert und
erfordert keine komplizierten oder
komplexen Schritte vom Anwender.
Ansonsten bietet die mitgelieferte
Dokumentation geniigend Informa-
tion, um eigene Anpassungen vorzu-
nehmen.

Der Anschlul} einer weiteren Festplatte
am selben Controller ist ohne weiteres
moglich, den Umbau kann man selbst
vornehmen, auf Wunsch iibernimmt
dies aber auch die Firma Message

istnicht jedermanns Sache, istaber sehr
solide verarbeitet, was ebenso fiir den
Hostadapter gilt. Bemerkenswert wa-
ren die geringen Arbeitsgerdusche,
was auf den fehlenden Liifter zuriick-
zufiihren ist. Komplettes Booten von
Platte ist z.Z. nicht moglich, man muf}
wohl oder iibel auf die Betriebssystem-
version 1.4 warten.

Im Grunde ist der AMIGA-Anwender
mit der Message AHD bestens bedient,
Probleme irgendwelcher Art traten den
gesamten Test tiber nicht auf. Der Preis
ist gegeniiber MS-DOS Platten hoch,
reiht sich aber mit 1498.- DM fiir die
20 MByte in die Preiskategorie von
AMIGA Festplatten ein.

Computer. Das etwas klotzige Gehéduse

ENDE |

AUS DER HARDWARE-KUCHE DER KICKSTART

KICKSTART-UMSCHALT-PLATINE
FUR AMIGA 500 UND AMIGA 2000

Mit der KICKSTART-Umschalt- Platine ist es Thnen moglich
zwei Betriebsysteme in Ihrem AMIGA zu installieren.
Dadurch erdffnen sich dem AMIGA-Anwender eine Vielzahl
von Moglichkeiten, beispielsweise kann die neue
KICKSTART-Version 1.3 oder eine ANTI-Virus-
KICKSTART auf Eprom gebrannt werden. Die Kkleine
KICKSTART-UMSCHALT-Platine ist einfach in den frei-
werdenen KICKSTART-ROM-Sockel des AMIGA zu
stecken, das entfernte ROM findet seinen neuen Platz in dem
vorbereiteten Sockel auf der Platine, wobei vier weitere
Sockel das neue Betriebssystem aufnehmen. Uber einen
Schalter kann zwischen den Systemen hin- und hergeschaltet
werden.

KICKSTART-SPEEDER
AMIGA BIS ZU 30 % SCHNELLER!

Mit dieser kleinen Hardwareschaltung ist es moglich Ihren
AMIGA bis zu 30% schneller zu takten, daraus ergibt sich eine
schnellere Abarbeitung ihrer Programme, ein wesentlich
besseres Bild, auch im INTERLACE-Modus und vieles mehr.
Um den KICKSTART-Speeder jedoch betreiben zu kénnen
benotigen Sie einen sogenannten Multisync-Monitor, der die
hohere Bildwiederholfrequenz fingt. Der AMIGA-Monitor
1081 bzw. 1084 ist dazu leider nicht im Stande.

KICKSTART-UMSCHALT-PLATINE NAME:
(GESOCKELT, JEDOCH OHNE EPROMS) FUR 35.-DM D

VORNAME:
KICKSTART SPEEDER-PLATINE
(UNBESTUCKT) FUR DM 20.- DM D STRAGBE:
Versandkosten: Inhalt DM 7.50, Ausland DM 10.00, Auslands- ORT:
bestellungen nur gegen Vorauskasse, Nachnahmegebiihr DM 3.70

UNTERSCHRIFT:

Vorauskasse: D Nachnahme: D

MERLIN Computer GmbH, Industriestr. 26, 6236 Eschborn, auch telefonische Bestellung moglich: Tel. 06196/481811
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GENLOCK 8802 I PRO VIDEO CGI SONIX ZING KEYS

Video Interface DI 998,- E}{I I%&;Egg '45’513?- gﬁﬂfﬁggg 02_398,- m.dt.Handbuch DM 159,- E-I%:aﬂdbwh L By
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Verthrmodelle DN 4500, ™dtHandbuch DI 298, SCULPT 3D Stereo Digit, DM 198, Chriendhinio DI 353

m,dt.Handbuch DM 229,- weitere INFO LOFT POST

BILDERDIENST THE DIRECTOR PHOTON PAINT DELX.MUSIC.C.SET  video LOFT

DIA Belichtungen: m,dt.Handbuch DM 138, .t Henbuct DI 229.- mdt.Handbuch DM 199,-  Fiedlerstr, 22 - 23
15tk, DM 495 VIDEOSCAPE®D  provare - AZIECCVBE o e s

NEU! CREDITS FORMS IN FLIGHT II STUDIO MAGIC DEV, m,dt,Hb DM 655,- z: 7.

m, dt, Anleitung DM 129~ MdtHandbuch DM189- gt Apieitung DM 129~ dit.Handbuch solo DM 138, ~===e=ex=z.
Erapart das Uimetockos o W iid Jopatik """ SRS Conp nputer I/£0
gAtS"TMENhI;"J + MAKEBOOT + FINDVIRUS . DM 49,00 Stresemannring 1

rstelilen von Mausgesteuerten Auswahimenus ED—‘O L
ULTIMATE VIRUS PROTECTOR ............ DM 39,00 Pyt [DSTU%EJD 3235 gﬁgﬁke
Kein Virus (auch kein zukinftiger)kann sich auf Ihren Disketten einnisten D-ETIKETT . .o oo oo DM 49.00
BOWLAMIGA ..........ciiiiiiiiiieinnnns DM 99,00 Mausgesteuertes't;e.s;:r;rifién von 3 1/2" Disketten .
Bowling-Liga Verwaltung mit allen Features (sehr komfortabel, incl. Speicherung)

DIE ZUKUNFT HAT BEGONNEN:

HURRICANE Turbo-Boards fiir Amiga 2000

HURRICANE Basisboard f. 68020 16 MHz o. Prozessor............. 1495,- DM

HURRICANE Aufristboard 68030 0. Prozessor.........cccccceeeeeeeeeeee. 795,- DM
HURRICANE Speicherboard 2 MB (32 bit) leer...........cccocoueeueenee 1495,- DM
Auf Anfrage liefern wir HURRICANE auch fir Amiga 1000.
PROZESSOREN ARITHMETIKPROZ. SPEICHER
68020 16 MHz ...595,- DM || 68881 16 MHz... 495, - DM|| 514256 100nS
68030 16 MHz . 1495,- DM || 68881 20 MHz...695,- DM|| Tagespreise

HURRICANE TrbBoards sind d| zﬁr Zeit schnellsten Prozessorkarten fur den Amiga. Durch die extrem hohe Taktfrequenz von 16
bzw. 20 MHz, Arithmetikprozessor und 32 Bit breitem Cache-Speicher sind Geschwindigkeitssteigerungen bis zu 1000% erreichbar! Der
Ausbau erfolgt durch Aufrustung des Basisboards! Kein Loten erforderlich. Deutsche Anleitung & Software im Lieferumfang.

EASYL Grafiktablett

Zeichnen mit Fingerspitzengefiihl

Kopieren,

Druckempfindliches Zeichentablett zum Skizzieren,
Animieren und Detailzeichnen. Einfache Benutzung mit Bleistift,
Kugelschreiber 0.4. ohne lastige Kabel. Strapazierfahige
Kunststoffoberflache 33 x 22 cm mit einer Auflésung von 1024 x
1024 Punkten. Arbeitet parallel mit der Maus zusammen und
lauft daher problemlos mit jeder Software.

EASY L TOr AMiga 500 s ammmmsss g 695,- DM
EASYL fur Amiga 1000 .......ccccevvevieriiinieeiieiee e 695,- DM
EASYL fur Amiga 2000 ........cccccevvineiiniiiirinieennne 895,- DM

Alle Grafiktabletts werden komplett anschluBfertig mit Software
und deutschem Bedienungshandbuch geliefert.

ﬁ"' s

HURRICANE und EASYL erhaften Sie im gutsortier-
ten Fachhandel oder direkt bei den Distributoren:

ingen und Irtiimer vorbehalten.

Alle Preise sind e F gen. Preis:

MICROTRON

COMPUTERPRODUKTE
Postfach 69 Bahnhofstr. 2
Tel. 032 872429 Fax

CH-2542 PIETERLEN

) Poststrafle 25
6200 Wiesbaden-Bierstadt
(06121) 560084

32 872482 tax (06121) 563643

Werbung und EDV GmbH




it Modul;

PROGRAMMIEREN
IN MODULA-2
Niklaus Wirth 3. Auflage,

215 Seiten
Springer-Verlag
Preis: 48,00 DM

ALGORITHMEN UND
DATENSTRUKTUREN MIT
MODULA-2

Niklaus Wirth 4. Auflage,

299 Seiten
Teubner-Verlag
Preis: 38,00 DM

Ruhe, der Chef spricht. Wer diese Hal-
tung erwartet, schitzt Niklaus Wirth wohl
sehr falsch ein. Wiirde ihm auch jeder ein
Hochstmall an Kompetenz zugestehen, so
willerseine Leser doch sicher nicht von die-
sem hohen Rof} herab behandeln: Er macht
Vorschlidge, gibt Hinweise. Belehrungen
nach Oberlehrermanier sind nicht sein Stil
was natiirlich nicht heilen muf}, dal seine
Biicher nicht lehrreich sind; im Gegenteil.
Wer sie zu lesen versteht, kann sicher eine
Menge Gewinn daraus ziehen.

Womit wir auch schon am entscheidenden
Punkt angelangt sind: Man mul3 schon wis-
sen, wie man die Biicher des Meisters am
besten liest.

Wer eine lockere Einfiihrung in das Pro-
grammieren erwartet, wird spitestens beim
dritten Satz zu stolpern anfangen - und sich
dann vielleicht doch besser an “seinen Joy-
ce” wenden (sieche letzte Ausgabe). Wer
aber von einer anderen Programmierspra-
che kommt oder vielleicht schon etwas
Erfahrung mit Modula gesammelt hat, der
wird bei diesem Wirt(h) bestens bedient.
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“Programmieren in Modula-2" ist eine
Einfilhrung in Modula, die bereits ein ge-
wisses Mal} an Erfahrung voraussetzt, es
wendet sich daher in erster Linie an den
Umsteiger von anderen Programmierspra-
chen. Dieser bekommt eine systematische
Einfiihrung in eine Sprache, die sich vor
allem durch ihre klare Struktur von anderen
abhebt. Das Buch behandelt anfangs die
einfachen Daten- bzw. Kontrollstrukturen
und steigt dann im Abstraktionsgrad immer
hoher: Die nidchste Abstraktionsstufe sind
Prozeduren, selbstdefinierte Typen und am
Ende Module. Zum Schluf} folgt noch eine
sehr kurze Behandlung von systemnaher
Programmierung und Nebenldufigkeit.

Der Umfang von 215 Seiten mag gering
erscheinen, zumal noch iiber 50 Seiten den
Anhang bilden. Tatséchlich ist der eigentli-
che Text auf Seite 158 beendet. Was jetzt
noch kommt, sind Referenzlisten, Syntax-
beschreibung und das Stichwortverzeich-
nis. Wem allerdings 158 Seiten Lesestoff zu
wenig sind, der sollte bedenken, daf3 andere
fiir etwa den gleichen Stoff lediglich mehr
Worte brauchen.

Tatsdchlich zieht sich eine Art Grundsatz
durch das ganze Buch: Nur nicht zu viel
sagen. Ichkonnte auf den ganzen 158 Seiten
kein Wort entdecken, das entbehrlich (“zu
viel”) gewesen wire -allerdings war auch
nicht eines zu wenig.

Dies erklidrt auch meine anfingliche Be-
merkung. Man muf} schon jeden Satz sehr
genau lesen, um wirklich alles zu verstehen.
Dazu trigt natiirlich auch die knochentroc-
kene (aber immer prizise) Ausdrucksweise
bei.

Diese zieht sich wie ein roter Faden auch
durch das zweite Buch (Algorithmen und
Datenstrukturen in Modula-2). Das ist aber
auch schon die einzige Gemeinsamkeit.
Denn ansonsten hat dieses Buch wenig mit
einer Einfithrung in die Programmierspra-
che Modula gemein. Stattdessen werden
hier eher allgemeingiiltige Grundsitze des
Programmierens behandelt, wobei Modula
lediglich die Rolle des Dolmetschers spielt.
Denn das Buch wendet sich keineswegs nur
an Modula-Programmierer (oder solche die
es werden wollen), sondern behandelt The-
men, die in jeder Programmiersprache an-
fallen. Modula wird lediglich wegen der
wohl unerreichten Lesbarkeit verwendet,
die es auch Programmierern anderer
Sprachen gestattet, die - unentbehrlichen -
Beispielprogramme nachzuvollziehen.
Ansonsten ist Modula hier eher als Notation
denn als Programmierwerkzeug zu verste-
hen.

Wirth gibt hier einen tiefen Einblick in
verschiedene Programmierkonzepte. Im
Kapitel “fundamentale Datenstrukturen”

werden die Standarddatentypen zusammen
mit dafiir geeigneten Suchalgorithmen be-
handelt. Das zweite Kapitel ist vollstindig
den Sortiermethoden gewidmet, wobei
nicht nur auf die {iblichen Algorithmen
(Quicksort und Bubblesort) eingegeangen
wird, sondern eine Vielzahl verschiedener
Algorithmen zerlegt und genauestens un-
tersucht wird.

Rekursion ist das Thema des dritten Kapi-
tels. Wirth begniigt sich allerdings nicht mit
einer Darstellung von rekursiven Algorith-
men, er liefert auch eine ausfiihrliche Dis-
kussion, wann Rekursion sinnvoll ist und
wann man besser zur Iteration greifen soll-
te. Er stellt zudem einige Beispiele vor, die
nur mit Rekursion verniinftig zu 16sen sind.

Das Konzept der dynamischen Datenstruk-
turen ist in der Softwareentwicklung nicht
mehr wegzudenken. Entsprechend grof3 ist
das Kapitel, das diesem Thema gewidmet
wird. Von einfachen rekursiven Strukturen
iiber verkettete Listen bis zu komplexen
Baumstrukturen reicht die Auswahl.

Am Ende gibt Wirth noch eine sehr kurze
Ubersicht iiber Schliissel-Transformatio-
nen und deren Einsatz fiir Datenstrukturen,
die normalerweise mit dynamischen Struk-
turen bearbeitet werden.

Diese Form der Datenorganisation bietet
immense Vorteile - mit kleinen Nachteilen
allerdings, die natiirlich nicht verschwiegen
werden.

Sicherlich sind beide Biicher nur schlecht
geeignet fiir den blutigen Anfinger, der
seine ersten Programmierschritte mit Mo-
dula-2 wagen mochte. Fiir diesen gibt es
geeignetere Biicher (z.B. “A Seafarer’s
Guide and Shipyard Manual” von Edward J.
Joyce - siehe auch letzte Ausgabe). Wer al-
lerdings schon in anderen Sprachen pro-
grammiert hat, fiir den ist “Programmieren
in Modula-2” ein fundierter und schneller
Einstieg in diese Programmiersprache.

Wer dagegen tiefer in die Logik der Pro-
grammierung (nicht nur in Modula) einstei-
gen mochte, findet in den Algorithmen und
Datenstrukturen ein unentbehrliches Hilfs-
mittel. Spétestens nach der Gewohnung an
die etwas trockene Ausdrucksweise bleibt
nur noch eine Frage: Was wiirde man wohl
ohne den Wirth anstellen?
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Meine Meinung

Zu dem Artikel in Heft ____, Seite

hitte ich folgendes zu bemerken:

[J Ich méchte Thnen folgendes Programm zur Verdffentli-

chung anbieten: (Kurzbeschreibung, Sprache, Linge in
Druckerseiten)

[ Ich kanniiber folgendes Thema berichten: (Tips & Tricksam

AMIGA, Hardware, Software, etc.)

[J Ich m&chte gerne Autor in der KICKSTART werden. Meine

Fachgebiete: (z.B. LISP, Modula-2, Assembler...)

00 Ich méchte, dafl folgendes Public-Domain Programm in Thre

Sammlung aufgenommen wird.

[J Sonstiges
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ines gleich vorweg: ich wiire
viel lieber beim ‘Du’ geblie-
ben, aber jemand (hallo, Mar-
kus) meinte, das konnte die
Kickstart der Leserschaft nicht zumu-
ten. Und noch etwas, wo wir gerade
dabei sind: Wie schon in der Uber-
schrift erwihnt, ist das Programmieren
nicht besonders lustig (wenn Sie wis-
sen wollen, was der beste Weg wiire,
sich um das letzte biischen Verstand zu
bringen, dann werfen Sie mal einen
Blick in den Spieleteil). Um am Com-
puter keinen grofleren seelischen oder
geistigen Schaden zu nehmen, pro-
grammiere ich am liebsten nachts und
hore dabei viel (gute) Musik. Das ist na-
tiirlich mein personlicher Geschmack,
aber denken Sie immer daran, dal}
Arbeit am Computer eine sehr hohe
Konzentration erfordert.

AuBerdem spielen die duBeren Bedin-
gungen natiirlich eine grofle Rolle.
Zum Bleistiel sollten Sie keinen TV-
Modulator benutzen - bei dem be-
kommt man nidmlich Laufschrift und
Farbflimmern kostenlos mitgeliefert.
Auch ist es wohl angebracht, fiir die
selbstgestrickten Programme nicht die
Disketten im Sonderangebot zu benut-
zen, sondern zweiseitige mit doppelter
Dichte (nicht halbseitig und undicht),
denn alles was Sie programmieren, ist
absolut einmalig, und Datentriger sind
unberechenbar (gehen Sie nie mit ihrer
Diskettenbox irgendwohin, wo es kil-
ter als 0° C ist; das ist einigen meiner
Disketten zum Verhingnis geworden).
Deshalb: machen Sie Sicherheitsko-
pien en masse! An einem Rechner zu
arbeiten, ist erheblich stressiger als
man glaubt - glauben Sie mir das.

=2 4‘//&/ b 77 G &4
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Teil 1

Wenn Sie noch im-
mer nicht wissen,
wozu dieser Kasten
mit den vielen aufge-
druckten Buchstaben
(Fachwort: Tastatur)
da 1st und viel lieber
mit der Maus arbei-
ten, dann sollten Sie
besser gleich zu den
Spieletests
bliattern. Wenn Sie al-
lerdings schon ein
klein wenig mit Basic
oder gar mit ‘C’ expe-
rimentiert haben, sind
Sie der absolute Kan-
didat fiir diesen scho-
nen Kurs.

e L o

weiter-

=/ S s"é"///f’/&f/?

=/ pe e E7

Sachen gibt’s!?!

Den Kurs mochten wir (und wir tun’s
sogar) pro Ausgabe in zwei Teile auf-
gliedern: rstns wire da mein Teil (ge-
statten: Martin mein Name), in dem ich
genau auf die Sachen zu sprechen
komme, die in Spielen normalerweise
so schon mit *Coding by ...." umschrie-
ben werden. Tswotns kommt ab Teil 2
der Teil, wo Sebastian seinen Senf zum
Thema Grafik dazugibt. Zusammen
entwickeln wir dann langsam ABBA
sicher ein Spiel nach dem bewihrten
Prinzip ‘Raumschift fliegt nach oben
und muf} dabei alles abballern’.

Zugegeben: die Idee ist nicht unbedingt
neu, doch sie ist einfach umzusetzen,
und wir wollen den Kurs noch dieses
Jahrhundert beenden. Aulerdem kon-
nen Sie das Prinzip natiirlich modifizie-
ren, soweit Sie wollen, wobei sich teil-
weise ungeahnte Moglichkeiten erge-
ben: z.B. ‘Raumschiff fliegt nach unten
und muf} dabei alles abballern’.

Teamarbeit
ist auch Arbeit

Wie Sie die Sache dann angehen, bleibt
Ihnen iiberlassen. Eine Moglichkeit
wire, dall Sie noch ein Stiick von die-
sem iiberaus intelligenten, spritzigen
und klaren Text lesen, aber die Ge-
schichte erscheint ihnen entweder zu
schwer oder zu bldde. Dann konnen
auch Sie weiter zum Spieleteil blittern.
Alle anderen aber, die also meinen, sie
hitten den groflen Durchblick bei die-
sem iiberaus intelligenten, spritzigen
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und klaren Text (ich glaub’, das hab ich
schon mal gesagt), konnen entweder
gezielt Ausgabe fiir Ausgabe alles al-
leine mitmachen (dazu braucht man
aber mehr als nur viel Selbstvertrau-
en!),odersie konnen sich die Arbeit mit
einem Programmierer bzw. Grafiker
teilen (Meine Giite - jaich geb’s zu. Ich
hab’ ‘ne Vorliebe fiir lange Siitze. Aber
jetzt haben Sie sich nicht so. Nehmen
Sie halt ‘nen Stift und markieren Sie
alle Nebensitze. Wohl nie César in der
Schule gelesen, hii?). Wenn Sie sich
also zu den puren Grafikern ziihlen,
dann warten Sie bitte auf den Grafikteil
vom Mr. Dosch, denn jetzt wird’s sozu-
sagen ernst.

Da gibt’s nix zu
lachen: jetzt wird’s
wirklich ernst

Nun denn, meine Herren (und Damen
natiirlich) Programmierer... schaffen
wir (bzw. ich) mal klare Verhiltnisse
hier. Wir werden zusammen ein Spiel
erschaffen. Aber nichtin sieben Tagen,
so wie die Erde, denn es soll ja kein
Pfusch werden. Sondern iiber viele
Monate (sprich Ausgaben) hinweg.
Und damit Sie jede Ausgabe was davon
haben, sich durch den tollen Kursab-
schnitt gekdmpft zu haben, bauen wir
unser Spiel um einen immer lauffihi-
gen Kern herum auf. Das bedeutet in
der Praxis, daB ich Thnen diesmal die
Start-Routine und den Tastatur-Treiber
vorprogrammieren werde, und Sie
damit herumexperimentieren kdnnen.
Was Routinen und Treiber sind?
Waaaas, das wissen Sie nicht? Aber das
macht doch nichts. Deshalb machen
wir ja den Kurs. Was die beiden Pro-
grammteile nun aber wirklich bewir-
ken, will ich Thnen erst spiiter erkldren.
Ich werde das ganze Spiel ausschliel3-
lich in Assembler schreiben. Aber nur
Mut, meine Herren und vereinzelte
Damen. Ihr Zihneklappern ist ganz und
gar fehl am Platz und hilft nur Threm
Zahnarzt. Denn, entgegen allen boswil-
ligen Geriichten, ist Assembler im
Grunde und imrichtigen Anwendungs-
bereich (z.B. Spiele) leichter als Basic
und ‘C’ zusammen, wenn man das
Prinzip erstmal verstanden hat.
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Unser Dachboden hat
auch einen Speicher

Wie TIhnen hoffentlich bekannt ist, sind
Computer mit (mehr oder weniger)
Speicher (auch als RAM und ROM
bekannt) ausgeriistet, in dem Daten
abgelegt werden konnen. Dieser Spei-
cher ist in eine endliche Anzahl klein-
ster Zellen unterteilt, die man Speicher-
stellen nennt (beim AMIGA geht der
Speicher von der nullten bis maximal
zur 16167777215ten Speicherstelle).

Man kann sich vom Speicher folgendes
Bild machen: Ein langer Streifen Pa-
pier, auf dem in jeder Zeile (=Speicher-
stelle) eine bestimmte Zahl steht. Wird
eine Zeile (=Speicherstelle) neu be-
schrieben, wird der alte Inhalt ausra-
diert (die Speicherstelle d@ndert ihren
Wert). Beginnend bei der Speicherstel-
le mit der Nummer Null wird streng
monoton steigend (schoner Begriff,
nich?) gezihlt. So bekommt jede Spei-
cherstelle eine sog. Adresse. Nur, daf}
diese Adresse nicht aus Postleitzahl
usw. besteht, sondern einfach aus einer
Zahl.

Eine einzelne dieser Speicherstellen
nenntman (bei ‘normalen’ Computern)
Byte (englisches Kunstwort; sprich:
Bait). In einem Byte sind acht Bit (Das
hat nichts mit der gleichnamigen Bier-
marke zu tun, sondern ist schon wieder
einenglisches Wort, und es spricht sich
wie’s sich schreibt.) zusammengefalit,
so wie 1000m in einem Kilometer zu-
sammengefalit sind. Genausogut konn-
te natiirlich auch jedes Bit eine Spei-
cherstelle sein. Warum man nun aber
immer alle acht Bit eine Speicherstelle
weiter zihlt, soll uns hier nicht interes-

sieren. Denn viel wichtiger ist fiir uns,
was man mit einem Bit eigentlich
machen kann.

Also (sprach Zarathustra): jedes Bit
kann den Zustand 0 oder 1 annehmen.
Sonst nichts. Aber damit kann man
schon einiges anfangen. Faflit man
ndmlich diese 8 Bit zu einem Byte
zusammen, so erhiilt man eine achtstel-
lige Binidrzahl (=Zahl im Zweiersy-
stem), und man kann deshalb mit einer
einzigen Speicherstelle 256 Zustinde
oder Zahlen (also genau 28 Zustinde)
darstellen, abhingig davon, welche der
acht Bits des Bytes “gesetzt’ (also 1)
oder “geloscht” (also 0) sind.

Im Gegensatz zum Dezimalsystem, bei
dem man die zehn Ziffern von ‘0’ bis
‘9’ zur Verfiigung hat, konnen wir beim
Binirsystem nur die zwei Ziffern (bzw.
Zustinde) O und 1 benutzen. Deshalb
wird im Bindrsystem folgendermalien
gezihlt: %0, %1, %10, %11, %100,
9%101,%110,%111,....Um Verwechs-
lungen zu vermeiden, wird das Binir-
system (leider nicht immer) durch ein
vorangestelltes *%’ gekennzeichnet.

Wie stellt man aber im Binirsystem
negative Zahlen dar? Nein, nicht durch
ein vorangestelltes Minus. Eigentlich
ist es ganz einfach. Wie wir schon
wissen, konnen wir miteinem Byte 256
Zustinde darstellen. Entweder wir
nehmen nun alle Zustinde als positive
Zahlen, oder nur genau die Hilfte.
Wenn wir weiter mit einem Byte rech-
nen, wiren alle Zahlen von
9%00000000 bis %01111111 positiv,
also ganz normal und alle Zahlen von
9% 10000000 bis % 11111111 negativ.
Es wurde nun logischrichtig festgelegt,
daBl % 11111111 dezimal -1 ist und




%10000000 -128, so dall bei den
Grundrechenarten die Vorzeichenre-
geln stimmen. Um eine Biniirzahl zu
negieren, setzt man einfach fiir jede
Eins eine Null und umgekehrt und zihlt
dazu dann 1 dazu.

%1011010110010001
= $B591

Im ersten Moment scheinen nun aber
zwei Dinge gegen das Binirsystem zu
sprechen: wir sind unser Dezimalsy-
stem (Zehnersystem) gewohnt, und die
Binidrzahlen sind oft zu lang und da-
durch unhandlich. Aber dazu muf ich
folgendes sagen: In einem Binirrech-
ner mufl man eben im Binidrsystem
arbeiten, wenn man nicht nur Program-
me schreiben, sondern die dann spiiter
auch wieder verstehen will. Und um die
langen Binirzahlen zu vermeiden, ist
man dazu iibergegangen, stattdessen
Zahlen im Hexadezimalsystem (Sech-
zehnersystem: kenntlich gemacht
durch ein vorangestelltes *$’) zu ver-
wenden, bei dem die Anzahl der Ziftern
2" = 16 ist. Die fehlenden 6 Ziffern
werden durch die Buchstaben A bis F
ersetzt, sodal die Ziffern von "0 bis *F’
gehen. Hier haben wir dann sogar eine
bessere Ubersicht als beim Biniirsy-
stem.

CPL
Eine neue Partei?

Nun wird der AMIGA in den Werbe-
prospekten - ja, genau die Dinger, die
zu hunderttausenden verteilt wurden
und auf Hochglanzpapier gedruckt sind
(was tibrigens waaahnsinnig umwelt-
freundlich ist) - der Biiromaschinen
GmbH aber immer als Rechner mit 16-
Bit-CPU angepriesen. Was bedeutet
das im Zusammenhang mit unseren
Speicherstellen? Das wiiiten Sie wohl
gern, was? Nadann will ich mal nicht so
sein. Neben der Einheit Byte gibt es
ndamlich noch das sog. Word (wieder-
um hat sich hier die englische Sprache
breitgemacht: das Ding spricht sich
Woad). Bei einem Word sind zwei
Bytes zu einer Einheit zusammenge-
fallt, womit es 16 Bit entspricht. Was
hat nun die CPU damit zu tun? Aber vor
allem, was ist tiberhaupt eine CPU?
(Fragen tiber Fragen iiber Fragen).

CPU ist, wie so vieles, eine Abkiirzung
und in lang heil3t CPU ‘Central Proces-
sing Unit" (deshalb die Abkiirzung).
Die CPU ist praktisch das denkende (im
weitesten Sinne des Wortes) Teil des
AMIGA. Die CPU liest Speicherstellen
ein, verarbeitet sie und schreibt im
Bedarfsfall wieder Werte in Speicher-
stellen zuriick. Eine 16-Bit-CPU nun
istin der Lage, iiber ihren 16 Bit “brei-
ten” Bus (Bus=Verbindung zwischen
Speicher und CPU) jeweils zwei Spei-
cherstellen (die jeweils ein Byte. also 8
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Tab. 1: Die Register des 68000ers

Bit grof3 sind) auf einmal einzulesen,
und gewinnt damit natiirlich an Ge-
schwindigkeit.

Die CPU im AMIGA hat den Namen
M68000 und wird von Motorola (Mo-
torola ist keine Tochterfirma von Ve-

“spa und hat auch nicht den Motorroller

erfunden) hergestellt. Mit dem 68000er
miissen wir uns nun niher beschifti-
gen, denn er ist es, der von uns pro-
grammiert werden soll. Im Groben
funktioniert der 68000er wie die mei-
sten CPUs so: er liest sich ein Word aus
dem Speicher. Dann fiihrt er einen
Befehl aus, der diesem Word zugeord-
netist. Je nach Befehl liest er sich dann
noch ein bis vier weitere Words aus

dem Speicher, verarbeitet sie und
schreibt dann, wenn notig, ein bis zwei
Words in den Speicher zuriick.

Doch der 68000er hat auch Besonder-
heiten. Eine davon ist, dal eigentlich
nichts auf einer ungeraden Adresse lie-
gen darf, weil das unterste Bit der
Adressen nichtaufden Bus ausgegeben
wird (nur Bytes diirfen auf ungeraden
Adressen liegen, weil dann das ganze
dazugehorige Word eingelesen und
intern ein Byte erzeugt wird). Eine
andere Besonderheit ist der sog. Super-
visor-Mode. Mit dem Supervisor-
Mode ist das so: entweder der 68000er
befindet sich nicht in dieser Betriebs-
art, dann befindet er sich im User-
Mode und kann einige privilegierte
Dinge nicht ausfiihren; oder er befindet
sich im *Supervisor’-Modus und kann,
wie der Name schon sagt, mehr als im
User-Modus.

Wenn Sie bis hierhin alles verstanden
haben, dann diirfen Sie jetzt zwei Mi-
nuten ausruhen und sich eine warme
Mahlzeit gonnen. Sie werden sie noch
bitter notig haben.

Wo wird uns das alles
hinfiihren?

Wenn Sie den 68000er genauer unter
die Lupe nehmen wiirden, wiirden Sie
irgendwann feststellen, daf} er auch so
etwas Ahnliches wie einen internen
Speicher hat. Er besteht aus 19 soge-
nannten Registern (wer jetzt bei Regi-
stern an Orgeln denkt, soll in Ruhe
weiterlesen und spiter zur Strafe 100
mal hintereinander ‘Defender of the
Crown’ spielen).

Doch bevor ich das Riitsel mit den
Registern I6se, muf} ich nochmals eine
Einheit einfiihren, so leid mir das tut.
Diesmal ist das Longword an der Rei-
he. Ein Longword besteht aus zwei
Words oder eben aus 4 Bytes und ist
somit 32 Bit lang. Wirkonnen in einem
Longword also Zahlen von 0 bis 232 =
4294967295 = $FFFFFFFF darstellen
(sehen Sie die klarere Schreibweise des
Hexadezimalsystems?). Ich hoffe, das
ist Ihnen soweit klar geworden.
Zuriick zu den R