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Sensationelles Tauschangebot!

Wer die Wahl hat, hat die Qual! Diese Devise gilt auch im Markt der Textverarbeitungen fir den Amiga.
Alizuoft verspricht die Werbung mehr als das Produkt tatséchlich leistet. Ein guter Schritt zum Priifen vor dem
Kauf sind Demodisketten, die man sich unbedingt vorher ansehen solite, oder man geht zum Fachhandler
und probiert dort die Software in Ruhe aus. Hat man bereits ein Produkt gekauft und ist mit dessen Leistung
dennoch nicht zufrieden, ist es letztendlich eine Frage des Geldbeutels, wieviel Zusatzprogramme man sich
noch leisten kann. Hier bietet VIZA-Software die einmalige Mdglichkeit der Inzahlungnahme |hrer Software:

Beim Kauf von VIZAWRITE 2.0 bekommen Sie beim jeweiligen Distributor 60,- DM (50,- Sfr.) angerechnet,
wenn Sie mit der Bestellung Ihr altes deutsches Textverarbeitungssystem in der Originalverpackung mit ein-
senden. Das heiBt, Sie bezahlen statt 228,- DM nur 168,- DM. Bitte beachten Sie, daB diese Aktion nur fiir eine

bestimmte Menge gilt und daher nur solange Vorrat reicht giiltig ist.

Lattice C Version 5.0

Total Uiberarbeitet présentiert sich 'Der C-Compiler’ fiir den Amiga:
Source Level Debugger, Global Optimizer und Code Profiler heiBen die
machtigsten Werkzeuge des neuen Pakets, das jetzt auch den 68020
Prozessor und Arithmetikprozessor 68881 unterstiitzt. Der Compiler
entspricht in seiner jetzigen Form voll dem neuesten ANSI-Standard.
Dazu kommen weitere Tools wie Lattice Screen Editor, Make, Text-
utilities, Assembler, Disassembler und Overlay-Linker. Lattice C 5.0 wird
mit zwei umfangreichen Handbiichern zum Preis von 698,- DM aus-
geliefert. Registrierte Besitzer von alteren Versionen erhalten den
Upgrade fiir 60 Pfund, Besitzer von Aztec C V. 3.4 fir 112,50 Pfund
direkt bei Metacomco in England.

Virendoktor

Als 'Das Werkzeug' fiir den Amiga ist DISCovery in Kennerkreisen
bereits bekannt. Was liegt naher, als diesen leistungsstarken Disketten-
monitor auch zur Virusbekdmpfung einzusetzen? Mittels des SECTOR
Moduls lassen sich nahezu alle derzeitigen Viren erkennen und be-
seitigen. Bereits teilweise zerstorte Disketten kdénnen wieder lesbar
gemacht und fehlerhafte Dateien repariert werden.

DISCovery gibt's fur 198,- DM, die Demoversion ist gegen Einsendung
einer Leerdiskette mit Riickporto kostenlos.

Deutsche Anleitungen
gebunden mit Schutzumschlag
sind derzeit fiir folgende Produkte
lieferbar:

AEGIS Audiomaster 29,95 DM
AEGIS Sonix 39,95 DM
Balance of Power 29,95 DM
Calligrapher 29,95 DM
Comicsetter 29,95 DM
Flugsimulator II 29,95 DM
Jet 29,95 DM
Kampfgruppe 29,95 DM
Zeichenwettbewerb

Bis zum 31.Marz 1989 sind alle Be-
sitzer des EASYL Zeichentabletts
aufgerufen, lhre besten Grafiken
einzusenden. Es winken viele
Sachpreise, das beste Bild wird

Pro-Sound Designer

deutsch

Pro-Sound Designer ist das op-
timale Klang-Abtastungs System
fir den Amiga. Eine umfangreiche
Software macht das Ubernehmen,
Bearbeiten und die Wiedergabe
wirklicher Klange iiberraschend
einfach. Umfassende
Editiermdglichkeiten, Uber-
lagerung, dynamische  Puffer,
Lautstarke- und Ausblendkontrol-
len fiihren zu professionellen Er-
gebnissen. Bis zu acht Klangfol-
gen (vier in Stereo) kdnnen
gespeichert, bis zu vier (zwei in
Stereo) zugleich gespielt werden.
Pro Sound Designer beinhaltet

auBerdem eine Midi-Steuer-
software sowie einen Stereo
Digitizer (bis 32 KHz) fiir alle

Amigas. Unser Preis: 299,- DM.

mit Gewinnervorstellung in Amiga-
News 5/89 verdffentlicht. Mehr In-

Amiga 500 Control-Center nennt sich diese stabile Metall-
konstruktion, die lhrem Amiga 500 einen Workstation-Look verleiht.

VIZAWRITE POWER
BAUSTEINE IM TEXT

An dieser Stelle mdchten wir
lhnen, liebe(r) Leser(in), eine
Kolumne ankiindigen, die sich
ausschlieBlich mit den be-
sonderen Leistungsmerkmalen
von VIZAWRITE befassen wird.

Als erstes wollen wir das System
der Bausteine betrachten. Quasi
als eigene Datenbank speichert
VIZAWRITE bgeliebige Mengen
von Textteilen und/oder Bildern
als sogenannte Bausteine. Diese
sind jederzeit sehr schnell in den
laufenden Text einfiigbar. GruBfor-
mulierungen,  Adressen, feste
Positionen bei Angeboten, der
eigene Briefkopf mit Bild, sind
alles Beispiele von wiederkehren-
den Teilen eines Dokuments.
Warum diese immer wieder neu
eintippen?

Einmal erfaBt, markieren Sie den
betreffenden Teil mit der Maus,
kopieren diesen in die Ablage und
wahlen "Bausteindatei speichern".
Den Namen fir diesen Baustein
wahlen Sie natlrlich passend z.B.
Absender oder Briefkopf.

Wenn Sie einen neuen Brief begin-
nen, geben Sie z.B. Absender
oder Briefkopf ein und driicken
die Bausteintaste. Sofort erscheint
der unter diesem Namen ab-
gespeicherte  Bausteintext  auf
dem Bildschirm. Beachten Sie,
daB ein Baustein aus mehreren
Sétzen oder sogar einem Text mit
Bildern bestehen kann!

Beim Starten &ffnet VIZAWRITE
automatisch eine Standard-Baus-
teindatei. Fur verschiedene Anwen-
dungen kdnnen Sie sich in-
dividuelle  Bausteindateien an-
legen und nach Bedarf die geeig-
nete Datei 6ffnen.

Die Leistungsfahigkeit eines sol-
chen Systems wird sehr oft un-
terschétzt - was liegt néher, als ein
Wort wie Absender, GruB oder
Briefkopf einzutippen, statt immer
wieder den Text neu zu schreiben,
bzw. bei Textsystemen mit Bau-
steinfunktion zu tberlegen, weiche
Funktionstaste welchen Baustein
darstellt?

In der néchsten Ausgabe stellen wir lhnen

formationen dazu bei lhrem Dis-
tributor.

GVP-Software jetzt mit Autoboot!

Ab sofort werden alle GVP Hardcards mit Autoboot ausgeliefert. Voraus-
setzung ist Kickstart 1.3, entsprechende ROM's bzw. Umschaltplatinen
hélt Ihr Fachhandler bereit. Besitzer der Hardcard erhalten die Autoboot
Eproms mit neuer Installationssoftware als Upgrade direkt beim Dis-
tributor fiir 40,- DM. GVP Hardcards gibt es in folgenden Ausfiihrungen:

SCSI Hardcard mit 40 MByte Quantum Drive 19msec. 2295,- DM
SCSI Hardcard mit 80 MByte Quantum Drive 19msec. 3295,- DM
SCSI Controller mit 2MB RAM opt. unbesttickt 695,- DM

QUANTUM Drives gehdren zu den weltbesten und zeichnen sich durch
extrem niedrigen Stromverbrauch bei mehr als doppelter Lebensdauer
gegeniiber herkdmmlichen Platten aus. Fiir den SCSI Controller mit
RAM Option werden fiir je 1 MByte 8 Megabitchips 256 x 4 benétigt.

MICROTRON

Durch die exirem dicken Bleche sind der Amiga und die Laufwerke vor
den elektrischen Feldern des Monitors optimal geschiitzt. VK 168,- DM.

die lichkeiten der Druckeran, ni‘vor.
VIZAWRITE lésst in dieser Richtung kaum
mehr Wiinsche offen. Wir beweisen es |hnen.

KOSTENLOSE INFORMATIONEN

senden wir lhnen gerne zu allen Neuheiten und wenn Sie meinen, dies sel alles, bekom-
men Sie noch unsere Gesamtliste mit iiber 800 Artikein. Einfach diesen Coupon auf eine
Postkarte kieben und an DTM bzw. in der Schweiz an MICROTRON senden.

r
L]
lJ
lJ
H
i+ O Senden Sie mir Ihre Gesamtliste AMIGA Soft- und Hardware.

i O Senden Sie mir detaillierte Informationen zu folgenden Produkten:
:

L

Alle unsere Produkte erhalten Sie in gutsortierten Fachgeschaften,
die wir lhnen gerne nennen sowie unseren DTM-Computershops in
Wiesbaden. Selbstverstandlich kénnen Sie alle Produkte auch direkt
schriftlich oder telefonisch bei DTM bzw. MICROTRON bestelien.

-----------------------------------------------------------

e = B = P S e |

Poststrafle 25

Alle genannten _Preise  sind  empf. COMPUTERPRODUKTE 6200 Wiesbaden-Bierstadt —=
Verkaufspreise.  Preisdnderungen und Postfach 69 Bah?hogrr. 2 (06121) 560084
Imumer vorbehalten. Es gelten unsere AGB. Tel. 032 872429 Fax 032 872482 = =

CH-2542 PIETERLEN

fax (06121) 563643

Werbung und EDV GmbH



oll geriistet, mit den besten Absichten, guter

Stimmung und einem dicken Portemonnaie

ging ich zum Laden gleich um die Ecke - ja, der,

der vor einem Jahr noch “Elektro Maier” hief3 und

jetzt den wunderschonen Namen “Computertechnik

Merian” trigt - mit der Absicht, mir einen Computer
zu kaufen.

“Sie mochten einen Computer kaufen! Ja, das ist im
Moment nicht so einfach, mein Herr. Es gibt ndam-
lich jetzt auBer den zahlreichen Fabrikaten, ver-
schiedenen Farben und Merkmalen auch Computer,
die nur fiir Frauen bestimmt sind. Ja, mein Herr!
Wenn Sie jetzt behaupten werden, da3 alle Compu-
ter nur fiir Midnner gedacht sind, dann, mein Herr,
dann mufB ich Thnen leider sagen, da Sie nicht
richtig informiert sind.”

“... aber wieso?” fragte ich, da ich liberhaupt nichts
verstand.

“Bie baa baluber bie ba bum ...und jetzt Radio
Carmina Burana mit der Werbung fiir Sie:

..... kick me, kick me, kick me more. Die Computer,
die neue Horizonte fiir die moderne Frau schaffen.

“Was, wieso? Haben Sie noch nie von der Gleichbe-
rechtigung zwischen Mann und Frau gehort? Ja,
mein Herr, jetzt gibt es Rechner, die speziell fiir
Frauen gedacht sind. Vor ein paar Jahren unvorstell-
bar. Aber durch die sozialen und technologischen
Fortschritte ist es endlich moglich geworden.

“Konnten Sie das Radio leiser machen?” fragte ich
ihn, daich ihn dank lauter komischer Werbung nicht
mehr verstand.

“Die neuen Rechner sind so durchdacht, mein Herr,
dal3 sogar der alte, ‘kleine Unterschied’ keinerlei
Rolle mehr spielt. Ja, jetzt staunen Sie, was?”

Kick me, kick me, kick me more. Die Computer, die
wie eine Frau denken, weil sie fiir Frauen und nur
fiir Frauen gedacht, gemacht, ja entfacht sind.

“Und die Software, diese kleine Helferin, ja, die ist
auch auf die Notwendigkeiten und Gefiihle, sogar
auf die Anatomie der Frau abgestimmt. Die Sexuel-
le Revolution ist nicht im Schlafzimmer hingen
geblieben.”

Kick me, kick me, kick me more. Mit einem komplett
integrierten Entwicklungssystem, das den Haushalt
voll im Griff hat.

Ich wollte ihm wieder sagen, da} ich ihn beinahe
wegen der Lautstdarke des Radios und dieser lasti-
gen, schrillen Werbung tiberhaupt nicht mehr ver-
standen hatte. Aber er sprach unermiidlich weiter...

“Stricken, Kochen, Biigeln, Saubermachen, Garten-
arbeit, Kosmetika, Walzertanzen und.... und...
und.... Alles kann man erlernen durch dieses inter-
grierte Software-Paket, das bei dem neuen frauen-
freundlichen Computer mitgeliefert wird. Ist das
nicht DER Fortschritt, ja geradezu eine Revolution
der ganzen Computergeschichte, mein Herr?”

Kick me, kick me, kick me more. Und wenn das noch
nicht genug ist: Wir veranstalten fiir all die Frauen,
die diesen Rechner kaufen, eine Miss-Wahl der
Superlative. Denn genau so ist der neue Frauen-
Computer. Einfach super! Einfach ladylike! Ma-
chen Sie mit! Kaufen Sie unseren Frauen-Computer,
der nur fiir Sie bestimmt ist.

“Ja, mein Herr, und um IThnen einen Computer zu
verkaufen, muf ich unbedingt wissen, ob Sie ihn fiir
sich, Ihre Frau, fiir IThre Tochter oder.....”

(Alfons Markt)
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Neues Commodore-Werk
in Braunschweig

In Heft 12.88 haben wir iiber die
Planung eines neuen Commodo-
re- Werkes berichtet. Mittlerweile
sind die Verhandlungen iiber den
Standort abgeschlossen. Das neue
Werk wird ebenfalls in Braun-
schweig errichtet. Die gute Infra-
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struktur war wohl ausschlagge-
bender als die hohe deutsche steu-
erliche Belastung.

Das neue Werk soll Produktions-
engpidsse ausgleichen, die in der
Vergangenheit des Ofteren aufge-
treten sind.

KICKSTART 1789

Selbst ist die Floppy
Floppystation im Selbstbau

Die Firma T.C. Hardware/Soft-
ware bietet eine nicht alltigliche
Hardware im Selbstbau an. Eine
‘SUPER-FLOPPY-STATION’,
genannt MAX1. Mit dieser Hard-
ware ist es moglich, bis zu drei
weitere Floppies an den AMIGA
anzuschlieBen. Der Vorteil der
Hardware besteht darin, daf} jedes
beliebige Laufwerk angeschlos-
sen werden kann, egal ob 3'/"
oder 5'/,", vorausgesetzt, das
Laufwerk ist physikalisch fiir den
AMIGA geeignet - zwei Kopfe,
doppelseitig, 80 Tracks.

Zusiitzlich sind noch einige tech-
nische Spielereien eingebaut. Als
Beispiel sei das Trackdiskdisplay
genannt, das per Knopfdruck auf
jedes Laufwerk umgeschaltet

werden kann und die momentane
Position des Schreib-/Lesekopfes
anzeigt.

Vor unbefugtem Gebrauch kon-
nen die Laufwerke iiber ein Code-
schloB ausgeschaltet werden. Eine
Leuchtdiode gibt AufschluB3, ob
das Schlof} aktiv oder inaktiv ist.
Der Preis des Bausatzes beléduft
sich auf 198.- DM. Die Schaltung
kann an allen AMIGA-Modellen
betrieben werden, Eingriffe in den
Rechner sind nicht vonnoten.

Anbieter:

T.C. HardwarelSoftware
Zedernweg 2-4

6272 Oberseelbach

Tel. 06127-3826



Drive
Expansion Box

Die Drive Expansion Box er-
moglicht den Anschlufl von drei
weiteren Diskettenlaufwerken
ohne Bus-Durchfiihrung. Hier-
bei spielt es keine Rolle, ob es
sichum ein 3'/,"- oderein 5 '/,"-
Laufwerk handelt. Die Laufwer-
ke konnen einzeln ab- oder zuge-
schaltet werden, auBerdem ist es
moglich, Drive 1 und Drive 2 zu
vertauschen. Das etwa 10¥10%2
cm grofle Metallgehiuse ist der
Farbe des AMIGA angepalt.
Der Preis belduft sich auf 79.-
DM.

AMIGA
500-150
Watt-Netzteil

Wenn das schwache Orginal-
netzteil nicht mehr ausreicht, um
die eventuell zahlreiche Zusatz-
peripherie zu betreiben, kann es
durch ein 150 Watt-Netzteil er-
setzt werden. Der Preis dafiir
betrigt 298.-DM.

Hardware von
MESSAGE COMPUTER

Die Oberhausener Firma MESSAGE COMPUTER bietet allerlei niitzliche
Hardwareperipherie an, die fiir den Anschluf} an alle AMIGA-Modelle geeig-

net ist.

MIDIFACE

Um einen Synthesizer an den
AMIGA anzuschlieflen, bend-
tigt man ein MIDI-Interface. Das
MIDIFACE ist dafiir geignet. Es
arbeitet mit allen Midiprogram-
men zusammen und verfiigt iiber
folgende Ein- bzw. Ausginge:
1*MIDI IN, 3*MIDI OUT,
1*MIDI OUT/THRU (schalt-
bar). Zusitzlich besitzt es noch
eine Kontrollanzeige fiir MIDI
IN und MIDI OUT. Der Ver-
kaufspreis liegt bei 129.- DM.

MAD-I1+

Unter diesem eigentiimlichen
Namen verbirgt sich ein
AMIGA-Zweitlaufwerk mit
durchgefiihrtem Bus. Das Lauf-
werk kann abgeschaltet werden.
Auf einer mitgelieferten Disket-
te findet sich des weiteren ein
kleines Utility-Programm. Es
verbessert die Laufeigenschaf-
ten des eingebauten PANASO-
NIC LW-Drives. Das Slimline-
Laufwerk schlidgt mit 298.- DM
zu Buche.

Die Produktlinie auf einen Blick.

Echtzeituhr

Nur fiir den AMIGA 1000 ist die
Echzeituhr MCT-1000 be-
stimmt. Sie befindet sich in ei-
nem amigafarbenen Gehiuse
und wird an den Expansionport
des AMIGA 1000 gesteckt. Mit
der mitgelieferten Software
kann die Uhr angesprochen wer-
den. Mit Hilfe eines Schalters ist
sie vor versehentlichem Uber-
schreiben schiitzbar. 98.- DM
kostet die akkugepufferte Echt-
zeituhr fiir den AMIGA 1000.

Preise:

Drive Expansion Box 79.- DM
MIDIFACE 129.- DM
Echtzeituhr A1000 98.- DM
MAD-II+ 298.- DM
150 Watt-Netzteil 298.- DM

Anbieter:

MESSAGE COMPUTER
Stéckmannstr. 78

4200 Oberhausen 1
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Das Auswahlment von AMIGA-Tools.

AmigaTools V1.2

Von den vier Meniipunkten des
Programms 'RAM-Deleter' (reset-
festes NoFastMem), 'Fastformat' ,
'Virusfinder' und 'Diskcopy’ wur-
den drei verbessert. Mit dem Ko-
pierprogramm kann jetzt bis
Track 82 kopiert werden, wobei
gewisse Spezial- bzw. Fremdfor-
mate mitkopiert werden. Im
Virusfindermenii gibt es jetzt die
Moglichkeit, auf dem Bootblock
oder einer Diskette nach eingege-
benen Strings suchen zu lassen,
wodurch neue Viren gefunden

werden konnen. Die Strings miis-
sen in diesem Fall Zeichenketten
sein, die virusspezifische Infor-
mationen enthalten. Optionen,
sich den Bootblock anzusehen
oder ihn neu zu installieren, sind
ebenfalls vorhanden. Der Fastfor-
matteil wurde nur wenig verin-
dert. Hier ist jetzt ein Formatieren
bis Track 82 moglich.

Anbieter:

CSJ Computersoft GmbH

Auf dem Schacht 17

3203 Sarstedt 4
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MICROTEXT
und
MICROBASE

Dies sind zwei Anwenderpro-
gramme, die zum Low-Cost-Preis
erhiltlich sind. MICROTEXT ist,
wie der Name vermuten ld6t, eine
Textverarbeitung, MICROBASE
eine Dateiverwaltung. Beide An-
wenderprogramme warten nicht
mit besonders vielen Features auf,
besitzen aber die wichtigsten.
MICROTEXT und MICRO-
BASE nutzen die grafikorientierte
Oberfliche des AMIGA aus.
MICROTEXT ist ein Textverar-
beitungsprogramm, das nicht
nach dem WYSIWYG-Prinzip

Anco MicroText Aniga, by HL 1988 0|

88012088 | it

tHerr Hinz Kunz«
ullachtfiinfzehngasse 11«
1(111 Klaghausen«

q

(

«
S(ehr geehrter Herr Kunz,«

lassen.«

(

(
(it freundlichen Griipen«

wir bedanken uns fir die Einsendung. Leider ist es uns nicht miglich nit den
Gartenschlauch-Konvertierungsprogrann etuas anzufangen. Vielleicht sollten
Sie eine genuere Beschreibung uber den Sinn und Zwec

13.11.,1988«

des Porgramns zukomnen

Eine deutsche Version von MICROTEXT wird von der
Firma KINGSOFT ausgeliefert.

arbeitet, sondern durch vorange-
hende Steuerzeichen beispiels-
weise den Fettdruck ankiindigt.

Mailmerge ist mit der Datenbank
MICROBASE méglich. So ist es
einfach, mit einer bestehenden

Adref3datei Serienbriefe aufzule-
gen. Unsere Testversion stammt
direkt von dem englischen Soft-
warehaus ANCO, das bisher nur
auf dem Spielesektor bekannt war.
In Deutschland werden beide Pro-
gramme in deutscher Sprache und
mit deutschem Handbuch von der
Softwarefirma KINGSOFT ver-
trieben. Der Preis belduft sich auf
69.95 DM.

Anbieter:
KINGSOFT
Griiner Weg 29
5100 Aachen

Tel. 0241-152051

Preis: 69.95 MICROTEXT
69.95 MICROBASE

Virotrack,
der Diskretter

0 » VipoTrack w @ 1988 DMV Sof tvave | [ ]|

| Welches Laufwerk :

DFO: || DFL: || DF2: |[:3K

[Archiv Filename ! | |

b

Unsch, Bootblock/track |

r

Retrieve | D
BootBlock | D

Retrieve
Disk

ﬁ Backup Backup

g Disk Boo tBlock
Disk-Information:
Copy-Mode:  ---------
Track : 08

noch !

Disk-Drive: DF@:
| ABBRUCH |

Das Handling von Virotrack geschieht iber zahlreiche Gadgets.

Mit Virotrack ist es moglich,
Bootblocke und beliebige Tracks
einer Diskette als Files abzuspei-
chern. Diese Viren- und fehler-
freien Files lassen sich dann auf
anderen Disketten oder einer Fest-
platte archivieren. Bootblock-
viren konnen so keiner Diskette
mehr etwas anhaben, da die Boot-
blocke auch bei kopiergeschiitz-
ten Disketten immer lesbar und
dadurch archivierbar sind. Uber-
schreibt ein Virus den Bootblock
einer Diskette, oder tritt ein Read-
error auf, ist die Diskette nicht
verloren, es sei denn, man hat
vergessen vorher ein Sicherheits-
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file anzulegen. Durch die Option,
die Tracks einer Diskette in Files
abspeichern zu konnen, ist es auch
leicht moglich, eine Diskette iiber
DFU zu iibertragen. Damit die er-
zeugten Files nicht jedem zugéng-
lich sind, konnen sie zusitzlich
durch einen Code geschiitzt wer-
den.

Anbieter:
DMV-Software
Postfach 250
3440 Eschwege

HAM-FAX AMIGA

Bildiibertragung mit Format

Funkamateuren und Hobbyme-
teorologen dient das Programm
HAM-Fax. Die Bildiibertragung
im Faksimile-Verfahren iiber
Funk ist mit HAM-Fax kein Pro-
blem. Des weiteren ist eine Deko-
dierung von FAX-Signalen, die
von Wetter oder Pressediensten
ausgestrahlt werden, moglich.
Das Programm ist mit einer grafi-
schen Benutzeroberfliche ausge-
stattet, alle Eingaben konnen mit
Hilfe der Maus erfolgen. Zusitz-
lich erlaubt das Programm, emp-
fangene Bilder im IFF-Format ab-
zuspeichern oder IFF-Bilder ein-
zuladen und diese zu senden. Ein

ausgekliigeltes Interface, das am
Expansionport des AMIGA ange-
schlossen wird, ist fiir SSB-,
AM-und FM-Demodulation auf
Lang-, Kurz- und Ultrakurzwelle
sowie fiir Meteosat tauglich.

Das Interface kann auch mit dem
als Zusatz erhiltlichen Programm
SSTV AMIGA-Plus zur Bildiiber-
tragung in SSTV genutzt werden.

Preise:

SSTV AMIGA,
Programm mit Interface 199.- DM
SSTV + FAX AMIGA +
Interface

295.-DM



Erfolg durch Perfektion

AHD
AMIGA
HIGHSPEED
\ HARDD)sK
Mﬁ

5 derzejt Schnel|-
et Stes Festplatte.
' System fijr

Amiga 500/1000
Computer

Coyy,pw ‘q

@'b'

rammen
MID; IN, 3 vl T

Siehe \ 8/8¢
O erweitert den Arbeits’speicher auf
, 1MByte . ~
X MIDI Oy,
T/THRU Schaltbar
mit Kontrollanzeige fur
MIDy N und MIDj| our

v o akkugepufferte Uhr
Dm 129,

] komplett abschaltbar
. Kickstartumschaltung MK-1

o ﬂ'JrAmiga 500 ung 2000
{1 kompy. Steckbar kein Loten

| Fertiggerst DM 59,
| Leerplatine Dm 39,~
|

chluB deg
D-Systeme!
150w Schaltnetzteil fiir Amiga 500
Oftware 7, Erstellen DM 29g,
brennfertiggr Files von Ihrer
l K:ckstartversmn: Abschaltung fiir Amiga 500.
‘ Kickloader DM 39, peichererweiterung
| Eprombrennservice (z.B.:aA 501)
| flir MKk—4 DM 39, DM 29,99
&
PAL-GenIock—lnterface Audio-Digitizer Epromprogrammiergeréit Centronics-Druckerkabel
O geeignet fL']rAmiga 500/ 1000/2000 kompatibel 2u allen Digitizer- O fu'rAmiga 500/1000/2000 fL'JrAmiga 500/1 000/2000
getrennte R elun Omputer Programmen i | Dm 29,
Und Videosignay (fade-in/fagi. o top Qualitat PIeis auf Anfragey
FBAS ung DGB-Ausga . incl. Software DM 79,
Amtgamon:tor Ist als Kontrollb:ld-
Schirm Nutzbar
DM 598,

r
Compute
'II'\r{(InafssMaagS Andreas Gerzen
nd:

undVersa

Bestellung

. tr. 78 |
Stockmanns g
, ‘ 4200 Oberhau
7
0208/2404
telefonisch: ilung: 020824049
) per BTX-Mitteilung:

oder schriftlich

,' Osterreicl RAK HANDELSGES. M. B. H.
sandspesen DM 8,7 VLB,
.V ttel aule 3 -A-3003 Gablitz - Tel. 02231/2170
y i
0 per Nachnahme (Inlal d)cd’;:/.l skasse, g ’
t - rsand ins Ausland n’urgegen Vorauskasse plus D
Versand i




INFOS

WISSENSWERTES

TRENDS

Bootcopy V1.0

Ein neues Kopierprogramm ist
von Orion Software erschie-
nen. Bei diesem Programm
entfallen die oft so ldstigen
langen Ladezeiten, weil es auf
dem Boottrack der Diskette
liegt und 100% in Assembler
geschrieben ist . Es lduft auf
allen AMIGA-Modellen und
kopiert wahlweise mit einem
oder zwei Laufwerken. Start-
und Endtrack konnen festge-
legt werden, wobei nur bis
Track 79 kopiert werden kann.
Im Gegensatz zu anderen
Kopierprogrammen ist bei
Bootcopy eine Viruspriifrouti-
ne eingebaut. Das Programm

tiberpriift nimlich, nachdem es
geladen wurde, ob sich ein
Virus im Speicher befindet,
und I6scht ihn, wenn er aktiv
ist. Wird eine Quelldiskette
eingelegt, auf der sich ein Vi-
rus befindet, wird dies ange-
zeigt, und statt des Virus’ ein
Virus-Protector auf Zieldis-
kette geschrieben. Auf den
Zieldisketten befindet sich
also nie ein Virus!

Anbieter:

Orion Software

c/o Daniel Gamper
Goldbiihlstr.10
CH-8620 Wetzikon

SUPERBACK

Mit SUPERBACK ist ein neu-
es Festplattenbackup-Pro-
gramm erhiltlich. In Deutsch-
land wird es in einer deutschen
Version ausgeliefert. 20 Mby-
te werden 20 Minuten auf her-
kommliche Disketten gesi-
chert, dabei greift das Pro-
gramm auf einen eigenen Spei-
cheralgorithmus zuriick. Die
Bedienung kann sowohl mit

der Maus als auch iiber Tasta-
tursequenzen erfolgen. Durch
eine bestimmte Dateistruktur
konnen Dateien oder Ver-
zeichnisse selektiv zuriickko-
piert werden.

Anbieter:

Ariolasoft, Leisuresofft,

Profisoft

Preis: 169.- DM

Btx/Vtx-Manager

Bildschirmtext, kurz Btx, ist
ein von der Post angebotenes
Kommunikationsmedium, das
bisher einige Anlaufschwie-
rigkeiten hatte oder noch hat.
Dies liegt wohl hauptsichlich
an der teuren Hardware, die
zum Btx-Betrieb vonnoten
war. Um mit dem AMIGA Btx
betreiben zu konnen, benétigt
man lediglich die Post-Box
DBTO03 (bei der Post erhilt-
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lich) und natiirlich das hier
vorgestellte Btx-Interface und
die dazugehorige Software.

Preis:
Interface u. Steuersoftware
198.-

Anbieter: Michel Meyer
Art Direction

Hildastr. 4

6940 Weinheim

Tel. 06201-17489

Quarterback 2.0

Das bekannte Festplatten-
backupprogramm Quarter-

Hauptsédchlich ist wohl die
Auswahlmoglichkeit der
Backup-Medien.

Konnte man bisher nur auf
Disketten 'backupen', ist nun
jedes beliebige AMIGADOS-
Device verwendbar, das einen
Standard-Mountlist-Eintrag
hat. Besitzer von Wechselplat-
ten oder Streamern konnen
nun ihre festeingebauten Plat-
tenlaufwerke sehr bequem si-
chern. So kann die komplette
Festplatte auf einem oder zwei
Datentrigern gespeichert wer-
den, was natiirlich sehr ange-
nehm ist gegeniiber 20-30 Dis-
kettenwechseln bei 3,5-Zoll-
Floppies.

Zusitzlich besteht die Mog-
lichkeit, von zwei Devices zu-
riickzuspeichern. Den Proto-
kollen kann jetzt ein beliebiger
Name zugewiesen werden,
und sie lassen sich in jedes
gewiinschte Directory schrei-
ben.

Was sich ebenfalls geindert
hat, ist die Tatsache, da} Quar-
terback-Backup-Disketten
jetzt nicht mehr als “NDOS”
verifiziert werden. Alle Dis-
ketten, die mit Quarterback 2.0

back ist in einer neuen Ver-
sion erhdltlich.

geschrieben wurden, tragen
nunden Namen “QBv2” . Hier-
durch ist eine Verwechslung
mit unformatierten oder son-
stigen Disketten ausgeschlos-
sen und eine eindeutige Zuord-
nung gewibhrleistet.

Wiirde Quarterback die Dis-
ketten auch noch durchnume-
rieren, konnte man fast vom
perfekten Backup-Programm
sprechen.

In Bezug auf Geschwindigkeit
und Diskettenausnutzung hat
sich nichts oder nichts Gravie-
rendes gedndert. Genaue Aus-
sagen sind hier nicht moglich,
da diese Eigenschaften zu sehr
von Faktoren wie Dateildngen
und Fragmentierung der Platte
abhiéngig sind. Im Test konn-
ten keine Verdnderungen in
dieser Richtung festgestellt
werden, die nicht im Rahmen
der Toleranz wiren. Dies ist
aber nicht weiter tragisch, da
Quarterback schon in der er-
sten Version sehr schnell und
sparsam im Diskettenver-
brauch war.

Bezugsquelle:
DTM, Wiesbaden

CJlQuar terback v2.0-Deutsch
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OMDEX" 838

Pforten offnete. COMMODORE war

In letzter Minute erreichten uns noch eini-
ge Meldungen aus Nevada, genauer aus
Las Vegas, wo die Herbst-COMDEX ihre

HARD DISK
A2090A

Neben dem A2090 A Harddisk-
Controller fiir den AMIGA 2000
wird jetzt ein dhnlicher Controller
fiir den AMIGA 500 angeboten -
der A5S90 HARD DISK PLUS.
Mit dem SCSI- Controllerist unter
KICKSTART 1.3 ein Booten von
Festplatte moglich. Des weiteren
ist der Hard Disk-Controller noch
mit2 MByte RAM aufriistbar, wo-
bei die Aufriistung in '/, MByte-

Schritten erfolgen kann. Das
RAM ist autokonfigurierend und
nach dem Einschalten des Rech-
ners sofort verfiigbar. Eine Beson-
derheit besteht darin, daB} die ‘Ex-
pansionbox’ unabhingig vom
AMIGA 500 ein-/ausgeschaltet
werden kann. Bis zu sieben wei-
tere SCSI-Gerite konnen iiber den
Controller betrieben werden.

Grafikkarte

mit 16 Millionen
Farben

Eine High-Res-Grafikkarte mit
dem TMS 34010 CHIP 146t den
AMIGA in neue Grafikdimensio-
nen aufsteigen. Eine Auflosung
von 1024 x 1024 Pixel, 256 Farben
konnen aus 16 Millionen Farben
ausgewihlt werden. Das 1.25
Mbyte groBe Video-RAM ist
DMA-fihig. Die Grafikkarte soll
auch unter dem Transputerbe-
triebssystem Helios ansprechbar
sein.

Transputer

Die Technik der
Zukunft

Die Transputer-Coprozessor-
Karte lduft mit dem Betriebssy-
stem Helios und kann in einen
freien Slot des AMIGA 2000
(2500) gesteckt werden. Die enor-
me Geschwindigkeit von Tran-
sputern wird somit auch fiir den
AMIGA zur Verfiigung gestellt.

diesmal nicht zimperlich mit Informatio-
nen iiber die neuen Produkte.

AMIGA
2000 HD

Fiir den professionellen Einsatz
des AMIGA gibt es jetzt den
AMIGA 2000 HD. Auf der Basis
des AMIGA 2000 mit | MB RAM
und einer Floppy enthilt der
AMIGA 2000 HD eine schnelle
40 MB Festplatte (20 ms), den
A2090A Kontroller (autobootfi-
hig) und Kickstart/Workbench
Version 1.3. Die Festplatte ist
bereits mit dem neuen FastFiling-
System formatiert und sofort ein-
satzbereit. Der Preis soll bei
2999.- Dollar liegen.

AMIGA
2500

Mit doppelter Prozessorge-
schwindigkeit, Coprozessor und 2
MB 32-Bit RAM prisentiert sich
die neue AMIGA-Serie 2500. Die
Basis dieses Rechners bildet ein
Motorola 68020 mit 14.26 Mhz
Taktfrequenz und 2 MB 32-Bit
RAM (erweiterbar auf 4 MB),
1 MB 16-Bit RAM, ein 3.5'-Lauf-
werk und eine 40 MB Festplatte
(28 ms, autobootend).

Fiir den AMIGA 2500 wird ein
Preis von 4699.- Dollar angege-
ben.

AMIGA 2500 UX

Nihere Informationen iiber den
AMIGA 2500 UX konnten eben-
falls in Erfahrung gebracht wer-
den. Der Unix-AMIGA besitzt
eine 68020-Prozessor-Karte mit
MMU (Memory Management
Unit), 5 MByte RAM, wobei 4
MByte einen 32 Bit-breiten Bus

besitzen, ein 150 MByte internes
Tape-Backup und eine 80 MByte
Festplatte. Beide Betriebssyste-
me, Unix und AMIGADOS, kon-
nen nebeneinander laufen. Die
Unix-Version 5.3 findet beim
AMIGA 2500 UX Verwendung.
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Machen Sie mit Ihrem Computer, was Sie wollen.
Turbo Silver 3.0: Ray Tracing Animation(6-50 Bilder/sec.) ® 3D Editor fiir

komplexe Strukturen und Schriften. — Script Sprache mit Follow Me Kommando
fiir Anim.Sequenzen. — durch Octree schnellster Raytracer fiir a auch kompa-
tibel zur Hurricane Karte! — Genlock, Digitizer und IFF Brush kompatibel — alle
Amigaauflosungen — Surface Map%ing‘ Texture Bumbing, Multiple Light Sources
— Super-requester fiir einfache Arbeit — Music und Sounds konnen implementiert
werden — Extrudieren und Splitten von Objekten — PAL-Overscan Version mit
deutschen Meniis+dt.Handbuch(120 Seiten!) @ Neuer Oberflichen Editor mit
Glooming Funktion fiir noch nie dagewesene Realitit beim Darstellen von Reflek-
tionen. — eine Software jenseits des Darstellungsvermdgens einfach unbeschreib-
lich tiberlegen.

DIAMOND: — Das erste Zeichenprogramm mit hardware Digitizer —2, 16, 32
64, 4096 Farben — konvertiert Bilder verschiedener Formate in Sekunden

® Ham zeichnen mit hochster Geschwindigkeit — bis 1024x1024 Pixel BildgroBe
(min. 3mb memory) — Pinseldefinition, Smoothing, Tinting, Blending, Region
Filling @ Blitzschneller Zoom und Scrolling — mischt 2 Bilder untereinander, Dop-
pelbelichtungseffekt — Color Separation fiir Desktop Publishing @ digitalisiert s/w,
rot, griin und blau — Qualitiit der Digitalisierungen durch Low Pass Filter auch bei
Farbkameras sehr gut — rgb Splitter Modul nachriistbar. — Deutsches Handbuch,
deutsche Meniis Pal+Overscan. — greifen Sie zu, konkurrenzlos giinstiger Preis!

Beide Produkte ab 15.10.1988 erhiltlich. Wir liefern ab Lager innerhalb von 3
Tagen! Kostenfreie Support Hotline fiir registrierte Anwender: Mo.+Fr. 15-19 Uhr.

Hiindler erfragen bitte unsere Konditionen. Unsere Fachhiindler fiir BRD und Schweiz

CDC Computer Dienstleistungen
Luisenstr. 115 6380 Bad Homburg
06172 /24748 6172 /24488

MICROTRON JSRUIN R @ icterlen
s (032872429 Fax()3 2482

IMPULSE EUROPEAN DISTRIBUTIONS:
BORSIGALLEE 18 6000 FRANKFURT 60
TELEFON 069/410072 FAX 069/414068




Orgatechnik ‘88

Neuve Drucker im Visier

er glaubt, die Orga-
technik sei, getreu Ihrem

Motto, als Biiromesse eine Lei-
stungsschau der Schreibtisch-
und Drehstuhlhersteller, der
liegt gewaltig daneben. Lingst
haben Personal Computer ih-
ren Siegeszug in die Biiros auf-
genommen und so fand sich
auch dieses Jahr in Koln so
mancher Computerfreak ein.

Irgendwann, Anfang Oktober,

um die Mittagszeit: Ein Anruf

aus der Redaktion in Eschborn
erreicht mich. Da sei doch die-
se Orgatechnik, und ob ich
nicht Lust hétte, da mal hinzu-
fahren. Tja. Lust schon, also
zugesagt. Wochen spdter qud-
le ich mich durch Staus und
Nieselregen an einem Donner-
stagmittag durch Koln. Park-
plitze sind voll, nun gut,
schlieflich finde ich doch eine
Stelle fiir das Gefdhrt. Zu Fuf
durch den Regen, das fingt ja
prima an. Endlich in den Mes-
sehallen. Alle sind gekommen.
Anzeigen blinken, Monitore
leuchten, Tastaturen laden ein.
Da schligt das Herz schon
wieder hoher. Doch diese
gewisse innere Stimme spricht
zu mir und sagt: “Vergif3 das
alles. Du hast hier einen Auf-
trag. Such Dir Drucker und
schreib einen Messebericht!” .
So beginnt der zweitdgige
Marsch durch den Dschungel
von CPS, Nadeln und Sheet
Feedern. Sie sind also eingela-
den, zu lesen, was die Stimme
mir auftrug.
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Mein Weg fiihrt zunédchst zu
den Groflen im Home-Ge-
schéft: Star, OKI, NEC. Freu-
dige Gesichter allerorts, das
Geschift ldauft gut. Die CeBit-
Neuigkeiten vom Friihjahr

ten waren. Fehlanzeige also
auch hier. Einzig der Overture
112 ist ein frisches Mitglied
der druckenden Gilde. Mit
einer Druckgeschwindigkeit
von 12 Seiten pro Minute ist er

Die 24-Nadeln des neuen EPSON LQ-850/ 1050 'treten leise auf'

sind mittlerweile alle im Han-
del und verkaufen sich gut. Ob
es die LC-Reihe von Star, der
390 von OKI oder der P6plus
bei NEC ist, man habe die
Geriite gut am Markt etablie-
ren konnen. NEC hat sogar
Lieferschwierigkeiten beim
P6plus. Auf die Frage nach
neuen Geriten ernte ich Kopf-
schiitteln. Nein, die habe man
nicht, damit wolle man bis zur
CeBit ’89 warten. “Schon”,
spottet die Stimme, “Du féhrst
hunderte von Kilometern, um
Dir die Neuigkeiten der letzten
Saison anzugucken.” Doch da
leuchtet auch schon der Citi-
zen-Stand, der groBspurig
“NEW” verkiindet. Bei genau-
erer Betrachtung finde ich je-
doch heraus, dal die Modelle
HQP-40 und -45 schon im
Mirz in Hannover Neuigkei-

sogar ein fixer Zeitgenosse.
Allerdings schreckt der Preis
den Privatmann ab: Knapp
10000 DM sind fiir ihn zu be-
rappen.

Weiter also zu Epson. Und da
gibts echte News. Marktein-

fiihrung des LQ-850. Mit ihm
hat nun auch der Schubtraktor
die mittleren Preisbereiche bei
Epson erreicht. Papierpark und
360x360 Punkte Auflosung
sind bei Epson auch fiir 2150
DM keine Fremdworter mehr.
Besonders leise soll er sein,
darauf deutet die Mausefalle
auf dem Foto hin. Leider war
das im Trubel des Messestan-
des nicht nachzupriifen. Ein
interessanter 24-Nadler ist er
in jedem Fall, der neue Epson.
Er reiht sich in die 2000 DM-
Klasse mit OKIs 390 , NECs
P6plus und anderen ein. War-
ten wir ab, wie er sich schlagt.

Aber es gibt noch mehr von
Epson zu berichten: Der Tin-
tenstrahl hilt auch hier Einzug.
Mit den Modellen SQ-850 und
SQ-2550 (DIN A3-Version)
beackert man nun auch den
Markt des sanften Drucks. Die
beiden Maschinen sind mit
allem erdenklichen Komfort
ausgestattet. Papierpark, sie-
ben eingebaute Schriftarten,
fast 200 Zeichen pro Sekunden

EPSON SQ-2550



Druckgeschwindigkeit bei
Letter Quality und eine Gra-
phikdichte von 360x360 Punk-
ten pro Zoll wollen allerdings
auch finanziert werden. Mit
4500 DM fiir den breiteren SQ-
2550 gehoren diese Drucker
eindeutig in den Profibereich.
Aber gerade die Graphikfihig-
keit dieser Maschinen und ihr
preiswerter Unterhalt lassen
sie zu ernsten Konkurrenten
der Laserdrucker werden.

handeln, denn knapp 20000
DM sind fiir seinen Erwerb
aufzubringen.

GemaBigter, zumindest was
den Griffin den Geldbeutel des
Kunden angeht, zeigt sich
C.Itoh. Interessante Neuigkeit
hier ist der C-610, ein 24-Na-
del-Flachbettdrucker. Das
Besondere an ihm ist, dal3 er
das Papier von oben und nicht
von vorn bedruckt. Dadurch
konnen die verschiedensten

3

Der 24-Nadeln-Matrixdiucker C-6 10 in Flachbettbauweiser

Von nun an will die Serie der
Neuigkeiten kaum noch abrei-
Ben. Gerade von den Laser-
druckern prisentiert Fujitsu
gleich drei neue Exemplare.
Fiir jeden etwas, aber Laser
mubB es sein, so lautet wohl hier
die Devise. Angefangen beim
RX 7100, einem LED-Drucker
fiir 5500 DM, der 5 Seiten pro
Minute bedrucken kann, iiber
den “echten” Laser RX 7200
bis hin zum RX 7300E. Wer
riesige Mengen Daten in repra-
sentativer Qualitdt zu Papier
bringen muB, der liegt bei Fu-
jitsurichtig. Der RX 7200 fiihlt
sich erst mit mehreren Rech-
nern im Netzwerk wohl, die
von ihm bis zu 12 Seiten pro
Minute fordern konnen. Der
RX 7300E gilt schon gar nicht
mehr als Drucker im eigentli-
chen Sinne, sondern als “Haus-
druckerei”. Wen seine reich-
haltige Ausstattung und die
Geschwindigkeit von 17 Sei-
ten pro Minute reizt, der sollte
zur Bank gehen und dort ver-

Papierformate und vor allem -
stiarken bedruckt werden. Sei-
ne Graphikauflosung betrigt
360x180 DPI, im Draft-Modus
bringt er bis zu 240 Zeichen
pro Sekunde zu Papier. Der
Preis fiir das ab Dezember
erhiltliche Gerit betrdagt 2250
DM.

Noch billiger macht’s Panaso-
nic. Fiir 1000 DM soll der
neueste druckende Kollege aus
diesem fernostlichen Hause
demnichst zu haben sein. Sei-
ne Features: 24 Nadeln, sieben
eingebaute Schriftarten, Pa-
pierparkfunktion, umschaltba-
rer Zug-, Schubtraktor, Einzel-
blattzufiihrung von vorn durch
eine Klappe... Da meldet sich
die Stimme wieder: “Das
kennst Du. Rate mal woher.”
Und tatsdchlich, die Ahnlich-
keit mit dem P2200 von NEC
ist frappierend. Ob er ihm ein
Konkurrent werden kann, das
muB der KX-P1124 von Pana-
sonic erst noch unter Beweis

KX-P1124 ein never kompakter |-Zol-Matrixdiucker
mit superfeiner Auflésung

stellen. In jedem Fall wird er
ein ernstzunehmender Teil des
unteren 24-Nadel-Bereichs
werden

Von Mannesmann kann man
so gut wie alles bekommen -
von der Pipeline bis zum La-
serdrucker. Doch Low-Cost
war das bisher nicht. Die Zeit-
en dandern sich, und von Man-
nesmann Tally gibt es nun ei-
nen der billigsten Drucker am
Markt, den MT 81. Ohne
Schnorkel ist dieser 9-Nadler
fiir glatte 399 DM zu haben.
Dabei bringt er im Draft-Mo-
dus 130 Zeichen pro Sekunde
zu Papier. Warten wir auch
hier ab, wie sich der schwibi-
sche Vorsto3 in den Markt der
Tiefstpreise, auf dem sich vor
allem Hersteller aus dem Land
der aufgehenden Sonne tum-
meln, bewihrt.

Mannesmann Tally hat aber

noch mehr neue Produkte auf
der Palette: Da ist zunédchst der
MT 222 zu nennen, ein Mit-
streiter in der schon angespro-
chenen 2000 DM-Klasse. Er
bietet neben einer Druckge-
schwindigkeit von 72 Zeichen
in der Sekunden (Letter Quali-
ty) Papierpark, Aufriistungs-
moglichkeit auf Farbdruck und
serienmifig DIN A3 Breite
sowie Kompatibilitit zum
NEC P6. Preislich weiter oben
ist der MT 230/24 fiir knapp
4000 DM angesiedelt. Auch
dieser 24-Nadler verfiigt iiber
Papierpark, serienmiBigen
Farbdruck und eine Geschwin-
digkeit von 150 Zeichen pro
Sekunde in Briefqualitit. Zu-
sétzlich bietet er eine Schrift-
qualitdt, die Tally “Korrespon-
denz-Schonschrift” nennt.
Dabei wird jedes Zeichen mit
einer Auflosung von 24x48
Punkten gedruckt(normal sind
dagegen nur ca. 24x30 Punk-

Mannesmann Tally MT8 | Nadel-Matrixdrucker mit 9Nadeln
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te). Trotzdem schafft er es
immer noch, pro Sekunde 75
Zeichen aufs Papier zu schrei-
ben.

Last not least fiihrt mich mein
Weg zu Brother. Die Neuig-
keiten gab’s im groflen und
ganzen auch schon auf der
CeBit zu sehen, mit Ausnahme
des M-3524L. Auch er ist ein
wahres Arbeitstier. Mit 24
Nadeln bestiickt, schafft er pro
Sekunde im Hochgeschwin-
digkeitsmodus 432 Zeichen -
und das mit 5 Durchschlédgen.
Serienméfig wird er in DIN
A3-Breite geliefert, Farbdruck
ist aufriistbar. Doch der Preis
verweist ihn in professionelle
Schranken, wo derartige Lei-
stung mit Sicherheit besser
aufgehoben ist als daheim: Um
4500 DM ist man drmer, moch-
te man den neuesten Bruder
sein eigen nennen.

Nach anfédnglicher Enttdu-
schung gab’s dann also doch
noch einiges zu staunen auf der

Orga ’88. Die Neuerungen
sind nicht sensationell, keine
bahnbrechende Entwicklung
hat hier das Licht der Welt

gen. Bei allen Produkten wird
nach jahrelanger Aufriistung
in Sachen Geschwindigkeit
nun in Richtung Komfort und

Brother M-35241

erblickt. Doch lassen sich
Trends ausmachen: Jede Firma
hat mittlerweile Laserdrucker
in verschiedenen Preisklassen
im Programm. Die Marktan-
teile dieser Technik werden in
naher Zukunft sichernoch stei-

vor allem Gerduschminderung
gearbeitet. Gerade die ldrmen-
den Nadeldrucker stehen
buchstidblich unter Druck
durch fliisternde Laser-Kon-
kurrenz. Und da schleicht sich
ein altes Mitglied der drucken-

- PRIN

den Garde auch noch mal her-
ein: Der Tintenstrahldrucker.
Zeitweilig totgesagt, hat er
seine Kinderkrankheiten of-
fensichtlich iiberwunden und
geht nun auf die Jagd nach
Laser-Kunden. Packt er doch
die Laser-Technologie an ihrer
empfindlichsten Stelle, ndm-
lich den hohen Betriebskosten

und der Seitenorientiertheit,

die sie so unflexibel macht. Er
liefert messerscharfe Graphi-
ken und Text, ist leise und -
manchmal - sogar noch billi-
ger. Bei den Nadeldruckern
scheint sich der Schubtraktor
in Kombination mit Papier-
parkfunktion zum Standard zu
entwickeln, ebenso wie kaum
noch eine Firma ihre 24-Nad-
lerins Rennen schickt, ohne sie
mit der vom NEC P6 bekann-
ten, hohen Auflosung von
360x360 DPI auszuriisten.

Ingo Briimmer
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8000 Miinchen 40
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s SENSATIONSPREIS DM 298, - E

s i 1 .4 Legen Sie die Filter weg. Mit diesem Zusatz kénnen sie die Bilder von .
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AMIGA FLACHBETT A4 SCANNER
Print-Technik Universal DM 1.498, -

Der Scanner kann als BILDERFASSUNGSGERAT/Kopierer und Thermo-
drucker eingesetzt werden. Die Scanndichte betragt 200 Punkte/Zoll, die
Scannzeit 10 Sekunden. Die Ablage des GANZEN Bildes erfolgt im IFF, die
Auflésungen 320 x 200 / 640 x 400 / 320 x 256 / 640 x 512 werden unter-
stitzt. AusschnittvergroBerungen sind maglich. Komplett mit Software.
Bindr + 16 Grau Darstellung. Demo DM 10, —
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VON MARKUS NERDING

GFA-BASIC 3.0

Konnen Basic-Programmierer endlich aufatmen ?

Lange hat es gedauert.
Bereits auf der CeBIT
wurde GFA-BASIC offi-
ziell vorgestellt, und als
Erscheinungstermin
wurde Juni genannt. Wir
haben schon seit langem
die Moglichkeit, die ver-
schiedenen Vorversio-
nen des neuen Basics zu
testen, und kurz vor
Druckschluf3 dieser Aus-
gabe erreichte uns end-
lich die endgiiltige Ver-
sion, die ab diesem Zeit-
punkt ausgeliefert wird.
Schon nach einem ersten
Blick in das neue Pro-
dukt wird klar: Die Be-
fehlsvielfalt von GFA-
BASIC 3.0 ist derart
grof3, dafy man leicht die
Ubersicht verlieren
kann.

as Handbuch wird in einem at-
traktiven Schuber geliefert und
umfal3t etwa 400 Seiten in Ring-

buchform. Es istin 12 themenorientierte
Kapitel unterteilt. Zu jedem Befehl gibt
es ein kurzes Beispiel, das seine Anwen-
dung zeigt.

Der Editor

Der AMIGA-Fan wird auf den ersten
Blick etwas enttiduscht sein vom Editor
des GFA-BASICs, denn er findet kein
Fenster und keine Meniizeile. “Wie soll

man so was bedienen, das kann nicht gut
sein.” wird der eine oder andere denken
- doch weit gefehlt, schon nach einer
kurzen Einarbeitungszeit zeigt er sich
von seiner besten Seite. Schnelles Scrol-
ling und eine einfache Bedienung zeich-
nen ihn besonders aus. Vergessen sind
die Zeiten des AMIGABasics, der lang-
weilige Editor, die gdhnenden Warnre-
quester und der nervend langsame Bild-
schirmaufbau. Ungewdhnlich ist, daf}
man weitestgehend auf eine Meniileiste
im tblichen Sinn verzichtet hat und
stattdessen im oberen Bildschirmbe-
reich die doppelt belegten Funktions-
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tasten anzeigt. Da diese Befehle auch
mit der Maus ausgewihlt werden kon-
nenist diese Methode tibersichtlicher als
normale AMIGA-Meniis. Gewoh-
nungsbediirftig ist auch, dal man nur je
einen Befehl pro Zeile eingeben darf.
Dies hat aber den entscheidenden Vor-
teil, da der Editor selbstidndig fiir ein
strukturiertes Einriicken der Programm-
verschachtelungen sorgen kann.

Sehr praktisch am Editor ist auch, da3
man fast alle Befehle abkiirzen kann.
Gibt man z.B. “ni” ein, dann macht der
Editor daraus “NEXT i”. Bei vielen
Befehlen kontrolliert der Editor zusitz-
lich die Syntax und erlaubt ein Weiterar-
beiten erst, wenn der Fehler behoben
wurde.

Pro grammsteuerung

Mit Sicherheit ist dieser Bereich der
interessanteste an GFA-Basic, betrach-
tet man es aus der rein strukturellen
Sicht. Kein Basic hat jemals so viele
Befehle und Moglichkeiten zur struktu-
rierten Programmierung angeboten.
Wer heute noch behauptet, mit Basic
konne man nicht strukturiert program-
mieren, der mufl mit einer gehorigen
Portion Ignoranz gesegnet sein, denn
fast alle Strukturen, die Sprachen wie
PASCAL, C und andere auszeichneten,
sind mittlerweile {ibernommen worden.
Allerdings ist man an einigen Stellen fiir
meine Begriffe zu weit gegangen, was
jedoch weiter unten erldutert werden
soll.

GFA-BASIC beherrscht folgende her-
vorstechenden Strukturbefehle:

FOR ... NEXT
WHILE ... WEND
REPEAT ... UNTIL

IF ... ELSE ... ENDIF
SELECT ... CASE ..

PROCEDURE xy
FUNCTION xy

Dies ist nur eine kurze Aufzihlung der
gebrduchlichsten Steuerbefehle, die
jedoch schon verdeutlicht, dad damit der
Befehlssatz anderer Hochsprachen ab-
gedeckt wird. Somit ist es in vielen Fil-
len moglich, Listings dieser Sprachen
mitrelativ geringem Aufwand auf GFA-
BASIC anzupassen.

Die Variablen der Prozeduren sind nor-
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malerweise lokal und beeinflussen
damit nicht die des Hauptprogrammes.
Auch rekursive Programme lassen sich
damit realisieren.

Wer gerne strukturiert programmiert
und deshalb viele Prozeduren verwen-
det wird es begriifien, da3 man den Pro-
zedurrumpf “wegklappen” kann. Dann
erscheinen nur noch die Prozedurkopfe
und das Programm ist kurz und iiber-
sichtlich.

ndher betrachtet findet man auch hier
einige Besonderheiten. So gibt es z.B.
Polygone, Fiillmuster (“zufdllig” genau
dieselben wie beim ATARI ST), Klip-
ping, verdecktes Zeichnen.

Auch die Handhabung der Hardware-
Sprites wird von mehreren Befehlen
unterstiitzt. Das Erstellen, Zeigen und
Bewegen der Sprites ist dann kein Pro-
blem mehr.

Ebenfalls noch in letzter Minute imple-

DIM t(ls) zahlen'(BlSB)
FOR az1 T0 1
t1=TIMER
POR iter&=1 TO 100
aehler&-9

}'OR x& 8 T0 8198

zahlen? (1&)=TRUE

NEXT i&

POR 1& 8 10 8198
zahlen'(l&) THEN
rink=1&+ & 3
8=i&+ ;

HHILE &(=8198
zahlen?t (k&)=FALSE
k&'k& prm&
gaehlem&-zaehler&ﬂ

NEXT i&

NEXT iter&
t2=TIMER
t(a)=(t2-t1)/208

NEXT a

PRINT zaehler

FOR a-1 TO 1@
PRINT t(a)
g-gtt(a)

GFA-BASIC Edi tor -EII
E ave, K 7.

Der komfortable und schnelle Editor

Allerdings ist man bei der Programmie-
rung der Steuerbefehle andererseits zu
weit gegangen, denn es sind Schleifen
der Form:

DO UNTIL Bedingung
LOOP UNTIL Bedingung?2

moglich. So schon solche Konstruktio-
nen auch fiir manche Situationen sein
konnen, soistes im Zuge der strukturier-
ten Programmierung fast unverzeihlich,
solche Moglichkeiten zuzulassen.

Der gleiche Kritikpunkt betrifft die von
Hochsprachenprogrammierern  ver-
pohnten GOTO-Spriinge. Entgegen der
Erkldrung der Anleitung ist es ndmlich
moglich, aus einer Prozedur heraus und
in eine andere hineinzuspringen (un-
ibersichtlicher geht es nicht!).

Grafik
und andere Extras

Eine der kleinsten Befehlsgruppen ist
der Grafikbereich, doch wenn man ihn

mentiert wurde die OBJECT-Verwal-
tung. Diese bereits von AMIGABasic
bekannten Objekte konnen mit den glei-
chen Befehlen bearbeitet werden und
bewegen sich fast ruckfrei iiber den
Bildschirm. Leider wurden zwar die
Befehle zur Kollisions-, nicht aber zur
Positionsabfrage implementiert.

Ereignisverwaltung,
Meniis, Fenster,
Screens

Die Verwaltung der Ereignisse, die ein-
treten konnen, ist eine der Vorziige des
Betriebssystems. Alle Ereignisse wer-
den beim AMIGADOS in der Intuition-
Message abgelegt. Dort kdnnen sie je-
derzeit abgefragt werden. Um den Zu-
griff auf die einzelnen Komponenten zu
erleichtern, werden in GFA-BASIC
viele Ereignisse (Mausknopfe, Timer,
Meniis, Tasten) mit speziellen Befehlen
verwaltet. Mit “ON MESSAGE GO-
SUB ...” und “MENU()” kénnen jedoch
auch andere Ereignisse abgefragt wer-



den (z.B. Fenstergadgets, Mauskoordi-
naten, Gadgets, Adressen und andere
Geschehnisse).

Es ist schon fast selbstverstiandlich, daBl
auch die Erstellung und Kontrolle von
Meniis sehr einfach ist.

Screens (Bildschirme) konnen ebenfalls
einfach eroffnet und verwaltet werden.
Die Befehle von GFA-BASIC unterstiit-
zen dabei alle Grafikmodi des AMIGAs
(HIRES, LACE, EXTRA-HALF-
BRITE und HAM).

Auch die Handhabung von Fenstern ist
sehr vereinfacht worden. In diesem
Zusammenhang ist wie auch bei der
Ereignisverwaltung mittels MESSAGE
der IDCMP-Port von entscheidender
Bedeutung. Jedes Fenster hat einen sol-
chen Port, iiber den alle wichtigen Ereig-
nisse laufen. Diese Nachrichten konnen
mit OPENW leicht abgefragt werden.
Weitere Basic-Befehle beeinflussen die
GroBe, Bewegung und das Aussehen der
Fenster.

Ein kleiner Leckerbissen sind die beiden
letzten Befehle dieser Gruppe: ALERT
zeigt einen Requester mit bis zu drei
Auswahlknopfen, und FILESELECT
offnet eine sehr hilfreiche Dateiaus-
wahlbox mit Pfadname, Titel und Vor-
belegung. Damit kann man die eigenen
Programme schon recht bediener-
freundlich machen. Was jetzt noch fehlt,
ist die Verwaltung von umfangreichen
Requestern, denn das ist auf jeden Fall
mit einem groen Aufwand verbunden.
Entgegen anderslautender Meldungen
wird das R.C.T. zum jetzigen Zeitpunkt
und in der angekiindigten Form nicht
mit ausgeliefert.

Systemroutinen

Wie auch schon bei AMIGABasic ist es
moglich, auf Systembibliotheken
(Exec, Graphics, Workbench, Intuition,
DiskFont, Layers und DOS) zuzugrei-
fen. Die Aufrufe werden im Handbuch
nur kurz erklirt, aber fiir eine ausfiihrli-
che Beschreibung ist ein Handbuch si-
cher nicht der richtige Platz. Wer sich
nidher mit den Bibliotheken beschiifti-
gen will, der sei auf die entsprechende
Fachliteratur verwiesen.

Alle zum AMIGA mitgelieferten FD-
Dateien konnen mit einem kurzen Pro-
gramm (steht im Handbuch) in GFA-
Prozeduren umgewandelt werden. Nach
Offnen der Library stehen sie dann zur

freien Verfiigung, wobei diese Aktion
bei der DOS-, Intuition-, Layers-, Gra-
phics-, Exec- und Diskfont-Bibliothek
nicht notwendig ist, denn deren Routi-
nen stehen dem Basic immer zur Verfii-

gung.

Hi-Speed !?

Aufgrund optimierter Routinen ist die
Ablaufgeschwindigkeit der Programme
sehr hoch. Zudem werden GFA-BA-
SIC-Programme wie mittlerweile alle
modernen Basicinterpreter (siche TUR-
BOBASIC oder QUICKBASIC auf

Testen, Shiften. Was will man mehr?
Fiir die Realisierung indexsequenzieller
Dateizugriffe stehen die Befehle SEEK
und RELSEEK zur Verfiigung. Sortiert
wird nicht mehr “von Hand”, sondern
mit QSORT (Quicksort) und SSORT
(Shellsort), wobei korrespondierende
Felder mitsortiert werden. Wahlweise
werden die deutschen Umlaute entspre-
chend sortiert (der Vorteil eines deut-
schen Softwareprodukts!).

Wenn man einem GFA-BASIC-Pro-
gramm beim Aufruf bestimmte Namen
(z.B. Pfad- oder Dateinamen) oder
Werte iibergeben will, kann man das

dem PC) schon beim Edieren in einen iiber die Basic-Variable _DOSCMD$
-Ell

ave [Save, Quit [ New

BJECT ¥ 4’88
omct WX 4,100

Load File

3‘353 5 % i% EMO.GFA
ey e | oo

‘ ONV.GFA
OBJECT.X 3,300 ABASIC
OBJECT.Y 35 8 FABASIC.info
OBIECT.VX 3, 100
OB:}EC .W FABASRO
gg‘mc .mofuw 3,1 GFABASRO.info

eaite 2.3 [1FF._To_B0B, GFA

:%:wr chF 88,200 READHE GFA

ENCH_SIEB_COMP .GFA

OBJECT .ON

OBJECT. smu DFZ:DEWO
TITLEN #1,"Waiting

D0 _UNTIL imm{s-' i Isd |

[  Abbruch |

LOOP UNTIL c!

BXIT Il-‘ NOT ¢t

OBJECT STOP 4
1B00P

Die Dateiauswahlbox steht jedem Programmierer zur Verfligung

Zwischencode iibersetzt, der erhebliche
Geschwindigkeitsvorteile beziiglich der
Laufzeit bringt.

AMIGABASIC GFA 3.0

Leerschleife: 2.04 0.31

a=SIN(i%) 39.20 16.70

(10.000 Durchlaufe)

Sieb 55 12
Besonderheiten

Zwar sind bis jetzt eigentlich nur Beson-
derheiten aufgezihlt worden, denn mit
dem “Standard”-Basic hat dieser Dia-
lekt nur wenig gemeinsam, doch es gibt
noch etliche Befehle, von denen einige
hier kurz vorgestellt werden sollen.

Fiir Bit-Fans gibt es umfangreiche Bit-
befehle zum Setzen, Loschen, Negieren,

bewerkstelligen. Auch von der Work-
bench aus konnen Dateinamen beim
Aufruf iibergeben werden.

Interessant ist auch, dal man CLI-
Kommandos direkt vom Basic aus mit-
tels EXEC aufrufen kann. Aulerdem ist
es moglich, direkt auf verschiedene
Librarys (Dos, Intuition, Graphics,
Layers) zuzugreifen, ohne diese erst
laden zu miissen.

Fiir fortgeschrittene Programmierer ist
bestimmt die Moglichkeit interessant,
Variablen mit ihrer Adresse anspechen
zu konnen (z.B. Adresse%=*Wert).

Sicherlich sind nach diesem Bericht
noch viele Fragen beziiglich der einzel-
nen Befehle und deren Anwendung of-
fen geblieben, doch wir werden in den
nichsten Ausgaben der KICKSTART
noch ausfiihrlicher darauf eingehen.
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Dokumentation und
Lieferumfang

Das Handbuch ist mit seinen knapp 400
Seiten ein stattliches Werk, allerdings
stehen dem auch fast 400 Befehle gegen-
tiber, und dann stellt sich heraus, daf3
manches doch sehr knapp abgehandelt
wird. Fast jedem Befehl wird eine sepa-
rate Seite gewidmet, die Syntax, Para-
meterliste und eine Funktionserkldrung
enthdlt. Die meisten Befehle werden
zusitzlich mit einem kurzen Beispiel
erldutert.

Das Handbuchistin 12 themenorientier-
te Kapitel aufgeteilt. Diese Einteilung
ist fiir den Einstieg in die Basicbefehle
sicherlich gut geeignet, fortgeschrittene
Programmierer, die bereits die Befehls-
namen kennen, miissen jedoch iiber den
Index gehen, um diese aufzufinden.
Zudem stellt sich eine Differenz zwi-
schen Inhaltsverzeichnis und Index her-
aus. Einige in letzter Minute gemachten
Ergénzungen werden in einer READ-
ME-Datei auf der Diskette erklért [Ob-
jekte (BOBS) und die zusitzliche Menii-
leiste].

Auf der Programmdiskette ist neben
dem Interpreter ein sogenannter RUN-
Only-Interpreter enthalten. Diese ist frei
kopierbar und ermoglicht es, GFA-
BASIC-Programme weiterzugeben.

Wo Licht ist,
i1st auch Schatten

Was der eine gut findet, mull nicht
zwangsldufig auch allen anderen gefal-
len. Trotzdem gibt es meiner Meinung
nach einige Kritikpunkte an GFA-BA-
SIC, die in erster Linie die bereits oben
erwahnten Strukturbefehle betreffen.
Hier wire weniger mehr gewesen, doch
letztlich liegt es am Programmierer,
welche Befehle er benutzt.

Nicht unerwihnt bleiben soll, daf3 sich
GFA-BASIC von Zeit zu Zeit still-
schweigend vom Benutzer verabschie-
det. Doch diese Kinderkrankheiten hat
fast jedes Programm, das neu auf den
Markt kommt. Sicherlich wird man bei
GFA weiterhin daran arbeiten und sol-
che Fehler schnell beseitigen.

Ein Problem, das jedoch nur relativ
wenige Programmierer belasten wird ist
die Portierbarkeit eines Programms.
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HWorkbench release 1.2.

432448 free nenory

Harddisk 1

Harddisk 8

[

Soll ich Ihre Festplatte formatieren ?
Achtung, Ihre Daten sind dann verloren !
Stort Sie das ?

| {

| lkann ich nicht sagen

Die vom ATARI ST her stammende Alert-Box - praktisch in der Anwendung

Sicherlich ist es kein Problem, Stan-
dard-Basic- in GFA-BASIC-Program-
me zu iibertragen, doch der umgekehrte
Weg ist teilweise fast unmoglich. Inter-
essant ist dagegen die weitgehende
Ahnlichkeit mit GFA-BASIC 3.0 fiir
den ATARI ST. Viele Programme wer-
den sich somit ohne gro3e Miihe anpas-
sen lassen, soweit sie die Basic-Befehle
betreffen. Systemaufrufe und Routinen
miissen natiirlich gedndert werden.

Trotzdem .

ist GFA-BASIC 3.0 ein sehr leistungsfi-
higer Interpreter. Zwar wird man von
der Befehlsvielfalt fast erschlagen, doch
letztlich wird jeder Programmierer froh
iiber die meisten Routinen sein, die ihm
viel Arbeit ersparen konnen. Und nicht
zuletzt sind die implementierten Befeh-
le erheblich schneller, als wenn man sie
“zu Fu}” in Basic programmiert. Ge-
schwindigkeit ist, neben dem Befehl-
sumfang, sicherlich der grofite Plus-
punkt von GFA-BASIC, nicht nur der
schnelle Editor, sondern vor allem die
hervorragenden Ausfiihrungszeiten der
Programme. Damit 148t sich, wie sicher-
lich jeder AMIGABasic-Geplagte be-
stiatigen wird, wirklich gut arbeiten.
Wenn es dann noch den Compiler geben
wird (er ist leider erst fiir Mitte des
ndchsten Jahres geplant!), dann haben
auch “nur Basic”-Programmierer ein
gutes Entwicklungssystem an der Hand.
Der Preis von DM 198.- ist sicherlich
nicht zu hoch fiir die gebotene Leistung
und den Komfort.

+ _héhe Ablaufgeséﬁw;ncﬂgkeﬁ
der ngramme

elmge unnotzge Befehte und .

_ Moglichkeiten

- nur schwer pcrtserbar zu ande~ -»
__ren Basic-Dialekten @~
- riuri»ein Befém pro Zeile

- Prets

[ENDE



R.C.T.

Requester Construction Tool

Wollten Sie nicht schon immer ein professionelles Pro-
gramm mit professioneller Bedienung schreiben?

Mit dem R.C.T. ist das kein Problem, egal welche Program-
miersprache Sie auch wahlen.

Das Erstellen einer grafikorientierten Oberflache ist fur viele
ein Buch mit sieben Siegeln. Das R.C.T. nimmt lhnen den
groBten Teil der Arbeit ab. Requester, Menis und Gadgets
kénnen kinderleicht generiert und in eigene Programme
eingebunden werden. Sehr interessant ist die Maglichkeit,
die erstellte Oberflache als AMIGA-Library abzulegen, da-
durch kénnen AMIGA BASIC-Programmierer mit Hilfe einer
grof3en Funktionsbibliothek die Oberflache leicht und einfach

ansprechen.

Die Library kann natirlich auch von anderen Programmier-
sprachen gedffnet werden, beispielsweise von C, Pascal,
Modula oder Assembler. Das R.C.T. erstellt ebenfalls eine
Linker-Library, wodurch Sie die Library direkt an Ihr Programm
anlinken kénnen.

Fir C, Assembler und GFA-BASIC-Programmierer steht eine
weitere Moglichkeit offen - der Sourcecode kann fir diese
Sprachen direkt ausgegeben werden.

Der komplette Aufbau der Oberflache geschieht mit Hilfe der
Maus, tiefe Kenntnisse Uber die Intuition-Library werden
dabei nicht vorausgesetzt. Der Anwender sieht sofort, wie
das Objekt erscheint und wie es auf Eingaben reagiert.
Anderungen kénnen auf der Stelle vorgenommen werden.

Der Kreativitat bei der Gestaltung einer grafikorientierten
Oberflache steht nichts mehr im Wege.

Der Weg in
vollig neve
Dimensionen

Requester und Menii
Construction Tool fir

Die herausragenden Features des R.C.T.s:

e einfaches und komfortables Konstruieren von Requestern,
Gadgets und Menileisten mit der Maus
e zahlreiche Gestaltungsmdglichkeiten wie z.B.:
- verschiedene Zeichensdtze (Fonts) in Menileisten
- Gadget- und Requesterumrandungs-Editor
- Fillmuster in Gadgets
- Konvertieren von IFF-Bildern zu Anwahlkndpfen
(Gadgetbilder)

- automatische Formatierung von Menieintragen
e Arbeiten in allen Auflésungen

e umfangreiche Funktionsbibliothek zur Verwaltung der er
zeugten Dateien, die mit allen Programmiersprachen ange-
sprochen werden kénnen, auch von AMIGA BASIC
(AMIGA-Library-Funktionen).

* direktes Einbinden der Library-Funktionen (Linker-Lib)
* Assembler-, C- und GFA-BASIC-Codegenerator

rct. DM 129.-

éSF _____________________

Bestellcoupon
Bitte senden Sie mir: Name
LT RC.T. DM 129.- StraBe

Ort
zuziglich Versandkosten:

Inland DM 7.50
AUSlGﬂd DM 10.- Datum

Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse
Bei Nachnahme zuziglich DM 3.50 Nachnahmegebihr

MAXON-Computer / Industriestr. 26 / 6236 Eschborn

Unterschrift



Flimmerfreie

BOBS

in AMIGABasic

Es gibt einen kleinen Trick, Bobs bis zu
einer bestimmten Grofie in AMIGA-
Basic flimmerfrei darzustellen. Die
Gréfle der Bobs ist dabei von der ge-
wdhlten Auflésung und der Anzahl der
Farben abhdngig. Das heift, je weniger
Farben gewdhlt werden, desto griflere
Bobs konnen flimmerfrei dargestellt
werden.

Der Y-Wert beim Screen-Befehl muf3
groBer als 262 sein. Auch der Window-
Befehl muf angepal3t werden.

Beispiel:
SCREEN 132026351
WINDOW 3,’Name des Wmdows”,,?s 1
OPEN BobName FOR INPUTAS 1

8 iNPUT$(LOF(1) )

sreaes

Hauptprg

denean

WtNDow CLOSE 3
SCREEN CLOSE 1

Der Wert 263 gilt nur fiir Auflésungen
ohne Interlace-Modus. Animationen

konnen hierdurch auch in AMIGABasic
durchgefiihrt werden.

(Claus Bauer, Fellbach)
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Weniger
Diskettenwechsel

Wechselt man eine Diskette, kann man
nicht ohne weiteres Programme aufru-
fen, die auf der neuen Diskette an glei-
cher Stelle vorhanden sind wie auf der
alten, da die Zeiger des DOS noch auf
die alte Diskette eingestellt sind. Um ein
dadurch bedingtes hdufiges Wechseln
der Disketten zu umgehen, starten Sie
folgendes Programm “Boot” .

 if exists sysitibs
assugn hbs sys: irbs
;'end;f .
 if exists sysic .
f;assign sysc
endif .
endlf

Dieses Programm ist als Textﬁle “Boot”
abzuspeichern. Mit dem Aufruf “df0:c/
execute boot df0):” wiirden zum Beispiel
die Zeiger des DOS auf die neu einge-
legte Diskette ins Laufwerk df0: einge-
stellt.

(Thomas Becker, Hoxter)

POWERLED
Dimmer

in Basic
Das folgende kurze Programm ermdg-

licht es, von Basic aus die Powerled
langsam auszuschalten.

Werden die beiden Pokes vertauscht,
geht sie wieder langsam an.

' Pawerled: -

160
WHlLE t

- POKE 12574721 252

FOR !--0 TO

Christian Krapp, Stadtbergen




Mit der
Maus 1ns

CLI

Fiir den Programmierer ist es dochrela-
tivdrgerlich, jedesmal, wenn er sowieso
nur mit dem CLI arbeiten will, auf das
Laden der Workbench zu warten, die
dann auch noch wertvollen Speicher-
platz nimmt.

Natiirlich gibt es die Moglichkeit, die
“Startup-Sequence” mit CTRL-D abzu-
brechen, doch dieses Geduldspielchen
fillt auf die Dauer auch auf die Nerven,
besonders, wenn man einige Male zu
friih gedriickt hat und dadurch eventuell
noch die amerikanische Tastaturbele-
gung hatte. Eine Losung ist, mit dem
ASK-Befehl abzufragen, ob man noch
im CLI bleiben will. Aber es geht auch
bequemer. Auf der FISH-Diskette 49
befindet sich das Programm QMOUSE,
mit dem quasi im Vorbeigehen der linke
Mausknopf abgefragt werden kann,
wenn man blof} in seiner Startup-Se-
quence vor dem LoadWB-Befehl die
folgenden Zeilen einfiigt:

QMOUSE
IF WARN
Quit

ENDIF

So bleibt der AMIGA im CLI, falls man
wihrend der Ausfiihrung der Startup-
Sequence den Knopf gedriickt hilt,
andernfalls wird die Workbench gela-
den. Das ist bequemer, als mit Tasten-
druck auf den ASK-Befehl zu antwor-
ten.

(Claus Brunzma, Emden)

Micro-Cursor

Bei Textverarbeitungen kann es dfter
vorkommen, daf3 Zeichen, die genau
untereinander stehen sollen, dies nicht
tun. Eine Abhilfe schafft das Erstellen
eines ‘Microcursors’.

Dieser Microcursor entspricht einem
Leerzeichen mit der Breite eines Pixels.
Dader ASCII-Code 160 ($a0), der durch
die Tastenkombination ALT+SPACE

Tips & Tricks

zuerreichen ist, normalerweise kein Zei-
chen beinhaltet, kann hier der Micro-
cursor erstellt werden. Zum Erstellen
nimmt man einen Fonteditor (z.B. den
Fed der Extrasdiskette). Dort setzt man
fiir das Zeichen $a0, fiir Width (GroBe
des Zeichens) 1 und 16scht alle Pixel des
Zeichens (Space). Nach dem Abspei-
chern des Fonts kann man den Micro-
cursor in Textverarbeitungen, die mit
Systemfonts arbeiten, mit ALT+
SPACE nutzen.

Georg Schuh, Neu-Ulm

OHNE MOVE

Den MOVE-Befehl der ‘grapihcs.-
library’ kann man sich sparen, wenn
man die Koordinaten tiber die Rastport-
struktur setzt.

MOVE = -240
move.l gfxbase,ab
move.l rastport,al
move.w #xkoord,d0
move.w #ykoord,d1
jsr  MOVE(a6)

kann ersetzt werden durch :

move.l rastport,ai
move.w #xkoord,36(al)
move.w #ykoord,38(at)

Das Programm wird dadurch kiirzer und
schneller. Genauso kann die SetSoftSty-
le-Funktion durch Andern der Rastpor-
struktur ersetzt werden. Dies geschieht
folgendermalen:

‘move.l rastport,al
move.w #style,56(atl)

Fiir Style kann folgendes eingesetzt
werden :

0 = Standardfont

1 = unterstrichen

2 = fettgedruckt

4 = Kkursiv

8 = Font wird verbreitert

(geht nicht bei jedem Font)

Die Farben des Pens konnen durch

move.| rastport,al ~
move.w #Vordergrundfarbe,25(at)
move.w #Hintergrundfarbe, 26(at)

gewihlt werden. Auller diesen Beispie-
len lassen sich noch viele andere Sachen
direkt iiber die Rastportstruktur dndern.

Vielleicht findet jemand noch weitere
interessante Moglichkeiten.

Jens Salem, Bad Driburg

FULL
SCREEN

Teil 3

In der derzeit aktuellen “Kickstart” Nr.
11/88 las ich unter der Rubrik “T & T”
nicht nur die Tips “Schneller HEX-
Dump” sowie “CLI-Kontrolle,die 99.”
fiir deren Inhalt meine Wenigkeit ver-
antwortlich zeichnet.

Meine besondere Aufmerksamkeit galt
dem Hinweis von Herrn Michael Herges
aus Molbergen, da} sich mein Pro-
gramm FULLSCREEN nicht mit
BIGCLI vertrage. Die Inkompatibilitit
wirke sich im Verschwinden des unteren
- vergroflerten - Fensterrandes auf dem
Bildschirm von Herrn Herges aus.

Als Autor von FULLSCREEN erlaube
ich mir, hierzu folgendes zu bemerken:
Es ist mir bekannt, da3 die Bildréhren
von Fernsehgeriten - welche AMIGA-
Benutzer in Verbindung mit einem
RGB-Kabel gerne als Ersatz fiir teurere
Farbmonitore verwenden - teilweise in
ihrer Auflosung und Grofle des maximal
darstellbaren sichtbaren Bildbereiches
geringfiigig variieren.

Da ich selbst einen Monitor verwende,
kann ich die Bildhohe etwas “zusam-
menstauchen” ,so dall auch wirklichalle
Zeilen des mittels “FULLSCREEN”
vergroferten Screens auf dem Bild-
schirm sichtbar erscheinen.

Danunein solcher Regler an Fernsehge-
raten bekannterweise fehlt, kann es
durchaus - wie im geschilderten Fall -
passieren, daf} der untere Bildrand quasi
“abgeschnitten” wird. Hierzu empfehle
ich, fiireine individuelle Anpassung von
FULLSCREEN an das jeweilige Daten-
sichtgerdt folgende Schritt-fiirSchritt-
Anleitung:

1. Starten Sie FULLSCREEN auf einer
“unbehandelten” Disk.

2. Booten Sie das System mit dieser
Disk neu, um die geinderten Prefer-
ences-Einstellungen zu aktivieren.

3. Geben Sie den CLI-Befehl “NewCLI
con:0/0/672/274/C”

Karl Tschentscher, Neustad
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AMIGA

GFA-BASIC 3.0 Fibel

Alles

Editor, Variablentypen, Befehle,
Funktionen und Operatoren sind
vollstindig aufgefiihrt und be-
schrieben. Tastaturbelegung, Fiill-
muster und Fehlermeldungen so-
wie eine Liste aller implementier-
ten Betriebssystem-Funktionen
des AMIGA befinden sich im
Anhang.

Dieses Buch eignet sich deshalb fiir
alle Programmierer, die in diesen
neuen und einzigartigen BASIC-
Dialekt einsteigen méchten.

Bestellcoupon  MAXON Computer GmbH Industriestralle 26 6236 Eschborn Tel.: 06196/481811

Name:

Vorname:

Strale:
Ort:
Unterschrift:

AMIGA
GFABASIC

30
FIBEL

GEORG ZWESCHPER

Ausfuhrlich

Zu jedem Befehl wird eine genaue
Beschreibung der Syntax und der
Parameter gegeben. Die detaillier-
ten, aber kompakten Erkldarungen
lassen keine Unklarheiten beste-
hen. Zusitzliche Informationen
und Hinweise machen die Lektiire
komplett und das Verstehen ein-
fach.

Die Programmbeispiele zeigen den
richtigen Umgang mit dieser
méchtigen Programmiersprache,
fiir den BASIC-Einsteiger wie fiir
den AMIGA-Insider. Das Buch fiir
jeden GFA-BASIC-Programmie-
rer.

Hiermit bestelle ich:

[ Exemplar(e) "AMIGA GFA-BASIC 3.0 Fibel"
DM 39,00

[1 Vorauskasse
[J Nachnahme

N\,

e&o

Alphabetisch

Wenn Sie mit den fast 400 Befeh-
len und Funktionen von GFA-
BASIC arbeiten und die Syntax
oder Bedeutung einzelner Befehle
nachschlagen moéchten, dann wer-
den Sie diese Vorziige, die Thnen
eine alphabetische Sortierung bie-
tet, nicht mehr missen wollen.
Befehle, Funktionen, Operatoren
und Systemvariablen sind deshalb
streng alphabetisch geordnet und
vereinfachen das Auffinden der
gewiinschten Informationen er-
heblich, denn Sie bendtigen kein
Inhaltsverzeichnis und keinen In-
dex.

Versandkosten: DM 7,50
Nachnahme zuzgl. DM 3,50 Nachnahmegebiihr.

Vertrieb in der Schweiz: DTZ DataTrade AG  Langstrasse 94 Postfach 413 CH-8021 Ziirich Tel.: 01/242 8088 Fax.: 01/291 05 07
Vertrieb in Osterreich: Dipl.-Ing. Reinhart Temmel Ges.m.b.H. & Co.KG Markt 109 A-5440 Golling Tel.: 06244/7081-17 Fax.: 06244/7188-3
Vertrtieb in Holland: JOTKA COMPUTING Postbus 8183 NL-6710 AD Ede Tel.: 08380/38731 Fax.: 08380/21675




VON REINER MOLL

FARBFILTER

Filter fir den Video-Farbtréger

Bei der Verwendung eines Video-Digitizers und
einer Farbkamera sorgt der Farbtrager meist fir
Stérungen im Bild. Diese kleine Schaltung filtert

ihn deshalb kurzerhand heraus.

testbild ohne_filter.iff
- - e

Dieses Bild wurde ohne unseren kleinen Spertfilter erstellt

er AMIGA ist nicht zuletzt
D wegen seiner besonderen Gra-

fikfdahigkeiten ein sehr beliebter
Computer. Es gibt wahrscheinlich kaum
einen AMIGA-Besitzer, der nicht ir-
gendwann anfingt, sich mit den Grafik-
moglichkeiten niher zu beschiftigen.
Dazu gehort ggf. auch der Einsatz eines
Digitalisierers, um mit Hilfe einer Vi-
deokamera interessante grafische Vor-
lagen oder auch eigene Fotos als Grafik-
files auf Diskette abzuspeichern. Auch
die Digitalisierung von Videoaufnah-
men ist moglich. Spiter kann man dann
die so gespeicherten Bilder in selbst-
geschriebene Programmme einbauen,
z.B. als Titelbild, oder auch ganze “Dia-
shows” zusammenstellen.
Ein interessanter Hardwarezusatz in
diesem Zusammenhang ist der Grafik-
Digitalisierer “Digiview” der Firma

|
|

NewTek, der fiir etwa DM 300,- erhélt-
lich ist. Die Sache hat allerdings einen -
evtl. auch zwei - Haken:

1. Als AMIGA 500- oder AMIGA 2000-
Besitzer konnen Sie das Digiview-
Modul nicht ohne weiteres anschlieflen,
es ist ein Adapter erforderlich

2. Die Digitalisierung funktioniert zu-
nidchst nur einwandfrei mit einer
SchwarzweiB3-Videokamera; Besitzer
einer Farbkamera miissen mit erhebli-
chen Qualititseinbuflen durch Moiré im
Bild bei der Digitalisierung rechnen.
Hier will nun dieser Artikel Hilfestel-
lung geben.

Zunichst eine kurze Beschreibung des
Digitalisierungsvorganges selbst: Die
zu digitalisierende Vorlage wird gut
ausgeleuchtet und die auf einem Stativ

befestigte Videokamera darauf gerich-
tet. Es wird also z.B. ein Dia im abge-
dunkelten Raum auf eine Leinwand pro-
jiziert oder ein Papierbild mit Tesafilm
an der Wand oder einer Schranktiir befe-
stigt und von links und rechts mit je einer
Lampe aus einem Winkel von 45 Grad

Mit dem Spertfilter ist die Qualitt erheblich gestiegen.

beleuchtet. Nun werden Bildausschnitt
und Schirfe (ggf. mittels einer Autofo-
kuseinrichtung) eingestellt, die Belich-
tung stellt die Kameraautomatik ein. Mit
dem Digitalisierer wird eine Farbschei-
be mit je einem transparenten, einem
roten, einem griinen und einem blauen
Sektor mitgeliefert. Diese wird, zu-
nichst mit dem transparenten Sektor vor
dem Objektiv an der Kamera befestigt.
Die von der Kameraautomatik vorge-
nommene Schirfe- und Belichtungsein-
stellung mufl dann durch Ausschalten
der Automatik fixiert werden. Dann
kann der erste Farbsektor (rot) vor das
Objektiv gedreht werden und das mit
dem Digiview-Modul auf Diskette mit-
gelieferte Programm gestartet werden.
Nun wird ein Rot-Farbauszug entspre-
chend der Digiview-Bedienungsanlei-
tung hergestellt. Nach Herstellen der
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Der Sperffilter wird folgendermalBBen zwischengeschaltet.

beiden anderen (griin und blau) und Zu-
sammenfassen dieser Farbausziige zu
einem Gesamtbild ist die Digitalisie-
rung abgeschlossen.

Einsatz des Digiview-

Moduls am AMIGA
500 und 2000

Die Steckerbelegung der fiir den Digi-
view benutzten 25-poligen Steckverbin-
dung (Druckerport) ist beim AMIGA
1000 anders als beim 500er und beim
2000er AMIGA. Die Steckverbindung
des Digiview-Moduls ist fiir den AMI-
GA 1000 ausgelegt (auch bei den z.Zt.
erhiltlichen Modulen). Es muB also ein
Adapter, bestehend aus zwei 25-poligen
Canonsteckern hergestellt werden. Aus
nebenstehenden Verdrahtungsplan er-
sehen Sie die Vorgehensweise.

Anleitung
fir Adapter

Beseitigung des Moiré-Fehlers bei Ein-
satz einer Farbkamera:

Das Moiré im Bild, das bei Verwendung
einer Farbkameraunvermeidlich ist, tritt
besonders stark in den roten Bildpartien
in Erscheinung. Dies Moir¢ ist prinzip-
bedingt und riihrt daher, dafl Digiview
das Farbsteuersignal der Kamera als ei-
gene Farbe umsetzen will und so das
Bild verfdlscht. Wenn man nun dieses
Farbsteuersignal aus dem, von der Ka-
mera an das Digiview-Modul iibertra-
genen Signalgemisch herausfiltert (un-
terdriickt), ist das Problem behoben.
Dazu ist der Bau eines kleinen Sperrfil-
ters vonnoten (siehe Abbildung).

Abschirmung

Digiview AMIGA 500/2000

1 1 Strobe

2 2 b

3 3 Di

4 4 D2

5 5 D3

6 6 D4

7 7 D5

8 8 D6

9 9 Dy
D8
Ackn.
Busy
PE
+ 5 Volt
frei
Reset

(AMIGA-Seite)
12345678910111213

131211109 87 6 54 38 2 |

(Digiview-Seite)
(AMIGA-Seite)
14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
O
o] O

252423222120 19 18 17 16 15 14
(Digiview-Seite)

Der Verdrahtungsplan der beiden 25 poligen Canonstecker.
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Bau und Anschluf3 des
Sperrfilters

Die fiir den Filter bendtigten Bauteile
sind z.B. beim Elektronik-Versand Con-
rad in 8452 Hirschau erhéltlich. Ich
selbst habe fiir die Beschaffung der
Drossel noch einen anderen Weg be-
schritten: Wenn ein Farbfernseher nach-
traglich mit einem Secam-Decoder aus-
geriistet wird, wird der “Farbbaustein”
ausgebaut, den man dann fiir ein paar
gute Worte beim Fernsehfachgeschéft
um die Ecke erhalten kann. Dieser ent-
hidlt u.a. die benotigte Drossel. Die
Drossel hat einen justierbaren Ferrit-
kern und mull wie folgt abgeglichen
werden: Filter in die Leitung Kamera -
Digiview einsetzen - Monitorbild beo-
bachten, Drosselkern verdrehen, bis das
Monitorbild nur schwarzweil} ist ohne
Farbrest.

Die mit Hilfe des Filters erzielte Quali-
tatsverbesserung ist beeindruckend (sie-
he abgedruckte Vergleichsfotos). Ubri-
gens: Auch das ohne Filter digitalisierte
Bild ist erst nach aufwendigen Einstel-
larbeiten an den auf dem Monitor darge-
stellten Schiebereglern (Helligkeit,
Kontrast, Sattigung, Rot-/Griin-/Blau-
Farbanteile und Schirfe) erzielt worden.
Durch Verwendung des Filters werden
diese Einstellarbeiten erheblich verein-
facht, man kommt wesentlich schneller
zu einem brauchbaren Ergebnis.

Soweit also zur Digitalisierung von Bil-
dern und Dias mit Hilfe einer Videoka-
mera; z. Zt. arbeite ich an der Digitali-
sierung von Video-Bandaufnahmen.
Uber die Losung der hierbei auftauchen-
den Probleme werde ich in einem spite-
ren Artikel berichten.

Allen, fiir die dieses Gebiet Neuland ist,
aber auch allen, die Digiview bisher
ohne Erfolg benutzt haben, sichere ich
ein wunderschones Erfolgserlebnis zu.

Stuckliste:

2 SUB-D-Stiffleiste, 25-polig

1 10 uH-Induktivitat mit Ferritkern

1 150 pF-Keramikkondensator

1 Cynchstecker

1 Din-Diodenkupplung, 6 pol., Typ 6
20 cm abgeschirmtes Kabel
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SOFTWARE MADE IN GERMANY

ERDKUNDE
DEUTSCHLAND

Sie haben mit diesem Programm ver-

schiedene Moglichkeiten, die Bundesre-
publik Deutschland und die DDR ken-

nenzulernen.

Stiadte, Lander, Fliisse,
Gebirge

Stadte: mit geschichtlicher Ent-
wicklung, heutiger Industrie, be-
kannten Sehenswiirdigkeiten.

Lénder: geschichtlicher Hinter-
grund, industrielle Entwicklung.

VIRUSKILLER

S.Y.S.

Zwei Programme die absolut
wichtig sind:

1. Bootblock-Retter

Sichern Sie den Bootblock Threr
wertvollen Disketten ab!

2. Virus-Checker

Uberpriift Ihren Computer und
alle Disketten auf Viren und eli-
meniert sie auf Wunsch!

Einmal benutzt,
schon Geld gespart !!!

Fliisse: von der Quelle bis zur Miin-
dung mit den wichtigsten Nebenfliis-
sen.

Gebirge: ihre Lage, Zugehorigkeit,
hochste Erhebungen.

Quiz: zum Entspannen mit 250 ver-
schiedenen Fragen.

Mit diesem Quiz kann der Benutzer das
Erlernte unter spielerischem Aspekt testen
und somit auch sein Allgemeinwissen
priifen.

Preis: DM 49.90

®  ENGLISCH
KURS 1

Dieses Programm bietet allen Amiga-
Besitzern die faszinierende Moglich-
keit, den Amiga als vollwertigen
Lehrer/Lerncomputer einzusetzen.
Auf spielerische Weise wird dem
Anfinger von den einfachsten Ziigen
der englischen Sprache bis zu fortge-
schrittenen Redewendungen alles
beigebracht. Es beinhaltet Training
des Vokabulars, Ubungen zur Gram-

" . . matik, Satzbau, Ubersetzungen usw.,
* Geschichte Amerika * Geometrie in anderen Worten alles bis auf die

* Erdkunde Amerika « Physik englischen Aussprache.
» Mathematik (Kurvendiskussion) » Englisch II

Preis: DM 49.90

Weitere Lernprogramme
(in Vorbereitung):

Preis: DM 49.90

l Hiermit bestelle ich:
Bestellc OUPON [ Erdkunde Deutschland DM 49.90 D

[] Englisch Kurs I DM 49.90

Sia st [ Viruskiller S.Y.S. DM 49.90

gﬂai’d J gx ?'Sg o Computer - Dienstleistungen
uslan ] ame:

(nur gegen Voraukasse) Stvafle: ;

Nachnahme zuzgl. DM 3.50 o Louisenstrale 115

(Nachnahmegebiihr) Ort: 6380 Bad Homburg

Tel.: 06172-2 47 48 /207 99




K/CK-ASS

Der besondere Assembler

KICK-ASS ist im Prinzip mehr als ein Assembler. Durch
seinen integrierten EDITOR, MONITOR, DEBUGGER und
LINKER ist KICK-ASS ein leistungsstarkes Entwicklungssystem,
das die Entwicklung von Assembler-Programmen einfach,
bequem und schnell macht. KICK-ASS wurde fir all die
entwickelt, die viel Wert auf Geschwindigkeit und Komfort
legen.

Von den unzéhligen Features, die KICK-ASS bietet, mochten
wir nur einige nennen:

® Full-Screen-Editor mit vielen komfortablen Befehlen
* blitzschnelle Assemblierung schon wahrend der Eingabe

* Der Quelltext wird stark komprimiert, so daf er sehr wenig
Speicherplatz beansprucht.

* automatisches Einriicken der Zeilen, was gerade bei léinge-
ren Programmen eine hohe Lesbarkeit bewirkt

* automatische Syntaxiberprifung schon bei der Eingabe

* Funktionen sind wahlweise durch Pull-Down-Meniis oder
Uber Tastatur aufrufbar.

* Der integrierte LINKER figt mehrere Programmodule zu-
sammen. Sogar die Verbindung von Assembler mit Kompi-
laten von hdheren Programmiersprachen ist méglich.

* Der DEBUGGER dient der Programmanalyse und Fehler-
suche und isteine unentbehrliche Hilfe beim Hineinschauen
in fremde Programme.

kck-ass DM 89.-

Die Software
mit dem ge-
wissen KICK

K/CK-ED
Der universelle Editor

KICK-ED kénnen wir allen, die gern programmieren, sei es
in ‘C’, Assembler, Pascal oder Modula-2, warmstens emp-
fehlen. Aber auch, ‘'um 'mal schnell’ einen Brief zu schreiben
und auszudrucken eignet sich dieser Editor.

KICK-ED ist ein professionelles Werkzeug fir Programmierer.
Die Bemihung um eine méglichst einleuchtende und ange-
nehme Benutzerfihrung 16Bt sich an vielen Details aufzeigen:

* gleichzeitge Verwaltung mehrerer Texte, die mit Hilfe der
Funktionstasten angewdhlt werden kénnen

® Ein Hilfs-Meni, das jederzeit aufgerufen werden kann, gibt
vollstandige Information Gber die verschiedenen Befehle.

* bequemes Laden, Speichern und Anhdngen von Texten
uUber die integrierte Datei-Auswahl-Box

* Volle Multitasking-Unterstitzung des AMIGA.

e superschnelles Softscrolling

kck-e0 DM 49.-

§>F _____________________

Bestellcoupen

Bitte senden Sie mir: Name

[] KICK-ASS DM 89 .-

Strafle
] KICK-ED DM 49 .-
. Ort
Inland DM 7.50
Ausland DM 10.- Datum Unterschrift

Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse
Bei Nachnahme zuziiglich DM 3.50 Nachnahmegebiihr
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dBase fiir Profis

Janson
Franzis-Verlag
331 Seiten
DM 68.-

Der Titel “Ausgefeilte Pro-
grammiertips fiir Insider”
1Bt eine Fundgrube von mehr
oder minder langen Listings ver-
muten, in denen sich jeder die ihm
niitzlich erscheinenden Teilberei-
che herauspicken kann. Dem ist
aber nicht so. Das Buch versteht
sich auf den ersten Eindruck als
Programmierhandbuch fiir semi-
professionelle Softwareentwick-
ler oder solche, die es werden
wollen. Fiir Profis gibt es aller-
dings nicht sehr viel her. Wenn
mandas Buch jedochindie Sparte
“Weiterfiihrende Literatur” ein-
ordnet, und der Leser mit dBase-
Erfahrung tiefer in die Program-
mierung des Datenbanksystems
einsteigen mochte, kann es einem
gute Dienste leisten. Das Inhalts-
verzeichnis ist ordentlich aufge-
baut und iibersichtlich in 24 The-
menkapitel gegliedert, so dal3
einem ladstiges Blittern erspart
bleibt. Die ersten beiden Kapitel
beschiftigen sichmit Grundlagen
der Programmierung und Pro-
grammdokumentation, was fiir
den angesprochenen Leserkreis
an sich nichts Neues sein diirfte.
Dann folgt ein tieferer Einstieg in
die Materie. Die angesprochenen
Themen zeichnen sich durch ein
breites Spektrum der Moglichkei-
ten aus, die einem die “Program-
miersprache” dBase bietet. Hier
findet man Kapitel zu Bild-
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schirm- und Druckerausgabe,
-steuerung, Stringverarbeitung
und Makrofunktion, aber auch
solche zu Implementierungsfra-
gen bei Anwenderprogrammen,
Datenschutz und Datensiche-
rung. Interessant, aber etwas zu
kurz geraten, ist das Kapitel iiber
Kopplung von dBase mit anderer
Software wie BASIC, WORD
oder MULTIPLAN. Auch auf das
Compilieren von dBase-Quell-
texten mit dem CLIPPER Compi-
ler von Nantucket wird in dem
Buch eingegangen, was aber kei-
ne Hilfe fiir den CLIPPER An-
wender darstellt. Neben den iibli-
chen Beispielprogrammen, die
leider nicht mit Kommentaren
versehen sind, findet man noch
eine Rubrik Vermischtes, in der
das ein oder andere niitzliche Bei-
spielprogramm abgedruckt ist.
Der Anhang beschiftigt sich mit
der Konvertierung von dBase II
nach dBase III. AbschlieBende
Bemerkung: Das Buch hat durch-
aus seine Berechtigung fiir
dBase-User, die auch Programme
in dieser Programmiersprache
schreiben. Es geht auf Themenge-
biete ein, die in den iiblichen
Lehrbiichern entweder gar nicht
oder unzureichend beschrieben

_sind. Es setzt grundlegende
Kenntnisse im Umgang mit
dBase voraus und ist, in Anbe-
tracht der Tatsache, daf es ordent-
lich gebunden ist, im Preis von
68,- DM akzeptabel.

Thomas Trost

dBase III plus -
Schritt fiir Schritt

Robert A. Byers
Vieweg-Verlag
300 Seiten
DM 64.-

D ie vorliegende Publikation ist
die deutsche Ubersetzung
des in der Ashton-Tate-Publish-
ing Group unter dem Titel
“Everyman’s Database Primer
featuring dBase III Plus” erschie-
nenen Einsteigerlehrbuch fiir
dBase. Es richtet sich hauptsidch-
lich an Personen, die mit der
Benutzung eines Datenbanksy-
stems nicht oder unzureichend
vertraut sind. So machen die er-
sten 40 Seiten des sich mit 300
Seiten im Standardlehrbuchum-
fang befindenden Werkes den
ginzlich unbedarften Leser mit

P
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Begriffen wie Datenbank, Daten-
satz, Feld, Feldtyp etc. und, man
lese und staune, mit der Bedie-
nung eines sinnvollen Peripherie-
gerdtes, der Tastatur, vertraut. All
dies kann an eciner Beispiel-
Datenbank sogleich in die Tat
umgesetzt werden, so daf einem
der erste Schritt relativ leicht ge-
macht wird. Um gleich zu Beginn
auf die Komplexitit des Daten-
banksystems hinzuweisen, wer-
den im ersten Kapitel die Themen
Sortieren und Indizieren ange-
schnitten. Das zweite Kapitel be-
schiftigt sich mit Planen, Erstel-
len, Andern und Benutzen einer
Datenbank. Anhand von zwei
Beispielen werden die grundle-
genden dBase-Befehle CREA-
TE, APPEND, MODIFY
STRUCTURE, DELETE etc.
sehr ausfiihrlich erklirt. Des wei-
teren wird auf die Arbeit mit
mehreren .DBF (Database File)
Dateien eingegangen. In Teil 4
und 5 diskutiertder Autor speziel-
le Eigenschaften von dBase. Der
Leser wird in den Umgang mit
Operatoren, logischen Operato-
ren und Funktionen eingefiihrt.
Ein weiterer Abschnitt beschif-
tigt sich mit Feldern des Typs
Datum, Memo und Logisch. Zum
Thema “Programmieren in dBa-
se” istzu guter letzt im Teil 6 noch
etwas zu finden, doch sollte dieser
Teil trotz Einfiihrung in Schlei-
fenkonstruktionen und Verzwei-
gungen denjenigen vorbehalten
bleiben, die geringe Program-
miererfahrung vorzuweisen ha-
ben. Eine Besonderheit stellt Teil
3 dar. Hier wird unter der Uber-
schrift “Etwas Wissen schadet
nicht” oberfléchlich in die Rech-
ner-Hardware und in Datenbank-
strukturen (hierarchisch, relatio-
nal) eingefiihrt, so dal dem Leser
ein Verstindnis fiir das, was er ei-
gentlich tut, vermittelt wird.

Fazit: Das Buch wird seinem Titel
und der Verlagsserie “Software
Trainer Grundstufe” voll und
ganz gerecht. Der Leser wird
behutsam und in leicht verstind-
licher Art in die Arbeit mit dBase
eingefiihrt. Ein Buch, das die Be-
zeichnung “Lehrbuch” verdient.

Thomas Trost



LESERFORUM

Briefe an KICKSTART(%

Ich habe einen A2000A mit 1 MByte.
Vor drei Wochen kaufte ich mir 16
RAM-Chips, um den Rechner auf 1.5
MByte aufzuriisten. Nach dem Um-
stecken der Jumper erhielt ich eine
korrekte Anzeige von ca. 1,4 MByte
freiem Speicher nach dem Laden der
Workbench. Zum Uberpriifen belegte
ich den Speicher schrittweise durch
wiederholtes Laden von “CLOCK”.
Ab ca. 1,2 MByte stiirzte der Rechner
standig ab. Ich habe folgende Chips
eingesteckt: KM 41256-15 und TMM
41256 P-15. Liegt es an den Chips oder
habe ich einen oder mehrere beim Ein-
bau beschidigt? Welche Moglichkei-
ten habe ich, das mit Software zu iiber-
priifen.
Noch eine kleine Frage zum Schluf3:
Wozu ist eigentlich die HELP-Taste
da?

B. Kasten, Rastatt

Sehr geehrter Herr Kasten,

| fiir den Fehler kommen mehrere Griin-
de in Betracht. Der erste Grund kann
tatsdchlich ein defekter Chip sein. Das
konnen Sie iiberpriifen, indem sie die
Jumper wieder fiir IMB konfigurieren
und dann den restlichen Speicher mit
einem Monitor (z.B. Metascope) mit
Werten beschreiben und diese dann
kontrollieren. Lassen sich bestimmte
Bitkombinationen an bestimmten Stel-
len gar nicht schreiben, ist wahrschein-
lich ein Chip defekt. Ein anderer Grund
kann die Verwendung von 256er Chips
anstatt 257ern sein. Diese Speicher-
bausteine unterscheiden sich darin,
daf3die257er einen “RAS- before CAS-
Refresh” zulassen, welcher manche
(nicht alle!) 256er durcheinander
bringt. Dritter Grund kann die Verwen-
| dung unterschiedlicher Chips sein.
Zulhrer Frage zur HELP-Taste: Diese
Taste erfiillt normalerweise keine
Funktion, kann aber von Programmen

zu bestimmten Funktionen benutzt
werden. So ruft man in Wordperfekt mit
HELP die Online- Hilfe auf oder emu-
liert mit ihr bei PCWindow die Scroll-
Lock-Taste.

Die Red.
SN
Liebe KICKSTART-
Redaktion!

Demnichst kaufe ich mir eine XT-
Karte fiir meinen A2000(A). Nun stellt
sich mir das Problem der Festplatten-
wahl. Da ich weder den Platz fiir die 2.
AMIGA-Floppy noch einen wertvol-
len PC-Steckplatz fiir eine Festplatte
opfern will, hier meine Frage: Kann ich
eine AMIGA-Filecard, die ja in einen
AMIGA-Slot gesteckt wird, auch wie
eine gewohnliche Harddisk fiir den PC-
Teil benutzen? Gibt es vielleicht noch
eine andere Losung fiir mein Problem?

E. Montnacher, Siersburg

Lieber Herr Montnacher,
die von Ihnen vorgeschlagene Losung
funktioniert prinzipell, hat aber einen
gravierenden Nachteil: Der PC kann
von dieser Platte nicht booten. So
miissen Sie beide Rechner immer von
Disketten hochfahren, um dann mit
dem JLINK-Befehl dem PC eine vir-
tuelle Festplatte zuzuweisen. Die Ver-
knappung der PC-Slots sollte Sie aber
nur beunruhigen, wenn Sie IThren PC-
Teil wirklich mit einer Schnittstellen-
karte und einer Grafikkarte bestiicken
wollen.
Ansonsten erachten wir dieses Manko
als zweitrangig.

Die Red.

Sehr geehrte Redaktion,

seit mehreren Monaten besitze ich eine
XTension HardDisk mit40 MByte. Ein
einwandfreies Funktionieren war aber
mit der Golembox nicht moglich. Zahl-
reiche Abstiirze lieen doch einen
gewissen Unmut aufkommen. So
schickte ich erst einmal die Speicherer-
weiterung zur Firma Kupke, von wel-
cher ich die Erweiterung einige Tage
spiter zuriickbekam. Der Fehler war
aber der gleiche. Von einer benachbar-
ten Computer-Firma bekam ich den
Rat, die zu langsamen PALs PALEN-
252128-01 und PALCAS-252128-02
gegen schnellere auszutauschen. Nach-
dem ich mir neue PALs bestellt hatte
und sie nach etlichen Wochen zum
Preis von 50,- DM erhielt, baute ich
diese ein. Seither funktionieren Hard-
Disk und Golem ohne Zwischenfall
zusammen.

F. Grell

Betreff Jet/StripPokerll,
5/88, Seite 116/118

Ein Spiel mit nackten Frauen ist kein
Stiick besser als ein Spiel mit kriegeri-
schen Ambitionen. Ihr habt eine merk-
wiirdige Doppelmoral!

Ralph Peitz, Clausthal
ES

Leserbriefe geben nicht unbedingt die Mei-
nung der Red. wieder. Die Red. behilt sich
vor, Zuschriften sinngeméB zu kirzen.
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enn Sie fiir den letzten Ab-
schnitt des Kurses die Seiten-
und die Draufsicht gezeichnet,

und diese dann abgespeichert haben,
konnen Sie diese natiirlich fiir die heuti-
ge Ausgabe weiter verwenden, sofern
Sie kein neues Objekt benutzen moch-
ten. Fiir all diejenigen, die die letzte
Ausgabe verpalit haben, oder das erste
mal in ihrem Leben eine Ausgabe der
KICKSTART in der Hand halten (so
etwas soll es ja auch geben), folgt eine
kurze Wiederholung.

Los geht’s

Bei allen Objekten, die Sie nicht senk-
recht von oben auf dem Bildschirm dar-
stellen mochten, benotigt man die Vo-
gelperspektive auf einer geneigten Bild-
ebene. Hiermit konnen Sie beliebige
Objekte schrig zum Augenpunkt aus-
richten, miissen aber darauf achten, daf3
die Vorderkanten des Objektes parallel
zu der unteren Bildschirmkante verlau-
fen.

Wenn Sie den heutigen Kurs beendet
haben, besitzen Sie genug Vorrausset-
zungen, um Objekte von oben darzustel-
len, ganz egal aus welcher Richtung und
Hohe. Aber beginnen wir nun mit der
Konstruktion der zentralen Vogelper-
spektive auf einer geneigten Bildebene.
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VON SEBASTIAN DOSCH

Im dfritten Teil der
Zeichenkiste mochte
ich das Thema des
letzten Teiles weiter-
fiihren. Im vorange-
henden Kurs habe
ichdie Vogelperspek-
tive mit senkrecht
tiber dem Objekt be-
findlichen Augen-
punkt besprochen,
heute mochte ich die
zentrale Vogelper-
spektive auf einer ge-
neigten Bildebene
mit direkter Betrach-
tung des Objektes
vorfiihren.

DIE
LEICHEN-
KISTE

Teil 3

Die zentrale Vogelper-

spektive auf geneigter
Bildebene

1.Schritt:

Sie miissen das Objekt von der Seite
zeichnen. Setzen Sie es direkt auf die
Grundfliche (GF), wie es auf dem Bild
zu erkennen ist. Setzen Sie nun den Au-
genpunkt (A) in das Bild. Achten Sie
aber darauf, daf er jetzt schon die Ent-
fernung des Betrachters zum Objekt an-
gibt, und in welchem Winkel das Objekt
zum Betrachter steht. Das heifit, Sie
miissen sich jetzt iiberlegen, wie das
Objekt spater ausgerichtet auf dem Bild-
schirm erscheinen soll. Ich wiirde Ihnen
raten, bei Threm ersten Versuch einen
Winkel von 45 Grad zu verwenden. Es
ist der unkomplizierteste Winkel, und
Sie sollen ja nicht gleich zu Anfang den
Uberblick iiber Thre Konstruktion ver-
lieren.

Ratsam ist es, die verschiedenen Kon-
struktionsabschnitte wie Objekt, Flucht-
linien, Grundfldache, Augenpunkt usw.
in unterschiedlichen Farben auf dem
Bildschirm darzustellen. Bei dieser Me-
thode zeigen sich wieder die Vorteile fiir
die Benutzer von Deluxe Paint II oder
anderen Grafikprogrammen, die eine
Funktion besitzen, Farben zu schiitzen
(hier ist die STENCIL-Funktion ge-
meint). Denn Sie konnen nun in der fer-
tigen Konstruktion die Konstruktionsli-
nien (Fluchtlinien, Fluchtpunkte usw.)
in anderen als den Farben des Objekts



AMIGA BASIC
Protfibuch

FUr Theoretiker

Dieses Buch gibt Ihnen einen her-
vorragenden Uberblick iiber die
wichtigsten Maoglichkeiten und
Methoden der Systemprogram-
mierung unter AMIGA-BASIC.
Neben einer detaillierten Beschrei-
bung und Analyse der wichtigsten
Funktionen finden Sie in diesem
Buch eine ausfiihrliche Erldute-
rung der verschiedensten System-
Unterroutinen sowie den Aufbau
des Gesamtsystems.
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Strafle:

Ort:
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ERNST HEINZ
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FUr Praktiker

Im Hinblick auf die praktische An-
wendung in eigenen Programmen
diirfte die Sammlung von iiber
60(!) neuen AMIGA-BASIC-
Unterroutinen zur Systempro-
grammierung ein absoluter Lek-
kerbissen fiir jeden BASIC-Pro-
grammierer sein. Mit diesen neuen
Unterroutinen werden die fantasti-
schen Moglichkeiten des AMIGA
nun endlich auch all denjenigen in
einfacher Weise zuginglich ge-
macht, die selbst nicht tiefer ins
Sytem eindringen mochten.
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eigener Requester sowie die kom-
plette Fenstersteuerung werden ab
sofort fiir jeden BASIC-Program-
mierer leicht realisierbar.

Aber noch viel mehr Geheimnisse
erwarten Sie wihrend der Lektiire
der einzelnen Kapitel.
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darstellen, schiitzen die Farben des Ob-
jekts und 16schen die Hilfslinien.

Aber machen wir doch mit der Kon-
struktion weiter. Wenn Sie den Augen-
punkt gesetzt haben, muf3 die Haupt-
blickrichtung (HBR) eingezeichnet
werden. Sie sollte in unserem Beispiel
vom Augenpunkt (A) nach links durch
das Objekt verlaufen und ungefihr an
der linken unteren Ecke des Objektes die
Grundfldche schneiden. Die Haupt-
blickrichtung zeigt Thnen schon jetzt,
wie das Objekt spater zu dem Betrachter
stehen wird. Wenn Sie den Bildschirm
so drehen, dafl die Hauptblickrichtung
waagerecht ist, haben Sie die Drehung
der fertigen Konstruktion.

Wie Thnen wahrscheinlich aus den vor-

Objekt als am Au-
genpunkt liegen
sollte.

An der Stelle, an
der die Bildebene

(BE) die Horizon-

tallinie(H) schnei-
det, befindet sich
der Augenflucht-

punkt (AFP).
Wenn man vom
Augenpunkt (A)
eine senkrechte
Linie nach unten

zeichnet, ist der
Schnittpunkt mit
der Bildebene (BE) der Fluchtpunkt des
Gebiudes (FG). Um spiter wieder die

Zuerst wird das Objekt von der Seite gezeichnet

struktion wieder verwendet, also abspei-
chern und gut aufheben!

Mit einigen Hilfslinien ...

hergehenden Ausgaben schon bekannt
ist, darf die Horizontallinie (H) in keiner
Konstruktion fehlen. So auch hier. Sie
ist auf der Hohe des Augenpunktes (A)
parallel zur Grundfliche (GF) gezeich-
net. AuBerdem miissen Sie die Bildebe-
ne (BE) einzeichnen, die am Schnitt-
punkt mit der Hauptblickrichtung einen
rechten Winkel ergibt und ndher am

... 1dBt sich die Draufsicht leichter erzeugen.

Objektpunkte feststellen zu konnen,
werden jetzt Sehstrahlen (Fluchtlinien)
vom Augenpunkt durch die Bildebene
zu den Objektpunkten in der Seitenan-
sicht gezeichnet. Den Schnittpunkten
der Sehstrahlen mit der Bildebene geben
Sie am besten der Ubersicht halber ein
paar Buchstaben oder Zahlen als Na-
men. Sie werden dann fiir die Hauptkon-

Zum Schluf} des ersten Schrittes miissen
Sie noch den Augenpunkt mit den ein-
zelnen Eckpunkten des Gebidudes ver-
binden, so daB sie die Bildebene (BE)
schneiden.

Hy

-

Gy

o o

Ve

X

Das grundlegende Aussehen des spateren
Objektes wird festgelegt
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Die Eckpunkte der Objekte schneiden die Bildebene

und treffen sich im Augenpunkt A
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Heim Verlag
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Ernst Heinz

AMIC; A

rogrammieren

PROGRAMMIEREN AUF DEM AMIGA

WICHTIGE MERKMALE

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

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

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

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

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

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

AUS DEM INHALT

P CLI und Moglichkeiten der Exe-

cute-Programmierung

P> Erstellen einer eigenen Startup-

Diskette

P Spezielle AmigaBASIC-Arbeitsdis-

kette erstellen

P Grafikprogrammierung (ohne Ani-

mation)

P Sound- und Sprachprogrammierung

(Erzeugung menschlicher Sprache/Er-

zeugung von Ténen und mehrstimmi-

gen Melodien/Tonerzeugung gemas

musikalischer Notennotierung)

P> Unterbrechungsfihigkeiten von

AmigaBASIC

P Maussteuerung

P Menueprogrammierung von Pull-

Down-Meniis

P Fenster- und Bildschirmtechnik

P Grafische Animation mit Sprites

und Bobs

P> Ein Potpurri von AmigaBASIC-Pro-
rammen

% Kleine Einflihrung zur Spezialhard-

ware des AMIGA

Uber 300 Seiten DM 49,'*

Das richtige Buch fiir
Auf- und Umsteiger

Ernst Heinz

Programm-
Diskette

zum Buch
Programmieren-
auf dem AMIGA

PROGRAMMDISKETTE
AUS DEM INHALT

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

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

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

und kostet nur DM 29,'*

* Preise sind unverbindlich
empfohlene Verkaufspreise

Ich bestelle:

St. Programmieren auf dem AMIGA & DM 49—
_ St. Programmdiskette zum Buch & DM 29-

zzgl. DM 5 Versandkosten (unabhéngig von bestellter Stlickzahl)

[l per Nachnahme

[ Verrechnungsscheck liegt bei

Name, Vorname

StraBe, Hausnr.

PLZ, Ort

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.



2.Schritt:

Nun kommen wir zur Draufsicht des
Objektes. Zu deren Konstruktion gibt es
ein paar einfache Tricks. Die Seitenan-
sicht befindet sich ja bereits auf dem
Bildschirm. Nehmen Sie sie und setzen
Sie sie in die obere Hilfte des Bild-

Augenpunkt(A), so dal sie die zuletzt
konstruierte Linie schneiden, ziehen Sie
von den Eckpunkten aus Linien parallel
zur Grundlinie, und wir konnen zum
dritten Schritt der Konstruktion iiberge-
hen.

3.Schritt:

Es werden alle bis jetzt konstruierten
Komponenten zur Endfigur zusammen-
gefiigt. Fiir deren Konstruktion werden
die Grundlinie(G), die Horizontal-
linie(H) und die Hilfslinie(HL) auf ei-
nen leeren Bildschirm {ibertragen. Die

L1

< »HBR YA l I {——-—!—: ~HBR @'/A

Vom Augenpunkt aus bewegt sich die Hauptblickrichtung (HBR) auf
den Mittelpunkt der Objekte

Die markierten Hilfspunkte sind fiir die weitere
Konstruktion unabdingbar

schirms. Ziehen Sie jetzt Linien
von den Eckpunkten in den unte-
ren Teil des Bildschirmes und
verbinden diese so, wie Ihr Ob-
jekt spidter aussehen soll. Sie
konnen hier die Breite oder Tie-
fe des Objekts beliebig gestalten,

miissen aber darauf achten, daf3
diese Zeichnung mit der ersten in

den Eckpunkten tibereinstimmt.
Benutzen Sie am besten fiir die
Konstruktions- und die Objektli-
nien mehrere verschiedene Far-
ben.

Horizontallinie(H) befindet
sich am obersten Rand des Bild-
schirmes, die Grundlinie(G) in
ungefihr dem untersten Drittel
und die Hilfslinie(HL) am rech-
ten Rand. Sie schneidet die
VA Horizontal(H)- und die Grund-
linie(G). Jetzt wird die Bildebe-
ne (BE) mit den Schnittpunkten
des Augenpunktes(A) und den
Ecken des Objektes auf die
Hilfslinie(H) gesetzt. Zuvor
miissen Sie diese erst um ca.
22.5 Grad drehen.

Sie miissen den Augenpunkt (A)
auch in dieses Bild einzeichnen.
Er muf} die gleiche Entfernung
zum Objekt haben wie in der Sei-

Die Eckpunkte der Objekte treffen sich
im Augenpunkt A

Wenn Sie im Besitz des Pro-
gramms Deluxe Paint IT sind, ist
es fiir Sie leicht, mit Hilfe der
Rotate-Funktion diese Gerade

tenansicht und in der Mitte mit
der Hauptblickrichtung (HBR)
das Objekt schneiden.

Jetzt miissen Sie auch noch den
Augenfluchtpunkt (AFP) auf die
Draufsicht projizieren, so daf3 er
die Linie der Hauptblickrichtung
(HBR) schneidet. Nun ist der
Punkt, an dem sich in der Seiten-
ansicht die Bildebene mit der
Grundfldache schneidet, nach
unten auf die Draufsicht zu proji-
zieren und hier parallel zum
Objekt eine Linie zu ziehen.

auf die Hilfslinie(HL) anzupas-
sen. Aber auch, wenn Sie dieses
Programm nicht besitzen, ist es
kein Beinbruch. Setzen Sie die
Linie auf den Bildschirm und
noch einen Punkt unter Thren
letzten Konstruktionspunkt.
Dieser Punkt dient uns jetzt als
Kreismittelpunkt. Ziehen Sie
durch jeden der Punkte einen
Kreis mit dem Hilfspunkt als
Mittelpunkt.  Anschlieend
sollten Sie eine vertikale Linie
durch den Hilfspunkt ziehen,

Verbinden Sie noch die Eck-
punkte des Objektes mit dem
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Diese Konstruktion transformiert die Hilfspunkte aus der
anfadnglichen Konstruktion auf eine senkrechte Linie.

die dann auch die Kreise
schneidet, die vorherige Punkte



geschnitten haben. Fiigen Sie diese
Komponente in Thre Konstruktion ein.
MafBstabsgetreu zu der Bildebene soll-
ten nun die Schnittpunkte aus dem zwei-
ten Konstruktionsteil auf die Grundlinie

darauf achten, daf} diese Hilfslinien pa-
rallel zur Grund- und Horizontallinie
verlaufen. Danach miissen Sie Fluchtli-
nien vom Augenfluchtpunkt (AFP) hin
zur Grundlinie ziehen. Diese miissen

gehtes doch schon ziemlich eng auf dem
Bildschirm zu.

5.Schritt:
Anden Schnittpunkten der Geraden von

libertragen werden. Wer mit ei-
nem Zeichenprogramm arbeitet,
das iiber eine Brush-Funktion
verfiigt, ist hier natiirlich fein aus
dem Schneider. Achten Sie da-
bei aber darauf, daf alle Hilfs-
punkte iibertragen werden.

Tragen Sie den Fluchtpunkt des
Gebidudes(FG) in das Bild ein, er
hat die gleichen Entfernung zur
Grundlinie wie in der Seitenan-
sicht. Zeichnen Sie senkrecht
vom Fluchtpunkt des Gebiudes
nach oben, so daf} Sie die Hori-

H AFP

T~ —

T+

o
i \—»\
]
j | E——

FG

den Grundlinienfluchtpunkten
zu den Augenfluchtpunkten und
den Geraden, die parallel zu der
Grund- und der Horizontallinie
verlaufen, erhalten Sie die Eck-
punkte fiir das endgiiltige Ob-
jekt.

6.Schritt:

Jetzt miissen Sie nur noch die
einzelnen Eckpunkte miteinan-
der zum endgiiltigen Objekt ver-
binden (hier sollten Sie nicht den
Uberblick verlieren) - und die

zontallinie(H) schneiden, Sie er-
halten dort den Augenflucht-
punkt (AFP).

Alle Konstruktionskomponenten werden zum
Endbildaufbau zusammengefiigt

Konstruktion ist vollbracht.
Aber vielleicht konnten Sie das
oder die Objekte noch schattie-

H /AFP

B vl

11

|

@ |

1!
G A_M

12

g
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An den Schnittpunkten der Hilfslinien entsteht
das rdumliche Objekt

4.Schritt:

Zeichnen Sie nun in diesem Schritt Li-
nien von den Punkten auf der Hilfslinie
(HL) aus dem ersten Konstruktions-
schritt, die auf der Verbindungslinie
zwischen der Horizontal(H)-und der
Grundlinie(G), die sich ganz rechts auf
dem Bildschirm befindet, verlaufen,
quer liber den Bildschirm bis zum linken
Bildschirmrand. Dabei sollten Sie aber

dabei die Schnittpunkte treffen, die in
der Draufsicht parallel zueinander ver-
laufen. Zeichnen Sie nun Linien vom
Fluchtpunkt des Gebdudes(FG) durch
die Schnittpunkte aus der Draufsicht, als
Sie vom Augenpunkt aus Fluchtlinien in
die Ecken gezeichnet haben.

Sie sollten diese vielen verschiedenen
Konstruktionslinien in mehreren ver-
schiedenen Farben darstellen, denn jetzt

Durch Ausfillen der Flachen nimmt
das Objekt Gestalt an.

ren, so dafB} sie wirklich raumlich ausse-
hen. Sie konnten ja auch noch einen
Schatten auf den Boden legen. Wie Sie
diesen konstruieren, werde ich in einer
der ndchsten Ausgaben vorfiihren.

Dann Tschiifs bis zum nédchsten Mal!!!

ENDE
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VON LARS SCHMITT

Modem Talking

In der Fortsetzung unserer
Serie, wollen wir in die
Praxis gehen.

Anzumerken wdre da
noch, daf3 der Titel nichts
mit &hnlich  klingender
Musikcombo zu tun hat.
Zwar mag derjenige, der
schon einmal in eine Mail-
box reingehért hat, feststel-
len, daf3 der musikalische
Unterschied nicht allzu
grof3 ist, doch inhaltlich
hat eine Mailbox doch
wesentlich mehr zu bieten.
Doch nun zu den Mail-
boxen im Einzelnen.

lerra-Com

Erst seit relativ kurzer Zeit ist die Terra-
Com online. Doch trotz derzeit noch
niedriger Anruferzahlen ist diese Box
weiterzuempfehlen, denn hier zéhlt
nicht Masse, sondern Klasse. Auflerdem
kommt man besser in die Box rein, wenn
nicht allzuviele Leute anrufen.

Begrii3t wird man von einem altbekann-
ten Programm fiir den C64. Die beiden
SysOps arbeiten derzeit allerdings an
einem Programm, das die Fihigkeiten
des eingesetzten C128 voll ausnutzen
soll. Man darf also gespannt sein.

Die Box selbst bietet alle iiblichen Mail-

boxdienste. Fiir AMIGA-Fans dient das
AMIGA-Board (#120) als Kontaktecke.
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TERRA-COM 1988

*kkokk ok 300
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* TERRA-COM *
* *
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* % % % %k %k *
* * MODUS
* *
%* %k Kk * %k Kk k
24 std i
online *
*
SYSOP . . . . GALAXY *
CO . . . . MIKE
* % %k
06142-561528 *

* kK
WILLKOMMEN BETI

TERRA-COM

Modul : Inhalt
Uhrzeit : 23:18
Level 4 up only! Rev.12.07.88

90 * SYSOPS-TREFF

91 * See-Schlacht

92 * Tic Tac Toe

93 * See-Schlacht

94 * Multiusergame

95 * The G A ME

96 * VCC-INTERNA

97 * Programm-Project

98 * HACKER-BOX
110...8-Bit Board 120....AMIGA-BOARD
130...ATARI Board 1405 e« IBM-Board
150 c:% a5 SCHNEIDER 160..Diskusion I
170. .Diskusion II 180....WERBUNG I
190 sunsamuam s NEWS 260..Mailb.Werbung
411 « (S O Synthesizer-Board
230 550 0w ws Messen und Veranstaltungen
270....SF-Stories 280....SF-Algemein
290 0. w5 anm i s wa s w s s . VIDEO-HOTLINE

360..VCC-Clubantrag
370. .Hackers-Corner
380...CB-Funk-Board
390 .ELEKTRONIKBOARD

T 7. U s R — PINK
450...TV & Radio 470....Musik-Board
460....P I N B O A R D..KEINE Computer
480....Spiele-Tips
490...... CD-Basar 530) .Raetsel-Board
540. .Telfon-Board 550) ...BASIC-Board

560...USER stellen sich vor..Hobby usw
570...Intro und Fragen zum TERRA SPIEL
580::cssess Game I 590...Comp.Kontact
650. ... PD-LISTEN 660...Tauschboerse
670...Partnerbox DFUECP read only!!
System Commandos
PM=Persoenliche Msg wiederholen
IN=Info-File LF=Linefeed MO=Kurzmenue
CR=RETURN-TASTE CO=SysOp-Dialog




Mega

Es werden nur Markenlaufwerke der Firmen
NEC (3.5"-Drives) und TEAC (5.25"-Drives)
mit deutschen Seriennummern verwendet.
Keine Grauimporte! Dadurch sind wir in der
Lage, Ihnen einen hervorragenden Service
auch nach der Garantiezeit zu bieten.

Alle Laufwerke verfigen Gber folgende Fea-
tures: komplett anschluf3fertig mit Kabel,
durchgefihrter Bus zum AnschluB eines wei-
teren Laufwerkes, voll abgeschirmt durch
Metallgehéuse, amiga- bzw. atarifarbene
Frontblende und Lackierung, abschaltbar,
professionelle Leiterplatten, 3ms Stepprate,
5.25"-Drives umschaltbar 40/80 Tracks, mit
Bedienungsanleitung, 1Jahr Garantie.

dard ﬁ'ii:
Atari ST

Digi-Laufwerke sind zusétzlich mit einem di-

Preise: DM

Megalronic 3.5 for AMIGA  299,-
Megalronic 3.5'-digi for AMIGA  349,-
Megalronic 5.25" for AMIGA 379,-
Megalronic 5.25"-digi  for AMIGA 429,-
MegaTronic 3.5" for Atari ST 339,-
MegaTronic 3.5-digi for Atari ST 379,-
Megalronic5.25" for Atari ST 399,-
Megalronic 5.25'-digi  fir Atari ST 449,-
MegaTronic 3.5"-Doppelstation fir ST 599~

gitalen Trackdisplay ausgestattet.

Fir AMIGA-Drives gilt zusétzlich: Kapazitét
880 KB, 2x80 Spuren, Disk-Change wird er-
kannt, korrekte LED-Ansteuerung, kein sepa-
rates Netzteil erforderlich (Stromversorgung
Uber AMIGA), intelligente Busdurchfihrung
mit automatischer Laufwerkskonfiguration.

Fir Atari-Drives gilt zusétzlich: Kapazitét 720
KB, 2x80 Spuren, incl. Netzteil und Kabel,
Schaltung A/B, Doppelstation mit 1,44 MB.

Technische Anderungen vorbehalten. Alle Angebote freibleibend.

Erhéltlich in allen guten Fachgeschéften.

Héndleranfragen erwiinscht!
Leistungsstarke Vertriebspartner
auch im Ausland gesucht!

Anfragen bitte richten an:

Stalter Computerbedarf - Gartenstr. 17
6670 St.Ingbert - Tel. (06894) 35231

-
MegaTronic-Laufwerke
for AMIGA und Atari ST

Preise: DM
Megalronic 3.5" fir AMIGA  299,-
Megalronic 3.5-digi for AMIGA  349,-
Megalronic 5.25" fir AMIGA 379,
Megalronic 5.25'"-digi fir AMIGA  429,-
Megalronic 3.5" fir Atari ST 339,-
Megalronic 3.5 -digi fir Atari ST 379,-
Megalronic 5.25" fior Atari ST 399,-
Megalronic 5.25'-digi for Atari ST 449,-
Megalronic 3.5"-Doppelstation  fur ST 599~

LOW-COST-Drives fir AMIGA
und Atari ST - bereits tausendfach
bewdhrt

komplett anschluBfertig, abschaltbar, form-
schénes Metallgehduse, 880 KB formatiert unter
AMIGA, 720 KB formatiert unter Atari ST, Disk-
Change wird erkannt, 6 Monate Garantie. Auf-
preis ?Ur Busdurchfihrung: 15,- DM fir AMIGA,
25,- DM fiir Atari

AMIGA SDN3.5” - NEC 1037A 249,-
AMIGA SDN35" digital - NEC1037A  289,-
AMIGA SDN5.25" -TEACFD 55 299~

AMIGA SDN5.25" -TEACFD 55 GFR(HD) 309,-
AMIGA SDN5.25" - NEC 1157C 309,-

Sonderaktion fir AM‘ﬁﬁ;sch\uB' Harddisk 60 MB for A500/1000  1.449,-
SDN 3.5 - NEC 1036 A, komr;\e W 229- N SEAGATE-Platte, 5.25”
fertig, bewdahrte robuste Mechant s B 40 ms, 180 KB/s
SDN 3.5 intern fur A2000 PS5 W formschones Gehduse
Weiter Festplatten mit anderen Kapazitéten
Atari  SL3.5” - NEC 1037A 265~ Ouf Anfrage
Atari  SL 3.5” digital 309,
Atari  SL5.25" 319- AMIGA 2000 & Monitor 1084 2350,-
Atari  SL5.25" digital 369~ XT-Karte 990,-
ofs_ o AT Karte auf Anfrage
Rohlaufwerke (unmodifiziert): NEC B3RO0 i 849,
BES . 3056A 189" “StarLC10 dt. 625~
MEC  IERA 195= “Star LC10 Color dt. 749,
e Sec 239~ Epson LQ500 879~
Tt 229~ ‘Epson LQ 850 1499,
TEA(.:. FD 55 GFR (HD-Laufwerk)  239,- Epson LX800 649
Gehguse 3.5” AMI.GA 19~ Citizen 120D 489
Geh?use 35 ,/"\tun : 27 - NEC P6 Plus 1.650,-
Gehéuse 5.25" AMIGA, Atari 29~ HP Deskjet Tintenstrahldrucker 2.490,—-
Festplatten fir AMIGA Filecard 20 MB 749~
'lz‘omilet}sinicl]lusﬁffeirﬁg, in||<5|: (Lontrollec;, Seagate ST225 509,-
nschluBBkabel, Software, Einbau- un -
Bedienungsanleitung Ssagate STIIGR i
Harddisk 30 MB for A 2000 int 795, Omti 3520 Liis
ar IS! ur intrern "~ . »
B SEAGATE-Platte, 5.25 Omii 5527 L
N 65 ms, Datentransfer 150 KB/s Alle Angebote freibleibend, technische Anderungen vorbehalten.
Harddisk 30 MB fir A2000 intern 959,-
N SEAGATE-Platte, 3.5” Fordern Sie unverbindlich unsere Preisliste
N 35 ms, 180 KB/s Uber Computersysteme, Festplatten, Drucker,
Harddisk 30 MB for A500/1000 949,- Laserdrucker, Monitore, Laufwerke, Netz-

B SEAGATE-Platte, 5.25"
W 65 ms, 150 KB/s

N formschénes Gehduse

AMIGA SDN5.25" digital 339,-

e

werke, optische Speichersysteme... an.

Stalter Computerbedarf - Gartenstr. 17
6670 St.Ingbert - Tel. (06894) 35231

>

=




Fiir den 64er gibt es PD-Listen und vie-
les mehr. Unser AMIGA kommt da lei-
der ein wenig zu kurz! Besonders inter-
essant ist der Menuepunkt #560 “User
stellen sich vor”. Hier kann sich jeder
eingetragene Benutzer mehr oder weni-
ger ausfiihrlich vorstellen, z.B. seine
Hobbys (da war doch noch was, aufler
Computer), seine Probleme etc. Auf
diese Art und Weise findet man am
schnellsten einen DFUe-Partner, der
wirklich alle Interessen mit einem teilt!
Zu erwihnen sind auch noch die keines-
wegs alltiglichen Boards wie “CD-Ba-
sar” und “Elektronikboard”. Man sieht
also, daB3 in dieser Box auch sog. “Rand-
gebiete” behandelt werden.

Ein reiches Betitigungsfeld finden
zweifelsohne alle Leute, die Spal3 an

(vollig harmlosen) Spielchen haben.
Auf Antrag an den SysOp kann man sich
und einen Spielpartner in eines der 90er-
Boards eintragen lassen, um sich dort
DFUe-Schlachten zu liefern.

Das alles kostet natiirlich nichts.

Ferner veranstaltet der Co-SysOp
MIKE ein Rollenspiel, an dem jeder
teilnehmen kann (ndheres dazu in der
Box!).

Zum Schluf sei noch kurz erwihnt, daf3
an die Box ein Computerclub ange-
schlossen ist. Dort wird in Kiirze ein C-
Kurs gestartet, fiir Clubmitglieder
selbstverstindlich kostenlos.

Die Terra-Com ist (noch) ein kleines
schnuckeliges Mailboxchen, das aber

SKy-Ware

Amiga-Zubehor von Spezialisten

Game-Trainer:

Setzt den Prozessor-Takt bis auf Null herab.

Lotfreier Einbau in A500/1000/2000

Multifunktions-Karte fiir AMIGA-PC/Side-Car:

Accu-Uhr, Ser.-Port, Par.-Port, incl. Software

Speichererweiterung auf 640 KB-RAM

Externes 3,5’ Laufwerk

durchgeschleifter Bus, abschaltbar, 40/80 Spuren

Metall-Gehduse, Bootfdhig!!

AMIGOS-Festplatte 20 MB

original Amigos-Festplatte incl. Netzteil, im Stahl-

gehduse. Gehduse paBt unter Monitor.

AnschluB am Expansions-Port (durchgeschliffen).

Incl. Software & WB 1.3.

File-Card fiir PC-Karte/Side-Car

20 MB: 779,- DM 30 MB: 929,- DM

50 MB: 1398,- DM

49,- DM

299,- DM

319,- DM

968,- DM

Postfach 13 31

SKY-WARE Peter Engels
- 5308 Rheinbach
Tel: 02226/ 5714 0. 02253/2518
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inhaltlich ein neues Gebiet erklimmt,
deshalb: anrufen lohnt sich!

Terra-Com Mailbox-System

Steckbrief:

06142-5615528 24h
300bdfd 7/N/1
Programm: Dirk Gazik (kommerziell)
Hardware: Commodore 128 (MB léuft
imé4-Modus)

Boards z.B. "User stellen
sich vor" (siehe Text)
NEGATIV : wenige Aufrufe => bisher
wenige aktuelle Eintrége
befriedigend (wegen
mangelnder Infos) bis gut
(wegen des Konzeptes)

Mailbox :

POSITIV :

GESAMT :

eorg-Fischer-Str 5
6415 Petersberg 2
Tel.: 0661/601263

NEU: Panasemc Super -VHS-Videorecorder (Hifi i Nanhvenonung!) 299! ‘
: Panasonic Camcorder MC-10 hohe Bildauflosung! ~ 3198,— DM




INTERVIEW

ZU BESUCH BEI

ELECTRONIC

Amiga-User kennen sie, die qualitativ hoch-
wertigen Computerspiele des amerikanischen
Softwarehauses Electronic Arts. Games wie
The Bard’s Tale, Ferrari Formula 1 und Mar-
ble Madness diirften jedem Amigaspielefan ein
Begriff sein. Aber nicht nur im Bereich der
Computerspiele verfiigt EA iiber Spitzenpro-
dukte. Schon zu Startzeiten des Amiga in
Deutschland konnte Electronic Arts mit seiner
DELUXE-Serie den Anwendermarkt erobern.

eit Anfang des Jahres hat der

Softwaregigant auch eine

“Zweigstelle” in Deutsch-
land. Im Gebidude des Vertriebs-
hauses Rushware in Kaarst befin-
det sich das Biiro von Kristina
Doth. Sie kiimmert sich um die
deutschen Belange von ELEC-
TRONIC ARTS, eines der fiihren-
den Unternehmen der Software-
branche. KICKSTART-Mitarbei-
ter Carsten Borgmeier stattete EA-
Deutschland einen Besuch ab, bei
dem das folgende Interview ent-
stand.

Carsten Borgmeier (CB):
Kristina, wie ist Electronic Arts
entstanden?

KRISTINA DOTH (KD):

Electronic Arts ist 1982 von Trip
Hawkins in Amerika gegriindet
worden. Zuvor arbeitete Trip fiir
Apple. Durch seinen Job hatte er
Einblick bei verschiedenen Soft-
warehidusern. Er war leidenschaft-
licher Spielefan. Nur die Spiele, die
in Amerika hergestellt wurden, ge-
fielen ihm nicht. Er wollte ganz au-
Bergewohnliche Spiele produzie-
ren. So kam er auf die Idee, selbst
ein Softwarehaus zu griinden. Elec-
tronic Arts war geboren. 1983 er-

ARTS

schien mit dem PINBALL CON-
STRUCTION SET das erste Spiel
von EA. Es folgten weitere Spiele
wie beispielsweise Archon, Ar-
chon II, Mail Order Monsters, The
Bard’s Tale und Marble Madness.
Alle Spiele waren sehr erfolgreich.
Mittlerweile ist Electronic Arts mit
200 Angestellten das groBte Soft-
warehaus in Amerika. Aufgrund
des riesigen Erfolgs in Amerika
dachte sich Trip: Wenn die Ameri-
kaner so verriickt nach meinen
Spielen sind, warum soll ich sie
nicht in der ganzen Welt verkau-
fen? Es entstanden Zweigstellen in
Australien und Japan.

Um die Spiele auch verstirkt in
Europa vertreiben zu kdnnen, wur-
de Ende des Jahres 1986 die Euro-
pazentrale von Electronic Arts in
England gegriindet. Dieser Schritt
war notig, um die Produkte an den
europdischen Markt anpassen zu
konnen. Die Disketten miissen zum
Beispiel in England in kleinere
Verpackungen gesteckt werden,
denn Platz ist in Englands Compu-
tershops Mangelware. Auflerdem
konnte man die europiische Presse
von England aus besser mit Infor-
mationen versorgen. Seit Januar
1988 gibt es auch eine deutsche
Zentrale von Electronic Arts, die
unter meiner Leitung steht.
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CB:
Wie erkldrst Du Dir den grofien
Erfolg von EA?

KD:
Ich glaube, der Erfolg liegt an Trips
Spielephilosophie. Er sagt, dafl der
Computer ein interaktives Medium
ist, das immer einen Lerneffekt fiir
den Benutzer haben sollte. Mit
anderen Worten, man wird unter
den Spielen von Electronic Arts
kein plumpes Ballerspiel finden.
Computerspiele sollen die
Phantasie anregen. Der
Spieler muf} seine eigenen
Ideen in das Spiel mit ein-
bringen konnen. In allen
Spielen von EA ist das der
Fall. Unsere Spiele regen
den Geist an und lassen ihn
nicht verkiimmern, wie das
stupide Ballerspiele tun.
Typische Programme von
Electronic Arts sind Simu-
lationen wie Chuck Yea-
ger’s Advanced Flight Trai-
ner, Rollenspiele wie The
Bard’s Tale oder Geschick-
lichkeitsspiele wie Marble
Madness. Stumpfsinnige
Ballerspiele gibt es nicht
von EA und wird es mit Si-
cherheit auch nie geben.
Die Leute wissen, dal} sie
von EA immer gute Pro-
dukte bekommen, deshalb
kaufen sie unsere Software.

CB:

Die ersten Spiele von EA
kamen fiir den C64 aufden
Markt. Wann gab es die
ersten Amigaprodukte?

KD:

Die ersten Amigatitel waren Pro-
gramme aus unserer sehr erfolgrei-
chen DeLuxe-Serie. Mit DELUXE
PAINT und DELUXE VIDEO
konnte Trip riesige Erfolge auf dem
Amiga verzeichnen, so dal wenig
spater das erste Spiel, Marble Mad-
ness, veroffentlicht wurde. Im
Moment ist man dabei, erfolgreiche
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C64-Titel wie Seven Cities of Gold
auch fiir das Betriebssystem 1.2
umzusetzen. Ich kann Deinen Le-
sern versprechen, daf es in diesem
Jahr noch viele EA-Titel fiir den
Amiga gibt.

CB:

Warum hat EA sich entschlossen,
auch eine deutsche Filiale zu
griinden? Ist der deutsche Markt
so interessant?

KD:

Ja, sicher. Der deutsche Markt wird
grofer als der englische oder fran-
zOsische eingeschitzt. Das liegt
daran, daB} die Deutschen iiber eine
groBere Kaufkraft verfiigen als die
Engliander und Franzosen. In Eng-
land gibt es sehr viele Arbeitslose,
die sich erst ein Brot zum Uberle-

Deluxe Paint war eines der ersten Zeichenprogramme auf dem AMIGA

Marble Madness, eine neuartige Spielidee begeisterte schon bald nach
Erscheinen die AMIGA-User

ben kaufen miissen, bevor sie sich
ein Computerspiel leisten konnen.
Deutschland ist im Vergleich zu
England ein sehr reiches Land.

CB:

Fiir welche Rechner verkauft Ihr
am meisten Software in Deutsch-
land, fiir welche Computer am we-
nigsten?

KD:

Wenig Spiele konnen wir in
Deutschland fiir den Am-
strad und den Spectrum
verkaufen. Stark zuriick
gehen auch die Verkaufs-
zahlen von Software fiir
den Atari ST. Sehr viel set-
zen wir fiir Amiga und den
C64 auf dem deutschen
Markt ab. Im Kommen ist
noch der IBM PC.

CB:

Was ist Deine Aufgabe bei
Electronic Arts Deutsch-
land?

KD:

Alles, was hier bei Rush-
ware ankommt und irgend-
wie mit Electronic Arts zu
tun hat, landet auf meinem
Schreibtisch. Ich sorge fiir
Hindlerinformationen,
Werbeanzeigen in den
Computermagazinen und
Informationsversorgung
fir die Fachpresse. Uber-
setzungen fiir deutsche An-
leitungen sind ebenfalls
meine Aufgabe. Aullerdem
kiimmere ich mich noch um
Martech, CRL Group und
Accolade. Die Spiele dieser
drei Softwarefirmen sind im Ver-
trieb von Electronic Arts. Deshalb
muf ich mich auch um die Belange
dieser Spielehersteller kiimmern.

CB:

Vielen Dank fiir das interessante
Gesprdach und wiinschen auch
weiterhin viel Erfolg.



VON MARKUS NERDING

PROSOUND
DESIGNER

Das Sound Digitizer-Paket

Von Eidersoft gibt es ein neues Digitizer-Paket, bestehend aus Hard- und Soft-
ware zum Digitalisieren und Manipulieren von Mono- und Stereo-Samples.
Beide Teile sind aufeinander abgestimmt, und optional ist auch noch noch
MIDI-Software erhdiltlich. Der Aufbau ist iibersichtlich und die Bedienung

einfach. Wir testeten deshalb diese “ultimative” (Packungstext) Losung.

HARDWARE

Nach dem Offnen der Packung fillt der
handliche und formschone Digitizer be-
sonders ins Auge. Er wird beim AMIGA
1000 einfach in den Druckerport ge-
steckt. Fiir AMIGA 500 und 2000 gibt es
ein spezielles Zwischenstiick (Gender
Bender), das die Verbindung herstellt.
Eine externe Stromversorgung ist beim
AMIGA erwartungsgemill nicht not-
wendig, somit bendtigt man nur noch
eine Verbindung zu einer Tonquelle
(sprich Stereoanlage), und die Arbeit
kann beginnen.

SOFTWARE

Die Software hat keinen Kopierschutz,
allerdings wird beim Starten ein Wort
der Anleitung abgefragt. Dies ist zwar
recht ldstig, aber dafiir lassen sich das
Programm und die mitgelieferten Sam-
ples auch auf eine Festplatte kopieren,
wozu allerdings eine Anderung des logi-
schen Zugriffspfades durchgefiihrt wer-
den muf, die im Handbuch nicht erliu-
tert wird (im CLI mufl man z.B.
“ASSIGN Prosound: Festplatte:”

eingeben!).

Hat man alle Anfangshiirden genom-
men und auch das richtige PaBwort ein-

sE1 | F2. s ] won
*F3 | Fa» & ¥
«F5 | re- LS
*¥7 | re HI-F :
ac | »
= . —
» | Al o [ » Jurec Juiscs

gegeben, erscheint endlich das Haupt-
menii der Software. Hier erkennt man
die vielfiltigen Knopfe und Schalter,
mit denen fast alle Aktionen getitigt
werden konnen. Sie sind in drei Gruppen
unterteilt: Funktionstasten, Ediertasten
und Spezialfunktionen. Alles macht
einen sehr ordentlichen Eindruck, und
die Symbole machen das Auffinden der
Funktionen sehr einfach.

ESEEEE= D 15

AUFNAHME

Fiir eine gute Aufnahme sind mehrere
Kriterien verantwortlich. Das Erste und
Wichtigste ist sicherlich eine gute Ton-
quelle. Am besten eignet sich hierfiir die
heimische Stereoanlage. Ganz beson-
ders gut dran ist man, wenn diese einen
regelbaren Kopfhorerausgang besitzt,
denn dann kann auch die Ausgangslei-
stung eingestellt werden. Eine Alterna-
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tive ist ein AUX- oder TAPE-Ausgang,
der sich im allgemeinen auch gut eignet.
Da dieser nicht regelbar ist, kann man
sich in den meisten Fillen dadurch hel-
fen, dal man auf einem Tapedeck eine
Aufnahme simuliert und diese iiber
OUTPUT zum Digitizer {iibertrigt.
Wenn das moglich ist, dann kann man
iiber die Aussteuerungsregler die Aus-
gangsleistung ebenfalls regulieren. Dies
als kleinen Tip am Rande, wobei sicher-
lich auch klar wird, da man sich noch
ein passendes Kabel besorgen mulf.
Sobald am Eingang das Signal anliegt
und man die Monitoring- oder Aufnah-
metaste gewdhlt hat, beginnt im Anzei-
gefenster eine Kurve zu tanzen. Hat man
die Pegel eingeregelt, kann die Aufnah-
me beginnen. Dabei wird der Bild-
schirm génzlich abgeschaltet, und das
Programm kehrt erst wieder zuriick,
wenn der Speicher voll ist oder man die
Aufnahme abbricht.

Die Liange der Aufnahme wird entschei-
dend von der Samplefrequenz be-
stimmt, die sich in einem weiten Bereich
einstellen 146t und in einem direkten
Verhiltnis zur Qualitit steht.

BEARBEITUNG

Bevorman eine gesampletes Stiick bear-
beiten kann, mufl man einen Ausschnitt
mit zwei Marken festlegen. Danach
kann man es loschen, wiederholen,
iberspielen (Echoeffekt), drehen, neu-
aufnehmen (Sequenz bauen) oder ver-
groBBern (um genauer abzuschneiden).
Leider steht, was besonders bei der
Loschfunktion negativ in Erscheinung
tritt, keine UNDO-Funktion zur Verfii-
gung, um irrtiimliche Vorginge riick-
gingig zu machen.

Ein Extramenii birgt noch weitere Mani-
pulationsfunktionen. Diese erlauben es,
die Lautstérke eines Bereichs zu verdop-
peln oder zu halbieren (fiir Ausblendun-
gen), den Bereich zu dehnen oder zu
stauchen (Platzersparnis bei zunehmen-
dem Qualititsverlust) und den Bereich
in einem speziellen Format schnell ab-
zuspeichern und zu laden.

Leider ist es nur umstandlich moglich,
verschiedene Samples zu mischen oder
aneinanderzuhidngen, womit man be-
sonders interessante Effekte erzielen
kann. Der PROSOUND DESIGNER
unterstiitzt nur das Kopieren und Ver-
schieben innerhalb eines Samples. Will
man also z.B. zwei Samples mischen,
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muf3 man einen mit BUFFER SAVE
abspeichern und mit BUFFER LOAD
an den zweiten anhingen. Jetzt kann
dieser Bereich markiert und iiber den
anderen bewegt werden. Eine ziemlich
umstidndliche und ungenaue Angele-
genheit.

Ahnlich kompliziert ist auch das Aus-
schneiden von Teilen eines Samples,
denn die entstehende Liicke wird nicht
selbstdndig geschlossen.

WIEDERGABE

Acht Mono- bzw. 4 Stereosamples kon-
nen gleichzeitig im Speicher gehalten
werden, vorausgesetzt, es gibt dafiir
genug Speicher. Die Wiedergabe erfolgt
durch Driicken einer der Funktionsta-
sten. Ist die LOOP-Funktion angewihlt,
wird das Stiick endlos wiederholt.

Eine Besonderheit des PROSOUND
DESIGNERSs basiert auf den Fihigkei-
ten des AMIGA, mehrere Tasks parallel
ablaufen zu lassen und vier Soundkanile
offnen zu konnen. Dadurch ist es mog-
lich, bis zu vier Samples (oder zwei
Stereosamples) gleichzeitig abzuspie-
len. Allerdings ist die Synchronistation
der einzelnen Stiicke nur schwer zu er-
reichen.

Fiir die Wiedergabequalitit ist es beim
AMIGA 500 und 2000 B sinnvoll, die
HIFI-Option einzuschalten, denn dann
wird der TiefpaBfilter ausgeschaltet und
somit die hoheren Frequenzen freigege-
ben.

RESUMEE

Leider erfiillt das Samplerpacket nicht
die Erwartungen, die durch die Pak-
kungstexte geweckt wurden. Bei den
Samples ist bei niedriger Samplerate
meist ein storendes Pfeifen zu horen, das
man nur durch Erhéhen der Aufldsung
mindern kann, was jedoch stark auf
Kosten der Lange geht. Die Software ist
zwar sehr iibersichtlich und im allge-
meinen leicht zu bedienen, aber manche
Funktionen sind nur umstindlich oder
schlecht realisierbar (Mixen, Anhén-
gen). Sehr storend istaber vor allem, daf3
man nur das CHIPMEM fiir die Samples
nutzen kann. Selbst, wenn man das Pro-
gramm vom CLI aus startet, sind das nur
rund 300KB.

Erfreulich ist das deutschsprachige
Handbuch, das die wichtigsten Befehle
gut erklért. Allerdings hitte man mehr

auf die (leider umstandlichen) Moglich-
keiten des Programms eingehen kon-
nen.

Gut ist auch, daf eine Kompatibilitit zu
FutureSound und PerfektSound besteht,
allerdings kann z.B. mit dem AUDIO
MASTER von AEGIS nicht gesamplet,
wohl aber bearbeitet werden. Fiir MIDI-
Besitzer gibt es das Programm PROMI-
DI PLUS des gleichen Herstellers.
Wer seine Samples in eigene Program-
me einbinden will, der findet im PRO-
GRAMMER'’S TOOLKIT Routinen fiir
alle géngigen Programmiersprachen.
Allerdings erscheint mir der Preis von
35 Pfund zu hoch.

Der PROSOUND DESIGNER ist nur
dann zu empfehlen, wenn man auf eine
kompakte Hardware und eine in den
Grundfunktionen einfach zu bedienen-
de Software Wert legt. Hervorstechende
Features sind dabei die Verarbeitung
von Stereo-Samples und die Nutzung
der vier Soundkanile des AMIGA.

Daten:

Anschluf3: Druckerport
HiFi-Anschlufs: 3.5 mm Klinke
Auflosung: 8 Bit

Aufnahmefrequenz: 1-28 KHz
Aufnahmezeit bei
512KB RAM: 24 (8 KHz)
13 (16 KHz) *
10 (24 KHz)

Kompatibilitit: PerfectSound, FutureSound
(IFF “8SVX”-Format)
Konfiguration: A500, A1000, A2000

Hersteller: Eidersoft

Anbieter: GTI,
Zimmersmiihlenweg 73,
6370 Oberursel,

Tel: 06171-73048

Preis: ca. DM 169.-




Samtliche in der KICKSTART abgedruckten Programme
sind auch auf Diskette erhéltlich. Falls Ihnen das Abtippen zu
viel Miihe bereitet oder sie den benotigten Compiler/Assemb-
ler nicht besitzen, bietet die KICKSTART-Monatsdiskette
eine Alternative.

Juli/August '87
3D-Fractals (Schnelle Assemblerversion)

Business-Grafik (Balken-, Tortengrafik)
FunkPlot (Funktionsplotter)

KICKSTART =

Monatsdiskette

7/8 '87

kS September/Oktober '87

9/10'87 3D-Rotation (Echtzeit-Animation)

/ ColorEd (Farbeditor)

’ BAM-Copy (Kopierprogramm)

Puzzle (beliebiges Bild, alle Aufldsungen)

November/Dezember '87

MovieMaker (3-D Realtime-Animator)
C-Shell (komfortable Shell)

DefKey (freie Tastaturbelegung)
Vocabelcraft (Lernprogramm)
Mausanimator (Rotation der Maus)

Januar/Februar '88

TRON (bekanntes Aktion-Spiel)
Konvert (AMIGA<->ASClI<->PC)
SetPCDate (setzt Uhrzeit im PC)
Request (Requesteraufruf in Basic)
Scroll (Scroll-Demo in Basic)

Out (Ausgabe von ASCII-Dateien)
Fullscreen (Fenster auf volle GroBe)

| KICKSTART

Monatsdiskette

1/2'88

August/September + Oktober '88
Monatsdiskette

) IECCopy (1541-Floppy am AMIGA)
/108 MakeMassage (File-Lister)
Farbenfreude (Grafik-Spielereien)
AntiBoot (Virusschutz)

Blattern (Fensterumschalter per Taste)

SPEAK (Sprachausgabe)
IFF-Test (Test auf IFF-Format)
CLEAR (Fenster-Tool)
TASKKILL (Léschen von Tasks)
KICKSTART-GAME (Teil 1)

Bitte beachten:

— Jede Diskette nur DM 19,—
— zuzuglich DM 5,— Versandkosten

Erhaltlich beim Verlag
Nutzen Sie die im Heft vorhandene Bestellkarte

_—

SIS
e

el

Alle Listings sind sowohl im Quell-Code, als auch in der
ausfiihrbaren Version enthalten.

Auf einer Diskette befinden sich jeweils die Programme von
zwei Monaten. Der Preis liegt bei DM 19.- pro Diskette
zuziiglich Versandkosten.

Mérz/April '88

Réhrenschoner (Bildschirmabschalter)
Jump (If-Befehl fir’s CLI)

Find (Datei-Suchprogramm)

Fractal (Fractale Landschaften)
Sysfont (Systemfonts in Basic)
Colorhunter (4096 Farben gleichzeitig)
DigiSound (Abspielen von Samples)
Viruschecker (SCA, Byte Bandit)

ICKSTAR

Monatsdiskette

3/4'88

Mai / Juni '88

Bootletter (komfortabler Bootvorspann)
JuniorProm (Software zum Prommer)
GuruEx (Systemabsturz abgefangen)
WitchBatch (Menu flr Batchbefehle)
SDIR (DIR mit Langenangabe)

SetCrs Cursorpositionierung

BigCLI (Grosses CLI-Fenster)
ChangelFF (IFF-Format-Wandler)
FloppyMusic (Singende Floppy)
Autoboot (Generiert Bootprogramm)

| KICKSTAR

Monatsdiskette

5/6 '88

" KICKSTART ™ Juli + August/September '88

Monatsdiskette
! CopperMon (Copper-Monitor)

7/ 8/9'88 NewKick (KICK-Modul-Software)
ImageMaker (Image-Konverter)
SchrumpfCLI (Mini-CLI-Fenster)
Stilbruch (Steuercodes im CLI)
FastPlot (Schnelle Punkte in Assembler)
CPrint (C64-Drucker am AMIGA)
IECCopy (1541-Floppy am AMIGA)
MakeMessage (File-Lister)
Farbenfreude (Grafik-Spielereien)
AntiBoot (Virusschutz)
Blattern (Fensterumschalter per Taste)

November + Dezember '88

Zeittransfer (AMIGA-Zeit nach MS-DOS)
IFF-Lader (KICKUP Teil 2)

FILESELECT (Ein neuer Filerequester)
MAPPER (freie Tastaturbelegung)
DRAWER (Farbige Fenster)

DIR (Directory-Lese-Routine)
COLORWB (Farbige Workbench)
KICKSHELL (Shell fiir Entwickler)
BRUSHPRINT (DPAINT-Brush-Druck)
S2F (Screen to front - Utility)




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 benotigt 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 143t
sich der Inhalt eines EPROMS
blitzschnell durchsuchen und auch
dndern.

Alles dabei!

Bemerkenswert ist der Lieferum-
fang, so wird z.B. das Fertiggerit
komplett aufgebaut und gepriift im
Gehiduse 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:

[J Fertiggerit 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.

@ Bestellcoupon Merlin Computer GmbH Industriestralie 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



VON ANDREAS KRAMER

Im Vergleich!

Kurz vor den Weih-
nachtsfeiertagen
flatterten uns zwei
Festplatten flr den
AMIGA 1000 bzw.
500 ins Haus, die
Skyline CHD-AG1/
20 und die COMBI-
TEC HD 20. Beide
20 Mbyte-Festplat-
ten tanzen ein we-
nig aus der Reihe,
denn beide bieten
etwas Besonderes.
Vorneweg darf ein
Lob Uber das Er-
scheinungsbild bei-
der Platten ausge-
sprochen werden.
Sie prasentieren
sich dem Betrachter
in einem formscho-
nen und den Gro-
Benverhaltnissen
angepaBten Ge-
hause.

S

ie beiliegende Dokumentation
D tiber die Inbetriebnahme der

Platte ist in deutscher Sprache
und erleichtert dem Neuling den Ein-
stieg ungemein (das war leider nicht
immer so). Weitere Gemeinsamkeiten
sind, dal derselbe Festplattenkontroller
Verwendung findet, ein alter Bekannter
aus der PC-Welt, der OMTI 5520. Die

Skyline-Festplatte kann entweder an
den AMIGA 1000 oder den A500 ange-
schlossen werden. Die COMBITEC
hingegen ist nur an den AMIGA 500
anschlieBbar. Uber einen Adapter am
Expansionsport des AMIGA wird die
Verbindung zur Platte hergestellt. Hier
kommt schon eine Besonderheit der
COMBITEC-Platte zum Tragen. Der
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Kéaufer kann neben einem herkdmmli-
chen Adapter einen mit S-RAM be-
stiickten verwenden. Er schligt zwei
Fliegen mit einer Klappe. Zum einen
besitzt er 512 Kbyte bzw. 1 Mbyte mehr
freien Arbeitsspeicher, und zum zweiten
spart er viel Platz auf dem Schreibtisch,
da er zwei Erweiterungen in einem
Gehiuse unterbringen kann. Die Spei-
chererweiterung kann {brigens bei
Bedarf iiber ein separates Netzteil mit
Strom versorgt werden. Bei unserem
Test war das aber nicht der Fall. Eine
zusitzliche 2 Mbyte Speichererweite-
rung lieB keine Storungen aufkommen.

Die Inbetriebnahme

Fiir viele ist die Installation der neuer-
standenen Festplatte ein Problem. Bei
den Kiufern der COMBITEC-Platten
konnen solche Probleme nicht auftreten.
Sie wird fertig formatiert und installiert
ausgeliefert. Die Platte muf lediglich an
den AMIGA angeschlossen und die
mitgelieferte Boot-Diskette anstatt der
Workbench-Diskette in das Laufwerk
eingeschoben werden. Der Nachteil
dieser Methode besteht darin, daf3 der
Kiaufer nicht weill, welche Treiber,
Befehle usw. auf der Workbench instal-
liert sind.

Nimmt er dieses kleine Manko in Kauf,
ist ein problemloses Arbeiten gewihr-
leistet. Will er allerdings die Festplatte
in zwei oder mehrere Partitionen unter-
teilen, muB er sich tiefer in die Festplat-
tenmaterie einarbeiten.

Die Skyline CHD-AG1/20 geht einen
anderen Weg, der etwas zeitaufwendi-
ger ist, aber ebenfalls von jedem Laien
vorgenommen werden kann. Sie bedient
sich einer Softwaresammlung, welche
auf den Namen A.L.F. getauft wurde.
Parallelen zu dem gleichnamigen Mon-
ster bestehen allerdings nicht, hochstens
darin, da3 der Leitspruch von ALF:
“Null Problemo” ohne weiteres auf die
Installation der Festplatte mit der
A.L.F.-Software iibertragen werden
kann. Ansonsten bedeutet A.L.F.: AMI-
GA LOADS FASTER. Der Kéufer mufl
sich lediglich eine Kopie seiner Work-
bench erstellen und die Festplatte an-
schlieBen. Die mitgelieferte Diskette
startet automatisch, formatiert und in-
stalliert die eigene kopierte Workbench
auf die Festplatte und erstellt eine Boot-
diskette. Jetzt kann der Anwender die
Platte wie gewohnt in Betrieb nehmen.
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Software

Im Lieferumfang der COMBITEC-Plat-
te befindet sich noch ein Programm, mit
dem die Festplatte vor einem Transport
geparkt werden kann. Ein weiteres Pro-
gramm ermoglicht, die Platte zu hard-
formatieren. Als Bonus werden auf der
COMBITEC noch etliche PD-Program-
me mitgeliefert. Am interessantesten ist
hierbei ein Festplatten-Backup-Pro-
gramm, aber auch andere sehr niitzliche
PD-Programme sind zu finden. COM-
BITEC liefert zwei Disketten aus. Sie
unterscheiden sich in der Tatsache, dal3
die eine Diskette fiir das FastFileSystem
ausgertistet ist, die andere hingegen ist
fiir das normale AMIGADOS-Format.

Die Skyline-Platte ist mit der A.L.F.-
Software ausgeriistet. Dieses Pro-
grammpaket umfalt insgesamt 10 Pro-
gramme, die das Arbeiten mit der Platte
sehr einfach gestalten. ALFINSTALL
unternimmt eine Vorformatierung. De-
fekte Tracks werden erkannt. Mit dem
Programm ALFMOUNT kann die
mountlist-Datei schnell und einfach den
eigenen Wiinschen angepalit werden.
Der Anwender muf} nur noch mit dem
Format-Befehl die Platte und eventuell
erstellte Partitionen formatieren. Ande-

re niitzliche ALF-Programme testen die
Festplatte oder parken sie. Im grofien
und ganzen stellt die ALF-Programm-
sammlung ein hilfreiches Werkzeug,
speziell fiir den Anfédnger, dar.

Die
Geschwindigkeit

Beide Platten konnen mit dem neuen
FastFileSystem, das sich auf der Work-
bench 1.3 befindet, formatiert werden.
Dadurch ergibt sich ein schneller Zu-
griff auf die Daten. Auch in diesem
Vergleichstest wurde ein Programm
herangezogen, das 300 Kbyte auf die
Platte schreibt und sie wieder einliest. In
der nebenstehenden Tabelle konnen Sie
die Zeiten im Vergleich nachlesen. Als
zusitzliche Informationen wurden auch
die Zeiten der RAM-Disk und einer
normalen Floppystation gemessen. Glo-
bal 146t sich folgende Aussage iiber die
Geschwindigkeit beider Platten ma-
chen: Die COMBITEC als auch die
Skyline gehdren zu den schnelleren
AMIGA-Festplatten. Wenn die Platten
mit dem FastFileSystem formatiert
werden, erhalten sie eine erhebliche Ge-
schwindigkeitssteigerung.

Laden und Speichern von 300 Kbyte
Speichern Laden

Skyline CHD

ohne FFS 14.21 543

Skyline CHD

mit FFS 3.42 2 18

COMBITEC HD 20

ohne FFS 14.02 7 .24

COMBITEC HD 20

mit FFS 2.66 1.81

Diskette

880 KB 60.64 24.84

RAM-Disk 1.09 0.49

Alle Zeitmessungen in Sekunden

FFS= FastFileSystem




Fazit

Die Skyline CHD und die COMBITEC
HD sind besonders fiir den Festplatten-
einsteiger empfehlenswert. Uber kom-
plizierte Inbetriebnahme braucht er sich
keine Gedanken zu machen. Fiir spitere
Anderungen hat der Anwender mit der
A.L.F.-Programmsammlung ein ausge-
zeichnetes Werkzeug zur Hand. Die
COMBITEC-Kéaufer sind zwar nicht
mit dieser Sammlung ausgeriistet, diirf-
ten aber wegen der guten Dokumenta-
tion ebenfalls keine Schwierigkeiten
bekommen.Schreib-/Lesefehler traten
wihrend des gesamten Tests bei keinem
der beiden Testkandidaten auf. Der
COMBITEC-Adapter ist durchge-
schleift, so dal weitere Peripherie ange-
schlossen werden kann. Auf Wunsch
kann der Kunde einen Adapter erhalten,
der zusétzlich eine Speichererweiterung
beinhaltet, bis zu 1 Mbyte sind moglich.
Der Adapter der Skyline-Festplatte ist
leider nicht durchgeschleift, so daf} Sie
beim Kauf anderer Peripherie darauf

achten miissen, dafl der Expansionsport
durchgeschleift ist. Erfreulich ist der

giinstige Preis der Skyline, mit 879.-
DM ist die Pla_ttgvngjlr preiswert.

ENDE

Amiga & Zubehor

Neu! AMOUSE - mitdiesem Progr. kdnnen Sie die Amiga-Maus auf der
PC-Seite benutzen sowie die Uhrzeit auf die PC-Seite iibertragen ..  69,-

A2000 mit Monitor 1084 .......................... auf Anfrage
A2000 mit Monitor 1084 + PC-Karte ................ auf Anfrage
PC-Karte inkl. Amouse ... 859,-
8-MB-RAM-Erweiterung fiir A2000 mit 2 MB bestiickt .. ...... 1295,-
PAL-Video-Karte fir A2000 ....................ccccoon.. 159,-

Harddisk fiir A2000, 20 MB 895- / 30 MB 1098~ / 50 MB 1429,-
50-MB-Filecard fiir A2000 (nur mit PC-Karte) ............... 1329,-

Harddisk fiar A500 & A1000
512 KB RAM fir A500, akkugep. Uhr/abschaltbar . .
NEC-Zweitlaufwerk, Abschalter/Busdurchfiihrung
HANDY SCANNER & READER fiir Amiga u. PC ............

* Software & Zubehor »
Datamat - Profimat - Textomat
Beckertext von Data Becker ........
Deluxe Paint PAL-Version .
Public-Domain Fish-Disk inkl. 2DD Diskette 58
Staubschutzhauben f. Amiga 2000/Zentr./Monitor/Tastatur . ... . 42,-

* Colordrucker-Sonderpreise *

Commodore MPS 1224 DIN A3 Colordrucker 24 Nadeln . ....... 1795,-
Einzelblatteinzug f. MPS 1224 2 Schachte . DINA3/A4 . ....... 795,-
Star LC-10 Colordrucker ................ccovvvvunnnnnnn. 725,

Wir liefern weitere Hard- u. Software zu ginstigen Preisen! Lieferung
per Nachnahme oder V-Scheck! Preisanderungen vorbehallen!

8 Stift DIN A3 Flachbettplotter

Plottbereich: 385 x 280
Geschwindigkeit: 400 mm/s
Auflésung: 0.025 mm
Wiederholgenauigkeit: 0.2 mm
Befehlssatz: HP/GL

Centronic/RS232C
Unser Preis: 1998 "~

L + L1 romeures

Schnittstellen:

A. Dimou, Hard- u. Software-Versand
Baumstr. 8 - 7536 Ispringen - Tel. (07231) 816 93

— Exklusive Teakholz Diskettenrollboxen
f. 5 1/4” Disks 100 St. 149,00 DM
f. 3 1/2” Disks 45 St. 119,00 DM
Anti Statik Tisch-Matte 61 x61 cm
Epson LQ 500 24 Nad., deutsche Version
NEC P2200 24 Nad., deutsche Version
Mouse Pad 27 x 23,5 cm
Farbbander NEC P2200

LQ 500

_ — Disketten NN2DD 5 1/4”

31/2”

Wir fiihren auch anspruchsvolle Strategie Spiele.

Wir liefern per Nachnahme. Fiir herstellerbedingte Lieferverzogerungen tibernehmen wir keine Haftung.
Wir suchen noch GroBhéndler fir Hard-/Software und Zubehér.

COMPUTER-SHOP-RUTH
B. LUDEWIG + TH. WITTWER GbR
Bielefelder StraBe 121 - 4802 Halle - Telefon (05201) 7555
Aztec C Prof. V3.6 ............... DM 299, -
2 MB-Rambox A1000/A500 ........ DM 1169, —
20 MB Harddisk A500/1000 . ....... DM 949, -
Golem-3.5 Zoll-Laufwerk . ... ....... DM 279, -
gt il TDI-Modula V3.0 Dev. ............ DM 199, -
' 229,00 DM Digi View V3.0 Pal /Dt. ........... DM 309, -
899,00 DM Aztec CDev.V36 ............... DM 399, -
849,00 DM Source Level Debugger ........... DM 119,-
A MCC-Pascal V2.02 ............... DM 175,-
ab 19.00 DM MS-Flightsimulator . .............. DM 69, -
:g 2':;3 B“M" Kostenlose Prospekte auch fiir Atari ST und IBM von
Computerversand CWTG Joachim Tiede
(g wT@ BergstraBe 13 - 7109 Roigheim
Tel. BTX 06298/3098 von 17 — 19 Uhr
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Ich bestelle
zzgl. DM 5,—- Versandkosten (unabhangig von der bestellten Stlickzahl)
] per Nachnahme [] Verrechnungsscheck liegt bei

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

Heidelberger LandstraBe 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte Telefon 06151-56057

PLZ, Ort




VON ALEXANDER KLOS

AMIGA 2000
lastatur angepaf3t

Dem Timing-Fehler auf der Spur

In der Ausgabe 6/88
der KICKSTART be-
schreibt Herr Wolf-
gang Gilifien im Le-
serforum Probleme
mit der Tastatur des
A2000, die bei einigen
Programmen mit ei-
genen Tastaturtrei-
bern auftreten kon-
nen. Nach Betdtigen
irgendeiner  Taste
sind alle Programm-
funktionen tot. Der
Ausloser ist ein fal-
sches Timing des
Handshakesignals
des Computers.

iese Schwierigkeiten treten bei

mir mit einem A2000B mit

Keyboard G80-0904/3 der
Marke CHERRY auf. Um diesem Fehl-
verhalten zu begegnen, muf3 man sich
erst einmal vor Augen fiihren, wie die
Dateniibertragung zwischen Tastatur
und Computer ablduft. Die Kommuni-
kation findet ausschlieBlich auf zwei
Verbindungsleitungen statt. Eine bidi-
rektionale Datenleitung KDAT (active
low) und eine Verbindung KCLK, die
den Datentakt iibertragt (Bild 1a). Beim
Niederdriicken bzw. Loslassen einer
Taste wird je ein 8-Bit-Code iibertragen.
Bit 7 dieses Codes bestimmt, ob eine
Taste gedriickt (0) oder losgelassen (1)
wurde. Mit jeder fallenden Flanke der
KCLK-Leitung wird ein Datenbit iiber-

tragen und zwar in der Reihenfolge Bit
6,5.4,3,2,1,0,7.

Das Timing

Nach Ubertragung der acht Datenbits
erwartet die Tastatur eine “Empfangs-
bestdtigung” vom Computer und zwar
It. AMIGA Hardware Reference Ma-
nual spitestens 143 msec nach der letz-
ten Flanke des Signals KCLK. Diese
Bestitigung geschieht durch LOW-Tas-
ten des KDAT-Signals durch den Com-
puter fiir mindestens 75 pusec. Werden
diese Zeiten nicht eingehalten, nimmt
das Keyboard an, da3 die Synchronisa-
tion auf dem Ubertragungsweg verlor-
engegangen ist und gehtinden “re-sync
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mode” iiber (Bild 1b). Dabei taktet die
Tastatur alle 143 msec eine 1 aus, bis sie
das Handshakesignal erhilt (Das ist
auch der Grund dafiir, da3 das 7. Bit als
letztes gesendet wird; der fehlerhaft
tibertragene Keycode wird als Key-Up-
Signal interpretiert, was nicht so ver-
hingnisvoll ist wie ein Key-Down-Si-
gnal). Danach istdie Tastatur wieder mit
dem Computer synchronisiert , teilt ihm
das Fehlverhalten durch Ubersenden ei-
nes “lost-sync codes” mit und tibertragt
das verlorengegangene Zeichen noch
einmal.

Bei den erwihnten Problemen mit dem
Keyboard des A2000 befindet sich die
Tastatur nach Betitigen einer Taste im
“re-sync mode” , was man durch Mes-
sungen an den KCLK- und KDAT-Lei-
tungen leicht feststellen kann. Also muf3
das Handshakesignal gefehlt haben oder
zu kurz gewesen sein. Die Dateniiber-
tragungsrate ist ohnehin schneller als
sie es It. den Angaben im Hardware Re-
ference Manual sein miif3ite, sie betrdgt
25 anstatt 17 kbits/s. Aber das diirfte
unerheblich sein, denn der CIA im
A2000, der die Daten empfingt, wird ja
durch das Keyboard iiber KCLK getak-
tet. Doch sollte sich noch mehr in den
Zeitabstinden des Ubertragunsproto-
kolls gedndert haben? Immerhin gibt
der Tastaturtreiber der Workbench ein
Handshakesignal von ca. 400 usec ge-
geniiber den mindestens geforderten 75
Lsec aus.

Eine Moglichkeit zur Beseitung der
Schwierigkeiten wire, das Handshake-
signal des Computers durch eine ent-
sprechende Schaltung kiinstlich zu ver-
laingern. Doch die Tatsache, daf} die
Leitung KDAT bidirektional iiber einen
Pin vom CIA bedient wird, macht es
schwierig, ohne groferen Schaltungs-
aufwand auf der Leitung KDAT eine
Unterscheidung zwischen Datensigna-
len vom Keyboard und dem Bestiti-
gungssignal vom Computer zu treffen.
Eine Losung des Problems bietet die
Schaltung in Bild 2. Sie erzeugt nach
jeder Dateniibertragung automatisch ein
Handshakesignal von ca. 500 pusec Dau-
er.

Damit geht zwar der eigentliche Sinn
des “re-sync modes”, die Resynchroni-
sation nach Dateniibertragungsfehlern
durch Storungen auf der KCLK- Lei-
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Bild Ic: Dateniibertragung mit Zusatzschaltung beim A2000B

tung, verloren, doch werden solche Feh-
ler sowieso nur sehr selten oder nie auf-
treten, und der Erfolg der Schaltung
wiegt diese kleine Einbufle an Sicher-
heit bei weitem auf.

Zur Schaltung

Nun zur Funktion der Schaltung: Sie
besteht im wesentlichen aus dem IC
74123. Er beinhaltet zwei retriggerbare



Monoflops,diedurchR1,R2,C1 und C2
auf eine Verzogerungszeit von ca. 500
usec eingestellt sind. Das erste Mono-
flop MF1 wird durch jede fallende Flan-
ke des Signals KCLK getriggert (Bild
Ic). Bis zur Flanke, die das letzte Bit
taktet, wird MF1 immer wieder nachge-
triggert. Nach der Verzogerungszeit
von MF1 ist die Dateniibertragung be-
reits beendet, und die Tastatur wartet auf
das Handshakesignal iiber die Leitung
KDAT. Dieses wird durch MF2 erzeugt,
das durch das Zuriickfallen von MF1
getriggert  wird.

AnschlieBen an die Platine des Key-
boards kommt man um Lotarbeiten
nicht herum. Um eine Gefdhrdung der
Tastaturbauteile auszuschlieBen, sollte
man auf eine ausreichende Erdung des
Lotkolbens achten. Will man ganz si-
chergehen, so zieht man den aufgeheiz-
ten Lotkolben fiir die Dauer des Lotvor-
gangs aus der Steckdose. Die Verbin-
dungsleitungen werden am besten auf
der Lotseite direkt am Steckverbinder
zum Spiralkabel angeschlossen. Dabei
ist darauf zu achten, daf} die Numerie-

Kabel werden am Steckverbinder von
der Lotseite auf die Bestiickungsseite
der Tastaturplatine gefiihrt. Auf dieser
Seite wird die Zusatzplatine neben dem
Quarz befestigt. Dabei ist diese unbe-
dingt vorher zuisolieren. Dies geschieht
am besten mit Isolierband, das zuvor auf
die Bestiickungsseite der Platine des
Keyboards geklebt wird. AnschlieBend
kann man damit auch die Zusatzplatine
fixieren. Nun wird die Tastaturplatine
wieder mit den entsprechenden Klebe-
streifen an der Gehduseoberseite befe-

stigt. Dabei ist darauf

Uber die Diode D1
wird die Leitung
KDAT fiir 500 psec

auf LOW getastet.

HOL) ——

Das Keyboard
nimmt nun an die

Dateniibertragung
sei gelungen, unab-
hiangig davon, ob
der Computer eben-
falls ein Handshake-
signal sendet oder
nicht.

Einfacher
Aufbau

Die Schaltung 146t
sich leicht auf einer
Lochrasterplatine
aufbauen, dies diirf-
te auch fiir Bastler
mit wenig Loterfah-
rung kein grofBeres

+5SV
Nummerierung
auf Platine?
3 KoLk
g &8
Spi 1—
kabei = 2izobysxyicter

zu achten, daB} die
Verbindungsleitun-
gen nicht einge-
klemmt werden.

| Nach korrektem Ein-
setzen des Abschirm-
materials in die Ge-
hiduseunterseite kann
das Gehiduse ge-
schlossen werden.

KDAT

Alle Programme, die
bisher aus oben ge-
nannten Griinden auf
meinem A2000 nicht
zum Laufen zu brin-
gen waren, funktio-
nieren jetzt ohne jeg-
liche Probleme.

Problem darstellen. Bild2

Die Platine sollte

nicht groBer als notig sein, damit sie in
das Gehiduse der Tastatur eingebaut
werden kann. Nach dem Einloten des
IC-Sockels werden die restlichen Bau-
teile um diesen herum so giinstig wie
moglich angeordnet, um sich unnétigen
Verdrahtungsaufwand zu ersparen. Bei
der Diode ist auf die richtige Polung zu
achten, ebenso beim abschlieBenden
Einstecken des ICs in die Fassung. Die
vier Verbindungsleitungen zur Tasta-
turplatine sollten ausreichend lang sein
(mind. 20 cm).

Der Einbau

Nach Offnen des Tastaturgehiuses
kann die Platine eingebaut werden
(Verlust des Garantieanspruchs!). Beim

rung der Signale in Bild 2 der auf der Pla-
tine entspricht; die Bezeichnung auf
dem Steckverbinder verlduft entgegen-
gesetzt!

Ist die Platine angeschlossen, und sind
alle Lotarbeiten noch einmal kontrol-
liert, kann ein erster Test erfolgen. Ver-
lauft er positiv, auch mit dem Pro-
gramm, das zuvor die Arbeit mit der
Tastatur verweigerte, kann man sich
dem Zusammenbau des \théiuses Zu-
wenden. Ist dies nicht der Fall, bleibt
einem nichts anderes iibrig, als den ge-
samten Schaltungsaufbau noch einmal
zu priifen.

Die Zusatzplatine findet im Gehduse am
besten iiber dem Zehnerblock Platz. Die

[ENDE
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VON WOLF DIETRICH

FORMS
FLIGHT 11

Neue Wege in die dritte Dimension

Die Welle der Anima-
tionsprogramme
brandet weiter; das
neueste Produkt, das
an deutsche Ufer ge-
splilt wurde, nennt
sichFormsInFlightIl
und ist mehr als nur
eine aufgemotzte Up-
date-Version des ur-

spriinglichen Forms
In Flight.

54 KICKSTART 1/89

Der Editor von
FIF2 bietet auBer-
gewdhnliche Még-
lichkeiten. So las-
sen sich beispiels-
wiese Fldchen be-
liebig beugen und
stauchen.

Unkonventionell

So gibt sich FIF2, denn es unterscheidet
sich schon in der Bedienung von ande-
ren Programmen: Die Programmierer
haben sich fiir den Einsatz eines soge-
nannten PopUp-Meniis entschieden.
Dieses Menii findet man nicht am obe-
ren Bildschirmrand, denn es wird in
einem Window dargestellt, das sich bei
einem Druck auf die rechte Maustaste
immer genau da 6ffnet, wo sich der
Mauszeiger gerade befindet. Dieses
Prinzip erweist sich als sehr anwender-
freundlich und komfortabel und ist
durchaus zur Nachahmung zu empfeh-
len. Aber nicht nur von der Bedienung,
sondern auch in technischer Hinsicht

bietet FIF2 Aufergewohnliches: Im
Gegensatz zu sonstigen 3D-Program-
men arbeitet es nicht nur mit streng
geometrischen, also eckigen Objekten,
sondern es lassen sich auch biegbare
Flachen erzeugen. Diese kann man,
vergleichbar mit einem Blatt Papier,
beliebig falten und verwinden, woraus
sich eine ganze Menge interessanter
Moglichkeiten ergeben. Weiterhin ha-
ben sich die Entwickler nicht mit Solid
Object Shading bei der Darstellung der
Objekte zufriedengegeben, sondern ih-
rem Programm sowohl die Fihigkeit zu
Phong-Shading, also flieBenden Schat-
tierungen mit Lichteffekten, sowie Tex-
ture Mapping mit auf den Weg gegeben.



Komfortabel

Der Editor von FIF2, in dem sowohl
Objekte erstellt als auch Animationen
festgelegt und berechnet werden, kann
mit einer Vielzahl von Funktionen auf-
warten. Direktes Arbeiten an Drahtmo-
dellen in allen Ansichten, ob 2D oder
3D, sowie solide (gefiillte) Darstellung
istmoglich. Auf einfache Artund Weise
lassen sich die verschiedenartigsten
Fldchen erstellen, wobei vor allen die
QSURFs, die, wie oben erwihnt, belie-
big bieg- und verwindbar sind, hervor-
stechen. Aber auch die Erstellung kom-
plexer Objekte ist mit FIF2 kein Pro-
blem: Extrudes oder Rotationskorper

lassen sich aus einfachen Flichen oder
UmriBlinien schnell generieren. Weiter-
hin stellt FIF2 eine grole Anzahl von
Bearbeitungsfunktionen zur Verfiigung
wie Verschieben, Rotieren, Skalieren
und Kopieren von Objekten oder Ob-
jektteilen. Dabei werden die verschiede-
nen Kommandos immer nur auf die
momentan aktiven Objekte wirksam,
und auch zum Selektieren bestimmter
Objekte stehen verschiedene Moglich-
keiten zur Verfiigung wie beispielswei-
se das Einrahmen von Objektteilen mit
einem Rechteck, wodurch nur die inner-
halb dieses Rechtecks gelegenen Objek-
te aktiviert werden. Dies ist nur eine
grobe Ubersicht iiber einige wichtige
Funktionen; zusammenfassend 146t sich
sagen, daf der Editor mit allen benotig-
ten Standardfunktionen wie auch mit
einigen speziellen Features aufwarten
kann, die den FIF2-eigenen Objektty-
pen angepalit sind. Der Editor ist zwar
nicht gerade der schnellste und kann
sich in dieser Hinsicht keinesfalls mit
dem im letzten Heft vorgestellten
Modeler3D messen, aber solange man

nicht gerade mehrere hochkomplexe
Objekte auf einmal bearbeitet, ist die
Geschwindigkeit ertrdglich (so hat man
immer mal Zeit, sich zwischen verschie-
denen Kommandos einen Kaffee einzu-
schenken).

Strenge Hierarchie

Der Ablauf von Animationen wird bei
FIF2 iiber Pfade gestaltet. Diese Pfade
werden einfach wie Flachen oder Um-
rilinien erstellt und dann mit dem
Kommando “Make Path” zu einem Pfad
konvertiert. In einem speziellen Reque-
ster 148t sich festlegen, welches Objekt
welchem Pfad folgen oder der iiber

Mittels ~ Phong-
Shading werden
Objekte mit Lich-
teinfliissen darge-
stellt. Dabei wird
die Lichtreflexion
fur jedes einzelne
Pixel individuell
berechnet.

wieviel Bilder diese Bewegung verteilt
werden soll. Hervorzuheben ist die
Moglichkeit der hierarchischen Anima-
tion, die schon das frithere Forms In
Flight bieten konnte: hierbei kann man
Objekte anderen Objekten unterordnen,
woraufhin die untergeordneten Objekte
den Bewegungen der iibergeordneten
folgen. Selbstverstindlich konnen die
untergeordneten Objekte zusitzlich
noch eigene Bewegungen ausfiihren.
Dies ermoglicht die Erstellung relativ

Ein mit einer Tex-
tur (berzogener
Schmetterling flat-
tert in dieser Ani-
mation vor einem
als IFF-Bild gela-
denen statischen
Hintergrund.

komplexer Choreographien mit wenig
Arbeit.

Licht und Schatten

Wie bereits erwihnt, arbeitet FIF2 mit
dem nach seinem Erfinder Phong ge-
nannten Schattierungsverfahren Phong-
Shading. Dieses erzeugt weiche Farb-
verldaufe auf Objektoberflachen, wobei
auch Lichteffekte bis hin zu Schlaglich-
tern generiert werden. Das bewirkt ei-
nen wesentlich hoheren Realismus der
Darstellung als das simple Solid Object
Shading-Prinzip und ist gerade bei den
runden Oberflidchen, die FIF2 erzeugen
kann, sehr wirksam. Aber damit nicht
genug: Jede Fldche ldBt sich mit einer
Textur, die aus einem beliebigen IFF-
Bild bestehen kann, iiberziehen. Die so
gestalteten Objekte weisen zwar keine
Lichteffekte auf, dennoch lassen sich
durch Kombination dieser beiden Prin-
zipien sehr schone Bilder bzw. Anima-
tionen erzeugen, die zwar keinen Foto-
realismus wie ein Ray Tracer bieten,
aber doch hervorragende Rdumlichkeit.
Ubrigens lassen sich IFF-Bilder bei
FIF2 auch als Hinter- oder Vordergrund
laden, was die Moglichkeit bietet, 3D-
Objekte vor einem statischen Hinter-
grund zu animieren oder als Vorder-
grund z.B. ein Flugzeugcockpit zu la-
den, um dann eine 3D-Landebahn her-
anzuzoomen.

Angenehm fillt auf, dafl sowohl phong-
schattierte als auch mit Texturen iiber-
zogene Objekte bei gefiillter Darstel-
lung sehr schnell aufgebaut werden. Die
berechneten Animationen werden {ibri-
gens gleich in einem gepackten Format
auf Diskette oder Harddisk gespeichert
und lassen sich mit dem beiliegenden
Playerprogramm, Fast Flight II, abspie-
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len. Dieses Programm erlaubt auch Ein-
fluBnahme auf die Geschwindigkeit
beim Abspielen.

Einschrankungen

Ein paar Limitationen gibt es bei FIF2,
die nicht unerwihnt bleiben sollten. Da
wire als erstes zu vermelden, dafl FIF2
keine Animationen in HAM erzeugt. 32
Farben sind hier das Maximum. Auch
als Texturen lassen sich HAM-Bilder
nicht sauber einsetzen; bei der Umrech-
nung auf 32 oder weniger Farben entste-
hen schlierige Streifen im Bild. Will
man also ein Motiv verwenden, das als
HAM-Bild vorliegt, mufl man es zuvor
auf jeden Fall auf 32 Farben konvertie-
ren. Eine andere Sache, die negativ auf-
fallt, ist, daB FIF2 jedesmal, wenn man
ein Bild als Textur 14dt, im Editor auf die
Auflosung und Farbtabelle dieses Bilds
umschaltet. Dies liegt daran, dal der
Editor eben gleichzeitig zum soliden
Darstellen der Objekte dient, und kann

bisweilen recht ldstig werden. Eine
strikte Trennung von Editorscreen und
Objektdarstellungsscreen hitte dem
Programm hier gutgetan.

Fazit

Alles in allem ist FIF2, trotz einiger
kleiner Einschridnkungen, ein sehr or-
dentliches Animationsprogramm. Es
sticht vor allem durch die unkonventio-
nelle Objekterstellung sowie die Fihig-
keit zu Phong-Shading und Texture-
Mapping hervor, womit es Besonder-
heiten bietet, die in dieser Kombination
momentan bei keinem anderen Anima-
tor vorhanden sind. Dem komfortablen,
aber etwas langsamen Editor steht
schnelle Berechnung der gefiillten Ob-
jekte gegeniiber. Bei den gebotenen
Moglichkeiten ist der Preis von DM
198.- als durchaus niedrig einzuschit-
zen und ldBt wohl auch die kleinen
Mankos leichter verschmerzen.

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 Threm AMIGA zu installieren.
Dadurch er6ffnen 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 kleine
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-UMSCHALT-PLATINE

(GESOCKELT, JEDOCH OHNE EPROMS) FUR69 .-DM l:l

KICKSTART SPEEDER-PLATINE
(UNBESTUCKT)

. Versandkosten: Inhalt DM 7.50, Ausland DM 10.00, Auslands- ORT:

FUR DM 20.- DM El STRABE:

KICKSTART-SPEEDER
AMIGA BIS ZU 30 % SCHNELLER!

Mit dieser kleinen Hardwareschaltung ist es moglich Thren
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 konnen
benotigen Sie einen sogenannten Multisync-Monitor, der die
hohere Bildwiederholfrequenz fiangt. Der AMIGA-Monitor
1081 bzw. 1084 ist dazu leider nicht im Stande.

VORNAME:

“ bestellungen nur gegen Vorauskasse, Nachnahmegebiihr DM 3.70

“Vorauskasse: I___] Nachnahme: D

UNTERSCHRIFT:

MAXOJNr Computer GmbH, Industriestr. 26, 6236 Eschborn, auch telefonische Bestellung moglich: Tel. 06196/481811
7



Kompromifilos Leistungsstark ...

Durch SCSI-Schnittstelle superschnell und zukunftsweisend!

Fur jede Anwendung das passende Drive:
z.B. 48MB  Ultra-Slimline Harddisk 28ms DM 2195,
oder 10MB Konica Floppy Disk 75ms DM 2695,-
48MB  SCSI-DMA Hardcardf.A.2000 28ms DM 171995,

Produkte von

EXPANSION

T ECH NOL O G

erhalten Sie direkt beim Distributor:

Intelligent Memory oder bei: CDC Computerdienstleistungen Microtron Computerprodukte
Borsigaliee 18 LouisenstraBe 115 BahnhofstraBe 2

LEUERs 6000 Frankfurt 60 6380 Bad Homburg CH-2542 Pieterlen
Tel.(069) 410071/72 Tel.:06172-247 48 Tel. 032-872429
Fax. (069) 414068 Fax. 032-872482
Handler erfragen bitte unsere Konditionen.



VON ANDREAS KRAMER

FANTAVISIO

Geschmackvolle Animation

Nein, kein Traumbild
des Limonadegetrdnks,
sondern ein SPECIAL
EFFECT GENERATOR
ist das neueste Produkt
aus dem amerikanischen
Softwarehaus BRO-
DERBUND. Genauer
definiert ist FANTAVI-
SION ein Animations-
programm mit einem
vollig neuen Konzept.

cott Anderson, der Programmie-

rer von FANTAVISION, hat bei

seinem neusten Werk einen vollig
neuen Weg der Animation gewéhlt. Aus
diesem Grunde konnen Vergleiche zu
anderen Animationsprogrammen nur
schwer gezogen werden.

In der etwa DIN A4 grofen Packung
finden sich neben einer Diskette ein 64
Seiten starkes Handbuch und eine
‘Quick Start Card’, die den schnellen
Einstieg ermoglichen soll. Die Diskette
kann anstelle einer Workbench-Disket-
te eingelegt, oder das Programm kann
direkt von einer geladenen Workbench
aufgerufen werden. Der Kéufer findet
neben dem eigentlichen Programm noch
ein weiteres, mit dem es moglich ist, fer-
tige Animationen abzuspielen. In zwei
Ordnern sind noch verschiedene Bei-
spielanimationen und Sounds abgelegt.

Der Aufbau

Wie gesagt, unterscheidet sich FANTA-
VISION von anderen Animationspro-
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grammen, zwar wird auch hier mit Ob-
jekten und Frames gearbeitet, aber
damit sind die Parallelen schon er-
schopft. Als Frames bezeichnet man
einzelne Animationssequenzen. Objek-
te sind 2D-Flidchen, die fast beliebig
viele Angelpunkte besitzen konnen. Die
Objekte sind bei FANTAVISION das
‘A und O’. Mit Hilfe der Objekte wird
die Animation erzeugt, oder besser, be-
rechnet. Dies geschieht durch die Be-
rechnung der Unterschiede der Objekte
zwischen den einzelnen Frames. Die
Abweichungen werden sauber angegli-
chen und somit animiert.

Zur Animation der Objekte stehen dem
Anwender eine Reihe von Funktionen
zur Verfiigung, die in einem separatem
Menti- oder Tool-Fenster zu finden sind
und mit der Maus angewihlt werden
konnen. Des Weiteren sind drei Menii-
Fenster integriert: Film, Palette und
Modes. Das Film-Fenster dient zum glo-
balen Verwalten des Animationsstrei-
fens; beispielsweise kann die Ge-
schwindigkeit des ablaufenden Films

verdndert, ein kompletter Bildausschnitt
‘gecloned’ oder der erstellte Film ge-
startet werden.

Das Modes-Fenster definiert die Modi
der Animationssequenz; so ist es ohne
weiteres machbar, innerhalb eines Fra-
mes verschiedene Modi einzustellen.
Das Palette-Fenster ist fiir die Farbe
zustdandig, bis zu 32 sind gleichzeitig
sichtbar, zusitzlich sind 36 Farbmuster
definiert.

Die Bitmaps

Die Objekte werden vom Programm
auch als Bitmaps bezeichnet. Wie schon
erwihnt, konnen Objekte nur zweidi-
mensional sein und in der Regel nur eine
Farbe oder ein Fiillmuster besitzen.
Jedoch ist es ohne weiteres moglich,
IFF-Bilder oder IFF-Brushes zu Objek-
ten zu deklarieren. Jedoch besitzen diese
Objekte einen Nachteil, sie konnen
weder gedreht noch vergrofert bzw.
verkleinert werden.



Die meisten Funktionen des Tool-Me-
niis sind nicht anwendbar. Das liegt
daran, dal} solche Objekte in der Regel
mehrere Farben besitzen - eine Umrech-
nung in ein groBeres oder kleiners Ob-
jektkostet viel Zeit, die nicht vorhanden
ist. Die fliissige Animation wiirde verlo-
rengehen. Die Bitmaps kénnen aber an-
derweitig genutzt werden. Beispiels-
weise kann ein Objekt an einem Angel-
punkt plaziert werden, wobei die Anzahl
der Angelpunkte fast beliebig ist. Dre-
hungen, Wendungen, Vergroferungen
usw. konnen jetzt vorgenommen wer-
den. Erstaunliche Effekte lassen sich
verwirklichen. Auch bereits existieren-
de Objekte konnen an ihren Angelpunk-
ten mit Bildern versehen werden.

Die Anzahl der Objekte in einem Frame
ist lediglich durch die GroBe des freien
Speichers begrenzt, gleiches gilt fiir die
Anzahl der Angelpunkte. Die Anima-
tionsgeschwindigkeit ist unabhingig
von der Anzahl der Objekte und der An-
gelpunkte. Bei groler Objektanzahl ist
es allerdings fast unvermeidlich, daf
sich Objekte iiberlagern. Der Anwender
kann aus diesem Grund bestimmen,
welche Objekte in den Vorder- bzw.
Hintergrund gelegt werden sollen. Eine
sehr niitzliche Moglichkeit, die man mit
der Zeit zu schitzen weil.

Backgrounds

Als Hintergrund kénnen beliebige IFF-
Bilder genommen werden, wobei die
Auflosung und die Anzahl der Farben
keine Rolle spielt. FANTAVISION be-
herrscht alle Auflosungen, angefangen
von 320%256 Pixel bis hin zum Over-
scan-Bildschirm von 672*556 Pixel.
Die maximale Farbanzahl reicht von 2

bis zum HAM-
Modus mit 4096
Farben. Aus dem
Hintergrund kon-
nen natiirlich Ob-
jekte geschnitten
und animiert wer-
den, ansonsten
bleibt er von jeg-
licher Animation

dit O

ptions Text
Paletts

Beliebige IFF-Bilder kénnen als Hintergund herangezogen werden.

ausgeschlossen. rnd g
E@IB’
Sl =]
Sound

Mit FANTAVISON ist es moglich, Ani-
mationen mit Stereosound zu unterle-
gen, wobei jeder Frame einen eigenen
Sound besitzen kann. Der Sound kann
auch in einigen Punkten verdndert wer-
den, z.B. in der Klangdauer oder der
Lautstirke. Alle IFF-Sounddateien kon-
nen herangezogen werden.

Fazit

Mit FANTAVISION prisentiert sich
dem AMIGA-Anwender ein Anima-
tionsprogramm, das lange -einarbei-
tungszeit nicht kennt. Bereits nach fiinf
Minuten sind die ersten Animationen zu
bewundern. Mehrdimensionale Objekte
konnen zwar nur mit Hilfe von mehreren
Objekten realisiert werden, was sehr
umstindlich ist und etwas Ubung erfor-
dert, aber die vielen Features des Pro-
gramms und die einfache Bedienung
machen dieses Manko wett..

Leider kommt man selbst mit einem
IMByte-AMIGA schnell an die Gren-
zen des Pro-
gramms, das la-
pidar den Man-
gel an freiem
Speicher bekun-
det, auch sind
512 KB Chip-
mem schnell er-
reicht und iiber-
schritten. Zu ver-
schwenderisch
geht der eifrige
Animateur mit
dem Kkostbarem

Chipmem  um.

Das KICKSTART-Logo kann gedreht, gedehnt, vergréBert und verklei-
nert werden.

Fiir Prisentationszwecke ist FANTA-
VISION bestens geeignet, auch fiir Vi-
deovorspédnne. Erfreulich ist auch der
giinstige Preis. MuBiten bisher fiir Ani-
mationsprogramme oft mehrere hundert
Mark iiber den Ladentisch wandern,
schlagt FANTAVISION mit ca 150.-
DM zu Buche. Ein sehr gutes Preis-/Lei-
stungsverhiltnis. Die Programmfiih-
rung und die Dokumentation sind zur
Zeitnoch in englischer Sprache, was ein
wenig Kenntnis dieser voraussetzt.

- Programm schaltet Multitasking ab »

Péksié?l:erflsré;tg rbond . -
Anbieter CDC.
Tel. 06172-24748
Preis: ca. 149.- DM

; ENDE
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Transfile Amiga, Amiga 1600, Amiga 850 “ Y { SCROLLINGPROGRAMM
. o e | FUR VIDEO VOR- UND
»Die perfekte Kopplung. w2 5 | [ ABSPANN
4

-

- = <%

ce®

Ta HHSFlLE Komplett mit Interface, Diskette
Amiga  undAnleitung 4

koppelt Ihren Sharp-/Casio-
Pocketcomputer mit Ihrem Amiga. Handleranfragen
Dies erméglicht lhnen nicht nur ~ erwiinscht.

CREDITS

//////////////

5
/ /////1[////‘
/ Fiedlerstr. 22 - 32
3500 Kassel

4
%
1
1
tel.: 0561 /873399 - [/
%
A
/|
A

oG Frcar ot - SOFTSCROLL Z 37 798

Diskette, sondern auch die sichere 1- GRAFIKEINBINDUNG , e

Ubertragung in beide Richtungen \ - OVERSCAN

sowie das Editieren und Drucken C-O-M-P-U-T-I-N-G //////,/]/////// DM 128

der Daten. b OB G Ut

Fiir weitere Produktinfos rufen Sie Postfach 1136/3 ’ Distributor: GTI GmbH

uns einfach an. D-7107 Bad Friedrichshall [, Zimmersmiihlenweg 73- 6370 Oberursel Tel.: 06171/ 73 0 48
Telefon 07136/2 0016 P X B L LB DD EE LSS DL

KLAUS SCHNEIDER,
OLIVER STEINMEIER,
PETER FRITZEN AMICG A

SCHNEIDER/STEINMEIER/FRITZEN

DAS GFA-BASIC

#
BUCH

Heim Verlag

e > T
ERFOLGS- | ERFOLGS- | AB
PROGRAMM | BUCH CA.10/88

BESTELLCOUPON

BittesendenSiemir ____ St. DAS GFA-BASIC 3.0 BUCH einschlieBlich Programm-Diskette fur DM 59,—
2zgl. DM 5,— Versandkosten (unabhdngig von besteliter Stuckzahl)
O perNachnahme O Verrechnungsscheck liegt bei

Name, Vorname

StraBe, Hausnr. PLZ/Ort
Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.

Fiir Einsteiger >k Fortgeschrittene
und Profis

UBER 5OO Seiten

EINSCHLIESSLICH
PROGRAMMDISKETTE
Dem Buch liegt eine
Programm-Diskette bei mit

samtlichen Ubungs- und
Beispielprogrammen

BUCH & DISKETTE

KOMPLETT
HARDCOVER DM S

Preise sind unverbindlich empfohlene
Verkaufspreise.

Heim Verlag

Heidelberger Landstr. 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 06151-56057



Die ideale Festplattenlosung unter
Amiga-Dos! |

AnschluBfertig extern,
flir Amiga 500/1000

z.B.20MB
incl. Boot-Software

879.-

weitere Versionen
auf Anfrage.

AnschluBfe
intern, far
Amiga 2000

Weitere Versionen ““" " Von Commodore getestet und empfohlen. ~ -
auf Anfrage. . 5 , -

| = , @D oo
Die Software enthalt unteranderem s Computer und Components Vertriebs GmbH
Automatische Ptattenfehlererkennung/Verwanung von SchleiBheimer Str. 92/80 46 Garching bei Miinchen
2 Plattenlaufwerken/Détentibertragungsrate : 260 kByte/s. Tel. 089/3206940 / Fax. 089/3206728

Btx/Vitx-Manager

MAX

PROFI— BAUSATZE UND -FERTIGGERATE

DIE FLOPPYSTATION, an der ALLE erh&ltlichen 3,5" und 5,25" Roh-Laufwerke

mit standard SHUGART-BUS angeschlossen werden kénnen! Die Laufwerke ein—

fach anstecken,Fertig! Jedem angeschlossenen Laufwerk kann jederzeit auf
Knopfdruck eine Devicenummer (DF1-DF3) zugeordnet werden. Die Laufwerks-—
nummern werden {iber 7-Segment Ziffern Anzeigen angezeigt. Alle Laufwerke
kénnen jederzeit auf Knopfdruck einzeln abgeschaltet oder im 40 Track

Betrieb betrieben werden! Die eingestellten Laufwerksnummern bleiben
auch nach Abschalten des Rechners erhalten!
Eine integrierte 7-Segment Ziffern Track- und Kopfanzeige bietet den

|
optimalen Uberblick fiir Readerrors, Positionierungsfehler wusw.. Die
Trackanzeige kann jedem Laufwerk auf Knopfdruck zugeordnet werden
™ (DFO!-DF3) und besitzt einen speziellen Burst-Mode fiir Copierprogramme.
Auch das zugeordnete Laufwerk wird dber 7-Segment Ziffern Anzeigen

angezeigt und bleibt auch nach Abschalten des Rechners erhalten!

Ein 12 stelliges Codeschloss in der eine vierstellige Nummer in einer

bestimmten Reihenfolge eingegeben werden muss, bietet optimalen Schutz

vor unbefugten Zugriff. Der Code ist vom Eigner jederzeit leicht &nder—
i i H A H bar. Das Codeschloss besitzt eine integrierte LED Zustandsanzeige.

Dle neue Welt der TE|ekommun]kat|on |aBt SlCh Durch separate Anzeigeplatine ist der Einbau in ein Geh#use sehr einfach

Ausfilhrliche Tips, Tricks und jede Menge Anleitungen zur Laufwerksmodi-

mit dem Bitx/Vix Manager komfortabel nun auch fikation der gingigsten Typen (NEC, TEAC) wird mitgeliefert! 198.- DN

BAUSATZ mit 2 Platinen, ALLE BAUTEILE UND KABEL FOR 3!! LAUFWERKE

auf dem Amiga handhaben. Informationen iber PLATINENSATZ mit 2 Platinen und AUSFOHRLICHER BAUANLEITUNG 79.- DM

dieses ,Fenster zur qualifizierten, maBgeschnei- MAX 2 DIE TRACKANZEIGE fuer alle Laufwerke von DFO! — DF3 mit integrierter
Kopfanzeige und 7-Segment Ziffernanzeige fuer das gerade eingestellte

Laufwerk. Laufwerksnummer jederzeit auf Knopfdruck #nderbar. Selbstver-

derten |nf0rmat|on Senden wir lhnen an Anfrage stdndlich auch hier integrierter Burstmode fiir Copierprogramme.
In elegantem “Profi-Line”~ Geh#use (nur 23*65*140 mm). Einfach in einen
gerne zu. Floppyport Ihrer Floppy oder Rechners stecken, Fertig!
BAUSATZ incl. ALLEN BAUTEILEN UND GEHAUSE 69.- DM

MAX 3 Der Soundsampler fiir alle g#ngigen Programme. Extrem kleine Platinen—
Abmessungen (45*40 mm) bieten Profi—Qualit&t. An allen AMIGA™s wird nur

Drews EDV+Btx GmbH der Druckerport bendétigt. Keine zus#tzlichen Dréhte o.4.!
BAUSATZ incl. ALLEN BAUTEILEN 69 . DH

BergheimerstraBe 134 b

D-6900 Heidelberg
Alle unsere Baus#itze besitzen eine SEHR ausfilhrliche Bauanleitung mit vielen

Telefon (062 21) PHOTOSI! Alle Platinen sind EINSEITIG und MADE IN GERMANY in professioneller
29900 und 29944 Loetstoplacktechnik und mit Best{ickungsplanaufdruck!. Alle Bauteile sind ERSTE
Btx-Nummer 0622129900 WAHL. Fragen Sie auch nach unseren Fertiggeréten!

Btx-Leitseite *2 9900 # Droews T. Chmielus O6 127 / 78 S8 8
HARDWARE/SOFIWAREQ & 1 27 / 3 82 6




VON CHRISTIAN KELLER

BUNTE
MISCHUNG

Das AMIGA Genlock A2301

Schon lange ange-
kindigt, ist es jetzt
endlich auf dem
Markt. Die Rede ist
vom Commodore-
Genlock A2301. Was
es kann, und wie
damit  gearbeitet
wird, soll hier gezeigt
werden.

ie Funktion eines Genlocks ist
rechteinfach erklirt. Sinn eines

solchen Geriites ist die Mischung

oder Uberlagerung zweier Videobilder.
Eines dieser Signale ist das AMIGA-
Videosignal, das zweite wird von einer
externen Quelle zugefiihrt. Bei der Ver-
arbeitung der beiden Quellen wird das
Farbregister 0 (die Hintergrundfarbe)
des AMIGA transparent dargestellt. Der
Hintergrund wird so durch die externe
Videoquelle gebildet, auf dem alle rest-
lichen Farben des AMIGA-Bildschirms
aufgelegt werden. Technisch wird das
Ganze wie folgt gelost: Sobald das Gen-
lock am AMIGA angeschlossen ist,
generiert dieses den Systemtakt von 28
MHz. Das Umschalten auf die externe
Synchronisation geschieht bei der Ini-
tialisierung des AMIGA durch das
Kickstart-ROM. Aus dem angeschlos-
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senen externen Videosignal werden die
Horizontal- und Vertikal-Synchronsig-
nale separiert und mit diesen die Hori-
zontal- und Vertikal-Zihler zuriickge-
setzt. Dadurch sind dann internes und
externes Videosignal synchronisiert.

Das eingespeiste Composite-Videosig-
nal wird in seine R(ot)G(riin)B(lau)-Be-
standteile zerlegt, denen dann die jewei-

ligen Komponenten des AMIGA-
Signals iiberlagert werden. Das hier-
durch fertig gemischte Bild wird nun auf
dem RGB-Ausgang abgegeben und,
nachdemes einen RGB-FBAS-Wandler
durchlaufen hat, auf dem Composite-
Video-Ausgang ausgegeben.



Installation

Die Inbetriebnahme des Genlocks ist
unkompliziert und schnell durchge-
fiihrt. Seinen Platz findet das Genlock
im Videoslot des AMIGA. Womit auch
die Verwendungsmoglichkeit des Geri-
tes eingegrenzt wire. Benutzen kann
man es nur mitdem 2000er. Dabei spielt
eskeine Rolle, obes sichum ein A-oder

Bild 1

ein B-Board handelt. Das Genlock be-
nutzt namlich nur den Standard-Video-
Slot des AMIGA und bendtigt keine
Signale des Expanded-Video-Slots des
B2000.

Zum Einbau wird der AMIGA gedffnet
und das Abdeckblech des Video- Steck-
platzes entfernt. Danach wird das Gen-
lock in den Slot gesteckt und mit den
beiden Schrauben der Abdeckung am
Gehduse befestigt. Dies ist sehr zu
empfehlen, da das Genlock sonst sehr
wackelig im AMIGA sitzt. Der AMIGA
kann dann wieder zugeschraubt werden.
Nun miissen einige Kabel angeschlos-
sen werden. Das Genlock bietet dazu
drei Pldtze an. Oberster Anschluf} ist
eine RCA-Phono-Buchse (hierzulande
wohl eher als Cinch-Buchse bekannt), in
die eine externe Video-Quelle einge-
steckt wird (natiirlich nur das Kabel, das
von ihr kommt). Darunter findet man
eine zweite Cinch-Buchse, an der das
bearbeitete Video-Signal bereitsteht.
Dritter Anschluf3 ist ein 23-poliger Sub-
D-Stecker, an den ein RGB-Monitor
angeschlossen werden kann. Auch hier
liegt das gemischte Video- Signal an.
Ansonsten ist dieser Anschluf} funktio-
nal gleich mit dem normaler RGB-An-
schlufl des AMIGA.

Funktion

Sind alle Kabel angeschlossen, kann
man das Arbeiten des Genlocks bewun-
dern. An Bedienungselementen findet
man nur einen Schalter, der auf dem
Abdeckblech des Genlocks montiert ist.
Dieser Schalter hat drei Stellungen. In
der ersten Stellung gibt das Genlock nur
das Computerbild aus. Die zweite Ra-

ght © 1985, 1986 Comnodope-Aniga, Inc.

rights reserved,
ease 1.2
nounte

Jetzt n
ddisk gemountet
nown connand g}m:classi
dur

DL LD
d dur

Bild 2

sterung schaltet nur das externe Video-
Signal auf die Ausginge. Dritte Stellung
ist die Mischung der beiden Signale,
also der normale Genlock-Betrieb.

Die Bildqualitit kann getrost als erst-
klassig bezeichnet werden. Keines der
bisher getesteten Genlocks kann hier mit
dem A2031 mithalten. Diesen Vorteil
hat es durch seine direkte Einbindung in
das System des AMIGA. Scharfe Kon-
turen, keine (unerwiinschten) Farbver-
laufe und guter Kontrast zeichnen das
Genlock aus. Auch das umstindliche
Einjustieren wie bei externen Genlocks
(die dann trotzdem nicht diese Bildqua-
litdt erreichen) fillt weg. Ein typisches
AEG-Gerit (auspacken, einstecken,
geht).

Weiche Sachen

Dem Genlock ist eine Diskette beige-
legt, auf dem sich Software befindet, die
zusammen mit ihm verwendet werden
kann. Diese Programme steuern aber
nicht das Genlock, denn da gibt es nichts
zu regeln, sondern erzeugen nur be-
stimmte Effekte.

GroBtenteils sind es auch nur einfache

: e

o+ (also musst Du wanten)

Demos fiir bewegte Grafik.

Als niitzliches Programm ist nur Title-
craft aufzufiihren. Damit ist es moglich,
Texte von unten nach oben durch das
Bild scrollen zu lassen. Wie von der
Craft-Serie gewohnt, kann man sich
iiber die praxisgerechte Ausfertigung
des Programmes nicht streiten. Sie ist es
namlich nicht. Der Text ruckelt, der
Font 146t sich nur fiir den gesamten Text
in Titlecraft auswihlen, ebenso wie die
Textattribute. Die mitgelieferte Soft-
ware kann also nicht mit dem Genlock
mithalten. Das ist aber leicht zu ver-
schmerzen, da es ja geniigend gute Soft-
ware zu diesen Zwecken auf dem AMI-
GA gibt.

Was noch zu erwihnen wire, ist die
ausgesprochen gute Dokumentation, die
dem Genlock beigepackt ist. Neben
einem dicken Heft, in dem auf alle tech-
nischen Einzelheiten des Gerites einge-
gangen wird, ist auch ein kompletter
Schaltplan mit Stiickliste dabei. In dem
Handbuch sind auch die internen Regler
zur Grundjustage des Genlock erldutert.

ENDE
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owee LT vl Uiwied . T
De Sofort kostenlos Preisliste bei Abteilung KS anfordern!
Computer &2ubehor Versand Gerhard und Bernd Waller GbR
Kieler Str. 623, 2000 Hamburg 54, & 040/570 6007, BTX 040 5705275

Musik- und Grafiksoftware Shop

Das Spezialgeschift fir Midisoftware
Wasserburger Landstr. 244 * 8000 Miinchen 82 * Tel.: 089/43062 07

BRANDNEU!!! - ‘THE QUEST SEQUENZER’
fir AMIGA!!!

das neue AMIGA-Profi-Sequenzerprogramm zum Sensationspreis von DM 298, —

Bei diesem Sequenzerpru%ramm wurde besonderer Wert auf exaktes Timing gelegt, sodaB nun auch ein
professioneller Einsatz z. B. im Studio mit dem AMIGA méglich geworden ist.
"The Quest Sequenzer" ist der Erste einer dreistufigen Sequenzerreihe. Damit haben Sie die Méglichkeit,
ein leicht zu bedienendes Basisprogramm zu erwerben, daB Sie dann spater je nach Bedarf auf die mittle-
re oder hochste Stufe ausbauen kénnen. Sie zahlen dafir nur den entsprechenden Differenzbetrag. Durch
diesen Service wird der Einstieg fir ein perfektes MIDI-Studio geradezu ideal.

MIDI-Editorsoftware AMIGA fir:
Yamaha DX/TX Serie Casio CZ Serie
Roland MT-32, D-10/20/50/110 I Ensoniq ESQ/SQ Serie

Fordern Sie unsere kostenlose AMIGA-MIDI-LISTE an.
Unsere Fachleute beraten Sie gerne in allen Fragen zum Thema "MIDI mit dem Computer”

Rufen Sie uns einfach an oder besuchen Sie uns in unserem Laden!
Mo-Fr 10-18.30 Uhr Sa 9-13.00 Uhr

Tel. 089-3072171

PROBLEME MIT ENGLISCHER ANLEITUNG?

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

Sonderangebote deutscher Anleitungen fiir AMIGA

Aegis Sonix 39, - DBW Render 20,-
Flight Simulator Il 29, - DME Texteditor 25,—
Starglider Il 20,- ASDG-RRD Ram Disk 15,—

Digi-View V 2.0 NTSC/PAL 29, - NEWZAP V 3.0 Disketienmonitor 15,—
Aegis Audiomaster 39, - PrtDrvGen Druckertreibergenerator 15, —
Sekaassambler 29, - Galileo 29,-
Bei Versand im Inland berechnen wir DM 5, — fiir Porto Verpackung/NN.
Versand ins Ausland nur mit Vorauskasse + DM 4, - fir Porto/Verpackung

== 08374-9873

T. Sonnenmoser - HauptstraBe 26 - D-8961 Haldenwang

Buch

« » AUTOREN GESUCHT pEd&

—

Sie
... haben eine gute Programmidee
. wollen ein Buch schreiben

. kennen eine Menge Tips u. Tricks
. mdchten |hre Erfahrungen weitergeben

Wir
... bieten lhnen unsere Erfahrung
. unterstiitzen lhre Ideen
. sind ein leistungsstarker Verlag
. freuen uns von Ihnen zu héren

Helm-verlag

Kennwort: Autor

Schreiben Sie uns

Heidelberger Landstr. 194

6100 Da.-Eberstadt
Tel.: 06151/56057
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,"’5 A M= ™ 3000 Hannover 61 HuBC
Si lvesterpakete Tel. 0541 = 51_ 23 58 Hochhut b i5e il GbR
1) %atakls o1s ack ke 165 X o COMPUTERARTIKELVERSAND
2) Téfls)gsgtl‘we, Bobo ’ Jens Hochhuth - ' Thomas Broschard
e v Ports of Call 199,=- Lange Rotterstr. 7 Karlsruher Str. 19
Advéntures weltere gunst[ge Angehote 6800 Mannheim 6940 Weinheim
Tel.: 0621/377616 Tel.: 06201/17608
i stfdall‘e I §3,2 Battle Chess g;"_' HuBCom 31 MB Festplatten fir AMIGA 500/1000, kompatibel
Chl‘ull:g Quest 75'_ Empire 69" zu géingigen Speichererweiterungen, amigafarben DM 1079, —
Heroes of the Lance 68’_ Fusion 67"' HuBCom 31 MB Festplatten fiir AMIGA 2000 DM 899, —
Lanzelot 65:- ossxble Miss, II 68:- Amiga 500 + Monitor 1084 Stereo + 10 PD’s DM 1549, —
Leisure suit Larry 39,- K r? 54, - Neu: Btx fir Amiga (Hard- und Software) DM 199, -
g}l.ﬂd{lsbtegn gg:: : P.OH. (Capone ID gg:: Public Domain Software, z. B. Fish — 164, RPD — 142, RHS —70,
Pool of Radiance  €8'- ngmﬂla 25~ Kickstart —70, Faug — 51, Chiron Con. —57, RW — 14, Ruhr —15...
Yancievon o9’ stmer:i'a‘r Icehockey &5 - Uber 900 PDs auf 3.5 2S/2D Verbatim Markendisks ab DM 3,90
llltgna v 66'_ Virus y 59, - 2 Infodisketten DM 6, — Vorkasse, DM 8, — Nachnahme
liehe Superprelse per Telefon, oder fordern sie unsere 3.5” 2S/2D Verbatim Markendisketten 10 Su:.:lck DM 29, —
kostenlose Preisliste an. Schnelle Lieferung. B

DONAU-SOFT

Ihr Public Domain-Partner
mit weit GUber 1.900 PD-Disk im Archiv

» ab DM 3, - <

Einzelstick....... 4,50 DM Tornade, Auge, Fish,

ab 10 Stick .. je 4,00 DM Chiron, Panorama,

ab 50 Stick .. je 3,50 DM Amicus, ACS, RPD, RW,
ab 100 Stick .. je 3,30 DM Kickstart, Taifun,

ab 200 Stiick .. je 3,00 DM Faug, Ruhr, TBAG, u. a.

Preise incl. 2DD 3,5"-Disk
P Mit Qualititsgarantie! ¢

— Alle Disk sind etikettiert —

3 ausfihrliche Katalogdisketten gegen 8 DM
(V-Scheck oder Briefmarken) anfordern!

Disketten 2DD - ab 2,20 DM

+ DM 4, - Versandkosten bei Vorkasse
+ DM 6, - bei Nachnahme
(Ausland: + DM 8, - Vorkasse

Hauer

Postfach 14 01 - 8858 Neuburg/Do - Tel. 084 31/4 9798

AMIGA 500 / 1000 / 2000

DM DM
IC 8362 39,10  Netzteil A-500 153,33
IC 8364 58,48  Maus A-500/2000 106,70
IC 8520 A-1 2998  Tastatur A-500 209,08

IC KICKST. 1.2 23,60  Video-Hybrid A-500 23,60
IC 68000-8 19,49 Int. 3 1/2"” Lauf. A-500 369,36
IC 68000-10 33,74  Tastatur-Kabel A-1000 30,55
IC 68010-8 54,72  Tastatur A-1000 311,22
IC 8371 FAT 80,03  Netzteil A-2000 414,85
IC 5719 GARY 23,60  Tastatur A-2000 (B) 297,54
IC 6242 B 17,90  Fat Agnus Fassung 11,63
IC 6570-036 29,75  Transistor 2 SC 3551 26,56
IC 8367 PAL 94,28  Dram 41464-15 (64Kx4) 27,93
IC 8361 NTSC 60,76  Dram 41256-15 (256Kx1) 19,95
externes Tastaturgehause fur A-500 117,08
passendes Verbindungskabel hierzu 38,42

sowie (fast) alle CBM-Chips fiir Regaratur + Service
Preisliste gegen adressierten Freiumschlag.

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
k! Sm(ublutte Nachweis beifiigen) s
CIK-Computertechnik Ingo Klepsch
Postfach 13 31 5828 Ennepetal 1
Tel. 02333/80202 Fax 02333/703 45

AMIGA s
SUPERPREISE"

Jede 3.5 PD-Diske = =« = = z 70 DH

w260 TIM

Wir verwenden nur.

Wir liefern: Fish,Chiron,RPD,Poseidon,Kickstart,
Auge,Tornado,Panorama,Bordello,Amicus,Faug,Ruhr,
Cactus,ACS, Taifun,Franz,RHS, PornoShow, TBAG, SACC
und ca. 25 andere Serien !

Leerdisketten 3,5° 20D 135 TPI 10 Stdck DM 21.-]

Spielepaket 10 Disketten=ca.40 PD-Spiele DM 40.-|
Einsteigerpaket fir Amiga-Anf&nger (Utilities,
CLI-Hilfen,Infos usw.) 10 Disk.DM 40.-|
Das Superpaket bestehend aus Textverarbeitung,
CAD,Haushaltsprogramm,Anti-Virus-Disk usw.

alles mit deutscher Anleitung! 15 Disk.DM 55.-
Das Soundpaket 10 Disketten mit tollen Sonix-—
Super-Sounds, ink1. Sonix-Player-Disk DM 40.-
Das Super-Mix (je 5 Disketten aus vorgenannten

Paketen) 20 Disk.zum SONDERPREIS von nur DM 69.-|

Alle Preise zuziglich Versandspesen. Tel.
. 05202/
Wir suchen laufend Programme aller Art ! | 740g9

Rufen Sie an !

Discovery 1200 C+

Hayes-Kompatibles 1200 Baud-Modem, 300.1200 Baud
Vollduplex, CCITT (V21,v22), Bell (103.212A), einge-
bauter Lautsprecher.Auto-Dial, -Answer, -Redial u.vm.

Prels Ink!. Steckernetziett nur DM 279 .2
Discovery 1200H (PC/1T-Rarte) DM 198 .-

Discovery 2400 C
2400 Baud-Modem, sonst_wie 1200C+ D] “!,

EXL. ATARI-DrIVe tc m37a, abschatoar) DM 279.-
EXL. AMIGA-Dr1ve (MEC 1037A, abachutoar Sun) DM 259.-
AMIGA-DrIve (ec 1a7a,1.A200, mtem) DM 229.-
VIRUS FORSCHER SET DM 39.-
PUBLIC-DOMAIN-SERVICE

BERLIN
Trackanzeige

DM 79.-
DFU-SHOP iSionmensirasge 33"

1000 Ber!m 62 » Tel.: 030 783 71 18
* ) AnschluB ans offentl. Telefonnetz ist strafbar!,

RBEC-SSFT

I1.GUldenpfennig,Postfach 1124,4811 Oerlinghausen

C.V.S.-VERSAND

Zubehor fur AMIGA:

Laufwerke extern
NEC Laufwerk 3,5" abschaltbar 260,00 DM
CHINON DRIVE 5,25" 40/80 TR abschaltbar 300,00 DM

Drucker/Scanner

Apex 80 Epson 9 Nadel Matrix 588,00 DM
QUADJET - Farb-Tintenstrahldrucker

mit Treibersoftware 1499,00 DM
Handy-Scanner mit 16 Graustufen,

incl. Grafikpaket, von Cameron 858,00 DM
Neu: jetzt mit Texterkennungssoftware

Monitore

Schwarz/WeiB Monitor, anschluBfertig

fur den Amiga, 20 MHz 230,00 DM
Farbmonitor Sanyo mit FuB 648,00 DM
NEU: 2 MByte Harddisk fur AMIGA ext.

komplett anschluBfertig 989,00 DM
Software

AMIGA Tools Il neu, Utility-Disk mit Copy,

Viruskiller, RAM-Deleter etc. 49,95 DM

PD (sehr groBe Auswahl) ab 3,50 DM
Uber 2600 Disketten auch IBM-PD auf 3,5 fur Amiga
Transformer/PC-Karte/Sidecar

Katalogdisk (3 Disk) 9,00 DM
Rauher Berg 1 - 2306 Schénberg

c.v-s. Bestellannahme: & (04 31) 551515
— Aktuelle Preisliste auf Anforderung
Preisanderungen vorbehalten!

UNGLAUBLICH!

...aber wahr!

Unser duBerst kostengiinstiger Einkauf
von 2DD-Leerdisketten erlaubt es uns,

AMIGA-PUBLIC DOMAIN

wie folgt anzubieten:

3,5” PD-Disk ab DM 2,70
5,25 PD-Disk ab DM 1,10
>100 % fehler- u. virusfrei<
Bestand z. Zt. iiber 2000 Disk!
Fiir weitere Spitzenangebote fordern
Sie unsere kostenfreie Preisliste!

A.P.S.-electronic
Sonnenborstel 31 - 3071 Steimbke
Telefon 05026/1700




VON ANDREAS KRAMER

Der Animateur

Was wdren Sprites ohne Animation

Sprites sind kleine, unabhdngige Grafiken, die
fiir viele Dinge eingesetzt werden. Hardware-
mdfig unterstiitzt der AMIGA acht Sprites.
Eines der acht Sprites ist der Mauszeiger. Mit
diesen Sprites ldfst sich eine Menge anfangen.
Spielefans wissen es von zahlreichen Spielen:
Sprites gehoren zu den Grundbausteinen.

es oOfteren kann man auch in
Spielen die verschiedensten
Bewegungen feststellen: Da

dreht sich ein Raumschiff um die eigene
Achse, oder ein Minnchen lduft gekonnt
tiber den Bildschirm. Die Animation
wird relativ einfach gelost, der Program-
mierer ruft verschiedene Sprites oder
besser Spritedaten nacheinander auf, so
daf} eine saubere Animation erzeugt
wird. Je mehr wie viele Sprites nachein-
ander aufgerufen werden, desto flieBen-
der und detailreicher erscheint die
Bewegung. Mit der Erstellung solcher
Bewegungsablaufe war es bisher immer
so eine Sache, ein ‘per Hand’-Ausrech-
nen der Spritedaten ist sehr kompliziert
und zeitaufwendig. Programmierer
schrieben sich aus diesem Grunde mei-
stens einen Spriteeditor, der auf ihre
Wiinsche zugeschnitten war. Einen sol-
chen Editor mit gleichzeitiger Anima-
tion der Sprites stellt die Firma Software
2000 vor. Bis zu 16 Sprites konnen er-
stellt und anschlieBend verkettet und
somit animiert werden. Die einzelnen
Animationssequenzen sind auf 16 be-
grenzt, genauso wie die Hohe des Spri-
tes auf hochstens 40 Pixel festgelegt ist.
Zum Zeichnen der Sprites stehen ver-
schiedene Optionen zur Verfiigung:
Punkt, Linie, Kreis, Rechteck, Fiillen
usw.. Verschiedene Drehungen des
Sprites konnen ebenfalls vorgenommen
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nen ebenfalls eingeladen werden, je-
doch werden groBere Brushes in das
maximale Spriteformat konvertiert. Als
Codes stehen BASIC, Assembler und C
zur Verfiigung. Somitist es moglich, die
Sprites leicht in eigene Programme ein-
zubinden. Da der Sprite-Animator nur
die Daten liefert, aber nicht die Anima-
tionsroutinen, sind in jeder Program-
miersprache Programmbeispiele zu fin-
den. Der Sprite-Animator wird mit deut-
schem Handbuch ausgeliefert. Der Ver-
kaufspreis liegt bei 109.- DM.

‘qprité ~ Animator |
® 1988 by Peter Weifand
Wehe: 15 Anzah] Bewegungsphasen: 84]|

|
=15 }

02| !ii
o8 1‘“
1l
il
- . '
G| Sprites lassen sich
= schnell und einfach
) erstellen und in ver-
{m] schiedenen Codes
Wopieren || Yauschen | Loschen | Addieven || NN abgespeichern.

“Taden | Speicheral “Ende || Hf

werden. Die Farbe der Sprites ist auf vier
begrenzt, jedoch kénnen die vier Farben
frei besimmt werden. Die Bedienung
des Sprite-Animators geschieht aus-
schlieBlich mit Hilfe der Maus. Am lin-
ken Bildrand kann auf einer vergroBer-
ten Flidche das Sprite gezeichnet wer-
den. Analog dazu erscheint es in Origi-
nalgroBe in einem korrespondierenden
Feld. Gleichzeitig wird es in einen Be-
wegungsablauf integriert. Die Ge-
schwindigkeit kann hierbei stufenlos
eingestellt werden.

Das grofie Plus des Animators besteht
darin, daf} die erstellten Sprites in ver-
schiedenen ASCII-Programmiercodes
abgelegt oder als IFF-Brush abgespei-
chert werden konnen. IFF-Brushes kon-




VON MARTIN SILBERNAGL

KICKUP

pre L%

evor ich hier wieder seitenlang
Bum den Brei herumrede, komm’

ich besser gleich zur Sache. Aber
vorher noch ‘ne ganz kleine Sache ne-
benher: Ein Leser (doch, doch, es gibt
noch einen) hatmir geschrieben, daf3 das
mit dem selbstmodifizierenden Code
doch nicht so ganz das Gelbe vom Ei sei,
denn bei einem 68020 oder 68030 wiirde
das teilweise nicht funktionieren (we-
gen dem Cache und so). Danke, Olaf, fiir
diesen Brief, wo Du recht hast, hast
Du’s, ohne Zweifel.

Wenn Du, lieber Leser, also einen 68020
oder 68030 besitzen solltest, und dieser
auch noch in Deinem AMIGA steckt,
und der dann noch funktioniert, dann
ruf” mich an und ich sag” Dir, was du
dindern muft.

Sounds good

Wie gesagt, zur Sache: Diesmal geht’s
also an den Sound des AMIGA, der
meiner Meinung nach ja ziemlich mager
ausgefallen istfiir einen Computer, den
Como als “Megacomputer’” angepriesen
hat: Uns stehen auf dem AMIGA nur
vier Stimmen zur Verfiigung.

Aber halt, wissen Sie iiberhaupt, was
eine Stimme ist? Nicht? Na, dann muf}
ich wohl ganz von vorne anfangen: Was
wir als Schall empfinden, sind Schwan-
kungen des Luftdrucks, die an unser

i) AL 9

i 177,57 il

OoE/-
PO V. e

Teil 4

Nach dem Grafikteil
von Sebastian wollen
wir diesmal dem dritt-
wichtigsten Ding im
Leben fronen (welch’
schones Wort). Denn
neben Sex und Drugs
(nur schwer zu pro-
grammieren) gibt’s ja
auch noch den Rock
‘n Roll (zu deutsch:
Gesang statt Weinund
Weib). Der Teil ist
zwar diesmal wieder
etwas langer geraten,
als ich wollte, aber
dafiir wieder mal
schubberdoll (find’
ich wenigstens).

. 2 alatd

Trommelfell gelangen, und dort in Si-
gnale umgewandelt werden, die unser
Hirn (sofern vorhanden) als Tone, Ge-
rdusche oder solche Sachen auswertet.
JeregelméBiger die Luft schwingt, desto
regelméliger empfinden wir auch den
Ton (logisch, oder?). Die Haufigkeit,
mit der ein Ton schwingt, nennt man
Frequenz, und Physiklehrer geben ihr
die Einheit Hertz (10Hz = zehnmal in
der Sekunde). Zur Orientierung: ein
(sehr junger) Mensch hort von 20Hz
(sehr tief) bis 20kHz (sehr hoch). Der
Kammerton A liegt bei 440Hz.

Dieses Spiel mit den Frequenzen hat in
der Musik eine grole Bedeutung: Spielt
man z.B einen Ton eine Oktave hoher,
so hat man die Frequenz verdoppelt.
Und da eine Oktave (wenigstens auf
unserem Klavier) zwolf Tone hat,
schwingt ein Ton die zwolfte Wurzel
aus zwei schneller als der, der eins tiefer
liegt. Die Frequenzen fiir die 12 tiefsten
Tone auf dem AMIGA hab’ ich fiir
Sie(!) berechnet und in Tab. 3 zusam-
mengefalt.

Man kann solche Schwingungen auch in
einem Koordinatensystem aufzeichnen
(kennt man doch, die Dinger, aus der
Schule). Wenn man auf der horizontalen
Achse die Zeit hat und auf der vertikalen
den Schalldruck (positiv oder negativ
abweichend vom Normaldruck), erhilt
man was, das aussieht, wie was, das Sie
auf dem Bild 1 (nicht Tab. 1, nein nein)
sehen.
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Die Schallplatte:

Ein Vorginger des
AMIGA

Bis vor kurzem (relativ gesehen natiir-
lich) war Schall noch eine ziemlich ein-
zigartige Sache, die man nicht aufzei-
chen konnte.

Eines Tages aber kam ein gewisser

Bild 1: Das typische Aussehen einer Welle

Thomas Alpha Eddison auf die Idee, das
Grammophon zu erfinden. Bei seiner
Erfindung wurden die Schallwellen als
Rillen in ein weiches Material geprigt.
Diese Rillen konnten jederzeit wieder in
Schall umgewandelt werden.

Bei Eddisons Erfindung geschah die
Umwandlung auf mechanischem Weg,
wodurch natiirlich Verluste auftraten.
Aber schon ca. 26280000 Minuten spi-
ter kam ein anderer kluger Mensch auf
die Idee, den ganzen Prozef} mittels
Elektrizitdt durchzufiihren. Erstes Glied
in der Kette war das Mikrophon, das,
gefiillt mit Kohlestaub, mal mehr, mal
weniger (je nach Druck) Strom durch-
lieB. Diese Stromschwankungen wur-
den nun ebenfalls aufgezeichnet.

Und genau hier, bei der Aufzeichnung,
kommt das Neue bei der digitalen Tech-
nik. Der Strom kommt vom Mikro zum
Digitizer (sowas gibt’s inzwischen so-
gar von der Kickstart), und dort wird er
in Zahlen (neudeutsch: Samples) umge-
wandelt. Also: kein Strom = 0, wenig =
30, total viel = hunderttausendmillio-
nen. Wenn nun der AMIGA diese Werte
in regelmifBigen Abstinden aufzeich-
net, nennt man den Vorgang Digitalisie-
ren (kann natiirlich auch ein anderer
Computer sein). Diese digitalisierten
Daten kann man, durch einen Digital-
Analog-Wandler, wieder zu Strom und
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tiber einen Lautsprecher wieder zu
Schall machen.

Der AMIGA wird
zum Syndescheiser

Natiirlich sagt Ihnen keiner, daf Sie Thre
Daten digitalisieren miissen. Sie konnen
sie genauso berechnen lassen (oder sel-

ber den Taschenrechner zur Hand neh-
men), um spéter einen typischen Syn-
thesizerklang zu erreichen. Aber iiber
dieses Thema gibt es tonnenweise Bii-
cher, und obwohl mir weder der tewi-
Verlag noch Addison-Wesley bis jetzt
irgendwas fiir meine Werbung gezahlt
haben, empfehle ich Ihnen heute wieder
ein Buch: “Musical Applications of
Microprocessors”™ von Hal Chamberlin,

Bild 2: Die HUIIkue bestimmt den Klang eines Tones

Tab. 2: Das Steuerwort der Soundroutine

Tab. 3: Die tiefsten Frequenzen im
SMUS-FORMAT




erschienen bei Hayden Books, ist wirk-
lich gut, aber ich hab’ bei meiner Buch-
hiandlerin 190,- Entenhausener Taler
bezahlt, obwohl $30 hintendrauf steht
(was will mer mache?).

Schridd fiir Schridd

Nehmen wir mal an, Sie hétten jetzt Ihre
Wellenform (wie auch immer Sie dazu
gekommen sind), und wollten Sie auf
Threm AMIGA abspielen. Was ist zu
tun? Zuerst muf3 die Wellenform ins
Chip-Memory, denn der AMIGA bietet
vier DMA-Kanile (Bitte, bitte, schauen
Sie in der vorletzten Kickstart nach, wer
ein DMA ist. Schreiben Sie bitte keinen
Leserbrief) an, die automatisch Daten
(ich nenne diese Daten von jetzt an
Wellenformen) in einer vorgegebenen
Geschwindigkeit lesen und in Strom
umwandeln, der hinten an der roten und
an der weillen Chinch-Buchse abgegrif-
fen werden kann (see your Technical
Reference Manual for details). Und wie
mer wisse’, miisse’ Daten, die von ei-
nem Custom-Chip per DMA-Kanal ge-
lesen werden, im Chip-Memory (den
unteren 512K) liegen (deshalb der Name
“Chip-Memory”). Weil ich (hitt’ nie
gedacht, dal mir sowas passiert) das
vergessen hab’, hab’ ich wochenlang
gedacht, die Musikroutine geht nicht,
dabei war nur die Wellenform nicht im
Chip-RAM.

Schauen wir uns bei der Gelegenheit
mal das Listing vom Spiel an. (Ubri-
gens: die Stiicke, die seitdem letzen Mal
gleich geblieben sind, hab’ ich durch
[...] ersetzt. Zur Orientierung hab’ ich
aber nach und vor einem [...] zwei alte
Zeilen stehen lassen). Um sicherzuge-
hen, da3 die Wellenform(en), die abdem
Label WAVEI steht, im Chip-RAM
liegt, wird beim Allocieren des Spei-
chers zu den 40000 Bytes fiir das Bild
noch der Speicher fiir die Wellenform
dazugezihlt, die Daten werden riiberko-
piert und die Zeiger verbogen. Da der
Speicherbedarf durch den Abstand der
beiden Labels WAVE] von ADSRI
berechnet wird, miissen Sie aber darauf
achten, dall sich da nix dran dndert,
wenn Sie eine oder mehrere Wellenfor-
men einbauen.

Tscha, nun hitten wir die Wellenform
im Speicher, aber da fingt die ja von
selber nicht das Spielen an. Waaas ist zu

62:
63:
64:
€5
66:
67:
68:
69:
70:
11:
A2
13:
74:
15
76:
T17:
18 ¢
79:
80:
81:
82:
83:

; the official Kickstart-game, part three!

; code and comments by Martin Silbernagl

: last revision: 06/11/1988

INTENA
INTREQ
ADKCON
AUDOLCH
AUDOLEN
AUDOPER
AUDOVOL
BPL1PT
BPLCONO

I--.1

CIAA PRA
CIAA TALO
CIAA TAHI
CIAA TBLO
CIAA TBHI
CIAA SDR

CIAA ICR

MOVEA.L
MOVE.
MOVE.

L
L

SUB.L
ADD.L

MOVE .

JSR

JMP

MOVE .

MOVE .
ADDI.
MOVE.

L

L
L
L

L

SUB.L

SUBQ
LEA

MOVEA.L

COPY WAVES:

MOVE .

DBRA

MOVE .
MOVE.

B

w
L

SUB.L

LEA
SUB_OFFSET:

SUB.L

DBRA

MOVEA.L

LEA

.-l

MOVE

W

MOVE . W

MOVE

MOVE .

MOVE
MOVE
MOVE

MOVE.
MOVE.
MOVE.

MOVE

WWWWEww W

EQU $DFF09A
EQU $DFF09C
EQU $DFFO09E
EQU $DFFOAO
EQU $DFFOA4
EQU $DFFOA6
EQU $DFFO0A8
EQU $DFFOEO
EQU $DFF100
EQU $BFE001
EQU $BFE401
EQU $BFE501
EQU BFE601
EQU $BFE701
EQU $BFECO1
EQU $BFEDO1
4,26

#40000,D0
#ADSR1,D1
#WAVEL, D1

D1,D0
#510002,D1
_LVOAllocMem (A6)
END1

DO, TITLE_BASE
#40000,D0

DO, WAVE_BASE
#ADSR1,DO
#WAVE1, DO
#1,D0

WAVEL, A0

WAVE_BASE, Al

(AO0)+, (A1) +
DO, COPY_WAVES

NUM_OF_WAVES, DO
#WAVEL, D1
WAVE_BASE, D1
WAVES, A0

D1, (A0)+
DO, SUB_OFFSET

4,26
DOS_NAME , Al

#$7£££f, DMACON
#$8300, DMACON

#$08,CIAA_ TAHI
#$00,CIAA_ TALO
#$10,CIAA TBHI
#$00,CIAA TBLO

CIAA CRA,CIAA CRA_BUF
CIAA CRB,CIAA CRB_BUF
#%10010001,CIAA CRA ;

;

’

Adresse der exec-library holen
40*200*5 bytes wollen wir (Bild)
Ende der letzten Wellenform
davon Anfang der ersten abziehen
ges. Speicherbedarf errechnen
CLEAR und CHIP soll es sein

; Speicher holen

Programm beenden

Adr. des Speichers abspeichern
GréBe des Bildes dazurechnen
Adr. des Speichers abspeichern

Ende der letzten Wellenform
davon Anfang der ersten abziehen
zum Schleifenzahler machen

; Anfang der ersten Wellenform

Adresse des Chip-Mems

ein Byte kopieren
Schleife machen

Anzahl der Wellenformen holen
Adresse des Chip-Mems

Offset berechnen

Adresse der Waveadressen

Offset wegnehmen
Schleife machen

ExecBase nach A6
Name der Library nach Al

Alle DMA ausschalten
DMAEN und BPLEN anschalten

Timer A auf $0800 setzen
Timer A auf $0800 setzen
Timer B auf $1000 setzen
; Timer B auf $1000 setzen
; Register zwischenspeichern
; Register zwischenspeichern
Steuerbits neu setzen (Timer A)

#%00010001,CIAA CRB ; Steuerbits neu setzen (Timer B)

.B #$8b,CIAA ICR

; SP, TA und TB Interrupt erlauben
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tun? Vielleicht haben Sie ja schon be-
merkt, daf} ich einige neue Register ins
Spiel gebracht habe? Als erstes wire da
das Register AUDXLCH. Ahnlich wie
BPLI1PTH zeigtesdem DMA-Kanal die
Adresse, aus der er zu lesen hat. Nur
bleibt im Gegensatz zum BPL1PTH der
Wert erhalten. Denn Agnus (das ist eine
Freundin von mir) kopiert den Wert aus
AUDxLCH in ein internes Register, das
sie als Zihler benutzt. Ist das Ende der
Wellenform erreicht, wird der Wert
wieder kopiert, und die Wellenform
beginnt von vorne. Will ich also eine
simple Schwingung wie in Bild 1, brau-
che ich blof} die Daten von einem Wel-
lenberg und einem Wellental, weil die
dann ewich wiederholt werden.
Natiirlich ist das ganz toll, dall der Wert
jedesmal neu kopiert und erst am Ende
der Wellenform wieder auf das
AUDxLCH-Register zugegritfen wird.
So kann man gut zwei Wellenformen
nahtlos aneinanderhédngen, indem man
man die Adresse der zweiten schreibt,
wihrend die erste gespielt wird. Aber
was ist, wenn ich z.B. einen Gong mit
Klangdaten von 10 Sekunden abspiele,
die Note aber schon nach 5 Sekunden
vorbeiist? Hier mufl man zu einem Trick
greifen: Wenn man die DMA fiir die
Stimme erst aus- und dann anschaltet,
wird der interne Zihler wieder neu ge-
setzt (hab’ ich auch lidnger gebraucht,
um dahinter zu kommen).

Aber wir sprechen dauernd von der
Linge der Wellenform. Irgendwie und
sowieso miissen wir doch festsetzen,
wie lang die Wellenform ist? Logo™,
auch dafiir gibt es ein Register, genannt
AUDXLEN (nach der Stadt LENingrad,
ha ha). In dieses Register wird ein Word
geschrieben, das die Linge der Wellen-
form in Words(!) angibt.

Was bleibt uns dann noch? Ach ja, die
Geschwindigkeit: Natiirlich wird die
ebenfalls lber ein Register gesetzt
(AUDXPER von Period). Den Wert
hierfiir zu berechnen, istetwas schwieri-
ger. Aber es gibt dafiir eine Formel:

84:
85:
86:
87:

89

90:

91:

92 :

93:

94:

95:

96

97:

98:

99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107
108:
109:
130
311 :
112:
113:
114:
115:
116:
117:
118:
119:
120:
121:
122:
i23:
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131:
332 :
133:
134:
135:
136:
137
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:
152:
153:
154:
155:
156:
157:

MOVE.W
MOVE . W

LEA

PORTS:
MOVE . W
MOVE . W
MOVE.B

BTST

BEQ.S

JSR
NO_SP:

BTST

BEQ.S

JSR
NO_TA:

BTST

BEQ.S

JSR
NO_TB:

MOVE . W

RTE

KEY_WORX:
MOVEM. L
MOVE.B
ORI.B

[0
END_PORTS:

MOVEM. L
RTS

Los.1

IFF_COLORS:
DS.W

PLAYER ; Ansprungpunkt fiir PORTS-Int.
MOVEM.L D7/A0, - (A7) ; D7 und A0 auf den Stack legen
MOVEQ #6,D7 ; Stimmenzihler in words
PL_LOOP:
LEA COUNTERS, A0 ; Adresse der Zahler
SUBQ.W #1, (AO,D7) ; Zahler erniedrigen
BNE NEXT_ VOICE ; nicht fertig -> nachste Stimme
JSR DO_MUSIC ; In die Hauptroutine springen
NEXT_VOICE:
SUBQ.L #2,D7 ; auf nachste Stimme bringen
BPL.S PL_LOOP ; Schleife, solange D7 positiv
MOVEM.L (A7)+,D7/A0 ; D7 und A0 vom Stack holen
RTS
DO_MUSIC:
MOVEM.L D0-D1/D5-D6/A1-A2,- (A7) ; Register auf den Stack
MOVE.L D7,D6 ; Stimmenzahler kopieren
LSL.B #1,D6 ; Longwordzeiger daraus machen
MOVE.L D6,D5 ; Stimmenzdhler kopieren
LSL.B #2,D5 ; $10-Zeiger daraus machen

AGAIN: LEA

#$00££, ADKCON
#%$2000, SR

TITLE_CMAP,AQ

#$0008, INTREQ
DO, - (A7)
CIAA ICR,DO

#3,D0
NO_SP
KEY_WORX

#0,D0
NoO_TA
PLAYER
#1,D0
NO_TB
DO_ADSR

(A7) +,D0

DO-D2/A0, - (A7)
CIAA SDR,DO
#64,CIAA CRA

(A7)+,D0-D2/A0

32

die Musikroutine,

NEXT_EVENT, Al

; keine Modulationen
; Supervisor=1l, Interruptlevel=0

; Adresse der Quellcolormap

; Server von Interrupt-Level 2
; Interrupt-Bit zuriicksetzen

; DO auf den Stack

; Interruptregister auslesen

; SP-Bit gesetzt?
; wenn nicht, dann andere Bits
; Tastatur abfragen

; TA-Bit gesetzt?
; wenn nicht, mir egal
; Musik spielen

; TB-Bit gesetzt?
; wenn nicht, dann Ende
; Hullkurve produzieren

; DO vom Stack
; Rickkehr auf andere Ebene

; DO-D2 und AO auf den Stack
; Inhalt Serielles Datenregister
; Serial-Port auf Output setzen

; DO-D2 und A0 vom Stack holen
return to where we came from

Platz fiur 32 RGB-Werte

ihre Variablen und Daten

; Adresse der Zeiger holen

Systemtakt

3579545 signale/sec

= Period

Frequenz * Anz. d. Daten

x Durchlaufe/sec * x Samples/Durchlauf
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Aberirgendwas fehltdochnoch? Ach ja,
die Lautstiirke: Auch hierfiir gibt’s ein
Register mit dem schénen Namen
AUDxVOL (falls ich’s noch nicht ge-
sagt hab’: x steht hier fiir O bis 3). In
dieses Register konnen Zahlen von O bis



64(!) geschrieben werden. Fragt mich
nicht, warum Agnus hier die Bits 0-5
ignoriert, wenn das sechste gesetzt ist.
Aber was soll’s, life’s crazy, wie schon
meine Taschenlampe sagte. Aber dafiir
kann man mit diesem Register eine
schone Hiillkurve erzeugen. Ich weill
schon - nicht mal, was eine Hiillkurve
ist, wissen Sie. Dann erklir ich’s eben:
Wenn ich an meinem Bass auf eine Saite
haue, bleibt die Wellenform annéhernd
gleich, aber die Lautstirke dndert sich
mitder Zeit (nach zwei Jahren horste nix
mehr). Das nennt sich Hiillkurve (Bild
2).

Jemand hat diese Hiillkurve mal durch
Attack-, Decay-, Sustain- und Release-
Werte beschrieben. Das hat sich dann
bei den Analogsynthesizern eingebiir-
gert, und ich nenn’ die Hiillkurve bei
Labeln dann deshalb ADSR, weil’s so
schon kurz ist.

So. Und wennman jetztdiese Registerin
gewissen Abstdnden mit noch gewisse-
ren Werten fiillt, kann dabei unter
Umstidnden ein Lied herauskommen.

Die Routine macht
den Profi aus

Wozu brauchen wir dann eigentlich
noch eine Musikroutine? Ich personlich
finde, dal es einfach nicht hoflich ist,
den Benutzer IThres Programms die
AUDx-Register von Hand setzen zu
lassen, deshalb sollte in einem Spiel eine
Musikroutine vorhanden sein, die diese
Arbeit dem, der den Mut aufbringt, sich
Ihr Spiel reinzuziehen, abnimmt.

Wenn Sie also meinem Ratschlag fol-
gen, nehme ich jetzt frecherweise mal
an, daB} Sie in Ihr Spiel das Top-Ten
Stiick “MeinRegenschirm hat O-Beine”
einbauen wollen. Der erste Ton in die-
sem Stiick ist ein A5 von einer halben
Sekunde Dauer. Damit die Musikrouti-
ne den Ton A5 genau eine halbe Sekun-
de aushilt (sonst kommt das Feeling
nich’ riiber, ey), muf} sie die Tonhthe
und Lautstirke setzen und dann warten.
Weil das Hauptprogramm (spiter jeden-
falls) noch was anders zu tun hat, kénnen
wirhier nichteinfach eine Warteschleife
machen. Ich hab’ das Problem geldst,
indem ich die zwei Timer im CIAA (Sie
erinnern sich hoffentlich?) benutze, um
mir in gewissen Abstdnden einen
PORTS-Interrupt geben zu lassen. Nun

158:
159;
160:
161:
162:
163:
164:
165:
166:
167
168:
169:
1170:
171:
172:
173:
174:
175:
176:
171:
178:
179:
180:
181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191:
192:
193:
194:
195:
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
207
208:
209:
210:
211:
212:
213:;
214:
215:
216:
217
218:
219:
220:
221:
222:
223:
224:
225:
226:
227:
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:
236:
237:
238:
239:
240:
241:

MOVEA.L (Al,D6),A0
LEA COUNTERS, Al
MOVE.W (AO0)+,DO
MOVE.W (A0)+, (A1,D7)
CHK_RESTART ADSR:
BIST  #0,DO
BEQ.S  CHK RESTART WAVE
LEA FIRST_ADSR, A2
MOVE.L (A2,D6),Al
LEA NEXT_ADSR, A2
MOVE.L Al, (A2,D6)
LEA ADSR_COUNT, Al
MOVE.W #1, (A1,D7)
CHK_RESTART WAVE :

BTST #1,D0

BEQ.S CHK_NEW_PERIOD

LEA DMA_OFF, Al

MOVE.W (Al,D7),DMACON

LEA DMA ON, Al

MOVE.W (Al,D7),DMACON
CHK_NEW_PERIOD:

BTST #2,D0

BEQ.S CHK NEW WAVE

MOVE.W (A0),D1

ANDI.W #S$00£f,D1

LSL.B  #1,p1

MOVEA.L AKT PER,Al

;
;
’

’

Zeiger auf nachstes Wort holen
Adresse der Zahler holen
Signalwort nach DO

Neue Notenliange ablegen

Huillkurve neu starten?
wenn nicht, Bit #1 priifen
Adresse der Zeiger holen
Adresse der ADSR holen
Adresse der Zeiger holen
neue Adresse schreiben
Adresse holen

Zahler léschen

Wellenform neu starten?
wenn nicht, Bit #2 priifen
Adresse holen

DMA der Stimme ausschalten
Adresse holen

DMA der Stimme anschalten

Geschwindigkeit neu setzen?
wenn nicht, Bit #3 priifen
Oktave und Note holen
Oktave ausblenden

auf Word-Offset bringen
Adresse holen

Period holen

wirkliche Oktave holen
Frequenz entspr. oft verdoppeln
Adresse des Periodregisters
neue Period abspeichern

A0 weiterstellen

Wellenform neu setzen?

wenn nicht, Bit #4 prifen
Nummer der Waveform holen
Adresse holen

DMA der Stimme ausschalten
Auf Longwordzeiger bringen
Adresse holen

Adresse der Wave holen
Adresse des Langenregisters
neue Adr. der Wave abspeichern
Auf Longwordzeiger bringen
Adresse holen

Adresse der Periodtabelle holen
Adresse der akt. Per.tab absp.
Adresse holen

Adresse der Wave holen
Adresse des Adressregisters
neue Adr. der Wave abspeichern
Adresse holen

DMA der Stimme anschalten

Hillkurve neu setzen?

wenn nicht, Bit #15 prifen
Nummer der Hullkurve holen
Auf Longwordzeiger bringen
Adresse holen

Adresse der Hiillkurve holen
Adresse holen

neue Adresse abspeichern
Adresse holen

neue Adresse schreiben
Adresse holen

Zahler loschen

Track neu starten?

wenn nicht, dann beenden
Adresse holen

Adresse holen
zuriicksetzen

von vorne

Adresse holen
Event-Zeiger zuriicksetzen
Adresse der Zahler holen
Notenlédnge = 0°?

dann nochmal durchlaufen

MOVEM.L (A7)+,D0-D1/D5-D6/A1-A2 ; Register vom Stack nehmen

MOVE.W (Al,D1.W),D1
MOVE.B (A0),D2
LSR.W D2,Dl1
LEA AUDOPER, Al
MOVE.W D1, (Al,D5)
ADDQ.L #2,A0
CHK_NEW_WAVE:
BTST  #3,D0
BEQ.S CHK_NEW_ADSR
MOVE.W (A0)+,D1
LEA DMA_OFF, A2
MOVE.W (A2,D7), DMACON
LSL.W #1,p1
LEA LENGTHS, A2
MOVEA.W (A2,D1.W),Al
LEA AUDOLEN, A2
MOVE.W Al1,0(A2,D5)
LSL.W = #1,D1
LEA PERIODS, A2
MOVEA.L (A2,D1.W),Al
MOVE.L Al,AKT PER
LEA WAVES, A2
MOVEA.L (A2,D1.W),Al
LEA AUDOLCH, A2
MOVE.L Al,0(A2,D5)
LEA DMA ON, A2
MOVE.W (A2,D7),DMACON
CHK_NEW_ADSR:
BTST  #4,D0
BEQ.S  CHK_END
MOVE.W (A0)+,D1
LSL.W  #2,D1
LEA ADSRS, A2
MOVEA.L (A2,D1.W),Al
LEA FIRST_ADSR,A2
MOVE.L Al, (A2,D6)
LEA NEXT ADSR, A2
MOVE.L Al, (A2,D6)
LEA ADSR_COUNT, Al
MOVE.W #1, (A1,D7)
CHK_END:
BTST #15,D0
BEQ.S END MUSIC
LEA FIRST EVENT,Al
LEA NEXT EVENT, A2
MOVE.L (Al,D6), (A2,D6)
BRA AGAIN
END_MUSIC:
LEA NEXT EVENT, A2
MOVE.L A0, (A2,D6)
LEA COUNTERS, Al
TST W (al,D7)
BEQ AGAIN
RTS
DO_ADSR:

’

zurick
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priift der PORTS-Interrupt namlich, ob
der Interrupt von der Tastatur oder von
einem Timer kam. Kam er von einem
Timer, wird ein Zéhler erniedrigt. Ist der
dann Null, ist die Note vorbei, und die
nichste Tonhohe wird gesetzt und der
Zihler neu geladen.

Den Interrupt, der vom anderen Timer
kommt, verwende ich dazu, jedesmal
die Lautstdarke zu dndern, so dal} eine
schone Hiillkurve dabei rauskommt.

Wer knackt den
Code?

Damit das Musikstiick aber auch einen
Instrumentenwechsel und dhnliche
Scherze enthalten kann, diirfen nicht nur
Tonhdhen und ldngen aneinanderge-
reihtim Speicher stehen. Ein besonderes
Format muB} her: Im Speicher stehen fiir
jede Stimme eine Menge Daten, ein
sogenannter Track. Er ist folgenderma-
Ben aufgebaut: Zuerst kommt ein Steu-
erwort (Tab. 2) und dann ein Word, das
angibt, wie lange es dauern soll, bis das
nichste Steuerwort ausgefiihrt werden
soll. Je nachdem, welche Bits im Steuer-
wort gesetzt sind, folgen Words, die
genauere Informationen enthalten. Das
diirfte sogar meiner Spiilmaschine klar-
geworden sein.

Wieviele Tracks
per Inch?

Was die aber genauso wenig weill wie
Sie, ist: Wie komme ich zu so einem
Track? Dazu brauchen Sie erst mal ein
Stiick Musik. Aber woher nehmen und
nicht raubkopieren? Der Buchmarkt
bietet hier eine Menge Biicher wie z.B.
“Musik auf dem AMIGA 3261/2” oder
dhnliche Publikationen, von denen ich
nur abraten kann. Wenn Sie einigerma-
en in Sachen Musik bewandert sind,
dann kaufen Sie sich lieber ein Buch wie
“Harmonielehre in Rock und Jazz”.
Haben Sie allerdings gar keine Ahnung,
was das eigentlich alles soll und wieso
und warum, dann finden Sie in Threm
Froindeskreis bestimmt jemanden, der
zwar nix mit Computern im Sinn hat,
aber dafiir einen guten mittelmifBigen
Komponisten abgibt.

Ist das Problem gelost, stellt sich ein
neues: Wo gibt man so ein Stiick Musik
ein? DPaint tut’s sicher nicht. Eher
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242:
243:
244:
245:
246:
247:

248:
249:
250:
251 :
252
253 :
254:
255
256
257
258 :
259:
260:
261:
262:
263:
264:
265:
266:
267:
268:
269:
270:
2191 :
2172:
273:
274:
215:
2176;
277:
278:
279:
280:
281:
282:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:
291:
292:
293:
294:
295
296:
297
298:
299
300:
301 :
302:
303:
304:
305 :
306:
307:
308:
309:
310:
311:
312:
313:
314:
315:
316
317:
318:
319:
320:
321:
322:
323:

MOVEM.L D7/AO0, - (A7) ; D7 und A0 auf den Stack legen
MOVEQ #6,D7 ; Stimmenzahler in words
ADSR_WORK :
LEA ADSR_COUNT, AO
SUBQ.W #1, (A0,D7) ; Zahler erniedrigen
BNE.S NEXT_VOICE2 ; ADSR nicht fertig -> nachste
Stimme
JSR ADSR_WORX ; In die Hauptroutine springen
NEXT_VOICEZ:
SUBQ.L #2,D7 ; auf nachste Stimme bringen
BPL.S ADSR_WORK ; Schleife, solange D7 positiv
MOVEM.L (A7)+,D7/A0 ; D7 und A0 vom Stack holen
RTS
ADSR_WORX:
MOVEM.L D5-D6/Al, - (A7) ; Register auf den Stack
MOVE.L D7,Dé6 ; Stimmenzahler kopieren
LSL.B #1,D6 ; Longwordzeiger daraus machen
MOVE.L D6,D5 ; Stimmenzahler kopieren
LSL.B #2,D5 ; $10-Zeiger daraus machen
LEA NEXT ADSR,Al ; Adresse holen
MOVEA.L (Al,D6),A0 ; Adresse des akt.
LEA AUDOVOL, A1 ; Adresse des Volumenregisters
MOVE.W (AO0)+, (Al,D5) ; Neues Volumen schreiben
LEA ADSR_COUNT, Al ; Adresse holen
MOVE.W (AO)+, (Al1,D7) ; Zahler neu setzen
LEA NEXT_ADSR, Al ; Adresse holen
ADDQ.L #4, (Al1,D6) ; Adresse neu setzen
MOVEM.L (A7)+,D5-D6/A1 ; Register auf den Stack
RTS
COUNTERS : DC.W 1,1,1;1 ; Lange des akt. Tones
ADSR_COUNT: DC.W 1,1,1,1 ; Lange des ADSR-Events
NEXT_EVENT: DC.L NOO, NO1,NO2,NO3 ; Adresse des nachsten Worts
FIRST EVENT: DC.L NOO,NO1,NO2,NO3 ; Adresse des ersten Worts
WAVES : DC.L WAVEL ; Adressen der Wellenformen
ADSRS: DC.L ADSR1 ; Adressen der Hiullkurven
LENGTHS: DC.W 4 ; Lange der Wellen in Words
PERIODS: DC.L PERIOD1 ; Adressen der Periodtabellen
AKT PER: DC.L PERIOD1 ; Adresse der aktuellen Per.tab.
DMA OFF: DC.W $0001,$0002 ; Werte des DMA-Registers
DC.W $0004,$0008 ; zum Ausschalten einer Stimme
DMA ON: DC.W $8001, $8002 ; Werte des DMA-Registers
DC.W $8004,$8008 ; zum Anschalten einer Stimme
NEXT_ ADSR: DC.L ADSR1,ADSR1 ; Adresse des nachsten
DC.L ADSR1,ADSR1 ; ADSR-Werts
FIRST ADSR: DC.L ADSR1,ADSR1 ; Adresse des ersten
DC.L ADSR1,ADSR1 ; ADSR-Werts
W

NUM_OF WAVES:

WAVEL:

DC.
DC.

ADSR1:

DC.
DC.
DC.
DC.
DC.
DC.
DCc.
DC.

DC
PERIOD1:

DC.
DC.

DC
NOO :

DC.
DC.
DC.
DC.
DC.
DC.
DC.
DC.

DC

DC.
DC.
DC.
DC.

DC
NO1:

sEazssx==

===
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0 ; wir haben eine Wellenform

-127,-127,-127,-127 ; simple Rechteckschwingung
127,127,127, 127 ; als Wellenform Nummer eins

48,1,56,1,64,1,63,1,62,1,61,1,60,1,59,1
58,1,57,1,56,1,55 1,54,1,53,1,82,1,51,1
50,1,49,1,48,2,47,2,46,2,45,2,44,2,43,2
42,2,41,2,40,2,39,2,38,2,31,2,36,2,35,2
34,2,33,2,32,3,31,3,30,3,29,3,28,3,27 .3
26,3,25,3,24,4,23,4,22,4,21,4,20,4,19,4
18,4,17,4,16,5,15,5,14,5,13,5,12,5,11,5
10,5,9,5.,8,6,7,6,6,6,5,6,4,6,3,6,2,6
1,6,0,3£88¢

54727,51656,48756,46020 ; Periodwerte fir CO bis HO
43437,40999,38698,36526 ; -> fir die Frequenzen von
34476,32541,30714,28991 ; 6.875Hz bis 15.433Hz

$18,$0,80, 50 ; Hulllkurve und Wellenform setzen
$7,$60,5400,87,530,$300,57,560,5400,57,5830,5307,87
$60,$30B,$7,$60,$309,$7,$30,$209,57,$60,$309,5$7,$30
$309,57,%$30,%8307,87,%$30,$307,87,$60,%305,87,560, 5405
$7,8$30,%305,$7,$30,$307,87,%60,8305,87,590,8307,87
$30,$307,%7,%$60,$407,57,$60,$307,$7,$60,$400,87,$30
$300,%$7,%$60,$400,$7,$30,$307,87,$60,$30B,57,560, 5209
$7,830,8309,$7,$60,$309,$7,830,$309,87, $30,8307,87
$30,$307,87,%60,$305,$7,$60,5405,87,$30,$305,87, $30
$307,8$7,$60,$305,$7,890,8307,87,$30,$307,87,$60, $407
$7,%$60,5307,57,$120,$400,87, $60,$400,57,5120,$402,87
$60,$402,57,%$120,$305,%7,$60,$305,57,$180, $30B,$7,$120
$400,57,5$60,5400,$7,$120,$402,57,$60,5402,87,5120,$305
$7,%$60,$305,87,5180, $30B, $8000




schon Sonix oder sowas. Und wenn Sie
weder Sonix noch sowas haben, miissen
Sie sich leider eins von beiden besorgen
und dann Ihr Stiick dort eingeben.
Schon - jetzt haben wir das Stiick einmal
auf Diskette, wollen es aber in unserem
Programm haben. Das wiire fast wieder
eins von den Problemen, von denen wir
doch schon wirklich genug haben, oder?
Wire da nicht noch ein Programm, ge-
schrieben von mir (wem sonst?), das
SMUS (s.h. Kasten) -Soundfiles (wie sie
SONIX oder DMusic erzeugen) in Sour-
ce-Code umwandelt. Es gibt dabei auch
(als SPEED) den Wert aus, der in den
Timer geschrieben werden muf3, damit
das Stiick im richtigen Tempo lduft.
Aufruf:1> SMUS-loader smus-file as-
cii-file(return).

Dieses schone Programm, mit fast 1000
Zeilen Code, enthilt einige Routinen,
die ganz niitzlich sind: CALC_ARG
wandelt die Argumente, die per CLI
tibergeben worden sind, in Strings um.
Denn die Argumente werden, nicht wie
in C, einzeln iibergeben, sondern beim
Start des Programms steht automatisch
die Adresse der Argumente in AO und
die Léange des Argumentstrings in DO.
PUT_TEXT gibt Text in das Zielfile
aus. Der Text muf3 mit einer Null aufho-
ren, damit die Routine das Ende erkennt.
LONG_TO_HEX wandelt eine Zahl,
die in DO steht, in einen String um und
schreibt diesen ins Zielfile. Dabei wer-
den die Anfangsnullen nicht mit ausge-
geben.

PUT_DATA entspricht READ_DATA,
nur, dal hier eben ins Zielfile geschrie-
ben wird stattaus dem Quellfile gelesen.
Jetzt tippt das mal schon ab. Ich hab’s
auch alles selber tippen miissen!

Pflaster und Finger-
prothesen her!

Aah, sind Sie fertiggeworden mit Abtip-
pen? Gut. Weiter also mit der Musikrou-
tine. In groben Ziigen diirfte sie also klar
sein. Nur gibt es da noch einige Details.
Zum Bleischtehl die Hiillkurve
(ADSR): Das erste Word gibt immer die
Lautstirke an und das zweite, wie lange
er warten soll, bis der niichste Wert gele-
sen wird (Minimum ist Eins).

Ebenso muf} bei einer anderen Wellen-
form die Periodtabelle neu liberarbeitet
werden (bitte der Umwelt zuliebe Solar-

324:
325:
326:
327:
328:
329:
330:
331
332
333:
334:
235:
336:
337
348!
339:
340:
341:
342:
343:
344:
345:
346:
347:
348:
349:
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351:
352
353
354:
355
356
357:
358
359
360:
361
362:
363
364:
365:
366:
367:
368:
369:
370:
371;
3712
373
374:
375:
376
3l
378:
379:
380:
381:
382:
383:
384:
385:
386:
387:
388:
389:
390:

NO2:

NO3:

[...

1

DC.W

sz assssssasssaIS=

. .8.. Wy
sEIsZzrysaIsssazsaas s

o
FRTERTE e

INTENA_BUF:
DMACON_BUF :

CIAA CRA BUF:
CIAA CRB_BUF:

WAVE_BASE :
INTUI_BASE:
DOS_BASE:

1.

-1

END

$18, 50,850,580 ; Hulllkurve und Wellenform setzen
$0,$60,87,$30,8507,$7, $60,$600,$7,$30,$507, $7, $30
$602,87,$30,%600,87,$30,5602,57,$30,%$604,$7,$30,5600
$7,$30,$507, $0, 860, $0, 860, 50, 560,57, $30, 8505, 87
$30,8507,87,830,%8509,57,830,8602,57,$30,5600, 87,830
$505, $7, $C0, $507, 87, $C0,$507,80,$60,87,830,8507,87
$60,$600,87,$30,$507,87,$30,$602,87,$30,$600, $7, $30
$602, $7,$30,%604,87,530,8607,87,%30,%600,80,560,$0
$60,50,%60,$7,$30,$600,%7,$30,$509,87,$30,8600,$7
$30,5604,87,5$30,$602,$7,830,8509,87, $C0, $600, $7, $CO
$602,50,560,57,930,8603,87,$30,$602,87,$30, $50A, $7
$30,$505,87,$30,8503,$7,830,$502,87,$30,$503,87,530
$502,$7,%30,$503,$7,$30,$505,$0,560,50,560,57,530
$600,87,$30,5$50A,57,$30,$505,$7,860,5503,87,830,8502
$7,$30,8503,87,$30, $507, $7, $C0, $508, $7, $CO, $50B, $0
$60,87,530,8502,587,530,5503,57,830,5505,87, 90,5508
$7,$30,$50A,$7,$30,$508,$7,$30,$507,$7,$30, $508, $0
$60,80,860,57,530,8505,87,830,850A,87,830,8505,87
$60,8508,57,830,5505,57,830,8503,87,$30,8507,87, 8C0
$508, 87, $C0, $50B, $8000

$18, 80, %0, $0 ; Hulllkurve und Wellenform setzen
$0,$60,587, $30,$500,$7,$60,$504, 87, $30,$500,57,830
$505,$7, $30,$504,$7, $C0, $500, $0,$C0, $0,560, 57,530
$409, 87, $30, 8404, 87, 830,8500,$7,830,8502,87, %30, 5409
$7,$30,540a,87, $C0, $504, 87, $C0, $502, 50,860,587, $30
$500, §7,$60,$504,87,$30,8500,87,830,8505,87, 830, 5504
$7, $C0, $500, $0, $C0, $0, $60,87, $30, $507,87, $30, 8505
$7,$30,$504,87, $30,$509,$7,$30,$505,%7,$30,$500, 57
$C0, $509,87,8C0,8507,80,%60,$7,530,8507,87,530,8505
$7,%30,8503,87,$30, 5500, $7,$30,$500,$7, $30, $40A, 87
$30,$405,87,$30,5407,$7,%30,$40A, 87, $30,8502,80, $CO
$7,830,8503,87,%30,8502,87,830,8502,87,860,8500,87
$30,5407,57,530,5408,87,$30,$407, 7, $C0, $503, 87, $CO
$503,$0,560,57,$30,$40A,87,$30,$500,%$7,$30, $40A, 87
$90, $408,87,$30,$502,87,830,5500,57,$30,$40A,87,$30
£408,50,5C0,57,530,5502,57,930,5503,%7,%30,8502,87
$60,$503,87,$30,$502,$7,$30,5500,$7,$30,$502,$0,5180
$8000

$18,80,%0,80 ; Hulllkurve und Wellenform setzen
$0,$60,57,$30,5400,$7,$60,$404,57,$30, 5400, 87, $30
$409,57,%30,5407,$7,$C0, $409,$0,$C0,$0,5180,$0,5180
$0,$60,87,$30,$400,$7,$60,$404,$7,$30,$400,87, $30
$409,87,$30,5407,8$7, $C0, $409, $0, $C0, $0,$60,$7, $60
$409,$7,560,5407,57,$60,5405,$7,5180,$407,$0,$60,87
$30,5407,$7,$30,$405,$7,$30,5407,87,$30,$405,87, $30
$407,87,830,$405,80,$180,57,%30,8407,857,830, 8405, 87
$30, $407,$7,530,%403,%0,8C0,$7,5180,%$408, %0, $60,$7
$30,5405,87,830,5403,587,930,5405,57,$90, 405,587,830
$405,%7,$30,5408,$7,$30,$407, $7, $30, $405, $0, $C0, $0
$180,80,$180,$8000

DC.W (o} ; Zwischenspeicher des Int.-Registers
DC.W 0 ; Zwischenspeicher des DMA-Kontrollreg.
DC.B 0 ; Zwischenspeicher des Steuerregisters
DC.B 0 ; Zwischenspeicher des Steuerregisters
DC.L 0 ; Adresse unseres Speichers

DC.L (0] ; Adresse der intuition-library

DC.L 0 ; Adresse der dos-library

The official Kickstart-Game, part three!
Die mit ‘[...]’ markierten Stellen in Listing stehen flr die Zeilen, die
seit dem letzten Teil unverandert geblieben sind.
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taschenrechner verwenden).
Schliefilich sind bei mehreren Wellen-
formen die Variablen WAVES,
LENGTHS, PERIODS und
NUM_OF_WAVES zu indern. Bei
mehreren Hiillkurven analog dazu die
Variable ADSRS.

Wieder mal fettig!

Aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaah, endlich fer-
tig. Wenn Sie wiiliten, dal} es schon fiinf
Uhr ist und die Schule um acht Uhr
anfingt, wiirden Sie ganz bitter weinen,
dal} ich mir solche Arbeit machen muf3,
nur damit Thre niederen Geliiste befrie-
digt werden.

Aber was soll’s, fiir Sie tu” ich doch fast
alles (auBer Kopfstand, das kann ich
nicht).

Schone Griile an die Ute (hab’ ich ihr

versprochen).
Tschau, Ihr Martin.
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i SMUS-loader & SMUS-converter

i code and comments by Martin Silbernagl

- last revision: 01/11/1988

_LVOAllocMem
_LVOFreeMem
_LVOOpenLibrary
_LVOCloseLibrary EQU
_LVOOpen EQU
_LvOClose

_LVORead EQU
_LVOWrite

_LvOSeek EQU
_LvObDisplayAlert EQU

START:

EQU
EQU
EQU
-$19e
-$01le
EQU
-$02a
EQU
-$042
-$05a

MOVEM.L DO-D7/A0-A6, - (A7)

GET_ARGS:
LEA NAME IN,Al

JSR CALC_ARG

LEA NAME OUT, Al

JSR CALC_ARG
OPEN_DOS:

MOVEA.L 4,A6

LEA DOS_NAME, Al
MOVEQ  #0,D0

JSR _LVOOpenLibrary (A6)
TST L DO

BNE.S OK1

MOVE.W #0, ERRORN

JSR ERRORS

Jup END1

OK1: MOVE.L DO,DOS_BASE
OPEN_IN:

MOVE.L #NAME IN,D1

MOVE.L #1005,D2

MOVE.L DO,A6

JSR _LVOOpen (A6)

TST. L, PO

BNE.S OK2

MOVE.W #1, ERRORN

JSR ERRORS

JMp END2

OK2: MOVE.L DO, FILE IN
OPEN_OUT:

MOVE.L #NAME OUT,D1
MOVE.L #1006,D2

MOVE.L DOS_BASE,A6

JSR _LVOOpen (26)

TST.L DO

BNE.S OK3

MOVE.W #2, ERRORN

JSR ERRORS

Jup END3

OK3: MOVE.L DO,FILE OUT
MOVE.L A7,ADR7

Jvp CONV_SMUS
SMUS_END:

MOVEA.L ADR7,A7

MOVE.L DOS_BASE, A6
MOVE.L FILE OUT,D1
JSR _LvVOClose (A6)
END3:

MOVE.L DOS_BASE,AG
MOVE.L FILE IN,D1
JSR _LVOClose (A6)
END2:

MOVEA . L DOS_BASE,Al
MOVEA.L 4,A6

JSR _LvoCloseLibrary (A6)

END1:

MOVEM.L (A7)+,D0-D7/A0-A6

RTS

-$0c6 ; exec LVOs
-$0d2
-$228

; dos LVOs
-$024

-$030

; intuition LVOs

Alle Register auf den Stack legen

Adresse des SMUS Namens

Argument in Namen teilen
Adresse des ASCII Namens
Argument in Namen teilen

ExecBase nach A6

Name der Library nach Al

Version Number 0

; DOS-Library o6ffnen

; konnte sie nicht gedffnet werden?
wenn doch, dann nach OK2 springen
Fehler #0

Alert ausgeben

Programm beenden

Adresse der DOS-library speichern

; Adresse des Namens nach D1
; Modus = MODE OLDFILE
Adresse der DOS-library
file offnen

kein Erfolg?

wenn doch, weitermachen
Fehler #1

Fehler ausgeben

; Programm beenden
file-handle abspeichern

; Adresse des Namens nach D1
Modus = MODE NEWFILE
Adresse der DOS-library
file offnen

kein Erfolg?

; wenn doch, weitermachen
Fehler #2

; Fehler ausgeben

; Programm beenden

; file-handle abspeichern

Stackpointer retten
; SMUS-File umwandeln

; Stackpointer wieder holen
; DOS-base holen

file-handle nach D1 holen
file schlieBen

NN

DOS-base holen
file-handle nach D1 holen
file schlieBen

; DOS-base holen
exec-base holen
; Bibliothek schlieBen

; Alle Register vom Stack
Und das Pgm beenden




90:
9%
92:
93:
94:
95:
96:
97:
98:
99:
100:
101:
102:
103
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111:
112:
113:
114:
115:
116:
117:
118
119:
120:
121:
122:
123:
124:
125
126:
127:
128:
129:
130:
131:
132:
133;
134:
135:
136:
137
138:
139:
140:
141:
142;
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
153 :
152:
153
154:
155:
156:
157%:
158:
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:
166:
167:
168:

; Ab hier steht die Fehlerausgaberoutine

ERRORS:

MOVEA.L 4,A6 ; ExecBase nach A6

LEA INTUI_NAME, Al ; Name der Library nach Al
MOVEQ #0,D0 ; Version Number 0

JSR _LvOOpenLibrary (A6) ; Intui.-Libraryodffnen
5T . L DO ; Nicht méglich zu 6ffnen?
BNE. S OK_ERR ; wenn doch, dann ok _err
RTS

OK_ERR:

MOVE.L DO, INTUI_BASE ; Adresse abspeichern
MOVEA.L DO,A6 ; Adresse kopieren

MOVEQ  #0,D0 ; Alert Nummer 0

MOVE.W ERRORN,D2 ; Nummer des Alerts holen
LSL.L  #2,D2 ; D2 auf Word-Offset bringen
LEA ALERTS, Al ; Adr. der Vektor-table nach Al
ADDA.L D2,Al ; Adresse des Vektors nach Al
MOVEA.L (Al),AO0 ; Adresse des Strings nach A0
MOVE.L #24,D1 ; Hohe = 24 Punkte

JSR _LvoDisplayAlert (A6) ; Display it!

intuition’s Basis holen
exec’s Basis holen

MOVEA.L INTUI BASE,Al ;
MOVEA.L 4,376 ;

JSR _LVOCloseLibrary(AG) ; Biblioth. schlieBen
RTS
- B e e
; Ab hier steht die Routine
; zur Umwandlung der CLI Argumente
CALC_ ARG: ; AO Baseline, Al Ziel
MOVE.B (A0)+,D1 ; Zeichen holen
CMP .B #” " ,D1 ; Space?
BEQ.S CALC ARG ; dann iberlesen
MOVEQ #62,D0 ; max. 64 Zeichen pro Argument
BRA.S FIRST TIME ; nachsten Teil iberspringen

CHAR BY CHAR:

MOVE.B (A0)+,D1 ; Zeichen holen

cMP. B #Y °,D1 ; Space?

BEQ.S ARG END ; —> Argument zu Ende
FIRST TIME:

CMP.B  #$0a,D1 ; Return?

BEQ.S ARG _END ; —> Argument zu Ende

MOVE.B D1, (Al)+ ; Buchstabe in Zieladr. schr.
DBRA DO, CHAR BY CHAR ; Schleife
ARG _END:

MOVE.B #0, (Al)+ ; String mit End-Null erzeugen
RTS ; zurick

; Ab hier steht der SMUS-loader

CONV_SMUS : ; AO0=Name A5=Ziel D6=X D7=Y
JSR READ LONG ; lese ein Langwort nach DO
CMP . L #”FORM”, DO ; FORM-Chunk?

BEQ.S FORM FOUND ; wenn ja, dann weitermachen
MOVEQ #3,D0 ; Fehler Nummer 3

JMP SMUS_ERROR ; und ausgeben
FORM_FOUND:

JSR READ LONG ; FORM-Liange uberlesen

JSR READ LONG ; lese ein Langwort nach DO
CMP.L #7sSMUS”, DO ; SMUS-File?

BEQ.S SMUS_FOUND ; wenn ja, dann weitermachen
MOVEQ #4,D0 ; Fehler Nummer 4
JMP SMUS_ERROR ; und ausgeben

SMUS_FOUND :

JSR READ LONG ; lese ein Langwort nach DO

169:
170z
171:
172:
173:
174:
175:
176:
1717%:
178:
179:
180:
181:
182:
183!
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191:
192:
193:
194:
185;
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202;
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211
212:
213:
214:
215:
216:
217;
218:
219:
220
221:
222:
223
224:
225:
226:
227:
228:
229:
230
231:
232:
233:
234:
235:
236:
237:
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250:
251:
252:

CHK_SHDR:

CMP.L  #”SHDR”,DO :
BNE.S CHK NAME -
JSR SHDR FOUND  ;
JMP SMUS_FOUND  ;
CHK_NAME :

CMP.L #”“NAME”,DO ;
BNE.S CHK COPY :
JSR NAME FOUND ;
JMP SMUS_FOUND  ;
CHK_COPY:

cMp. 1L, #(c) ,DO ;
BNE.S CHK AUTH :
JSR COPY FOUND  ;
JMP SMUS_FOUND  ;
CHK_AUTH:

CMP 1. #/AUTH”, DO
BNE.S CHK_ANNO :
JSR AUTH FOUND ;
JMP SMUS_FOUND  ;
CHK_ANNO:

CMP.L  #”ANNO”,DO ;
BNE.S CHK_INS1 :
JSR ANNO FOUND ;
JMp SMUS_FOUND  ;
CHK_INS1:

CMP.L. #"INS1" DO ;
BNE.S CHK TRAK :
JSR INS1_FOUND :
JMP SMUS_FOUND ;
CHK TRAK:

CMP.L  #”TRAK”,DO ;
BNE.S SKIP CHUNK ;
JSR TRAK FOUND  ;
JMP SMUS_FOUND  ;
SKIP_CHUNK:

JSR READ_LONG i
JSR SKIP_ DATA ;
JMP SMUS_FOUND  ;
SHDR_FOUND :

JSR READ_LONG ;
LEA SHDR, AO :
JSR READ DATA :
LEA STR _TEMPO,A0 ;
JSR PUT_TEXT i
MOVEQ  #0,D0 :
MOVE.W SHDR, DO .
JSR LONG_TO HEX ;
MOVE.B #$0a,D0 :
JSR PUT_BYTE ;
LEA STR_SPEED, A0 ;
JSR PUT_TEXT :
MOVE.W SHDR,D1 :
LSR.W #2,D1 /
MULU #3,D1 :
DIVU #60,D1 ;
MOVE.L #715909,D0 ;
DIVU D1,D0 :
ANDI.L #S$0000£f£££,D0;
JSR LONG_TO HEX ;
MOVE.B #$0a,D0 ;
JSR PUT_BYTE -
LEA STR_VOLUME, AO;
JSR PUT_TEXT i
MOVEQ  #0,D0 ;
MOVE.B SHDR+2,D0 :
LSR.B  #1,D0 ;
JSR LONG_TO HEX ;
MOVE.B #$0a,D0 ;
JSR PUT_BYTE ;
LEA STR_TRACKS,A0Q;
JSR PUT_TEXT :
MOVEQ  #0,D0 .
MOVE.B SHDR+3,D0 i
JSR LONG_TO HEX ;
MOVE.B #$0a,D0 :
JSR PUT_BYTE '
RTS ;

SMUS-Header?

niachsten Befehl iiberspringen
Header verarbeiten

nachsten Chunk bearbeiten

Name des Stiucks?

nachsten Befehl iiberspringen
NAMEN verarbeiten

nachsten Chunk bearbeiten

Copyright?

nachsten Befehl iberspringen
Header verarbeiten

nachsten Chunk bearbeiten

Name des Autors?

nachsten Befehl iberspringen
Header verarbeiten

nachsten Chunk bearbeiten

Notizen des Autors?
nachsten Befehl iiberspringen
Header verarbeiten

nachsten Chunk bearbeiten

Name eines Instruments?
nachsten Befehl iberspringen
Header verarbeiten

nachsten Chunk bearbeiten

Name eines Instruments?
nachsten Befehl iberspr.
Header verarbeiten
nachsten Chunk bearbeiten

Lange des Chunks holen
Chunk iiberlesen
nachsten Chunk bearbeiten

Chunk-L&nge lesen
Zieladresse
Header lesen

Adresse des Strings

ausgeben

DO ganz 1loschen

Tempo in 512teln p/min holen
und ausgeben
code von “Return”
und ausgeben

nach DO

Adresse des Strings
ausgeben

Tempo in 512teln p/min holen
auf 128tel pro min bringen
auf Interrupts p/min bringen
Interrupts pro sec berechnen
D1 mit Counterfrequenz laden
druch Interruptfrequ.teilen
Divisionsrest ausblenden
und ausgeben
code von “Return”
und ausgeben

nach DO

Adresse des Strings
ausgeben

DO ganz loschen

Volumen nach DO

ins AMIGA-Format bringen
und ausgeben
code von “Return”
und ausgeben

nach DO

Adresse des Strings
ausgeben

DO ganz léschen

Anzahl der Tracks nach DO
und ausgeben

code von “Return” nach DO
und ausgeben
zurick
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253
254:
255:
256:
257:
258:
259:
260:
261:
262
263:
264:
265
266:
261
268:
269
270:
271:
212:
213
274:
275:
276:
2771
278
279:
280:
281:
282:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:
291:
292;
293:
294:
295:
296:
297:
298:
299:
300:
301:
302
303:
304:
305:
306:
307:
308:
309:
310:
311:
312:
313:
314:
315:
316:
317
318:
319:
320:
321;
322:
323:
324:
325;:
326:
327:
328:
329:
330:
331:
332:
333:
334:
335:

SUB_FOUND :
JSR PUT_TEXT ;
JSR READ_LONG ‘
MOVE.W DO,D1 ;
BTST  §0,D1 ;
BNE.S FOUND_LOOP
SUBQ.L #1,D1 :

FOUND_LOOP :
JSR READ_BYTE ;
BEQ.S FOUND_PAD_BYTE
JSR PUT_BYTE :
DBRA D1, FOUND_LOOP

FOUND_PAD_BYTE:
RTS

NAME_FOUND :
LEA STR_NAME, A0 ;
JSR SUB_FOUND :
LEA STR_NAME2,A0 ;
JSR PUT_TEXT ;
RTS

COPY_FOUND:
LEA STR_COPY,A0 ;
JSR SUB_FOUND .
LEA STR_COPY2,A0 ;
JSR PUT_TEXT ;
RTS

AUTH_FOUND:
LEA STR_AUTH,A0 ;
JSR SUB_FOUND :
LEA STR_AUTH2,A0 ;
JSR PUT_TEXT ;
RTS

ANNO_FOUND :
LEA STR_ANNO,A0 ;
JSR SUB_FOUND :
LEA STR_ANNO2,A0 ;
JSR PUT_TEXT :
RTS

INS1_FOUND:
JSR READ_LONG :
BTST #0,D0 ;
BEQ.S EVEN LENGTH ;

ADDQ.L #1,D0 ;
EVEN LENGTH:

Text ausgeben

Chunk-Lange lesen

DO kopieren

ungerade Chunklange?

wenn ja,eins zum Zahler add.
zum Zihler machen

ein Zeichen lesen
; wenn=0, dann Pad-Byte
Zeichen wieder schreiben
; ganzen Text ausgeben

Adresse des Strings
Hauptarbeit machen
Adresse des Strings
Text ausgeben

Adresse des Strings
Hauptarbeit machen
Adresse des Strings
Text ausgeben

Adresse des Strings
Hauptarbeit machen
Adresse des Strings
Text ausgeben

Adresse des Strings
Hauptarbeit machen
Adresse des Strings
Text ausgeben

Chunk-Lange lesen
ungerade Chunklange?

wenn nicht -> iiberspringen
eins zur Lange addieren

LEA INS1,A0 ; Zieladresse

JSR READ DATA ; Daten lesen

CLR.B (A0,DO) ; Null an den String hangen
LEA STR_INS1,A0 ; Adresse des Strings

JSR PUT_TEXT ; ausgeben

MOVEQ #0,D0 ; DO ganz loéschen

MOVE.B 1INS1,DO ; Adr. der Nummer des Instr.
JSR LONG_TO_ HEX2 ; und ausgeben

LEA STR_INS12,A0 ; Adresse des Strings

JSR PUT_TEXT ; ausgeben

LEA INS1+4,A0 ; Adresse des Namens

JSR PUT_TEXT ; ausgeben

LEA STR_INS13,A0 ; Adresse des Strings

JSR PUT_ TEXT ; ausgeben

RTS ; zuriick
TRAK FOUND:

CLR.W COUNTER : Datenzahler loschen

LEA STR_TRAK,A0 ; Adresse des Strings

JSR PUT_TEXT ; und ausgeben

MOVE.L TRACK NUMBER,DO ; Nummer des Tracks

JSR LONG_TO_HEX2 ; Nummer ausgeben

ADDQ.L #1,TRACK NUMBER ; einen Track weiter gehen
LEA STR_TRAK2,A0 ; Adresse des Strings

JSR PUT_TEXT ; und ausgeben

JSR READ_ LONG ; Lange des Chunks holen
LSR.L #1,D0 ; durch 2 teilen (=Anz.Words)
SUBQ.L #1,D0 ; zum Schleifenzadhler machen
MOVE.L DO,D1 ; Lange kopieren
DO_TRACK:

MOVEQ #0,D0 ; DO loschen

336:
337
338:
339:
340:
341:
342:
343:
344:
345:
346:
347:
348:
349:
350:
351
352:
353;
354:
355
356:
387
358:
359:
360:
361:
362:
363
364:
365:
366:
367:
368:
369
370:
371;
372
373:
374:
a/s:
376:
311
378:
379:
380:
381:
382:
383:
384:
385:
386:
387:
388:
389:
390:
391
392:
393:
394:
395:
396:
397:
398:
399:
400:
401:
402:
403:
404:
405:
406:
407:
408:
409:
410:
411:
412:
413:
414:
415:
416:
417:
418:
419:

JSR READ BYTE
CMP.B  #127,D0
BHI.S NO _NOTE

CHORDED :

MOVEQ #0,D4
DIVU #12,D0
MOVE.B DO,D4
LSL.L  #8,D4 :
SWAP DO

MOVE.B DO,D4
MOVEQ  #7,D3

JSR READ BYTE
MOVE.B DO,D5
ANDI.W #$0007,D5
LSL.W  #1,D5

LEA LENGTH, AQ
MOVE.W (A0,D5),D2
BTST #3,D0
BEQ.S NOT DOTTED
MULU #3,D2
LSR.W #1,D2

NOT DOTTED:

BTST #4,D00
BEQ.S NO TRIPLET
LSL.W  #1,D2
DIVU #3,D2

NO_TRIPLET:

BTST #6,D0
BEQ.S NOT TIED
MOVEQ #7,D3

NOT TIED:

BTST #7,D0
BEQ.S NOT CHORDED
JSR READ BYTE

NOT CHORDED:

MOVEQ  #0,D0
MOVE.W D3,D0
JSR PUT_EVENT
MOVEQ  #0,D0O
MOVE.W D2,D0
JSR PUT_EVENT
MOVEQ  #0,D0
MOVE.W D4,D0

JSR PUT_EVENT
DBRA D1,DO_TRACK
JMP END_TRAK

NO_NOTE:

CMP.B  #128,D0
BNE.S NO REST
JSR READ_BYTE
ANDI.W #$0007,D0
LSL.W  #1,D0

LEA LENGTH, A0
MOVE.W (A0,DO),D2
BTST #3,D0
BEQ.S NOT DOTTED2
MULU #3,D2
LSR.W  #1,D2
NOT_DOTTED2:

BTST #4,D0

BEQ.S NO TRIPLET2
LSL.W #1,D2

DIVU #3,D2
NO_TRIPLET2:

MOVEQ  #0,D0

JSR PUT_EVENT
MOVEQ  #0,D0
MOVE.W D2,D0

JSR PUT_EVENT
DBRA D1,DO_TRACK
JIMP END_TRAK

NO_REST:

CMP.B  #129,D0
BNE.S  UNKNOWN
JSR READ BYTE
MOVEQ  #0,D2
MOVE.B DO,D2
MOVE.L #$18,D0
JSR PUT_EVENT
MOVEQ  #0,D0
JSR PUT_EVENT
MOVE.L D2,D0
JSR PUT_EVENT
JSR PUT_EVENT

;

‘
‘

’

um
; Res

;
’
‘

‘

7

‘

Hillk.

;

ein Byte einlesen
mit héchstem Wert vergl.
wenn groBer, dannkeine Note

D4 loschen

DO durch 12 (Té6ne) teilen
Oktave abspeichern

ein Byte nach oben schieben
t der Div. nach unten holen
Nummer des Tons abspeichern
D3 setzen (Datenwort)

ein Byte lesen

DO zwischenspeichern
Notenlange berechnen
Wordoffset berechnen
Adresse der Liangentabelle
Laenge nach D2 holen
punktierte Note?

wenn nicht, dann weiter

; mal drei nehmen

und durch zwei teilen

Triolen?

wenn nicht, dann weiter
mal zwei teilen

durch drei teilen

Note
wenn

gebunden?
nicht, dann weiter
und Wave nicht starten

Note aus einem Akkord?
wenn nicht, dann weiter
nachste Note holen

DO l18schen

Eventword nach DO

und das Event ausgeben
DO lo6schen

; Lange nach DO

und die Lange ausgeben

DO loschen

Tonhoéhe nach DO

und die Tonhoéhe ausgeben
nachsten Event abarbeiten
beenden

Pause?

wenn nicht, iberspringen
ein Byte lesen
Pausenlange berechnen
Wordoffset berechnen
Adresse der Langentabelle
Laenge nach D2 holen
punktierte Pause?

wenn nicht, dann weiter
mal drei nehmen

und durch zwei teilen

Triolen?

wenn nicht, dann weiter
mal zwei teilen

durch drei teilen

DO 1o6schen

Event ausgeben

DO 1lo6schen

Lange nach DO

und die Liange ausgeben
nachsten Event abarbeiten
beenden

Instrument neu setzen?
wenn nicht, tberspringen
Nr. des Instruments lesen
D2 1o6schen

DO zwischenspeichern

Hullk. & Wellenf. neu setz.
Event ausgeben

Lange des Events: 0

Event ausgeben

Nummer des Ins. zuriickholen
Nummer der Wellenf. ausg.
Nummer der Hiillkurve ausg.
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420:
421:
422:
423:
424:
425:
426:
427:
428:
429:
430:
431:
432:
433:
434:
435:
436:
437:
438:
439:
440:
441:
442:
443:
444:
445:
446:
447:
448:
449:
450:
451:
452:
453:
454:
455:
456:
451
458:
459:
460:
461:
462:
463:
464:
465:
466:
467:
468:
469:
470:
471:
472:
473;
474:
475:
476:
4177;:
478:
479:
480:
481:
482:
483:
484:
485:
486:
487:
488:
489:
490:
491:
492:
493:
494:
495:
496:
497:
498:
499:
500:
501 :
502:
503:

DBRA
JMP
UNKNOWN :
JSR
DBRA

END_TRAK:

MOVE.L
JSR
RTS

SHDR:

DC.W 0 i

DC.B
DC.B
INS1:
DC.B

DC.B
DS.B

o o

0
DC.B 0 ;

0

2

D1,DO_TRACK
END_TRAK

READ_BYTE
D1,DO_TRACK

#$8000,D0
PUT_EVENT

.0
56

TRACK_NUMBER :

; nachtes Event bearbeiten
beenden

; zweites Byte iiberlesen
; nachtes Event bearbeiten

; Flag fir “Ende” setzen
; und ausgeben

Tempo in 512teln pro Minute
Lautstarke (von 0 bis 127)
; Anzahl der Tracks insgesamt

; Nummer des Instruments

Art des Instruments (0=Normal 1=MIDI)
MIDI-Kanal und MIDI-Preset,
Platz fiir den Namen des Instruments

wenn Art=1

DC.L 0

LENGTH:

DC.W 384,192,96,48,24,12,6,3

STR_TEMPO: DC.B “TEMPO: DC.W 2.0
STR_SPEED: DC.B “SPEED: DC.W .0
STR_VOLUME : DC.B “VOLUME: DC.W *,0
STR_TRACKS: DC.B “TRACKS: DC.W %0
STR_NAME: DC.B "“NAME: DC.B »,34,0
STR_NAMEZ: DC.B 34,7,0",10,” EVEN”,10,0
STR_COPY: DC.B "COPYRIGHT: Dc.B “,34, '(ec) ",0
STR COPY2: DC.B 34,7,0",10,7” EVEN ”,10,0
STR_AUTH: DC.B “AUTHOR: DC.B »,34,0
STR_AUTH2: pC.B 34,7,0",10,“ EVEN 7,10,0
STR_ANNO: DC.B “ANNOTATIONS: DC.B 2,34,0
STR_ANNO2: DC.B 34,"”,0",10,"” EVEN ~#,10,0

STR _INS1: DC.B “INSTRUMENT”, 0

STR _INS12: Dc.p DC.B 2,34,0
STR_INS13: DC.B 34 .7.0" 10,7 EVEN”,10,0
STR_TRAK: DC.B 10,”TRACK”,0

STR_TRAK2: DC.B ,10,0

STR_EVENT: pc.B DC.W 0

EVEN
READ LONG:

MOVE.L A0, - (A7) ; A0 auf den Stack legen
MOVEQ #4,D0 ; ein Langwort lesen

LEA LONG_B, A0 ; Adresse des Buffers

JSR READ_DATA ; Langwort in den Buffer lesen
MOVE.L LONG B,DO ; Langwort nach DO holen
MOVEA.L (A7)+,A0 ; A0 vom Stack holen

RTS ; zuriick

LONG_B: DC.L 0 ; hier kommt das Langw. hinein
READ_BYTE: ~

MOVE.L A0, - (A7) ; A0 auf den Stack legen
MOVEQ  #1,D0 ; ein Byte lesen

LEA BYTE B, A0 ; Adresse des Buffers

JSR READ DATA ; Langwort in den Buffer lesen
MOVE.B BYTE B,DO ; Langwort nach DO holen
MOVEA.L (A7)+,A0 ; A0 vom Stack holen

RTS ; zuriick

BYTE B: DC.W 0 ; hier kommt das Langw. hinein
PUT BYTE:

MOVEM.L A0/DO,- (A7) ; A0 und DO auf den Stack legen
MOVE.B DO,BYTE R ; In den Buffer legen

MOVEQ  #1,DO0 ; ein Langwort lesen

LEA BYTE R, A0 ; Adresse des Buffers

JSR PUT_DATA ; Byte schreiben

MOVEM.L (A7)+,A0/D0 ; A0 und DO vom Stack holen
RTS ; zurick
BYTE R: DC.W 0 ; hier kommt das Langw. hinein
PUT_ TEXT: ; A0 Textadresse

MOVE.L DO, - (A7)
PUT_TEXT_LOOP:

MOVE.B (A0)+,D0
BEQ.S END_PUT TEX
JSR PUT_BYTE

I

DO auf den Stack legen

AQ0 Textadresse

ein Byte holen

wenn gleich Null -> Textende
ins ASCII-File ausgeben

504:
505:
506:
507:
508:
509:
510
511:
512:
513:
514:
515:
516:
517:
518:
519:
520:
521:
522
523:
524:
525
526
527:
528
529:
530:
531:
532:
533
534:
535
536:
537:
538:
539
540:
541:
542:
543:
544:
545:
546:
547:
548:
549:
550
551:
552;:
553:
554:

555:
556:
557
558:
559:
560:
561:
562:
563:
564:
565:
566:
567:
568:
569:
510:
571:
572:
573:
574:
575
576!
577;
5178:
579:
580:
581:
582:
583
584:
S85:
586:

BRA.S  PUT_TEXT LOOP;
END_PUT_TEXT:

MOVE.L (A7)+,DO .
RTS

PUT_EVENT: :
MOVEM.L DO/AO, - (A7) ;
TST.W  COUNTER i
BNE.S EVENTS_NOT_ ZERO ;
LEA STR_EVENT,A0 ;
JSR PUT_TEXT ;
BRA.S  SKIP_TEST ;

EVENTS_NOT ZERO:
MOVE.W DO, - (A7) ;

MOVE.B #”,”,D0 ;
JSR PUT_BYTE .
MOVE.W (A7) +,D0 :
CMP.W  #12,COUNTER ;
BNE.S SKIP_TEST  ;
MOVE.W #0,COUNTER ;
JSR LONG_TO_HEX ;
MOVE.B #$0a,D0 :
JSR PUT_BYTE :

MOVEM.L (A7)+,D0/A0
RTS -
SKIP_TEST:

ADDQ.W #1, COUNTER
JSR LONG_TO_HEX
MOVEM.L (A7)+,D0/A0
RTS

LONG_TO_HEX: :
MOVEM.L D0-D4/A0, - (A7)
MOVE.L DO,D2 :
MOVE.B #”$”,DO ;
JSR PUT_BYTE ;
BRA.S  NO_DOLLARS_MAN

LONG_TO_HEX2:

MOVEM.L D0-D4/A0, - (A7)
MOVE.L DO,D2 ;
NO_DOLLARS_MAN:

MOVEQ  #0,D3 ;
LEA HEX DATA,A0 ;
MOVEQ  #7,D4 :
CONV_LOOP :
ROL.L  #4,D2 :
MOVE.W D2,D1 :
ANDI.W #$000£,D1 :
MOVE.B (A0,D1),DO0 ;
CMP.B  #70",DO :
BNE.S CONV_NOT ZERO
TST.BE D3 :
BEQ.S NO CHAR ;
CONV_NOT ZERO:
MOVEQ  #-1,D3 :
JSR PUT_BYTE :
NO_CHAR:
DBRA D4, CONV_LOOP ;
TST.B D3 ;
BNE.S NUM EXISTS ;
MOVE.B #70",DO i
JSR PUT_BYTE :
NUM_EXISTS:

MOVEM.L (A7)+,D0-D4/A0
RTS

DO:

nachtes Zeichen

DO vom Stack holen

DO Event

Register auf den Stack legen
Zahler prifen

einer ausgegeb -> Sprung
Adresse des Strings

Anfang der Zeile ausgeben
Test auf Zeilenende iiberspr.

DO auf den Stack

Komma nach DO

und ausgeben

DO vom Stack
Zeilenende?

ndchsten Teil auslassen
Zahler auf -1 setzen
Event ausgeben

“Return” nach DO

und ausgeben

Register vom Stack holen
beenden

Counter um Eins erhohen
Event ausgeben

Register vom Stack holen
beenden

Zahl die umgewandelt wird
; Reg. auf den Stack legen
Zahl sichern
mit Dollarzeichen laden
und ausgeben
; nachsten Teil iiberspr.

; Reg. auf den Stack legen
Zahl sichern

Flag fir Nullstellen loschen
Adresse der Zeichentabelle
max. 8 Zeichen

zurechtschieben

D2 kopieren

nur untersten 4 Bits lassen

entsprechende Ziffer holen

handelt sich’s um ‘ne Null?
; wenn nicht, nidchst. Teil

iberspr.
Bis jetzt nur Nullen?
dann nichts ausgeben

Flag setzen
einen Buchstaben ausgeben

Schleife

Alles nur Nullen?

wenn nicht, dann weiter
DO mit “0” laden
ausgeben

; Reg. auf den Stack legen

READ_DATA OK:

MOVEM.L (A7)+,D0-D4/A0-Al/A6 ;

HEX DATA: DC.B “0123456789ABCDEF”

EVEN

READ DATA: ; AO=Ziel DO=Lénge
MOVEM.L D0-D4/A0-A1/A6,- (A7) ; Reg. auf den Stack
MOVE.L FILE IN,D1 ; Adr. des file-handles
MOVE.L AO0,D2 ; Zieladr. des Reads
MOVE.L DO,D3 ; Anzahl der zu lesenden Bytes
MOVE.L DO,D4 ; Kopie der Anzahl machen
MOVEA.L DOS_BASE, A6 ; DOS-Base nach A6

JSR _LVORead (A6) ; und lesen

CMP.L D4,D0 ; gewliinschte Anzahl gelesen?
BEQ.S READ DATA OK ; wenn ja, dann weiter
MOVEM.L (A7)+,D0- Dé/AO Al/A6 ; Reg. auf den Stack
JMP SMUS_END ; Lader beenden

Reg. auf den Stack
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587: RTS 626:
588: 627: ; —mm e e e e e e e e e e
589: PUT DATA: ; A0=Ziel DO=Lange 628:
590 MOVEM.L DO-D4/A0-Al1/A6,- (A7) ; Reg. auf den Stack 629: ; Ab hier stehen unsere Variablen und Zw.speicher
591 ¢ MOVE.L FILE OUT,D1 ; Adresse des file-handles 630:
592: MOVE.L AO0,D2 ; Quelle der Daten 63l: ; mmmmmmem e e e e e e e e e
593: MOVE.L DO,D3 ; Anzahl der zu schreibenden Bytes 632:
594: MOVE.L DO,D4 ; Kopie der Anzahl machen 633: INTUI BASE: DC.L 0 ; Adr. der intuition-library
§585: MOVEA.L DOS_BASE, A6 ; DOS-Base nach A6 634: DOS_BASE: DC.L 0 ; Adresse der dos-library
596: JSR _LVOwWrite (A6) ; und schreiben 635: FILE IN: DC.L 0 ; Adr. des SMUS File-Handles
597 : CMP.L D4,D0 ; gewunschte Anzahl gelesen? 636: FILE OUT: DC.L 0 ; Adr des ASCII File-Handles
598: BEQ.S PUT_DATA OK ; wenn ja, dann weiter 637: ERRORN: DC.W 0 ; Nummer der Fehlermeldung
599: MOVEM.L (A7)+,D0-D4/A0-Al1/A6 ; Reg. auf den Stack 638: COUNTER: DC.W 0 ; Nummer des nichsten Tracks
600: JMP SMUS_END ; Lader beenden 639: ADR7: DC.L 0 ; Zwischenspeicher fiur A7
601: PUT DATA OK: 640: ALERTS: DC.L ALERTO, ALERT1 ; Adr. der
602: MOVEM.L (A7)+,D0-D4/A0-A1/A6 ; Reg. auf den Stack Alert-Texte
603: RTS . 641: DC.L ALERT2, ALERT3
604: 642: DC.L ALERT4
605: SKIP_ DATA: ; AO=Ziel DO=Lange 643: NAME IN: DS.B 64 ; Platz fir den Namen des
606: MOVEM.L DO-D3/A0-A1/A6,-(A7) ; Reg. auf den Stack in-files
607: MOVE.L FILE IN,D1 ; Adresse des file-handles 644: NAME OUT: DS.B 64 ; Platz fiir den Namen
608: MOVE.L DO,D2 ; Anz. der zu iiberlesenden Bytes des out-files
609: MOVEQ #0,D3 ; Von der aktuel. r/w-posit. aus 645: DOS_NAME: DC.B “dos.library”, 0
610: MOVEA.L DOS_BASE, A6 ; DOS-Base nach A6 646: GFX NAME: DC.B “gfx.library”, 0
611: JSR _LVOSeek (A6) ; Bytes iiberlesen 647: INTUI_NAME: DC.B  “intuition.library”,0
612 CMPI.L #-1,D0 ; gewiinschte Anzahl iberlesen? 648: ALERTO: DC.B 0,16,16, "Fehler #0: kann
613: BNE. S SKIP_DATA OK ; wenn ja, dann weiter DOS-library nicht o6ffnen”,0,0
614: MOVEM.L (A7)+,D0-D3/A0-Al/A6 ; Reg. auf den Stack 649: ALERT1: DC.B 0,16,16, “Fehler #1: kann
615: JMP SMUS_END ; Lader beenden Input-file nicht 6ffnen”,0,0
616: SKIP_DATA OK: 650: ALERT2: DC.B 0,16,16,”Fehler #2: kann
617: MOVEM.L (A7)+,D0-D3/A0-A1/A6 ; Reg. auf den Stack Output-file nicht &6ffnen”,0,0
618: RTS 651: ALERT3: DC.B 0,16,16, “Fehler #3: Input ist
619: kein IFF/FORM-file”,0,0
620: SMUS_ERROR: ; DO=Fehlernummer 652: ALERT4: DC.B 0,16,16, "Fehler #4: IFF-file
621: MOVE.W DO, ERRORN ; Fehlernummer ist kein SMUS-file”,0,0
622 JSR ERRORS ; und ausgeben 653
623: ADDQ.L #4,A7 ; Stack maipulieren 654: END
624: RTS ; zwei Ebenen zuriick
625:

SMUS-loader & SMUS-converter

Das IFF/SMUS-Format:

Der SHDR-Chunk:
1 Word: Tempo in 512teln pro Minute
1 Byte: Volumen (0=Min. 127=Max.)
1 Byte: Anzahl der Stimmen (Tracks)

Der TRAK-Chunk:
x Words: Obere Halfte: sID.

Untere Halfte: Datenfeld

wenn slD<128, handelt es sich um eine Note:

Der NAME-Chunk: 0=C0
x Bytes: Name des Stlicks 1=C#0
Der (c) -Chunk: 126=F10
x Bytes: Copyrightvermerk 127=F#10
das Datenfeld gibt die Lange an:
Der AUTH-Chunk: Bits 2-0: 0=Ganze 1=Halbe ... 7=128tel
x Bytes: Name des Urhebers Bit 3: Punktiert Ja/Nein
Bits 4-5: O=normal 1=Triole 2=Quintole
Der ANNO-Chunk: 3=Septole
x Bytes: Bemerkungen zu dem Stiick Bit 6: Gebunden Ja/Nein
Bit 7: Note gehort zu einem Akkord

Der INS1-Chunk:

1 Byte: Nummer des Instruments wenn sID=128, handelt es sich un eine Pause:

1 Byte: 0=AMIGA, 1=MIDI-Instrument das Datenfeld gibt ebenfalls die Lange an

1 Byte: Wenn MIDI, dann MIDI-Kanal, sonst nix

1 Byte: Wenn MIDI, dann MIDI-Preset, sonst auch nix wenn sID=129, soll ein Instrumentenwechsel stattfinden:

x Bytes: Name des Instruments

das Datenfeld gibt die Instrumentennummer an

Write:

Eingaben:

D1: file-handle
D2: Quelladr. ab der aus dem Speicher gelesen wird
D3: Anzahl der Bytes, die geschrieben werden sollen

Ausgabe:
Anzahl der tatsachlich geschriebenen Bytes
Library:
dos.library
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E G

J

Spiele

55
ALIEN FIRES 84
ARAZOK's TOMB 55
ARENA & BRATACASS 58
ARKANOID 49
BAD CAT 54
BALANCE OF POWER 59
BALL RAIDER 29
BALLYHOO MYSTERY 69
BATTLESHIPS 51
BONE CRUNCHER 49
BORROWED TIME 85
BRAINSTORM 20
BUBBLE BOBBLE 47
BUREAUCRACY 68
CHAMPIONSHIP BASEBALL 59
CHAMPIONSH:P BASKETBALL 59
CHAMPIONSHIP FOOTBALL 74
CHAMPIONSHIP GOLF 61
CHESSMASTER 2000 61
CLEVER & SMART 48
COMPUTER BASEBALL 68
COMPUTER HITS 74
COOGANS RUN 44
DARK CASTLE 61
DEEP SPACE 57
DEFENDER OF THE CROWN 63
DEJA VU 85
DEMOLITION 49
DETONATOR 39
DIABLO 39
DR. FRUIT 29
EARL WEAVER BASEBALL 95
ENCHANTER 57
ENFORCER 30
FAERY TALE 87
FINAL MISSION 57
FINAL TRIP 23
FIREPOWER 44
FLIP-FLOP 26
GALACTIC INVASION 49
GALAXY FIGHT 44
GARRISON 49
GARRISON Il 49
GOLDEN PATH 49
GOLDEN PYRAMID 39
GRAND SLAM TENNIS 72
GRIDIRON 111
HACKER Il 75
HEX 89
HITCHHIKERS GUIDE 57
HOLLYWOOD HIJINX 59
INTO THE EAGLES NEST 59
JIGSAW MANIA 25
JINXTER 60
JUMP JET 39
KAMPFGRUPPE 89
KARATE KID I 57
KING OF CHICAGO 61
KNIGHT ORC 65
KWASIMODO 29
LAS VEGAS 25
LEADER BOARD GOLF 57
LEADER BOARD TOURNAMENT 29
LEATHER GODESSES 79
LEVIATHAN 49
LIBYANS IN SPACE 59
LITTLE COMPUTER PEOPLE 69
LURKING HORROR 63
MAGICIANS DUNGEONS 79
MARBLE MADNESS 59
MINDBREAKER 25
MINDSHADOW 69
MISSION ELEVATOR 39
MOEBIUS 57
MOONMIST 79
OBLITERATOR 55
OGRE 57
PACK BOY 25
PHALANX 25
PLUTOS 47
POWERPLAY 52
REISENDE IM WIND | +1i 59
RETURN TO ATLANTIS 69
ROADWAR 2000 69
ROADWARS 49
ROCKY 29
SECONDS OUT 69
SHANGHAI 59
SHOOTING STAR 24
SILICON DREAMS 69
SINBAD & THRONE OF THE FALCON 64
SKYBLASTER 49
SPACE BALLER 19
SPACEPORT 49
SPACE RANGER 29
SPEED 19
STATIONFALL 84
STRANGE NEW WORLD 45
STRIKE FORCE HARRIER 59
TASS TIMES IN TONETOWN 79
TERRAMEX 44
TERRORPODS 55
TESTDRIVE 59
TETRIS 48
THE PAWN 59
TOLTEKA 59
VADER 25
VAMPIRES EMPIRE 49
VYPER 47
WINTER GAMES 59
WINTER OLYMPICS 88 44
WORLD GAMES 59
ZORK TRILOGY (I+ 11+ 1) 115

voll gucken

Alle drehen sich im Kreise,
UNLIMITED macht tolle Preise!

Zu Ihren Gunsten soll er sein, wie immer moglichst klein. Mit Liefer-
garantie ganz klar, die Freude ist dann wunderbar. Wo andere neid-
en, kann uns das gar nicht jucken. Vergleichen durfen wir
die Preise nicht, sonst jammern andere vor Gericht.

Hits des Monats
Professional Page 498, Pageflipper 49, Comicsetter 149

MPS 1500C Farbdrucker deutsch 698
NEC P-2200 24 Nadeln deutsch 845

Farbgatrone HF’-F';i_nlJel color 79

. .
Animation
AEGIS Animator & Images 219
AEGIS Lights! Camera! Action! 198
AEGIS Videoscape 3D 2.0 dt. 289
AEGIS Videotitler 129
ANIMATE 3D 195
APPRENTICE DISNEY 3D jr. 98
APPRENTICE DISNEY 3D Animator 389
Comicsetter 149
DELUXE Productions 325
DELUXE Video 1.2 deutsch 198
Pageflipper deutsch 49
Pageflipper plus F/X 208
Sculpt 3-D 145
Silver 195
e
Bucher

Amiga Jahrbuch 1988 12
Amiga User's Guide 39
Das grosse Public Domain Buch #1 49
Das grosse Public Domain Buch #2 48
Deutsche Handblcher
REGIS AUDIOMASTER 29
AEGIS SONIX 39
Balance of Power 29
Calligrapher 29
Comicsetter 29
Flugsimulator Il 29
Jet 29
Kampfgruppe 29
e s

—— —

Datenbank
Datamat 75
Micro Fiche Filer deutsch 168
Superbase 2 deutsch 197
Superbase Professional deutsch 549
.
Disketten
3 1/2 Zoll 2DD Maxell 10er 39
3 1/2 Zoll 2DD No Name 10er 23
Diskettenreinigungsset 3 1/2 15
Diskettenreinigungsset 5 1/4 12
Diskettentasche Stoff 3 1/2 18
Diskettentasche Stoff 5 1/4 25
Drucker

Citizen 120D deutsch 498
Druckerkabel A-500/2000 Centr. 15
Hewlett Packard Desk Jet deutsch 2298
Hewlett Packard Paint Jet deutsch 3388

.
Monitore
Farbmonitor 1084 Stereo 508
NEC Multisync GS 598
NEC Multisync Il 1398
Festplatten
CBM 20 MB SCSI f. A-2000 kompl. 895
GVP SCSI Hardcard 40 MB A-2000 1999
GVP SCSI Hardcard 80 MB A-2000 2899
GVP SCSI Controller 2/0 MB opt. 685
.

Grafik
AEGIS Draw 188
AEGIS Images 57
AEGIS Impact 115
AEGIS Modeler 3D 148
Art Gallery #1 49
Art Gallery #2 48
Butcher 2.0 PAL deutsch 85
Calligrapher 155
DELUXE Paint Il/Print deutsch 185
DELUXE Photolab deutsch 199
DELUXE Seasons & Holidays 29
Digi Paint PAL deutsch 85
YL 1000 Zeichentablett 849
EASYL 2000 Zeichentablett 798
EASYL 500 Zeichentablett 648
Fonts & Borders 69
Funktion Graphenzeichner 89
Intro Cad 108
Photon Paint Expansion Disk 85
Photon Paint 157
Pixmate 97
Printmaster plus 74
Prism plus 99

.

Kalkulation
Analyze 2.0 225
HAICALC 198
Logistix 1.25 deutsch 279
Maxiplan 500 deutsch 345
Laufwerke
Laufwerk 3 1/2 extern 269
Laufwerk 3 1/2 intern 199
Laufwerk 5 1/4 extern 333
.

Musik
AEGIS Audiomaster F i 4
DELUXE Music Construction dtsch. 177
DELUXE Hot & Cool Jazz 29
Drum Studio 55
Future Sound Il 333
Instant Music 85
It's only Rock’n’ Roll 29
Midi Interface A-1000 87
Midi Interface A-500/2000 87
Perfect Sound mit Digitizer 145
Pro Midi Studio 266
Pro Sound Designer deutsch 2489
AEGIS Sonix 11
Sound Sampler A-1000 111
Sound Sampler A-500/2000 111

STAR Laserprinter 8 deutsch 5666
STAR LC 24/10 deutsch 949
STAR LC-10 deutsch 839
STAR LC 10 Color deutsch 748
STAR NB 24/10 deutsch 1498
STAR NB 24/15 deutsch 1998
Erweiterung
Speicher 2/8 MByte A-2000 1398
TV-HF Modulator A-500/2000 57
XT Erweiterung flir A-2000 995
]
Farbbander
Citizen 120D 14
MPS 1500 Color 29
MPS 1500 sw. 25
NEC P2200 sw. 19
NEC P8 plus 18
NEC P8 sw. 12
NEC P8 Color 49
NEC P7 Color 89
NEC P7 sw. 19
STAR LC 24/10 19
STAR LC-10 19
STAR LC 10 Color 29
STAR NB 24/10 19
STAR NB 24/15 25
STAR NL-10 sw. 12
Farbpatrone HP-Deskjet sw. 39
Farbpatrone HP-Paintjet sw. 49

. .
Simulation
Flightsimulator Il 79
Galileo 2.0 Planetarium 88
Interceptor 85
Jeot 79
Scenery Disk #11 49
Scenery Disk #7 49
Scenery Disk Europe 41
Scenery Disk Japan 41
Sprachen
AC Basic Compiler 289
Aztec C Developers 439
Aztec C Professional 318
Lattice C Compiler Companion 148
Lattice C Compiler 5.0 698
Lisp Metacomco 208
Macro Assembler Metacomco 144
Modula 2 TDI Commercial 388
Modula 2 TDI Developer 284
Modula 2 TDI ular 166
Pascal 2.0 (ISO) Metacomco 244
Text
Desktop Artist 79
Flow 1.2 Idea Processor 144
Pagesetter deutsch 188
Pagesetter Laserscript 74
Pro Write 211
Professional Page 498
Scribble 169
Textomat 75
Vizawrite deutsch 2.0 189
CLI Mate deutsch 680
DIGA! Aegis 109
DISCovery Disk Editor deutsch 188
Disk to Disk 88
DiskMaster deutsch 28
Dos to Dos 08
Fast Lightning 68
Floppy Accelerator II 48
Grabbit 49
Marauder 55
Project D 74
Quarterback 2.0 deutsch 111
Shell Metacomco 89
Toolkit Metacomco 79
TxEd plus Editor 118
Zing Keys 72
Video
Digi-View 3.0 PAL Digitizer 288
Gender Changer f. A-500/2000 49
GENLOCK Como f. A-2000 498
PAL Video Karte f. A-2000 138
Zubehor
Jitter Rid Filterscheibe 29
AMIGA Scart Kabel 2 mtr. 20
AMIGA Originalmaus 98
Konzepthalter schwenkbar 14
Mouse House Max grau 15
Mouse House Millie rosa 18
Mouse Pad EXTRA 27 x 23 cm 14
Trackball 89

UNLIMITED wiinscht allen Lesern

ein frohes neues Jahr 1989!

solange Vorrat reicht h?ege
Nachnahme (+7,- D Porto).

UNLIMITED

n Vorkasse

BESTELLSERVICE
Rund um die Uhr 06121 /543848

Wir liefern_nur Originalprogramme zu knallhart kalkulierten Preisen.
Bestellen Sie schriftlich oder unter obiger Telefonnummer. Lieferung
DM Porto) oder

se (+4,-
Mindestbestellwert  50,-

Preisdnderungen und Irrtimer vorbehalten.

M. Hottenbacher, Kehrstrafe 23, 6200 Wiesbaden




VON FRANK SCHAFER

ir den

CygnusEd Professional

eder, der Programme entwickelt,

hat schon einmal vor dem Problem
J gestanden, mit welchem Texteditor
er das Programm eingeben soll.
Heute wollen wir den Nachfolger des
CygnusEd V1.12, den CygnusEd Pro-
fessional vorstellen und dem Leser ei-
nen Uberblick iiber die Leitungsfihig-
keit und Schwiichen dieses Editors ge-
ben. ASDG INC., die Firma, die Cyg-
nusEd vertreibt, ist {brigens schon
durch andere Programme wie die
ASGD-RAM-Disk oder Facc II be-
kannt.

Alles einstellbar

Fangen wir mit dem an, womit man das
Eingeben eines Programmes beginnt:
dem Starten des Texteditors. Dal man
beim Aufruf als Option den Namen des
zu edierenden Programmes iibergibt,
zahlt zu den iiblichen Moglichkeiten
eines Editors; CygnusEd wartet selbst
hier mit einer Besonderheit auf: Man
kann als Option die Namen mehrerer
Texte iibergeben. Der Screen, den Cyg-
nusEd offnet, wird dann gesplittet, so
daB jeder Textin einem Teil des Screens
dargestellt wird. Natiirlich ist die Grofe
der Ausschnitte leicht zu verdndern.
Man kann mittels Maus oder Tastatur
zwischen den Texten hin und hersprin-
gen. Als Option kann man auch auf
Autoexpand schalten; dies hat zur Fol-
ge, da} das Window, in dem sich der
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aktuelle Text befindet, immer auf maxi-
male Grofie gebracht wird. Ebenso istes
moglich, verschiedene “Views” auf ei-
nen Text zu nehmen: so kann man zwei
oder drei Stellen eines Textes gleichzei-
tig sehen und verdndern. Der Screen
kann die verschiedensten Groflen an-
nehmen, je nach Wunsch bis 1000 * 800
Punkte, mit oder ohne Interlace. Cyg-
nusEd 1aBt sich nicht nur als Screen, son-
dern auch als Window auf der Work-
bench betreiben.

174 Meniis

Bisher wurden 5 Meniipunkte und 14
Untermeniis geschrieben, insgesamt
stellt CygnusEd aber 93 Meniipunkte
und 71 Untermeniis zur Verfiigung. Die
restlichen n Moglichkeiten von Cygnus-
Ed sollen hier nur noch kurz angespro-
chen werden.

Zum Ausdrucken von Texten und Text-
teilen wird ein neuer Prozef} gestartet, so
dal} man weiterarbeiten kann, wihrend
der Text ausgedruckt wird. Ein weiteres
Multitaskingproblem wurde auch ele-
gant gelost: man kann angeben, mit
welcher Prioridt CygnusEd im System
arbeiten soll; dadurch kann man immer
fliissig und ohne Wartezeiten arbeiten.
Man mufl den Texteditor auch nicht
mehr mit dem RUN-Befehl starten,
dennnach dem Start macht er sich “selb-
standig” und gibt das CLI wieder frei.

Alle Voreinstellungen wie Screen oder
Window, Layout, automatischer Zei-
lenumbruch, Prioritit, Autosave, Scroll-
bar, Tabs und ihre Positionen, Darstel-
len von Tabs, Spaces, ECS-Codes und
was der Dinge mehr sind, kann man
abspeichern. Diese Voreinstellungen
werden beim Start des Editors automa-
tisch geladen.

MACROs
ganz einfach

Aufler den Voreinstellungen werden
beim Start auch die Macros geladen, die
man definiert hat. Die Macros sind eine
gut durchdachte und einfach zu bedie-
nende Sache: alles, was man iiber Tasta-
tur machen kann, kann man in diese
Macros packen. Ein Macro, das zum
Beispiel die letzten 2 Worte 10scht, gibt
man wie folgt ein: “R-AMIGA-M,
F1,N, R-AMIGA-B, CRTL-Pfeil links,
CRTL-Pfeil links, R-AMIGA-X, R-
Amiga-M”. Anstatt diese Eingaben liber
die Tastatur zu machen, kann man sie
auch mittels der Maus eingeben. Die
Macros haben eine Einschrinkung: Man
kann zwar einen Stringrequester aufru-
fen, kann diesem aber keine Daten iiber-
geben. Es ist also nicht moglich, mit F1
nach “Hallo” und mit F2 nach “HEID-
RUN” zu suchen. Macros lassen sich
auch durch das Driicken von zwei oder
mehr Tasten aufrufen. Ein Macro kénn-



te also auch mit der Kombination F1 &
A & B & SPACE aufgerufen werden.
Die moglichen Kombinationen sind in
jedem Fall groB3er als das, was sich ein
Mensch merken kann. Aber dafiir hat
man ja den Computer, oder?

Senkrechte Blocke

Bei den Blockoperationen bietet Cyg-
nusEd etwas Besonderes: nicht nur waa-
gerechte, sondern auch senkrechte Bloc-
ke sind moglich. Sokann man in Spalten
arbeiten. Blocke lassen sich abspei-
chern und laden oder von GroB- in
Kleinschreibung umwandeln. Als etwas
zweifelhafte Moglichkeit ist noch die
Funktion “Rot-Block™ zu nennen. Mit
ihr kann man einen Textblock ver-
schliisseln: Aus einem A wird ein N, aus
einem B wird ein O usw. Nach dieser
Methode verschliisselte Texte findet
man oft in internationalen (amerikani-
schen) Mailboxen; nach der Entschliis-
selung findet man dann zum Beispiel
rassistische oder sexistische Schriften,
also Informationen, die bei verschiede-
nen Lesern Arger hervorrufen knnten.
Diese Funktion verschliisselt ca. 11 kB
Text in einer Sekunde.

Suchen und Ersetzen
mit Mustern

Die Funktionen Suchen und Ersetzen
gehoren zu den Optionen, die jeder
Texteditor haben sollte. Hier bietet
CygnusEd die folgenden Optionen:
Unterscheiden zwischen GroB3- und
Kleinschreibung, Benutzen von Mu-
stern, vorwirts oder riickwirts suchen
und nur einzeln stehende Worte suchen.
Hier tritt auch wieder die hohe Arbeits-
geschwindigkeit zu Tage, mit der Cyg-
nusEd arbeitet. Pro Sekunde werden 100
kB Text durchsucht, eine Geschwindig-
keit, bei der die Diskussion um eine
Steigerung, meiner Meinung nach, li-
cherlich ist. Beim Ersetzen liegt die
Geschwindigkeit bei 18 bis 25 Operatio-
nen pro Sekunde. Diese relativ geringe
Geschwindigkeit wird durch das Hin-
scrollen zu dem Punkt, an dem ersetzt
wird, verursacht. Je nach eingestellter
Scrollgeschwindigkeit geschieht auch
das Ersetzen mit unterschiedlichen
Geschwindigkeiten.

Im Scrollen
ungeschlagen

Wie eben schon erwihnt, kann man die
Scrollgeschwindigkeit, mit der gearbei-
tet wird, einstellen. Es steht einem zur
Wahl, mit 1, 2, 4 oder 8 Pixel grofien
Spriingen zu arbeiten. Aber nicht nur die
Geschwindigkeit, mitder gescrollt wird,
auch die sogenannten Scrollborder kann
man einstellen.

Die Scrollborder entsprechen den Li-
nien, ab denen gescrollt wird, wenn der
Cursor sie tiberschreitet. Das Scrollen
istdas bisher Beste, was icham AMIGA
bei einem Texteditor gesehen habe.
Auch in waagerechter Richtung wird

174 Menis bietet Cyg-
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Der zweite bekannte Editor TxEd Plus
bietet ebenfalls diese Moglichkeit, und
es ist auch schon eine Shell vorhanden,
die diesen Standard unterstiitzt. Auf der
CygnusEd-Disk findet man iibrigens ein
Demoprogramm in C, mit dem gezeigt
wird, wie man den CygnusEd von ande-
ren Programmen aus ansteuern kann.

Schwdichen?

Zwei Fehler sind bei der monatelangen
Arbeit mit CygnusEd aufgetreten. Alle
Requester kann man mittels Maus oder
Tastatur beantworten, nur wird dabei
nicht wie im {brigen Texteditor die
deutsche Tastaturbelegung erkannt, und
man muf statt “Y” die Taste “Z” betiiti-

B nen ttibu-aabe V

schirmgréfle eingestellt.

gescrollt. In einer Zeile kann CygnusEd
tibrigens 1024 Zeichen verwalten.

Das Suchen der schliefenden Klammer
in einem Programm oder das Formatie-
ren von Texten sowie das Zentrieren von
Zeilen gehoren zu den Bonbons, die
CygnusEd noch bietet. Wichtig ist auch
die Moglichkeit des Hot-Starts. Man
kann den 98.2 kB langen CygnusEd als
Task starten, Hot-Start anwihlen und
den Texteditor wieder verlassen. Durch
Driicken von R-ALT & R-SHIFT &
RETURN kann man ihn wieder aktivie-
ren.

Kommunikation

Zur Kommunikation mit anderen Pro-
grammen bietet CygnusEd die Moglich-
keit des Absendens von ARexx-Befeh-
len. Dieser Kommunikationsstandard
ist schon vom IBM-PC her bekannt und
wird sich in Zunkunft wohl auch am
AMIGA durchsetzen.

gen. Die zweite Schwiiche betrifft die
Scrollbar des CygnusEd, die man auf
Wunsch abschalten oder links oder
rechts erscheinen lassen kann. Falls man
einen Overscan-Screen gedffnet hat und
dann anwihlt, dal3 die Srollbar doch
bitte rechts erscheinen soll, kann man sie
mit der Maus nicht erreichen. Falls man
diese Voreinstellung abspeichert, den
Editor neu startet oder ihn auf 640 Pixel
Breite bringt und dann wieder vergro-
Bert, kann man die Scrollbar wieder
erreichen.

Wiinsche?!

Bei einem Programm von diesem Um-
fang und diesen Mdoglichkeiten stellt
sich diese Frage nicht sofort, doch nach
langer Arbeit mit ihm wiinscht man sich,
dafl die Breite beim Formatieren von
Texten einstellbar ist, und daB} es eine
umfassendere ‘“‘Undo”-Funktion gibt.
Bei der Version 1.12 wurde nur ein
diinnes Anleitungsheft mitgeliefert,
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dafiir konnte man zu jeder Meniifunk-
tion einen ausfiihrlichen, englischen
Text aufrufen. Beim CygnusEd Profes-
sional vermifit man diese Funktion; es
ist sicherlich den Raubkopierern zu
verdanken, dal} sie entfernt wurde: eine
Papieranleitung zu kopieren, macht
mehr Aufwand als einen 100kB langen

auf Wunsch kann man die Falte autklap-
pen, und der komplette Text ist sichtbar.
Diese Funktion triigt viel zur Ubersicht-
lichkeit von langen Sourcecodes bei. Es
wiire wiinschenswert,wenn der Cygnus-
Ed oderein anderer AMIGA-Texteditor
eine dhnliche Funktion besitzen wiirde.

CygnusEd © 1987 Vieu #8 JUMP.c

STRPTR comn, «1\3[
struct Intulti
struct Hindow

uct MsgPort *
,nuct Intui e

CygnusEd  verwaltet
viele Textfenster gleich-
zeitig. Im Bild wird im
zweiten Fenster gerade
eine  Macrodefinition
ge/ude”, wogegen In
einem anderen eine
Blockoperation  stattfin-
det. Das erste Fenster ist
eingefroren, d.h. es ist
bis zum Auftaven vor
jeder Aktion geschitzt.

SHORT i;

ert (01

tO;"[
jende ooy

d
i3 roun,
[struct IntuitionBa

ifange ( 2) /x Abfrage nach| Pavent
ite(Ou?utz),"ﬂsme

< ﬂ:y%ﬁ info
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Forget it

i

Text mit Erkldrungen. Bei den letzten
PC-Texteditoren gabes eine relativ neue
Funktion zu bewundern: die Textfalten.
In eine solche Textfalte kann man einen
ganzen Textblock stecken, die Falte
bekommteinen Namen, und beim Scrol-
len sieht man nur den Namen der Falte;

Als Endergebnis des Tests kann man
trotz der beiden Fehler sagen: der zur
Zeit mit Abstand beste Texteditor, den
es fiir den AMIGA gibt.

Eine Demoversion zu CygnusEd 1.12,
dem Vorginger vom CygnusEd Profes-
sional findet man auf der FISH-Disk 95.

Den 60kB langen Assemblersourcecode
fiir den ausgezeichneten Filerequester
kann man fiir $15 mitbestellen.

Zum Schlull noch ein Tip: Driicken Sie
mal SHIFT & CTRL & eine Cursortaste,
wenn Sie den CygnusEd benutzen ...

+ sehr vaete Opttonen
+ sehr schnell »
+ einfach zu bedienen
+ guter Ftlerequester
G komplexe Macros

+ ARexx-fahig

+ Softscrolling

+ resident im Systein Aufruf mlt
Hotkey

- fast 100kB iang

- bei den Fragerequestern Pro~ '
bleme mit deutscher Tastatur
(z und y sind vertauscht)
- bei Overscan-Screens Fehter
beim Scrollbar

ENDE |

ASTROL. KOSMOGRAMM

— Nach Eingabe von Namen, Ge
burtsort (geografischer Lage) und
Geburtszeit  werden  errechnet:
Sternzeit. Aszendent, Medium Coeli,
Gestirnestande im Tierkreis, Hauser
nach Dr. Koch/Schack (Horoskop-
Daten mit Ephemeriden. AuBer dem
Bildschirmdisplay kann Ausdruck
auf 2 DIN-A4-Seiten erfolgen; davon
/2 Seite allgemeines Personlichkeits-
bild mit Partnerschaftskriterien und
> Seite Tierkreisdiagramm (Horo-
skop). Alle Planeten mit Sonne und
Mond. Fur alle Berufs- und Hobby-
Astrologen eine unentbehrliche Ar

beitserleichterung 78,—
AMIGA TYPIST

Der AMIGA als Schreibmaschine
Bildschirm-Display — zeilenweiser

Druck. Ca. 30 verschiedene Schrif
ten. Kopie-Ausdruck — Textfile auf
Disk 88,—

usw. usw

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

BIOKURVEN

Zur Trendbestimmung der Bio-
rhythmen und des seelisch-/gei-
stig-/korperlichen Gleichgewichts
mit Druck des Kurvendiagramms
von oben nach unten in beliebi-
ger Lange

In der rechten Blatthalfte das Dia-
gramm, links eine Auswertung
des Gesamtpotentials fur jeden
Tag. Werte fur bestimmte Tage
auch auf dem Bildschirm. Aus-
fuhrliche Beschreibung der wis-
senschaftlichen Grundlagen.
Ideal tur Partnervergleiche. 58, —
GESCHAFT

- Bestellung, Auftragsbestati-
gung, Rechnung, Lieferschein,
Mahnung, 6 Briefrahmen mit Fir-
mendaten zur standigen Verfu-
Konten usw.,

gung (Anschrift,

- Fordern Sle mit Frelumschlag unsere Liste an'
Im Computer Center oder bei uns zu obigen unverbindlich emplohle
nen Preisen + DM 3 - bei Vorkasse oder DM 4 70 bei Nachnahme

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

GELD

- Man wahit mit der Maus unter
25 Rechenroutinen in den Berei-
chen: Anlage - Kapital - Ver-
mogensbildung - Rentensparen
- Rendite - Lasten - Zinsen/
Zinseszinsen - Kredit - Hypo-
theken - Laufzeit - Amortisa-
tion - Ratenzahlung - Wertver-
list — Nominal- und Effektivzinsen
- Ausdruck vollstandiger Tilgungs-
raten - Diskontierung - Devisen/
Sorten - Konvertierung 98, -

I. Dinkler

Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1
Tel 02932/32947

KALORIEN-POLIZEI - Nach Ein-
gabe von GroBe, Gewicht, Ge-
schlecht, Arbeitsleistung erfolgt
Bedarfsrechnung und Vergleich
m. d. tatsachlichen Ernahrung
(Fett, EiweiB, Kohlehydrate), Ideal-
gewicht, Vitalstoffe, auf Wunsch
Ausdruck 58, -

Inventur, Fibu-gerecht 118,—
Provisionsabrechnung 118,—

Dateiverwaltungen:
Adressen 69, —
Bibliothek 88, —
Briefmarken 98, -
Diskothek 78, -
Dokumente 98, -
Exponate 118, -
Galerie 118, -
Lagerartikel 88, -
Museum 118, -
Personal 88, -
Videothek 78, -
definDATA

zum Selberbestimmen der Inhalte 148, =
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Alles fir

AMIGA, Ausgabe 5

Professionelle Anwendungen

mit dem Amiga

Was sich mit dem Amiga 2000 bei entsprechender
Erweiterung aber auch mit Amiga 500 und 1000 an
professionellen Anwendungen realisieren 1a8t, wurde
in langwierigen TestlGufen systematisch ermittelt. Die
vorliegende Ausgabe enthalt getestete Soft- und
Hardware-Anwendungen, die professionellen
Ansprichen standhalten: Festplatten, PC-Karte,
Grafik-Tableft, CD-ROM, Genlock-Interface,
Textverarbeitung, Datenbanken, Trickfilm.

Best.-Nr. 0980, DM/str. 28,—, S 230,-.

AMIGA, Ausgabe 4

C auf dem Amiga

Wo liegen genau die Unterschiede zwischen Amiga
500, 1000 und 2000 und vor allem, ist die Software
kompatibel unter den drei Modellen? Mit diesem
Special geben die beiden Autoren dem Einsteiger
den Schlussel zu seinem Amiga in die Hand. Die
Programmiersprache C eignet sich dazu
ausgezeichnet. Die Software fir den beschriebenen
Amiga-Sounder und alle Programme aus diesem Heft
ist fir DM 59, - erhdltlich. Die Hardware fir den
Amiga-Sounder kostet DM 134, -

Best.-Nr. 0640, DM/sfr. 28,—, &S 230,-.

AMIGA, Ausgabe 3

Handbuch fur Grafikanwendungen
Amiga intern: Speicher und CPU. Die Spezialchips des
Amiga. So werden Bilder erzeugt: Grafikf@hige
Bildschirme; Bitmapping: virtuelle Screens; Playfields;
Sprites; Blitter; AnimObjects und AnimComps. Welche
Ein- und Ausgabegerate wofur: Light-Pen; Digitizer;
Genlock-Inferface; Druckinterface; Drucker; Plotter;
Bildschirmfotos. Grafik-Software: Malprogramme;
CAD-Programme; Layout-Programme; Animations-
Programme; IFF-Files. Im Heft sind u.a. folgende
Programme als Listings in AMIGA-BASIC enthalten:
Laufschrift; Kalender; Lissalous-Figuren;
Funktionsplotter; Farb-Palette; Musik-Demo;
Kreisdiagramm; Animation mit Anim-Demo; Mosaik.

Best.-Nr. 0550, DM/sfr. 28,—, &S 230,-.
Bitte bestellen Sie mit dem Coupon oder
benutzen Sie einfach unseren telefoni-

schen Tag- und Nacht-Bestellservice
unter der Tel.-Nr.: 0931-418 2283

—SOFORT BESTELLEN

LHWP SPECIAL

AMIGA, Ausgabe 2
Anwenderprogramme + Know-How
Aus dem Inhalt: Die Méglichkeiten der Workbench-
Version 41.2: Vorstellung der neuen Befehle. Fraktale
Welten: Das Mandelbrot-Programm - ein
komfortabler Einstieg in die fraktale Geometrie. Im
Vergleich: MCC-Pascal gegen LATTICE-C. Business mit
VIP-Professional: Die Lotus-kompatible
Tabellenkalkulation. Der AMIGA Command Line
Interpreter: Wie man den AMIGA ohne Maus bedient.
Nufzliche Utilities.

Best.-Nr. 0440, DM/sfr. 28,—, 6S 230,-.
AMIGA, Ausgabe 1

Anwender -Programme
Die ersten Programme fir zwei verschiedene BASIC-

Versionen: dem unstrukturierten A-BASIC und dem

strukturierten AMIGA-BASIC. Aus dem Inhalt: Profi-
Datenbank: Die universelle und frei strukturierbare
Datenbank fir den AMIGA. NEW: Das ntzliche Utility
zum Initialisieren Ihres AMIGA-Computers. Okologie:
Ein Programm zum Erlernen der wirtschaftlichen
Zusammenhdange. AMIGA-DOS: Mentigesteuerter
Zugriff in die Tiefen des AMIGA-DOS.

Best.-Nr. 0290, DM/str. 28,—, S 230,-.

Weitere Special-Angebote finden Sie in
unserem Katalog, den Sie kostenlos beim
Verlag anfordern kénnen.

Alles fiir den AMIGA-Fan:

* Der schnelle C-Einstieg

Best.-Nr. 0440, DM/sfr. 28, -, 6S 230, -.
* MIDI-Computer und Musik

Best.-Nr. 0966, DM/sfr. 28,—, 6S 230, -.
* Computer steuert Mérklin-Eisenbahn

Best.-Nr. 0953, DM/sfr. 19, -, 6S 150, —-.
* User-Guide zum Prozessor 68000

Best.-Nr. 0590, DM/sfr. 28,—, 6S 230, -.
* Programmieren, Ausgabe 3

Best.-Nr. 0974, DM/sfr. 19,—, 6S 150, -.

r------------------------------------

1 BESTELLCOUPON:

1 Bitte ausfillen, unterschreiben und einsenden an
§ CHIP-Leser-Service 731, Vogel-Verlag, Postfach 6740,
g D-8700 Wiirzburg 1

1 Ja, bitte liefern Sie mir die angekreuzten SPECIAL zu den
genannten Preisen plus Versandkosten.

Datum, Unterschrift 1949

Vorname, Name

StraBe, Nr.

-1

PLZ, Ort

Die Lieferung der SPECIAL erfolgt gegen Rechnung plus
Versandkostenanteil.

Stiick | Best.-Nr. | Einzelpreis
DMisfr | 68

Katalog Biicher-Sonderhefie-Software '88 Gratis
AMIGA 1 0290 | 28,- |230,—
AMIGA 2 04410 | 28,—- |230,—
AMIGA 3 0550 | 28,- |230,—
AMIGA 4 0640 | 28,- |230,—
AMIGA 5 0980 | 28,- |230,—
Der schnelle C-Einstieg 0440 | 28,- |230,-
MIDI - Computer und Musik 0966 | 28,- |230,-
Computer steuert
Mdrklin-Eisenbahn 0953 | 19,— |150,-
User-Guide zum
Prozessor 68000 0590 | 28,~ |230,-
Programmieren, Ausgabe 3 0974 | 19,- | 150,-




VON CHRISTIAN KELLER

OSMAN

Endlich mal was Neues !

Ein neues Utility fiir
den IBM-PC kiindigt
sich an. Was an sich
nichts Besonderes
wiare, wenn die Ent-
wickler nicht von den
eingetretenen Pfaden
abgewichen wairen
und wirklich ein vol-
lig neues Konzeptrea-
lisiert hitten. Die Fa-
higkeiten, die von
DOSMAN zusitzlich
zu den von anderen
Programmen bekann-
ten Moglichkeiten
geboten werden,
konnten ndmlich ei-
nen neuen Weg im
Umgang mit Compu-
tern zeigen.

84 KICKSTART 1/89

ie heute existierenden Benut-
zeroberflichen kann man in
zwei Lager einteilen: komman-

doorientierte oder grafische User-Inter-
faces. Liegen die Nachteile der grafi-
schen Oberfliachen in den begrenzten
Moglichkeiten, zeichnen sich die kom-
mando-orientierten  User-Interfaces
durch ihre durchdacht komplizierte Be-
dienung aus. DOSMAN ist zwar in diese
Kategorie einzuordnen, hat aber bei
genauerer Betrachtung nur die Bedie-
nung {iber Tastatureingaben mit sonsti-
gen Kommandointerpretern gemein.
Die Befehlseingabe erfolgt namlich in
Sdtzen. Will man zum Beispiel alle
Dateien  suchen,
welche die Exten-
sion .EXE haben
und im Namen die
Buchstabenfolge
“TB”  enthalten,
gibt man einfach
“Search files with
extension EXE
whose name con-
tains TB” ein. DOS-
MAN fingt dann
an, die ganze Dis-
kette (oder Festplat-
te) nach solchen
Dateien  abzusu-

ol

3

B
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=

=
(0 s
™
"
(0
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schon artig auf die Diskette.

DOSMAN kann auf diese Art alle mog-
lichen Aktionen durchfiihren, die mit
der Dateiverwaltung auf Speicherme-
dien zu tun haben. Abgesehen davon,
daf} diese Beispiele mit normalen DOS-
Kommandos gar nicht durchfiihrbar
wiren, ist die Bequemlichkeit der Kom-
mandotiibermittlung frappierend. Die
Kommunikation Mensch-Maschine ist
fast mit einer Unterhaltung zwischen
Personen vergleichbar. Der Benutzer
braucht sich nicht mehr mit seiner Aus-
druckssyntax an den Computer anzu-
passen, sondern die Maschine tut dies
nun. Bedenkt man, daf der Rechner ei-

Bild 1: Die Farbpalette, ein sehr niitzliches Utility beim Programmieren.

Das Erechnen der Farbwerte per Hand (bzw. per Kopf) entfillt.

chen. Findet er wel-

che, zeigt er sie inklusive Pfad an. Will
man diese Files nun auf die Diskette in
Laufwerk B: kopieren, schreibt man
“Copy them to drive B:”. DOSMAN
erinnert sich an den letzten Befehl und
kopiert die dort gefundenen Dateien

gentlich ein Geriit sein soll, das dem
Menschen die Arbeit erleichtern soll,
konnte man es fast schon als selbstver-
stdndlich ansehen, dal der Computer
nichtersteine groBartige Anpassung des
Menschen an ihn erwartet.



Ebenfalls kinderleicht wird das Herum-
wandern in den Laufwerkspfaden. Ist
man zum Beispiel im Verzeichnis
“CACOMP\TURBONNCLUDE\SOURCE”
und will ins Verzeichnis “C:\DOS-
\DEVICE\QUELLEN”, muf} man nor-
malerweise den ganzen Pfad eingeben.
Bei DOSMAN gibt man einfach “goto
Quellen” ein, und schon wechselt DOS-
MAN ins gewiinschte Verzeichnis. Hat
man irgendwo auf der Platte noch ein
gleichnamiges Unterverzeichnis, fragt
DM hoflich nach, welches denn nun an-
gegangen werden soll.

Uber Synonyme kann die Eingabe ver-
kiirzt werden. Wenn man z.B. als Syno-

gung des Befehls durchgefiihrt. Nich-
ster Schritt ist die Deutung des Befehls
(semantische Analyse), in der die ge-
wiinschte Aktion entziffert wird. Ist
dieser Schritt abgeschlossen, erfolgt
noch die Umsetzung in Kommandofol-
gen, mit denen das Betriebssystem des
Rechners die gewiinschten Informatio-
nen bereitstellen kann.

Diese Prozeduren wurden allesamt in
LISP, einer KI (Kiinstliche Intelligenz)-
Sprache, entwickelt.

Das Ergebnis, das man nach der seman-
tischen Analyse erhilt, kann man sich
vor der endgiiltigen Ausfiihrung der
Aktion noch einmal anzeigen lassen, um

Laufwerks und 148t den Wechsel in ein
anderes Directory zu. Des weiteren kann
man den Standort eines Files ermitteln
oder einen String in verschiedenen Files
aufspiiren lassen. Ebenso ist es moglich,
verschiedene Files zu vergleichen.
Dabei erfolgt die Selektion bequem tiber
Eingabemasken.

Ein weiteres Menii bietet die Punkte
Rechner, AdreBbuch, Notizbuch, Ka-
lender und Copy-Paste. Der Rechner
beherrscht die Grundrechenarten und
kann zwischen dezimal, hexadezimal
und bindr umgeschaltet werden. Neben
dem Rechner lauft noch ein Papierstrei-

11¢ Semvices
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$ - Show B - Backup
€ - Copy

D - Delete

§§

1 - Restore
K - Hove
R - Rename | A - Atinibute ]

S
Agda
EEF

5%

Bild 2: Der eingegebene Satz, die Ubersetzung des Rechners, ...

nym fiir “Briefe” “*.let and *.asc”
setzt, kann man mit dem Befehl “show
me all Briefe” alle Dateien mit dem
Suffix “let” oder “asc” anzeigen las-
sen.

Ich fiihl’ mich so un-
verstanden

Die Entwicklung der natiirlichsprachli-
chen Benutzeroberfliche reicht weit
iiber die Disziplinen der einfachen In-
formatik hinaus. Es wurden hierbei Er-
kenntnisse der modernen Computerlin-
guistik (Linguistik ist die Analyse der
Sprache als Kommunikationsmittel)
eingesetzt. Die Analyse der Komman-
dos erfolgt mit einem komplizierten Al-
gorithmus, da mit einer einfachen
Schliisselwortanalyse kein befriedigen-
des Ergebnis erzielbar wiire.

Dabei wird neben der Erkennung der
einzelnen Worte im Eingabestring auch
eine syntaktische (strukturelle) Zerle-

i - Hexit P - Print

Bild 3: ... und deren Ergebnis. Diverse Manipulationsmoglichkeiten

stehen zur Verfiigung.

die Korrektheit der Ubersetzung kon-
trollieren zu konnen.

Hilt man sich die Komplexitit des
Ubersetzungsvorganges vor Augen,
verwundert die Geschwindigkeit, mit
der die Konvertierung der Eingabe in
Kommandos, die vom Rechner verstan-
den werden, durchgefiihrt wird. Bei ei-
nem einfachen PC mit 4.77 MHz dauert
der Vorgang einen Augenaufschlag, bei
leistungsfihigeren Rechnern ist keiner-
lei Rechenzeit bemerkbar.

Die Fihigkeiten von DOSMAN reichen
aber noch weit iiber die natiirlichsprach-
liche Kommandoeingabe hinaus. Es
stellt diverse Utilities zur Verfiigung,
die man von anderen residenten Tools
wie Sidekick oder Pctools her kennt. Um
solche Programme zu ersetzen, kann
DOSMAN auch resident geladen wer-
den. Uber Hotkeys ist es dann aus jedem
Programm aufrufbar.

Erstes Utility ist eine Tree-Funktion.
Diese zeigt die Verzeichnisstruktur des

fen, der die Aktionen und Ergebnisse
protokoliert. Dieser kann aber auch
abgeschaltet werden. Als weiteres Bon-
bon ist die Moglichkeit, Formeln einzu-
geben, implementiert.

Das AdreBBbuch bietet neben der Einga-
be von Name, Adresse und Telefonnum-
mer noch ein Feld “Notizen”. Gesucht
werden kann nach allen Feldern.

Das Notizbuch hat neben den Standard-
funktionen noch die Moglichkeit, die
Textfarben abzuidndern, anzubieten. So
kann man wichtige Informationen farb-
lich hervorheben oder sogar blinken
lassen (Das Blinken kommt aber Side-
car- bzw. Bridgeboardbesitzern abhan-
den, da dieses Feature von der Grafik-
kartenemulation nicht unterstiitzt
wird.).

Die Copy-Paste-Funktion ist neu (je-
denfalls auf dem MS-DOS-Sektor).
Hiermit kann man beliebige Rechtecke
aus dem Bildschirm ausschneiden und
wieder an anderer Stelle einfligen. Text-
passagen oder Kommandofolgen kon-
nen so leicht wiederholt oder in einen
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anderen Text eingefiigt werden.

Letzter Meniipunkt sind die Tabellen.
Hier kann man Bildschirme aufrufen, in
denen (hauptsichlich fiir Programmie-

auch eine Scancode-Tabelle (fiir die
verschiedenen Tastaturtypen natiirlich
getrennt) aufzuweisen. Auch neu ist die
Tabelle der Farbwerte, die in die Attri-
but-Speicherzellen der Videokarten

Preis von ca. 340,- DM angeboten wer-
den. Vergleicht man dies mit anderen
Pop-Up-Utilities, kann man DOSMAN
sehr gute Chancen auf dem Markt ein-
rdumen. Zumal mit der Kommunika-

tionsschnittstelle ein Feature implemen-
tiertist, was quasi kostenlos mitgeliefert
wird und zudem ungewohnte Moglich-
keiten bei der Bedienung des Computers
eroffnet. Mir personlich hat es die natiir-
lichsprachliche Benutzerschnittstelle
angetan. Man kann neugierig sein, wie
sich DOSMAN auf dem Softwaremarkt
etablieren wird.

rer) interessante Informationen enthal-
ten sind. So stehen zwei verschiedene
ASCII-Tabellen zur Verfiigung. Eine
gibt die Aquivaleme in dezimalen, eine
in hexadezimalen Zahlenwerten fiir die
ASCII-Zeichen an. Der nichste Bild-
schirm zeigt die ASCII-Werte fiir die
Blockgrafik-zeichen an.

geschrieben werden miissen, um be-
stimmte Farbkombinationen zu erlan-
gen.

All diese Optionen sind auch direkt aus
dem DOS-Manager heraus aufrufbar.
DOSMAN wurde von uns in einer Ver-
sion getestet, die noch auf englische
Befehle reagiert. Ende November wird

dann eine Version erhiltlich sein, die
voll und ganz der deutschen Sprache
michtig sein wird. Diese wird zu einem

Von anderen Programmen bisher nicht
zur Verfiigung gestellt wurden die fol-
genden Tafeln: DOSMAN hat niamlich

ENDE
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Schnelle Te

VON CHRISTIAN KELLER

Sprint, das Borland’ sche Textprogramm

Borland, bekannt fiir PC-Software,
die sich am unteren Ende der Preisskala bewegt,
hat sich einem neuen Gebiet zugewand:t.
Auf dem schon iibervollen Markt von Textverarbeitungen
will man sich mit Sprint etablieren.
Es soll hiermit ein kleiner Blick auf dieses
Programm geworfen werden.

Lieferumfang

Der Lieferumfang ist erstaunlich. 8
Zentimeter dick sind alle vier Handbii-
cher zusammen. Noch imposanter istdie
Anzahl der mitgelieferten Disketten. 11
Stiick sind es, welche die verschiedenen
Programmteile enthalten. Gliicklicher-
weise liefert Borland auch ein gutes
Installationsprogramm mit, wodurch
das Einrichten des Programms nicht
zum Gliicksspiel wird. Die GroBe des
Paketes 148t es schon erahnen: Eine
Festplatte ist zum verniinftigen Arbeiten
ein unbedingtes MuB3. Mit einem User-
Interface installiert, benotigt Sprint auf
der Festplatte knapp zwei MegaByte.
Borland gibt als Minimum zur Disket-
teninstallation sechs(!) Disketten mit
360 kByte an. Frohliches Wechseln
kann man da nur wiinschen.

Die Handbiicher sind iibersichtlich ge-
staltet und gut verstindlich abgefal3t.
Das ganze Paketistiibrigens in Englisch
gehalten.

Inwieweit eine deutsche Anpassung
erhiltlich ist (oder sein wird), ist uns
nicht bekannt.
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Extras

Die Besonderheit von Sprint ist die
Moglichkeit, verschiedene User-Inter-
faces zu installieren. Mit diesen werden
die Funktionstastenbelegungen und die
Steuercodes anderen Textverarbeitun-
gen angeglichen. Folgende User-Inter-
faces werden mitgeliefert:

MS-Word
Wordperfekt
Wordstar
Emacs
Sidekick
Finalword Il
MultiMate

So ist es moglich, von einer anderen
Textverarbeitung ohne grofie Probleme
umzusteigen. Die Schwierigkeiten fan-
gen dann an, wenn sich Sprint im Funk-
tionsumfang oder der Funktionsver-
wendung von den “emulierten” Text-
verarbeitungen unterscheidet. Dann
kauft mansich besser gleich das entspre-
chende Programm.

Bei dem Ganzen hat man nicht verges-

sen, Utilities einzubauen, die eine Ver-
wendung von Dateien, die mit den ent-
sprechenden Programmen erstellt wur-
den, erlauben. Von allen Textverarbei-
tungen, die oben angefiihrt sind, konnen
Texte in das Sprint-Format konvertiert
werden. Ebenfalls besteht die Moglich-
keit, Sprint-Texte in eine fiir die anderen
Word-Processing-Programme verdauli-
che Form umzuwandeln.

Handhabung

Das Arbeiten selbst gestaltet sich recht
angenehm. Hat man ein alternatives
User-Interface installiert, kann man mit
den gewohnten Griffen hantieren. Be-
nutzt man das Sprint-eigene User-Inter-
face, hat man sich aber auch sehr schnell
darauf eingeschrieben. Alle Komman-
dos konnen sowohl iiber Tastatur als
auch iiber Meniis aufgerufen werden.
Die Meniis konnen iiber Schliisselbuch-
staben bedient werden. Zusitzlich ist
alles auch noch mit der Maus bedienbar.
Was hier zu bemingeln wire, ist die
umstédndliche Eingabe von Dateinamen.
Dateien mufl man immer mit dem



Namen eintippen, eine bequeme Selek-
tion iiber File-Selektoren gibt es nicht.

Sprint bietet auch die Moglichkeit, seine
Funktionstasten anders zu belegen, um
sich so seine ganz personliche Benutzer-
schnittstelle zu definieren. Diese kann
gesichert und zusitzlich als sogenannte
QuickCard ausgedruckt werden, um so
immer eine Gedankenstiitze zu haben.

Ebenfalls enthalten sind ein Spellchek-
ker und ein Thesaurus. Ein Spellchecker
ist eine Rechtschreibiiberpriifung, der
Thesaurus ist ein Synonym-Worter-
buch. Beide sind leider in englischer
Sprache gehalten, was sie hierzulande
nicht sehr niitzlich wirken ldt. Aus
diesem Grunde wire eine Anpassung

bottonO{Screen
caseRotate
caseSwitch
centerTab
decinalTah
eteLine
eteLineBe
eteLineEn
eteParagraph
eteSentence
eteToChar
etelord
eletelordLef t
ileClosefll
ileNext
ilePrevious
eSavefll
findCharBack
findCharFud
gotoNextPage
gotoPrevPage

Hore

von Sprint ans Deutsche recht wiin-
schenswert. In der Bedienung kann der
Spellchecker aber nicht so recht iiber-
zeugen. LdBt man einen Text iiberprii-
fen, und wird ein Wort detektiert, das
nichtim Lexikon enthalten ist, mufl man
immer erst eine Taste driicken, um sich
Alternativen anzeigen zu lassen. Bei
langeren Texten tippt man sich so die
Finger wund.

Gut gelungen ist die Help-Funktion. In
jedem Hilfsbildschirm sind die Schliis-
selworter, zu denen es weitere Hilfen
gibt, hervorgehoben. Mit den Cursorta-
sten kann man diese ansteuern und mit
Return die dazugehorigen Hilfsbild-
schirme abrufen.

Ansonsten hat Sprintalles zu bieten, was

e T
B, at 3:46:58 pn

ex
ter-(lft\rrent

ilit1es——

Spellm Sh-Fi

iphena ion
Thesaurus  Alt-Fl |————
Glossary Quit Alt-Q

ustonize

ﬁrrange Sort
Line Drawing

Potp
uickCan
Macros

DOS Command

[=N[Quarterback Evaluation v2.8

PROCEED

So prasentiert sich SPrint dem Benutzer.

Enter hard disk device nane and optional subdirectory path to backup fron:

Backup files fron hard disk to this prinavy device!

Backup files fron hard disk to this alternate device:

andere Textverarbeitungen auch bereit-
stellen. Die Verarbeitungsgeschwindig-
keit ist hinreichend schnell, aus dem
Testalltag sind keine Auffilligkeiten zu
berichten.

Mit ca. 600,- DM ist Sprint sicherlich
nicht zu teuer ausgefallen, wenn man
sich die Preise anderer Textverarbeitun-
gen fiir den IBM ansieht. Sprint machte
im Test einen homogenen und ausge-
reiften Eindruck. Es kann neben den
anderen Textverarbeitungen fiir den
IBM ohne weiteres bestehen. Die Ent-
scheidung fiir oder wider Sprint bleibt
letztendlich Geschmackssache.

+ gunstiger Prets :
+ Benuizerschnzttsteiie unzver~ .
,: ,seE anderbaf ' '

| v Herstelier. . .
He;msoezh&soﬂand
?Munchen

Preis: 599 DM

CANCEL

Die Menu-Vielfalt ist nicht von schlechten Programmierern
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VON JOBSTHERMEIER

Drei Glanzlichter
der KICKSTART-

PD-Sammlung

In diesem Artikel wollen wir lhnen drei

besonders leistungsstarke PD-Program-
me aus unserer Sammlung vorstellen W\

STONY BROOK PROLOG (Programmiersprache (PD 101, 102)

RIM-5 (Relationales Datenbanksystem, PD 94)

AnalytiCALC (Tabellenkalkulationsprogramm, PD 95)

Der Reihe nach!

Bei STONY BROOK PROLOG handelt
es sich um eine Implementation der im
Bereich der kiinstlichen Intelligenz
angesiedelten Programmiersprache
Prolog. Da in einer der nidchsten KICK-
START-Ausgaben ein Grundlagenarti-
kel iiber Prolog erscheinen wird und die
Firma Philgerma seit einiger Zeit eine
kommerzielle Prolog-Version vertreibt,
handelt es sich um ziemlich aktuelle
Ware. SB-Prolog ist von UNIX auf den
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AMIGA portiert worden. Der Sprach-
umfang entspricht in etwa der Edin-
burgh-Syntax, die inzwischen vielen
Prolog-Versionen zugrunde liegt. Da
SB-Prolog in C geschrieben ist und auch
der Source-Code mitgeliefert wird, ist
das System fiir versierte Benutzer weit-
gehendst transparent. Dazu trdgt auch
die iiber hundertseitige Dokumentation
bei, die sich ebenfalls auf der Diskette
befindet. SB-Prolog ist ein Interpreter-
system, welches aber seinen eigenen
Compiler mit sich fiihrt. Compilierte

Programme laufen mit bis zu 3000 LIPS
(Logical Inferences Per Second) ab,
womit bereits der Bereich der kommer-
ziellen Anwendungen erreicht wird.
Entwickelt wurde es an der Unversity of
Arizona und stiitzt sich unter anderem
auf Unterlagen von Fernando Pereira,
einem der Prolog-"Pépste”. Die virtuel-
le Prologmaschine selbst ist eine Erwei-
terung der “Warren-Abstract Machine”,
einer abstrakten Beschreibung zum Bau
eines Prologsystems. Durch die konse-
quente Anlehnung an diese wissen-



schaftliche Vorlage weist SBP einige
Besonderheiten auf. So lassen sich Pri-
dikate dynamisch wihrend der Laufzeit
einbinden oder compilierter und via
CONSULT interpretierter Kode mitein-
ander mischen. Auflerdem existiert die
Einrichtung eines wiederverwertbaren
(reclaimable) globalen Stacks. Leider
gibt es auch ein paar Schwichen. Da die

FORTRAN, und die vorliegende Ver-
sion ist mit Absoft-FORTRAN compi-
liert. RIM 148t sich auf zwei verschiede-
ne Arten anwenden: einmal als eigen-
stindiges DBMS (Data Base Manage-
ment System) und zum anderen als
Laufzeitsystem fiir ein FORTRAN-
Host-Language-Interface. Der interak-

tive Teil enthilt im wesentlichen alle

QEDHL: hanoi.p ILine! 291 58 |Gl ||
% hanoi .P
% This program is an i lementation of the Towers of Hanoi problem.
/ Supposedly in Tibet, there is a tower of 64 golden disks. r Each
% dlsg is of a different radius Rd the disks are placed on a pole
5 iug that the langest is at the bottom and the smallest at the
% You can also cormle the progran for greater speed.
% Type the follow
% col 1le('hanox P ,’hanoi’),
7% _load(hanol

STONY  BROOK
PROLOG - der giinsti- |4

: 3]’ end(A B C) TI‘UQ when list C is the concatenation of 1 &B
/ % l 3
W / K/ P 1on o ists A

mend( [‘!IT] Lxst, "IH | Outlistl) :- append(T, List, Outlist),

% Surprisi enoug] xle:aihe e an m{o 3 f%}l‘e 3“'?5" g:nan
’ = 02 e code
% (compil egg ¥1 le hanoi. Once xt IS 1oaded, it canybe executed
% Jjust as if you had consulted it

Das Progromm vvuro’e % hanoi(N, Fron, Aux, To, Solution_list) - True when Solutlon list

von UNIX auf AMIGA |% is_the solution to the Towers of Hanoi problem of N dis!
. d Rangl& Fron,gux,%o,'[‘moe(rmn ,To) 1),
- | hangi N, Fron, Aux, To oves) -
portiert, der Source ﬁ“‘““f}.: A ,‘;1_}_ T! st .
{ 5 anol 1nus. X‘O 0 X, HUS
Code istebenfalls vor hanoi (Nninus1;Aux,fron, To
handen append(0f fnys, [nuFron, Tof IOmwsi,Noves)

vorliegende Version eine der ersten
lauffdhigen ist, fehlen noch einige ge-
wohnte Optionen, wie zum Beispiel der
LISTING-Befehl. Weiterhin ist die
Benutzeroberfliche ziemlich diirftig, da
man keine Klauseln direkt eingeben
kann. An dieser Stelle sind daher
die Informatikstudenten unter den
Lesern aufgerufen, das System
um solche niitzlichen Features
zu erweitern; der Dank der PD-
Gemeinde ist ihnen schon im
voraus sicher. STONY
BROOK PROLOG ist aber
auch in dieser Version ein brauchbares
Experimentalsystem, das sich nahtlos
neben dem schon vorhandenen PD-
LISP einreiht. Das Vorurteil, KI-Pro-
gramme seinen Speicherfresser, besti-
tigt es leider auch, da mehr als 1 MB
Hauptspeicher zur intensiven Nutzung
empfehlenswert sind.

RIM-5

(Relationales Datenbanksystem)
Die zweite neue PD-Diskette enthilt
RIM-5. RIM heif3it Relational Informa-
tion Management und ist ein System zur
Erstellung und Auswertung relational
organisierter Datenbanken. Es wurde
urspriinglich bei Boeing (die sonst die
Flieger bauen) im Rahmen eines Projek-
tes fiirdie NASA entwickelt. Implemen-

tiert ist es in der Programmiersprache

Pp

Funktionen, die man zur Erstellung ei-
ner Datenbankapplikation benotigt. Am
Anfang einer solchen Anwendung steht
das Erstellen eines Datenbankschemas.
RIM ist hierbei, wie iibrigens auch in
allen anderen Belangen, eng an die rela-
tionale Datentheorie angelehnt. So be-
steht eine Datenbank aus einer
oder mehreren Relationen,
die sich wiederum aus Attri-
buten verschiedenen Typs zu-
sammensetzen. Die entstehen-

den Tabellen kann man schon in
der Schemadefinition miteinan-
der verkniipfen. AuBBerdem lassen
sich hier bereits feldbezogene Wertere-
striktionen fiir die spitere Eingabe fest-
legen. Nach Definieren und Laden der
Datenbank kann man zur Auswertung
schreiten. Dazu stehen hauptsichlich
die klassischen Operationen SELECT

la
d b

RIM-5 - eine reletiona-

les Datenbank, die im SELECT nE U
Rahmen eines NASA- 2) At
Projektes  entstand. 2 e

Die leistungsstarken | pyg
Befehle kann man im
80-seitigen Manudl, Rouink

das sich auf der Dis- | RIM coMMaND MODE
kette befindet, nach- | »m

lesen.

ENTER "MENU" FOR MENU MODE

und JOIN zur Verfiigung. Hiermit und
mit weiteren Hilfmitteln lassen sich
viele Aufgaben der relationalen Algebra
16sen. Um die Ergebnisse auch sehen zu
konnen, stellt das interaktive System die
Moglichkeit, einfache Reports zu erstel-
len, bereit.

Von FORTRAN aus bedient man RIM
durch den Aufruf von Unterprogram-
men mittels CALL. Dabei kann man alle
Aktionen durchfiihren, die auch interak-
tiv moglich sind.

RIM wird mit ca. 80-seitigem Manual
auf Diskette (ASCII-File) geliefert. Es
sollte eigentlich in keiner guten Public
Domain Sammlung fehlen. Besonders
geeignete Addressaten sind jedoch alle
(vor allem Informatikstudenten), die
sich gerade mit der theoretischen Be-
trachtung von Datenbankkonzepten
herumschlagen.

Wem die Namen Codd oder Date ver-
traut sind, bietet RIM eine gute Mog-
lichkeit, trockene Beschreibungen ein-
mal in der Praxis nachzuvollziehen.
Andererseits 1463t sich RIM durchaus
auch fiir Umsetzungen reeller Anwen-
dungen verwenden, da es zur Verwal-
tung von Massendatenbestidnden konzi-
piert ist.

AnalytiCALC

(Tabellenkalkulationsprogramm)

Das letzte im Bunde der neuen PD-Pro-
gramme ist ein Kalkulationsprogramm
namens AnalytiCALC. Es ist in porta-
blem FORTRAN geschrieben, und ver-
schiedene Versionen existieren bereits
fiir MS-DOS, VAX, PDP-11 und eben
den AMIGA.

KickPD,%:Rmm

1 DBHS for AMIGA starting...
It g stotin.

FT68 88/88/17 870426

ION OPTION DESIRED
S T

ENTER THE NAME OF THE DATABASE
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Tabellenkalkulationsprogramme
(Spreadsheets) haben bekanntlich die
Biirowelt in den letzen Jahren gehorig
revolutioniert. Durch ihre Fihigkeit, in
Spalten und Zeilen organisierte Daten-
bestidnde in quasi natiirlicher Form ab-
bilden zu konnen, haben sie dazu beige-
tragen, unzihlige Arbeitsstunden frei-
zusetzen und die Losung mancher Auf-
gaben iiberhaupt erst in Angriff zu neh-
men. Nachdem die Firma Lotus mit ih-
rem 1-2-3-Programm die MS-DOS-
Welt ziemlich fest im Griff hat, ist auch
auf der AMIGAseite das Angebot mit
Programmen wie Logostix, Maxiplan
oder VIP gut ausgebaut. Da aber nicht
jeder AMIGA-Fan willens oder in der
Lage ist, bis zu 500 DM auszugeben,
war es hochste Zeit fiir eine allen Benut-
zern zugdngliche Version. Analyti-
CALC gehtmitvielen Fihigkeitensogar
iiber das hinaus, was kommerzielle Pro-
dukte im allgemeinen bieten.

Dazu zihlt die Matrizenrechnung (in-
klusive Transponieren und Determinan-
tenbestimmung), iterative Gleichungs-
16sung, schnelle Fouriertransformation
(FFT) oder lineare Regressionsrech-
nung.

AuBlerdem arbeitet es mit virtueller
Addressierung, so daf ein Maximum
von 18000 * 18000 Zellen abbildbar
wird. Zu den eher exotischen Ausstat-
tungsmerkmalen des Programms geho-

128600

AnalytiCALC - ein Ta-
bellenkalkulationspro-
gramm, das ebenfalls
auf MSDOS, VAX
und PDP-11  imple-
mentiert wurde. In

125680 129999 156688 151111

manchen  Punkten
ibertrifft es sogar kom-

merzielle Produkte.

ren die Moglichkeit, eine Zelle mit
mehreren Formeln zu identifizieren,
sowie eine Dateischnittstelle zur Bear-
beitung externer “Flatfiles”.

o)

\

Leider hat die Miin-

ze auch in diesem |
Fall zwei

durch seinen gerite- )
unabhingigen Aufbau | \—
nicht besonders gut auf den AMIGA zu-
rechtgeschnitten. So fehlt die grafische
Aufbereitung von Daten génzlich, und
mit dem Multitasking ist es auch nicht
weit her. Leider ist die vorliegende
Version auch nicht eine der schnellsten.
Nachteile, mit denen man jedoch durch-
aus leben kann, wenn man den experi-

Seiten. \ P
AnalytiCALC st | D\/ \ \
\ \

s

mentellen Charakter des Programms
beriicksichtigt. Das Einarbeiten in Ana-
lytiCALC wird dafiir durch das auf Dis-
kette mitgelieferte Manual (iiber 100
Seiten) unterstiitzt, dessen Lektiire der
Autor des Programms auch eindringlich
empfiehlt. Wenn Analyticalc auch nicht
unbedingt groferen Unternechmen zur
Bilanzerstellung zu empfehlen ist, kann
es zum Kennenlernen der Arbeitsweise
von Tabellenkalkulationsprogrammen
ein brauchbares Werkzeug sein.

Durch die Vielzahl der aulergewohnli-
chen Funktionen kann das Programm
nicht nur bei der Suche fiir allgemeine
Anregungen zum Spreadsheetbau die-
nen, sondern auch manchem Abiturien-
ten bei den Hausaufgaben helfen.

@

y gD |

END

Machen Sie mit

Haben Sie ein Programm geschrieben, das auch fir andere AMIGA-User von Interesse sein kénnte?

Haben Sie nicht selbst schon oft von PD-Software profitiert?

Wie wdre es, wenn auch Sie Ihr Programm der Allgemeinheit zur Verfigung stellten?

Die KICKSTART PD-Sammlung gibt es nun schon seit Uber einem Jahr, sie beinhaltet neben den besten
internationalen Programmen auch viele Programme, die von KICKSTART-lesern freigegeben wurden. Natirlich
missen die Programme nicht immer so leistungsstark sein, wie die oben besprochenen. Man denke nur an die
kleinen Utilities, die im taglichen Computerleben unverzichtbar sind.

Wollen Sie mitmachen? | MAXON-Computer
- : / PD\\ PD || Redaktion KICKSTART’
Dann schicken Sie uns Ihr Programm, \ L aingo :
| Y | PD-Einsendung

samt einer kurzen schriftlichen Info,

e \ Industriestr. 26
auf Diskette zu. AL B8

6236 Eschborn
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VON GEORG ZWESCHPER

CLIP & KLAR

Clipping in Windows

Der AMIGA wird vor allem wegen seiner Gra-
fikfdhigkeiten so hoch gepriesen. Die Benut-
zung der umfangreichen Bibliotheksfunktionen
zur Grafikausgabe stellt den Anwender, insbe-
sondere den Einsteiger, jedoch vor einige Pro-
bleme. Will er namlich frohlich drauflos zeich-
nen ohne sich um die Ausmafye des Ausgabebe-
reichs standig zu kiimmern, so muf er die Aus-
gabe generell auf einen bestimmten Bereich
begrenzen, also “clippen” .

reilich kann man direkt in einen
F Screen hinein malen, d.h die
Grafikfunktionen auf dessen Rast-
port loslassen. Uberschreitet die Ausga-
be aber die Screenausmalle, wird er vom
System oft unerbittlich bestraft und darf
die linke Maustaste driicken ...
Aber dafiir gibt es ja Windows, wird
jedermann einwenden. Wiren da nicht
die Rénder und Gadgets, aus denen sich
die Grafik-Library auch nicht mehr
macht als aus anderen Fensterinhalten
und frech driiberhinwegschreibt. Eine
Moglichkeit wire das “Software-Clip-
ping”, das heift, es wird z.B. jeder Eck-
punkt eines Polygons darauthin gepriift,
ob er noch innerhalb eines definierten
Bereiches liegt. Wenn nicht, gibt es eine
Fehlermeldung, oder es wird nichts
gezeichnet. Nun, wem es Spall macht,
derartige Routinen zu schreiben, dem
sei’s gegonnt. Sehr schnell werden sol-
che Grafikausgaben allerdings nicht
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sein, und der Codeumfang eines solchen
Clipping-Programms kann betréchtlich
sein.

Sofern man lediglich die Randkompo-
nenten eines Fensters schiitzen will,
scheint die Losung einfach: GIMME-
ZEROZERO in die NewWindow-
Struktur, Fenster aufmachen und fertig.
Wire da nicht dieses “Refresh”. Denn
das automatische Erneuern des Fenste-
rinhalts (SMARTREFRESH), das bei
diesen Fenstern immer erfolgt, wenn
irgendetwas mit ihm passiert, kostet
immense Zeit. Wird ein solches Fenster
verschoben oder in der Grof3e verindert,
so vergeht schon eine Weile, bis der
Bildschirm wieder etwas Verniinftiges
liefert - man konnte meinen, der Blitter
habe einen Zeitlupenmodus. Wenn man
viel Zeit hat oder alles, was Fenster so an
Komfort bieten, strikt unterldt, dann
gibt es kein Problem mit dieser Art Clip-
ping. Mochte man aber die Ausgabe nun

auf einen Teilbereich des Fensters be-
grenzen, etwa um Text oder andere
Grafiken nicht ungewollt zu beschidi-
gen, hilft das nicht weiter. Ein Beispiel
zum Einrichten eines Clippings ist im
Reference-Manual “Libraries and Devi-
ces” beschrieben. Dieser Weg ist aber,
abgesehen von den iiblichen Tippfeh-
lern, wohl fiir Anhianger der Philosophie
geschrieben worden, die da lautet: War-
um einfach, wenn’s auch umstindlich
geht?

Damit wiire man wieder beim Software-
Clipping. Sch... AMIGA?

Es gibt eine Losung, die den Erfindern
der Betriebssystem-Version 1.2 einge-
fallen ist: “InstallClipRegion” heift die
Funktion, die Abhilfe schafft. Was ist
notig, um mit dieser Funktion ein Clipp-
ping zu installieren?

Irgendwelche Bounds in ein RegioRec-
tangle, dieses in eine Region und diese
ins Layer vom Window, alles allokieren,
initialisieren und installieren, und, wie
es geht und zu was es fiihrt, steht nir-
gends - nein, dann doch lieber GIMME-
ZEROZERO oder selbst und zu Fuf}
clippen; lieber den Spatz in der Hand als
die verzweifelte Suche nach irgendei-
nem Hinweis auf das ganze Brimbo-
rium, 30 Compiler-Durchldufe und
nichts als Fehl(er)anzeigen und vulkan-
artige Wutausbriiche. Nun, es geht, und
wenn man’s richtig macht, geht’s sogar
gut.

Zunichst ein paar grundsitzliche Dinge
vorweg. Ein Fenster ist eigentlich nichts
anderes als ein definierter Ausgabebe-
reich miteinigen speziellen Eigenschaf-



ten und Erweiterungen. Die Strukturen,
mit denen man diese Bereiche be-
schreibt, sind neben der bekannten
Window-Struktur vor allem die Rast-
port- und die Layer-Struktur.

Der Rastport enthilt Informationen iiber
die aktuelle Position des Grafik-Cur-
sors, die Farben und Muster bei Ausga-
be-Operationen, Zeiger auf Strukturen
zur Verwaltung von Pufferspeicher bei
bestimmten Blitteroperationen oder zur
Handhabung von Sprites und Bobs
(TmpRas, Arealnfo, GelsInfo), aulier-
dem Textfontzeiger- und attribute sowie
den Zeiger auf die Bitmap (diese Struk-
tur enthdlt wiederum Zeiger auf die
Zeichenebenen), also in erster Linie
Daten, die bei der Grafikausgabe vom
System bendtigt werden. Sidmtliche
Grafik-Ausgabefunktionen des AMI-
GA erfordern die Angabe eines solchen
Rastports, der jedem Window zugeord-
net wird und ebenso in der Screen-
Struktur zu finden ist.

SchlieBlich ist da noch der bereits ge-
nannte Window-Layer, auf den auch im
Rastport verwiesen wird, und, wie sollte
es anders sein, natiirlich auch umge-
kehrt. Die Layer-Struktur enthilt u.a.
eine Reihe der Bedeutung nach recht
dhnlichklingender Komponenten (Clip-
Rect, bounds, SuperClipRect, _clip-
rects, ClipRegion, saveClipRects,
Damagelist ...), deren Sinn und Unsinn
wohl kaum jedem bekannt sein diirfte,
und die Literatur schweigt auch zu sol-
chen Themen. Dabei gibt es doch ein
Verfahren, um selbst in die dunkelsten
Ecken eines Betriebssytems vorzusto-
Ben: Try and error. Und es kommt Licht
ins Dunkel.

Jetzt zu den Fakten. Fiir das Clipping bei
der Grafikausgabe gibt es zwei Mog-
lichkeiten: Zum einen ist im Layer ein
Zeiger auf eine Region-Struktur mit
Namen ClipRegion da; dabei handelt es
sich um eine Struktur mit Begrenzungs-
koordinaten und einem Zeiger auf eine
verkettete Liste mit RegionRectangle-
Strukturen.

Dann existiert auch noch der Damage-
List-Zeiger, der ebenfalls auf eine sol-
che Liste zeigt. Und beide konnen zum
Clippen verwendet werden, allerdings
auf recht unterschiedliche Weise. Mit
der InstallClipregion-Funktion wird die
ClipRegion initialisiert, und auf diese

VWOdoaUn s WM

#include "functions.h”

#include "exec/exec.h"

#include "intuition/intuition.h"
#include "graphics/gfx.h"
#include "graphics/gfxmacros.h"
#include "graphics/regions.h"

#define ERROR 0
#define SUCCESS 1

struct Window *mywindow;
struct Screen *myscreen;

short fehler;

struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;
struct LayersBase *LayersBase;

struct NewWindow mynewwindow =
{10,10,600,200,0,1, MOUSEBUTTONS, WINDOWSIZING | WINDOWDRAG | WINDOWCLOSE
WINDOWDEPTH, NULL, NULL, "Hallo", NULL,NULL, 0,0, 640, 255, CUSTOMSCREEN
}i

struct NewScreen mynewscreen =
{ 0,0,640,255,4,0,1, HIRES, CUSTOMSCREEN, NULL, NULL, NULL, NULL
}:

char *monat[] = {
!‘Jan" . "Febll . lerz" y "Apr" ; "Mai" ; "Jun“ - "Julﬂ .
"Aug®, "Sep", "Okt","Nov", "Dez" };

long umsatz[12]= {
12345,45876,68294,79137,45498,89679,32885,49271,67466,
44228,84733,38117 };

char *uz[] = {
"10000", "20000", "30000", "40000", "50000" };

clip(window,x,y,w, h)

struct Window *window;

short x,y,w,h;

{ register struct Region *clipregion;
register struct RegionRectangle *regrect;
register struct Layer *layer;

layer = window->WLayer; /* Window-Layer */
clipregion = layer->ClipRegion;
if ('clipregion) /* schon da ? */
{ clipregion = (struct Region *)NewRegion():
if (!clipregion)
return (ERROR) ; /* NewRegion schiefgegangen */
}

LockLayer (layer->LayerInfo, layer); /* safety first */

clipregion->bounds.MinX
clipregion->bounds.MinY
clipregion->bounds.MaxX
clipregion->bounds .MaxY

0; /* Region-Koordinaten */
0;

window->MaxWidth;
window->MaxHeight;

nononn

regrect = clipregion->RegionRectangle;
if (!'regrect) /* schon da ? */
{ regrect =
(struct RegionRectangle *)AllocMem(sizeof (struct
RegionRectangle) , MEMF CLEAR) ;
if (!regrect)
{ UnlockLayer (layer);
return (ERROR); /* AllocMem schiefgegangen */
}
clipregion->RegionRectangle = regrect; /* Rectangle-Zeiger */
}

regrect->bounds .MinX=x; /* RegionRectangle */
regrect->bounds.MinY=y; /* Koordinaten setzen */
regrect->bounds .MaxX=w;

regrect->bounds .MaxY=h;

InstallClipRegion(layer,clipregion); /* Clipping-Region setzen */

/* Layer wieder frei */
/* Alles klar */

UnlockLayer (layer) ;
return (SUCCESS) ;
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wollen wir uns zunichst beschrinken;
das bereits angesprochene Beispiel im
Reference-Manual verwendet iibrigens
den DamageList-Zeiger, der andere hat
beider 1.1-Version des Betriebssystems
wohl noch nichtexistiert. Unterschiedli-
che Beschreibungen der Layer-Struktur
in Biichern und Dateien deuten darauf
hin, daB hier nachtriglich einiges geédn-
dert wurde.

Die Region-Struktur enthdlt zum einen
die eigenen Begrenzungskoordinaten,
dazu einen Zeiger auf eine Liste mit
RegionRectangle-Strukturen. Diese
Liste beschreibt einen beliebigen Be-
reich in der Region. Innerhalb dieses
Bereiches wird bei Aufrufen von Gra-
fikfunktionen gezeichnet, alles was
auferhalb liegt, wird durch das Clipping
nicht dargestellt. Die Fensterrdnder sind
davon natiirlich nicht betroffen.

Um den Rahmen nicht zu sprengen,
begniigen wir uns bescheiden mit einem
einzigen Rechteck.

Betrachten wir die im nachfolgenden
Listing enthaltene Funktion clip(). Sie
erhilt als Parameter einen Window-
Pointer und die Koordinaten des Clip-
ping-Bereiches. Ist in der zum Fenster
gehorigen Layer-Struktur noch keine
ClipRegion-Struktur definiert, so wird
diese mit NewRegion() allokiert. An-
schlieBend erfolgt ein Aufruf der Lock-
Layer()-Funktion. Dies ist notwendig,
um andere Tasks (z.B. Intuition) daran
zu hindern, wihrend der Neudefinition
des Clipping-Bereiches in dieses Fen-
ster hineinzuzeichnen (bitte nicht durch
das allseits beliebte Forbid() ersetzen).
Nun werden die maximalen Fensteraus-
mafle als GroBe der Region eingesetzt;
hier konnten auch die Screengrofle oder
die aktuelle GroBe des Fensters einge-
setzt werden.

Dann wird, sofern noch nicht vorhan-
den, fiir das RegionRectangle mit Alloc-
Mem() Speicher reserviert, und die
Werte des tatsdchlich gewiinschten
Clipping-Bereiches werden in dieses
Rechteck eingetragen. Durch
MEMF_CLEAR bei der Allokierung
werden die Zeiger fiir weitere Rechtecke
auf O gesetzt, also genau nur ein solches
Rechteck fiir das Clipping verwendet.
Der Zeiger auf das erste RegionRectan-
gle der ClipRegion wird auf die Adresse
dieses RegionRectangles gesetzt. Mit
InstallClipRegion() schlieflich wird

9 KICKSTART 1/89

82: }

83:

84: clipw(win)

85: struct Window *win;

86: ({ register short x,y,w,h;
87: '

88:

x = 0;

89: y = 0;

90: w = win->Width;

91: h = win->Height;

92: , ,

93 if (!(win->Flags & GIMMEZEROZERO)) /* Kein GIMMEZEROZERO ? */
6 . . ‘ - . ‘
95: .~ x = win->BorderlLeft; /* Koordinaten korrigieren */
96: ¥y = win->BorderTop;

97: w -= win->BorderRight;

98: h -= win->BorderBottom;

99: P - ' ; .

100: fehler = clip(win,x,y,w,h); /* Clipping setzen */
101: } . '
102:

103: clipoff(window) ;
104: struct Window *window; ;
105: ({ register struct Layer *layer;

106: struct Region *clipregion;

107: ' .

108: layer = window->WLayer;

109:  if (clipregion = layer->ClipRegion)

110: { Locklayer (layer->Layerinfo, layer);

i11: InstallClipRegion (layer,NULL) ; /* Clipping aus */
112 DisposeRegion(clipregion) ; /* Region freigeben */
113 UnlockLayer (layer);

114: 1 - ,

115: |}

116:

117:

. 118: main()

119: ( register struct RastPort *rp;

120: registex struct IntuiMessage *message;

121 .

122; if( ! (IntuitionBase = Openlibrary("intuition.library",0)))
123: exit ( FALSE);

124: . ‘

125: if( ! (GfxBase = OpenlLibrary( "graphics.library",0)))
126: exit ( FALSE); ~

127 ~ ,

128: if( ! (LayersBase = OpenLibrary( "layers.library",0)))
129 exit ( FALSE); '

130: ‘ ‘

131:  if (myscreen = OpenScreen (&mynewscreen))

132 { mynewwindow.Screen = myscreen;

133: if (mywindow = OpenWindow (émynewwindow))

134: { rp = mywindow->RPort;

135: drawpicture(); /* Grafik zeichnen */

1386  WaitPort (mywindow->UserPort); /* Warte auf Maus */
137; while (meSsag§=GetMsg(mywindon->UsarPort))

138: ReplyMsg (message) ; /* alle Messages abholen */
139: - Move (xp,0,0) ;

140: ClearScreen (rp):; /* Window-Rastport 1|schen */

141: RefreshWindowFrame (mywindow) ; /* Rander neu zeichnen */

142: ~ clipw (mywindow) ; /* Clipping auf FensterinnengréBe */|
143: ‘ drawpicture() ; /* Grafik zeichnen */
144: WaitPort (mywindow->UserPort); /* Warte auf Maus */
i45: while (message=GetMsg (mywindow->UserPort))

146: ReplyMsg (message) ;

147: clipoff (mywindow) ; /* Cliping aus */

148: CloseWindow (mywindow) ;

1495, | . ,

150: CloseScreen (myscreen) ;

i51: |} '

i52: |

i53;:

154: drawpicture()
155: ( register short i, j,xpos,ypos;

156: register struct RastPort *rp;
157: '

i58: rp = mywindow->RPort;

159: SetAPen(rp,3);

160:

161:  for(i=0:3i<5:i++)

162: { j=150-30*i;

163 ‘Move (rp,20,3);

164: Text (rp,uz[i],5):;




Das Grafik-Studio
(Zusatzdisketten mit IFF-Grafiken)

Raster Pic & Pin

Zwei Grafikdisketten randvoll mit ca. 900 Objek-
ten, Bildern und Mustern aus allen Bereichen.
2 Disketten inkl. dt. Anl.
Best.-Nr. G 12 001 87 Preis: 89,— DM
Raster Letter 1

1 Diskette randvoll mit versch. 2D und 3D Schrif-
ten als IFF-Grafiken. Ideal fir Werbezwecke und
Titelbilder.

Best.-Nr. G 12 002 87 Preis: 69,— DM
Raster Letter 2

1 Diskette randvoll mit neuen 2D und 3D Schrif-
ten als IFF-Grafiken.

Best.-Nr. G 12 003 87 Preis: 69,— DM

Raster Letter 3
1 Diskette randvoll mit neuen Schriften. Auch
kleinere Schriften und die deutschen Umlaute
sind mit enthalten.

Best.-Nr. G 08 001 88

Preis: 69,— DM

Der Monte-Carlo-Trainer
Amiga-Roulette
Holen Sie sich die groBe Atmosphére eines rich-
tigen Casinos auf lhren Amiga-Bildschirm. An
dieser Roulette Simulation kénnen bis zu 4 Spie-
ler teilnehmen. Das
Programm berick-
sichtigt alls Roulette-
Regeln. Joystick er-
forderlich!
Best.-Nr. S 01 001 88
Preis: 69, DM

Der Mann mit dem goldenen Arm
Kreuz-As

Dieser sehr gute Poker-Spielautomat
ist dem Original-Spielhallen mit Herz
As nachempfunden. Sehr gute Grafik
und dig. Sound machen dieses Pro-
gramm zu einem Erlebnis. Hoher
SpielspaB ist garantiert.

Best.-Nr. S 001 002 88 Preis: 79,— DM

dOrtluaA3E

Unsere Programme laufen auf allen Amiga-
Modellen mit mind. 512 K Speicher. Unsere Pro-
gramme sind alle in Deutschland entwickelt wor-
den und besitzen dt. Menues und Anleitungen.
Gegen 1,90 DM in Briefmarken erhalten Sie aus-
fuhrliche Produkt-Info’s.

Versand gegen Nachnahme oder Vorkasse
(V-Scheck), Ausland nur gegen Vorkasse,
zuzlgl. 5,- DM Versandspesen.

Jetzt bestimmen Sie, wohin der Ball rolit...
Bundesliga-Manager

Sehr gute und realistische Simulation
zur Verwaltung eines FuBballvereins.
Sie Ubernehmen die Aufgabe des
Managers und mussen |lhrem Verein
zu Geld und Siegen verhelfen. Bis
zu 4 Mitspieler konnen teilnehmen.
Vereins-Wappen sind als Grafiken in-
tegriert. Vereinseditor zum Eingeben
eigener Vereine ist ebenfalls vorhan-
den. Tolle Grafik und dig. Sound sor-
gen fur hohen SpielspaB. Joystick
erforderlich!

Best.-Nr. S 02 001 88 Preis: 69, — DM

Falls der Weihnachtsmann
bei Ihnen auch nicht
ausgeliefert haben sollte .. .|

... gleich bestellen!

BRD:
Casablanca GmbH
Nehringskamp 9

4630 BOCHUM 5

Tel. 0234/411994

Es betreut Sie Herr Hollax

Distributoren:

OSTERREICH:
Intercomp A. Mayer
HeidendankstraBe 24
A-6900 BREGENZ
Tel. 05574/27344




dann diese Region als ClipRegion im
Window-Layer installiert und der Layer
mit UnlockLayer() wieder freigegeben.

Nun zum Listing. Zunédchst wird ein
Screen und darauf ein Fenster geoffnet.
AnschlieBend wird durch Aufruf der
Funktion drawpicture()eine Balkengra-
fik aufgebaut, deren héchste Balken mit
negativen Koordinaten beginnen, also
am oberen Ende auflerhalb des Fensters
liegen. Dies fiihrt nicht zum Absturz,
wohl aber zur Zerstorung der oberen
Randkomponenten des Fensters. An-
schlieBend wartet das Programm auf das
Driicken der linken Maustaste. Nach
dem Driicken der Taste 14t sich dann
der Rastport des Fensters mit der
ClearScreen-Funktion komplett 16-
schen, d.h. den gesamten Inhalt des
Fensters einschlielich seiner Rénder
radiert man aus. Den zerstorten Fenster-
rand zeichnen Sie dann mit der Funktion
RefreshWindowFrame() neu. Nun wird
die selbstdefinierte Funktion clipw()
aufgerufen und dabei das Fenster als
Parameter iibergeben. Was macht diese
Funktion mit unserem Fenster? Sie ver-
sorgt die Variablen x,y,w,h zundchst
einmal mit den Werten von dessen
Ausmalen. Handelt es sich bei unserem
Fenster um ein GIMMEZEROZERO-
Fenster, so entsprechen diese Werte den
Fensterinnengrenzen. Ist dies nicht der
Fall, werden die Werte um die Breite der
Rinder korrigiert. AnschlieBend wird
die Funktion clip() mit eben diesen
Werten aufgerufen. Diese Funktion
wiederum installiert das Clipping;
clipw() richtet also ein Clipping ein, das
genau den aktuellen Innenmafen des
Fensters entspricht. Dieses Clipping
bleibt solange erhalten, bis es neu defi-
niert oder geloscht wird.

165! Move (rp,65,3-3);
166: Draw (rp,175,3-3);
167: }

168:

169: xpos = 80;

170: ypos = 170;

171:

172: Move (rp,70,-10);
173: Draw (rp,70,180);
174: Move (rp,70,180);
175 Draw (rp,600,180);
176:

177: for (i=0;i<12;i++)
178: { SetAPen(rp,3);

179: Move (rp,xpos,192);
180: Text (rp,monat[i],3);
181 : SetAPen (rp,i);

183: xpos += 35;

Nun ruft man erneut die Funktion draw-
picture() auf, und diesmal wird die
Ausgabe der Grafik an den Fensterin-
nenkanten geclippt. Mit erneutem Driik-
ken der Maustaste entfernt man das
Clipping mit der Funktion clipoff{) wie-
der. Dazu wird nach dem obligatori-
schen LockLayer() die Funktion
InstallClipRegion() mit einem Null-
Pointerals Parameter fiir die Region auf-
gerufen und anschliefend mit Dispose-
Region der Speicher fiir die Region und
die RegionRectangles wieder freigege-
ben. Danach erfolgt wieder ein Unlock-
Layer().

/* Diagramm-Linien zeichnen */

/* Farbe fiir Text setzen */

/* Farbe fiir Balken setzen */
182 RectFill (rp, xpos, ypos-umsatz[i] /300, xpos+34,ypos); /* Balken |
zeichnen */|

Anstelle des direkten Einsetzens eines
RegionRectangles in die ClipRegion
konnen selbstverstidndlich auch die
Funktionen AndRectRegion(), OrRect-
Region(), und XorRectRegion() zur
Definition eines Clipping-Bereiches
verwendet werden. Bleibt noch hinzu-
zufiigen, dall Versuche mit dem
DamageList-Pointer gezeigt haben, daf3
bei korrekter Anwendung beide Clip-
ping-Bereiche beriicksichtigt werden,
daf} also nur in der Schnittfliche der
beiden Bereiche gezeichnet wird. Fiir
Experimente aller Art ist hier noch ein
breites Betitigungsfeld.

RORDER - INTUITEXT *** [LMUAGE.- -.. NEWWWDoW - GADGET -
INTOILAUESSAGE. -+ STRIMGANTO -+ REQUESIER .. MELOITE¢] -.. SCREEA/ -~
REMEMBZER -+ NEWSCEEEN - MENU -+ (5L ISTEA{}( ~ JWTVINOAN DASE - -+
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S

K/CKS

FUR INSIDER

icht aus der Ruhe brin-

gen lassen - das ist das

Motto der KICKS in die-
sem Monat. Ein guter Program-
mierer zeichnet sich nicht nur
durch seine gottliche Program-
mierbegabung aus, sondern
auch dadurch, daf3 er bei Feh-
lern nicht gleich in Panik aus-
bricht, sondern sie mit coolem
Kopf lokalisiert und verbannt.

Um lhnen beim taglichen Pro-
grammierwerk bei Seite zu ste-
hen, haben wir wieder einige in-
teressante KICKS fur Sie zusam-
mengestellt. Sie sollen lhnen hel-
fen, hangende Tasks, blinkende
Gurus und verknotete Zeiger so
lassig zu nehmen, wie der neben-
| stehende Herr dies offensichtlich
tut.

INHALT

Alles unter Kontrolle
Begqueme Eingaberoutine
(AMIGABASIC)

Gethpath

Auf dem richtigen Pfade
wandeln

(®)

Flink geloscht

Beseitigung unbendtigter
Fenster
(®)




AZTEC-C FUR AMIGA
VERSION 3.6

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

\Wuften Sie, da auch das Betriebssystem

A und modernsten Programmiersprachen
ist ?

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

Wufiten Sie, dafl jetzt
Aztec-C in der Version 3.6
verfiigbar ist ?

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

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

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

PROFESSIONAL SYSTEM FUR DM298.- NAME:
[0 AZTEC-C68K/AM-D
DEVELOPER SYSTEM FUR DM 598.-
VORNAME:
[0 AZTEC-SDB SOURCE
LEVEL DEBUGGER FUR DM 149.-

Versandkosten: Inland DM 7,50 Ausland DM 10,- STRABE:
Auslandbestellungen nur gegen Vorauskasse J
Nachnahmegebtihr DM 3,70 MERLIN COMPUTER GMBH
INDUSTRIESTRABE 26
6236 ESCHBORN

TEL. 06196/481811

ORT:

[J vorauskasse

L3 Mchmalione UNTERSCHRIFT:

AZTEC-C IST EIN EINGETRAGENES WARENZEICHEN VON MANX SOFTWARE SYSTEMS



KICKS fiir Insider

VON JURGEN HAAGE

Getpath

Auf dem richtigen Plade wandeln

Mit den Funktionen der DOS-ibrary des AMI-
GA hat man die Méglichkeit, die Ein-/Ausga-
be auf Diskettenlautwerke und Harddisks zu
stevern. Doch wie im ganzen Betriebssystem
wird auch im DOS mit komplexen Strukturen
umgegangen, die viele Progammierer vor
Ratsel stellen. Das fangt damit an, dalb das
AMIGA-DOS fast komplett in der Sprache
BCPL programmiert wurde.

ill man Strukturkomponen-
ten auslesen oder verindern,
muf man diese in C zuerst vor-

bereiten, da BCPL-Strings und -Zeiger
anders gehandhabt werden. Ob dies er-
forderlichist, hingt von der Problematik
ab.

Will man beispielsweise den komplet-
ten aktuellen Laufwerkspfad oder die
Namen der angeschlossenen Disketten-
laufwerke und Harddisks erfahren, istes
notwendig, Strukturen auszulesen und
BCPL-Zeiger und -Strings umzuwan-
deln.

Den Pfadnamen eines Files oder Pfades
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erhilt man iiber einige Umwege mit der
Funktion ParentDir(). An diese Funk-
tion mul} die Adresse einer FileLock-
Struktur iibergeben werden, die man
durch Aufruf der Funktion Lock() zu-
riickerhélt. Dazu muf} Lock() den Na-
men des Files oder Pfades iibergeben be-
kommen. Spitestens hier steht man vor
dem ersten Problem, wenn der anzuge-
bende Namen nicht bekannt ist.

Die Funktion ParentDir() liefert zwar
die Adresse einer FileLock-Struktur,
aus der man den Pfadnamen auslesen
kann. Aber welcher Filename muf3 der
Funktion Lock() angegebenen werden,
wenn man den aktuellen Pfadnamen
wissen will, und kein Filename aus die-
sem Pfad bekannt ist? Bei Programmen
die einen File-Auswahl-Requester be-
nutzen, siecht man sehr oft, daf3 dieses
Problem nicht gelost werden konnte.
Ruft man sie auf, wird entweder immer
aufein und dasselbe Laufwerk zugegrif-
fen (DeluxPaint), oder man befindet
sich im aktuellen Pfad, aber der Name
des Pfades wird nicht im Pfadfeld des
Requesters angezeigt.

Die FileLock-Adresse des aktuellen
Pfades erhilt man, indem an die Funk-
tion Lock() als Filename ein Null-String
iibergeben wird. Ubergibt man die zu-
riickerhaltene FileLock-Adresse an die
Funktion Examine() zusammen mit der
Adresse einer FileInfoBlock-Struktur,
wird der Name des aktuellen Pfades in
die Strukturkomponente fib FileName
der FileInfoBlock-Struktur geschrieben
und kann dann ausgelesen werden. Ist
der aktuelle Pfad beispielsweise
“ASO0WB :devs/printers” , enthilt
fib_FileName nach dem beschriebenen
Vorgang den Namen “printers”. Um
den Pfadnamen zu bekommen, inner-
halb dessen der aktuelle Pfad liegt, iiber-
gibt man die FileLock-Adresse an die
Funktion ParentDir(). Der Name mulf}
dann wieder mitder Funktion Examine()
und dem von ParentDir() zuriickgelie-
ferten FileLock gelesen werden. Diese
Prozedur muf} sooft durchlaufen wer-
den, bis die Funktion ParentDir() eine
Null zuriickliefert. Ist das der Fall, war
der zuletzt erhaltene Name der Name der
Diskette “ASO0WB” .

Probleme bereitet dies, wenn der aktu-
elle Pfad in der RAM-Disk liegt. Sie

kann nur iiber den Device-Namen ange-
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sprochen werden, da sie bekanntlich
keinen Diskettennamen hat.

Fiir das Wurzelverzeichnis der RAM-
Disk enthilt fib FileName einen Leer-
String, anhand dessen man erkennt, daf3
es sich um ein Device ohne Volume-
Name handeln muB. Der Name des
Devices kann leider nicht mit einer
DOS-Funktion erfragt werden, da hier-
fiir keine vorhanden ist. Man muf} sich
selbst helfen und die komplexen Struk-
turen “von Hand” auslesen.

Die FileLock-Struktur enthilt dazu die
Adresse einer Liste von DeviceNode-
Strukturen (fl_Volume). Es ist eine
BCPL-Adresse, die vor der Zuweisung,
umgewandelt werden muf3. Die Adresse
mubB lediglich durch vier dividiert wer-

den, was man am einfachsten durch eine
Bitverschiebung um zwei Stellen nach
rechts (Adresse<<2) machen kann. In
der C-Include-Datei “DOS.H” ist dafiir
das Macro BADDR definiert, was auch
im Listing zu finden ist.

Die DeviceNode-Strukur enthélt zwei
Werte, die fiir die Routine wichtig sind.
Es sind die Komponenten dn_Type und
dn_Name. Ist der Wert von dn_Type 0,
handelt es sich um ein Device, und der
entsprechende Name ist als BCPL-
String in dn_Name enthalten. Andern-
falls muB} die Liste iiber die Adresse in
dn_Next weiterverfolgt werden, bis
dn_Type 0 enthilt.

Die Funktion btoc() wandelt den BCPL-
String in einen C-String, so daB dieser

1: #include <libraries/dos.h>
2: #include <libraries/dosextens.h>
3: #include <libraries/filehandler.h>
4: #include <exec/memory.h>
5
(355
7: main()
8: {
9: getpath();
10: getdisks();
11
12: exit();
13: }
14:
15: void btoc(bstring)
16: char *bstring;
17: A
18: register UBYTE len, count, *cstring;
19
20: cstring = (UBYTE *) bstring;
21: len = cstring[0];
22
23: for(count = 0;count < len;count++)
24: cstring[count] = cstring[count+l];
25
26: cstring[count] = '\0';
27 ; }
28:
29: getpath()
30: {
31: register SHORT cont=1;
32: BYTE pathstr[100], copystr[100];
33 struct FileLock *my_lock;
34 struct FilelLock *devlock;
a5 struct FileInfoBlock *FileInfo;
36 struct DeviceNode *devlist;
37 BYTE *gtr;
38
39: pathstr[0] = 0;
40: copystr[0] = 0;
41:
42: if(!(FileInfo = (struct FileInfoBlock *)AllocMem(sizeof (struct
FileInfoBlock) ,MEMF CHIP)))
43: return (0) ;
44:
45: my lock = Lock("",ACCESS_READ) ;
46
47: devlock = (struct FileLock *) BADDR(my_lock);
48:
49: do
50: {
51 Examine (my_lock, FileInfo);
52 strcpy (pathstr,FileInfo->fib FileName) ;
53 if ((my_lock = ParentDir (my_lock)))
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mit den normalen String-Funktionen 54- S e, )

weiterverarbeitet werden kann. Das 55: else

Ergebnis ist der komplette aktuelle :s if(pathstrw] - T\0Y)

Pfadname. 58: {
59: devlist = (struct DeviceNode *) BADDR (devlock->fl Volume);
60: while (devlist->dn_Type)

Die Funktion getdisks() aus dem Listing 61: devlist = (struct DeviceNode *) BADDR(devlist->dn_ Next);

s = L. 62 str BADDR (devlist->dn_Name) ;
ermittelt die Device .Namen der dem 5 R L pESERES, (CHORGY #6L LD HER)S
System bekannten Diskettenlaufwerke 64: btoc (pathstr) ;
und Hardisks. Um an die Anfangsadres- 9t }
4 5 66: strcat (pathstr, ":")
se der Device-Liste zu gelangen, muf} 67 cont = 0
man sich von der DOS-Library-Struktur 68: }
. : 69: strcat (pathstr, copystr) ;
ausgehend iiber die RootNode Strgktur £ SE iy (EoppEe pRhatE) 1
zur DOS-Info-Struktur vorarbeiten. i } while (cont);
Geht man den beschriebenen weg ent- 72: FreeMem(FileInfo,sizeof (struct FileInfoBock));
,
> . ¢ 73:
hilt die Komponente di Devinfo der 74: UnLock (my_lock) ;
DOS-Info-Struktur die Adresse der er- 75: printf ("Aktueller Pfad: $s\n\n\n", pathstr);
. v 76:
sten DeviceNode-Struktur der Device- o }
Liste. Von da ausgehend, muf} die Liste 78: getdisks ()
nach Devices (dn Type = 0) mit der e .
. - 80: extern struct DosLibrary *DOSBase;
Adresse einer MsgPort-Struktur 81 - struct RootNode e
(d}’l task) und angemeldetem Namen 82: register struct DosInfo *dinfo;
A _N d h h d T I 83: register struct DeviceNode *dnode;
(dn_Name) durchsucht werden. Im Li- a4 aha thnienane 9215
sting geschieht dies in der Zeile: 85:
86: rnode = (struct RootNode *) DOSBase->dl_Root;

. . 87: dinfo = (struct DosInfo *) BADDR(rnode->rn_Info);
if{!devicenode->dn Type && 88:
devicenode->dn _Task && BADDR HEE L)

. 90 £ dnod
(devicenode->dn _Name)). ual < ceo

(struct DeviceNode *) BADDR(dinfo->di_DevInfo);
BADDR (dnode) ;

91 dnode = (struct DeviceNode *) BADDR (dnode->dn_Next))

: ; : 5 5 92: {
Diese beiden Routinen kénnten bei- 93: if (!dnode->dn_Type && dnode->dn_Task && BADDR(dnode->dn_Name))
spielsweise in einem File-Requester 94: {

. : .. . 95: bname (char *) BADDR (dnode->dn_Name) ;
eingesetzt werden. Die Gadg?ts fiir die 96: movmem (bname, name, (ULONG) bname [0]+1L) ;
Laufwerksauswahl werden die Namen 97: btoc (name) ;
der tatsdchlich angeschlossenen Lauf- ::1 I;rintf("%s\n\n",name);
werke anzeigen, und der aktuelle Pfad- 100 }
name konnte bereits im String-Gadget 101: Permit();

- . 102:
fiir den Pfadnamen erscheinen. o !

Listing: 'Gethpath" zeigt den richtigen Pfad

Liebe Leser, KICKS fiir INSIDER ist eine Rubrik, die fiir
interessante und lehrreiche Programme geschaffen wurde,
denn was nutzt das schénste Programm, wenn man es nur
abtippen, aber nicht verstehen kann.

Um jeden Monat neue KICKS zu vertffentlichen, sind wir
natiirlich auch von unseren Lesern abhingig, denn irgend-
wann einmal sind die Einfille jedes Programmierers er-
schopft. Also, nehmen Sie an dieser Rubrik aktiv teil, ergén-
zen Sie sie mit Thren eigenen Programmen. Werden Sie Au-
tor in der KICKSTART.

Dabei sind alle auf dem AMIGA existierenden Program-
miersprachen gewiinscht. Egal, ob Basic, C, Assembler,

Modula 2, Pascal oder andere.

END of KICK

WIE DAS GEHT?

Ganz einfach. Schicken Sie uns das Programm, samt dem
zugehorigen Artikel, eventuellen Bildern und Hardcopies
(nach Moglichkeit “gegrabbt”) auf Diskette zu. Wir werden
uns dann bei Ihnen melden. Ein interessantes Honorar wartet
bei Veroffentlichung natiirlich auch auf Sie.

Wenn Sie Fragen haben, rufen Sie doch einfach bei uns an.

Tel. 06196/481811
Mo-Fr. 11 bis 17 Uhr

Thre KICKSTART-Redaktion
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VON PETER MACKETHUN

ink geldscht

Beseitigung unbendtigter Fenster

Programmierer kennen das leid, daf3 mitunter

Fensterleichen den AMIGA-Bildschirm zuhauf
bevélkern.Das Betriebssystem des AMIGA hat
leider den Nachteil, daf3 solche unniitzen
Fenster nicht so einfach vom Bildschirm ver-
banntwerden kénnen. Auch bei der Benutzung

des in KICKSTART 10,88 abgedruckten ‘Kill -
Befehls, der einen AMIGA-Task beendet, kann
es vorkommen, daf3 ein Fenster als Uberbleib-
sel verbleibt. Auch das Vergessen des Befehls
'CloseWindow(]" kann die Ursache fir das

unerwiinschte Fenster sein.
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m diesem Mangel ein Ende zu
Usetzen, dienen die zwei abge-

druckten Programme. Ersteres ist
auf den Namen ‘Window’ getauft und
gibt verschiedene Informationen iiber
die bestehenden Fenster aus. Von be-
sonderer Bedeutung ist hierbei die
Adresse des Fensters im Speicher, die
von dem zweiten Programm bendtigt
wird - ‘Killwin’. Dieses Programm
schlieft das mitder Adresse angegebene
Fenster. VORSICHT, jedes Fenster wird
geschlossen! Wird eine falsche Adresse
angegeben, kann das Programm und im
schlimmsten Falle der Rechner abstiir-
zen.

WINDOW

Der Befehl ‘Window’ verlangt keine
Optionen, so daf3 die Syntax nur aus dem



Programmnamen besteht. Die Ausfiih-
rung des Befehls zeigt alle offenen Fen-
ster an; dabei werden noch folgende In-
formationen an den Anwender weiter-
gegeben:

ADRESS : Die Hexadresse der Window-
Struktur im Speicher. Sie wird fiir das
zweite Programm benétigt - ‘Killwin’.

POSITION: die Position der linken
oberen Ecke des Fensters auf dem Bild-
schirm.

SIZE: die GroBie des Windows in Pixel
(Breite, Hohe).

FLAGS: die Flags, die zum Fenster ge-
horen (z.B. ob es verschiebbar ist oder in
der GroBe verstellt werden kann). Die
entsprechenden Bits konnen Sie am ein-
fachsten der Includedatei ‘intuition/
intuition.h’ entnehmen.

IDCMP-F: die Flags, die anzeigen,
welche Aktionen dem Fenster mitgeteilt
werden sollen. Auch hier sieht man am
besten in der Includedatei nach, welche
Flags gesetzt sind.

TITEL: der Name des Fensters, der in
der obersten Zeile angezeigt wird.

Sind mehrere Bildschirme geoffnet,
werden die Fenster von allen angezeigt,
die Bildschirme selber aber nicht. Wer
will, kann diese Moglichkeit leicht im
Programm einbauen.

Adieul

Der zweite Befehl dient, wie schon
erwihnt, zum SchlieBen von Fenstern;
die Syntax sieht folgendermalien aus:

Killwin Hexadresse

Das Schliefen von Fenstern mit diesem
Programm entspricht aber nicht dem
Anklicken des Closegadgets in der lin-
ken oberen Ecke, sondern schlieit das
Fenster, egal, ob es das Programm will
oder nicht. Durch das Schliefen eines
Workbench-Fensters, das z.B. den In-
halteiner Diskette anzeigt, kann sich der
Rechner unter Umstinden nach Indien
verabschieden und im Reich der Gurus
sein weiteres Dasein fristen. Es emp-
fiehlt sich aus diesem Grunde, nur Fen-
ster zu schlieBen, von denen sicherge-
stellt ist, daB das dazugehorige Pro-
gramm bereits seine Existenz aufgege-
ben hat. Bildschirme konnen mit dem
Programm nicht geschlossen werden,

Harddisk 8:

KICKS fir Insider

2) window y :
Adress Position X,Y Size X,Y Flags  IDCMP-Flags Title
abfc 90,38 400,100 02408027f 888cA76e Trashcan
b7a 38,90 232,100 8248027 A8BCB76e TURBOprint
adb? 4,12 467,112 02408271 888cA76e Fantavision
af@dg8 398,90 214,58 82408271 888cB76e Hol!dagﬁaker
be2f8 131,11 220,86  8240827f 88@cB76e Sonix 2.
b8eds 251,168 389,40 82408271 808cB76e Androneda
ad8a8 246,36 388,92 82408271 088cB76e Golf
adsbd 131,11 369,117 02408271 98AcA76e PIXMATE
achd 08,30 490,100 02400271 BBBcAT6e RAM Disk
9861 38,58 314,137 62408271 888cB76e Harddisk @
95438 58,30 362,61 8248827f 88@cB76e Harddisk 1
94c78 221,0 369,10 680208800 8AAA6208 .
89cf ,0 640,200 080023087 0060AAAA Harddisk 8:
Bech Al 640,245 020080408 A88dc76e Horkbench
ngrb ,8 329,168 080216887 99ABAAAG AnigaD0$§
o
A |

37|

Eine liste aller Fenster wird auf dem Bildschirm angezeigt.

oo e WN K

/* KILLWIN schliesst ein beliebiges Window */

/* (c) MAXON Computer GmbH */
/* KICKSTART 1989 )
/* Autor: Peter Mackenthun *x/

#include <intuition/intuitionbase. h>
struct IntuitionBase *IntuitionBase;

main (argc, argv)
1ntarge;
char *argv([];

{

long adr;

struct Window *win=0L, *wina;

struct Screen *scr;

if (argc!=2| |strcmp (argv[1l],”?”)==0) /* Argument vorhanden? */

{
printf (“Windowkiller by P. Mackenthun/nKICKSTART 1988\n”);
printf (“Usage: %s adress\n”, argv([0]);
return (0) ;
}

sscanf (argv[1l], “%1x”, &adr); /* Hexadresse wandeln */

IntuitionBase=OpenLibrary (“intuition. library”, OL);

if (IntuitionBase==0)

{
printf (“Intuition not open\n”);
return(0) ;

}

/* Suchen ob gueltige Adresse fuer Window */
scr=IntuitionBase->FirstScreen;
/* Suche beim ersten Screen beginnen */
while(scr!=0L&&win==0L)
{
wina=scr->FirstWindow;
while (wina!=0L)
{
if (wina==adr) win=wina;
wina=wina->NextWindow;
}
scr=scr->NextScreen;

}

/* Richtiges Window? */
/* sonst naechstes... */

/* Naechster Screen */

if (win==0L)
{
printf (“Window not in List\n”);

}
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59: /* Listing Ende */

/* Window schliessen */

51: else

52: {

53 printf (“Window ‘%s’ closed. \n”,
54: CloseWindow (win) ;

55: }

56:

57: Closelibrary(IntuitionBase) ;

58: }

win->Title);

Listing 1: Killwin schlieft eine Fensterleiche

49: /* Listing Ende */

1: /* Programmname: Window */
2: [/* Diese Routine zeigt Adressen, *x/
3: /* Groesse und Flags aller Windows an. */
4: /* (c) MAXON Computer GmbH *x/
Biz /* KICKSTART 1989 */
6: /* Autor: P. Mackenthun */
7R
8: #include <intuition/intuitionbase.h>
9:
10: struct IntuitionBase *ibase;
11
12: main()
13 {
14: struct Window *wina;
15: struct Screen *scr;
16
17: ibase=OpenLibrary ("intuition. library", OL);
18: if (ibase==0)
19: {
205 printf ("Intuition not available\n");
21: return (0) ;
22: }
23: printf("Adress Position X, Y Size X, Y Flags
24 IDCMP-Flags Title\n");
25 printf(M--——rerremmmrrmr o = m=mmeee e ———
26 s i o e o s xn"jy;
27
28: scr=ibase->FirstScreen; /* Mit erstem Screen beginnen. */
29: while(scr!=0L)
30: {
S wina=scr->FirstWindow; /* Erstes Window holen */
32
33 while (wina!=0L)
34: {
35¢ printf ("%61x $31d, %-31d %$31d, %-31d
36 $081x %081x $s\n", wina,
37 wina->LeftEdge, wina->TopEdge,
38: wina->Width, wina->Height,
39: wina->Flags, wina->IDCMPFlags,
40: wina->Title) ;
41 wina=wina->NextWindow; /* Naechstes Window suchen */
42; }
43:
44: scr=scr->NextScreen; /* Naechsten Screen suchen */
45: }
46:
47: Closelibrary (ibase);
48: }

listing 2: Window liefert wichtige Informationen iiber alle Fenster

wohl aber Fenster, die sich auf ‘frem-
den’ tummeln. Der belegte Speicherbe-
reich wird nach Schlieen des Fensters
an das System zuriickgegeben und als
frei deklariert.

Die Programmierung
von ‘Window’

Zunichst wird die Basisadresse der In-
tuitionBase-Struktur durch den Befehl
OpenLibrary() geholt. Dort steht die
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Liste aller Bildschirme. Nachdem die
Titelzeile angezeigt wurde, ermittelt
man die Adresse des ersten Bildschirms.
In der duBeren while-Schleife werden
alle Bildschirme der Liste durchgegan-
gen und der Zeiger auf das jeweils erste
Fenster des Bildschirmes geholt. In der
inneren while-Schleife werden alle
Fenster abgehandelt und ihre Daten
ausgegeben. Am Ende des Listings
schlieft man die Library wieder. Wer
mehr Daten, Fenster- oder auch Bild-
schirm-Informationen mochte, kann die

Ausgaberoutine natiirlich beliebig er-
weitern.

Die Programmierung
Killwin’

Am Anfang des Programms priift man,
ob auch genau ein Parameter {ibergeben
wurde, ansonsten wird eine Meldung
ausgegeben. Die angegebene Adresse
wird in der Variablen ‘adr’ gespeichert.
Die Intuition-Library o6ffnet man als
nichstes, sie ist einerseits fiir die Liste
aller Bildschirme und andererseits fiir
den ClosWindow()-Befehl notig. Wie
beim ‘Window’-Befehl werden alle
Bildschirme nach dem Fenster mit der
Adresse ‘adr’ durchsucht. Wurde das
Fenster gefunden, erfolgt das Speichern
der Adresse in ‘win’. Bei erfolgloser
Suche (winn==0) erhilt man eine Feh-
lermeldung, ansonsten wird zur Bestiti-
gung der Name angezeigt und das Fen-
ster geschlossen. Der letzte Programm-
schritt schliet die Intuition-Library.
Das Programm ld6t sich ohne Schwie-
rigkeiten auch zum Schlieen von Bild-
schirmen erweitern. Beide Programme
sind mit Aztec C-Compiler erstellt und
benotigen keine besonderen Compiler-
bzw. Linker-Optionen. Ein Umstellen
auf den Lattice C-Compiler ist ohne
weiteres moglich.

Tippfaule konnen natiirlich unseren
Diskettenservice in Anspruch nehmen.
Die Programme liegen sowohl compi-
liert als auch im Sourcecode vor.

END of KICK
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VON JORG SCHAFER

eS
unter Kontrolle

Bequeme Eingaberoutine in AMIGA BASIC

In Basic und insbesondere in AMIGABasic ist \/\/nfgnsgi‘e‘ié‘f‘jﬁﬁegi i
es eigentlich kein Problem, die Eingabe von | V V icicht auch von anderen be-

. . nutzt weraen solien, dann bietet es Si1c
Strings (Zeichenketten) und Zahlen zu kontrol- | an. spezietie Routinen zur Eingabekon-
/. b / OI h trolle zu schreiben, die man dann in
ieren bzw. zu verwalten. Trotzdem steht man | jedem Programm verwenden kann.
bei jeder Eingabe mittels INPUT wieder vor

TEXTEIN

dem P@b/gm der Falscheingaben, die zu B | e eiios T ok e
nem plotzlichen Abbruch des Programms fih- | ersienBlick etwas kompliziert aus, weil

. sie 8 Parameter bendotigt, doch wenn
ren /(Oﬂnen. man niher hinsieht, merkt man, daB
diese auch sinnvoll sind.

KICKSTART 1/89 109



Doch zuerst noch etwas allgemeines zu
Unterroutinen und deren Nutzung:
Beim Aufruf der Funktionen mit CALL
konnen entweder Variablen oder Werte
tibergeben werden.

Aufruf mit Variablen:

CALL TEXTEIN
(yO%,x0%,name$, return$,
laenge0%, default?, 1%,h%)

Sinnvollerweise mu3 man den Varia-
blen y0%, x0%, name$, return$, laen-
ge0%, default%, t% und h% vor dem
Unterprogrammaufruf Werte iiberge-
ben, denn sonst sind sie Null bzw. “”.
Wichtig istbei der Festlegung der Varia-
blen, daB} sie den richtigen Typ haben.
AMIGABasic macht namlich einen
Unterschied zwischen Real- und Inte-
gervariablen.

Aufruf mit Werten:

CALL TEXTEIN
[10,10,"NAME: “ return$,30,0,1,2)

Hier werden die Variablenwerte direkt
tibergeben. Einzige Ausnahme ist re-
turn$. Indieser Variable wird der Einga-
betext zuriickgegeben. Sie kann zwar
auch eine Vorbelegung enthalten (z.B.
“Werner”’), doch muf} dies in Form einer
Zuweisung geschehen und nicht direkt.

Dies sollte als Erkldrung geniigen -
kommen wir zur Bedeutung der einzel-
nen Parameter der Funktion TEXTEIN.
Die beiden ersten bestimmen die x- bzw.
y-Position der Eingabe. TEXTS$ ist die
Bezeichnung des Textfeldes (z.B.
“NAME: “). EINS$ hat als Variable eine
Doppelfunktion. Zum einen ist sie die
Riickgabevariable, in der die Routine
den dort eingegebenen Wert speichert,
und zum anderen wird hier die Vorbele-
gung iibergeben. LAENGE% legt fest
wie lang die Eingabe maximal sein darf.
FLAG% ist eine Variable, die festlegt,
ob die Vorbelegung unter bestimmten
Bedingungen geloscht wird. Die letzten
beiden Integervariablen bestimmen die
Text- und Hintergrundfarbe. Mit diesen
Werten konnen wichtige Eingaben ein-
fach aber wirkungsvoll hervorgehoben
werden.

Wenn eine Vorbelegung gemacht wur-
de, kann dieser Text ediert werden.
Beim Bewegen des Cursors mit den
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O NoUd WN

5313
54:
55
56:
57

59
60:
61
62:
63 :
64:
65

67:
68:
69:
70

72
23
74:
75
76:
71748
78:
79:
80:

WINDOW 1, "UNSER AUSGABEFENSTER", (10,10)-(595,180),15
WINDOW OUTPUT 1

Vorname$="Uwe"
CALL TextEin (10,10, "VORNAME
nachname$="Werner"

CALL TextEin (11,10, "NACHNAME :
telefon$="06196-48 18 11"
CALL TextEin (12,10, "TELEFON
PRINT

PRINT "Werte der Eingabe:"
PR N T e e e e e 2
PRINT Vorname$
PRINT nachname$
PRINT telefon$
WHILE INKEYS$="":

", Vorname$,20,2,1,0)
", nachname$, 20,2,1,0)

",telefon$,20,2,1,0)

WEND

CLs

ergebnis$="E"

CALL Antwort (10,10, "Was nun (Weiter,
05170)

PRINT ergebnis$

WHILE INKEY$="":

Ende)? ","W","E",ergebnis$,

WEND

CLS

CALL AntwortBereich (10,10, "AUSWAHL (123ABC):
stelle%,0,1,0)

PRINT ergebnis$, stelle%

WHILE INKEY$="": WEND

","123ABC", ergebnis$,

CLS

wert%=7

CALL ZahlEin (10,10, "Zahl (bis 9999):
PRINT wert%

",wert%,4,1,9999,1,0)

WHILE INKEYS$="": WEND

CLS

CALL Warning(10,"W A RN I N G!!!",1,0)
CLS

CALL Message (10,0, "Das war's schon",1,0)
END

SUB TextEin (y%,x%,Text$,ein$, Laenge%,Flag%, f1%, £2%) STATIC
'Rk gk = Y-Position

IR x% = X-Position
' ** Test$ = Auszugebender Text
' ** ein$ = Default-Text fuer die Eingabe und rueckgeben
der Text
' ** Laenge$% = Maximale Laenge fuer die Eingabe in Zeichen
' ** Flag% = 0: Der Default-Eingabe-String wird angezeigt, kann
VT 2 editiert und uebernommen werden.
e 1: Der Default-Eingabe-String wird geloescht.
kK 2: Der Default-Eingabe-String wird geloescht,
sobald
SRR als erstes Zeichen ein anderes als RETURN oder
USH% % Cursor-Rechts eingegeben wird.
vkt £1% = Textfarbe
L2 % = Hintergrundfarbe
LOCATE y%,x%: COLOR f1%,6 £2%
PRINT Text$;
xa = POS(0): ya = CSRLIN
ei = 0 Q@isS= U ipns=tuaix =10
IF Flag% = 1 THEN
ein$ = ""
ELSE
ein$ = LEFT$ (ein$, Laenge%)
END IF

WHILE ei <> 13 AND LEN(ein$) <= Laenge$%

COLOR 3,0: LOCATE ya,xa: PRINT LEFTS (ein$, x);
COLOR 1,3: PRINT ' Yoo COLOR 3,0
IF x < LEN(ein$) THEN

COLOR 3,0: PRINT RIGHTS (ein$, LEN(ein$)-x);
ELSE

IF x < Laenge$% THEN COLOR 3,0: PRINT " ";
END IF

IF Laenge% > 5 AND LEN(ein$)
SOUND 300,2,120

END IF

eig=""

WHILE ei$="":

ei = ASC (ei$)

IF ei = 31 AND x > 0 THEN x = x-1

> Laenge% - 2 THEN

ei$=INKEY$: WEND




entsprechenden Tasten befindet man
sich immer im Einfiigemodus. Sollen
einzelne Zeichen geloscht werden, ge-
schieht das mit der DEL- bzw. der
BACKSPACE-Taste.

ANTWORT

Die Prozedur ANTWORT dient dazu,
zwei mogliche Anworten abzufragen.
Als Parameter benotigt sie wieder die x-
und y-Position (YPOS%, XPOS%), die
Bezeichnung des Eingabefeldes
(TEXTS$), die Text- und Hintergundfar-
be (FARBES$, FARBE2$). A1$ und A2$
sind die beiden moglichen Eingaben,
ANTWS ist gleichzeitig die Voreinstel-
lung und die Riickgabe. Das Flag GK%
bestimmt, ob bei der Eingabe zwischen
GroB3- und Kleinschreibung unterschie-
den werden soll. ANTWORT stellt beim
Aufruf an der Stelle YPOS%/XPOS%
den Text TEXTS$ dar. Als Eingaben
werden nur die Zeichen A1$ und A2$
angenommen.

ANTWORTBEREICH

Diese Prozeduristder vorangegangenen
recht @hnlich. Allerdings konnen hier als
mogliche Eingaben mehrere Zeichen
angegeben werden. Neben den hinldng-
lich bekannten Parametern fiir Position,
Text und Farben ist in erster Linie
ANTWBEREICHS$ wichtig. Alle in
diesem String iibergebenen Zeichen
sind als Eingabe gestattet. Die Eingabe
wird in der Variablen ANTWS$ an das
aufrufende Programm zuriickgegeben.
Als zweiter Wert wird die Position des
Zeichens innerhalb von ANTWBE-
REICHS iibergeben.

ZAHLEIN

Wenn als Eingabe nur eine Zahl zugelas-
sen werden soll, dann ist diese Routine
dasrichtige, um sie einzulesen, ohne daf3
ein Laufzeitfehler auftritt. Sie greift auf
TEXTEIN zuriick und benotigt deshalb
dhnliche Parameter. Die Vorbelegung
und Riickgabe geschieht iiber WERT %.
MIN% und MAX% bestimmen die
obere und untere Schranke von
WERT%, 1% die maximale Anzahl der
Ziffern.

WARNING

Diese Prozedur dient ausnahmsweise
nicht zur Eingabekontrolle. Sie gibt
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952
96:
97 ¢
98:
99:
100:
101:
102:
103:
104:

105:
106:
107 :
108:
109:
110
b ol
112:

113:

114:
TL5¢
116:
a5
118:
119:
120:
121:
122:
123:
124:
125
126
127 :
128:
129:
130:

131
132:
133:
134:
135:
136:
137

138
139:
140:
141:
142:
143:

144:
145:
146:
147:
148:
149:
150
151
152:
153:
154;
155:
156:
157

IF ei = 30 AND x < LEN(ein$) THEN x = x+1: Flag% = 0
IF ei = 8 AND x > 0 THEN
ein$= LEFTS$ (ein$,x-1) + RIGHTS (ein$, LEN (ein$)-x)
x = x-1: LOCATE ya,xa+LEN(ein$): PRINT " ";
END IF
IF ei = 127 AND x < LEN(ein$) THEN
ein$ = LEFTS$ (ein$,x) + RIGHTS (ein$,LEN (ein$)-x-1)
LOCATE ya, xa+LEN (ein$): PRINT " -
END IF
IF Flag% = 2 AND ei <> 13 AND x = 0 THEN
LOCATE ya,xa: PRINT SPACE$ (LEN(ein$)+1)
eing = ""
END IF
IF (ei > 39) AND (ei < 123) AND (LEN(ein$) < Laenge%)
OR (ei = 32) THEN
ein$ = LEFTS$ (ein$,x) + ei$ + RIGHTS (ein$, LEN (ein$) -x)

x =x + 1
END IF
WEND
LOCATE ya,xa: PRINT ein$;" "
COLOR 1,0
END SUB
SUB Antwort (ypos$%,xpos%, Text$,Al$,A2$,antw$,GKS, farbels, farbe2%)

STATIC

ein:

END

SUB

' ** Liest ein Zeichen ueber die Tastatur ein und prueft es auf
! uebereinstimmung mit den moeglichen Antworten (2)
' ** yPos% = Y-Position

' ** xPos% = X-Position

' ** Text$ = Auszugebender Text

'okx AlS = Erste moegliche Eingabe

'ok*x A2S = Zweite moegliche Eingabe

' ** Antw$ = Default-Wert fuer die Eingabe und zurueckgegebener
Wert.

' ** GK% = Flag ob zwischen Gross- u. Kleinschreibung

unterschieden wird.
' ** farbel% = Textfarbe

' ** farbe2% = Hintergrundfarbe
LOCATE ypos%,xpos%: COLOR farbel%, farbe2%
PRINT Text$;

LOCATE ypos%, xpos%+LEN (Text$): COLOR 3,1: PRINT " ";
antw$ = INKEYS
IF GK = 0 THEN
antw$ = UCASES (antw$): Al$ = UCASES (Al$): A2$ = UCASES (A2S%)
END IF
LOCATE ypos%,xpos%+LEN (Text$): PRINT antw$;
IF antw$ <> Al$ AND antw$ <> A2$ THEN ein
COLOR 1,0
SUB

AntwortBereich (ypos%,xpos%, Text$, AntwBereich$, antw$, Antwert%,
GK%, farbel%, farbe2%) STATIC

' ** Liest ein Zeichen ueber die Tastatur ein und prueft es auf

! uebereinstimmung mit den moeglichen Antworten (max. 255).

' ** yPos% = Y-Position

' ** xPos% = X-Position

' ** Text$ = Auszugebender Text

' ** AntwBereich$ = Der Bereich der zulaessigen Antworten.

! Bsp.: = "ADFGRWHE", Jjedes Zeichen im String

gilt

! als zulaessig.

' %% Antw$ = zurueckgegebenes Zeichen.

! (muss Variable sein).

' ** Antwert = Gibt die Position des eingegebenen Zeichens im

! Antwortbereich zurueck (muss Variable sein).

' %% GK% = Flag ob zwischen Gross- und Kleinschreibung
unterschieden

! werden soll.

' ** farbel% = Textfarbe.

' ** farbe2% = Hintergrundfarbe.
LOCATE ypos%, Xpos$%

COLOR farbel$%, farbe2$%

einl:

PRINT Text$;
antw$ = ""
LOCATE ypos%, xpos% + LEN (Text$): COLOR 3,1: PRINT " ";
WHILE antw$ = "" OR antw$ = CHR$ (13)
antw$ = INKEYS
WEND

IF GK = 0 THEN
antw$ = UCASES$ (antw$): AntwBereich$ = UCASES$ (AntwBereich$)
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vielmehr zentriert in einer beliebigen
Zeile einen Warnungstext (TEXTS$) aus.
Dieser Text blinkt solange, bis eine
Taste gedriickt wird.

MESSAGE

Auch diese Routine dient nicht der Ein-
gabe, denn sie gibt nur einen Text an
einer bestimmten Position aus.

Die vorgestellten Prozeduren sollen
Ihnen bei Ihrer Programmerstellung
helfen. Sie verhindern Fehlbedienung
und unkontrollierte Programmabbrii-
che. Dadurch werden Programme bedie-
nerfreundlicher und sicherer. Einige
Beispiele fiir den Aufruf der Unterpro-
gramme finden Sie am Anfang des Li-
stings. Sie stellen jedoch nur einen klei-
nen Einblick in ihre Verwendung dar.
Ich bin sicher, auch Sie werden diese
Routinen sinnvoll einsetzen und nutzen
konnen.

(mal
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158:
159:
160:
161
162:
163
164:
165:
166:
167:

168:

169:
170
171
T2
173
174:
175
176:
177
178:
179:
180:
181
182:
183:
184:
185:
186:
187
188:
189:
190:
119

192
193
194:
195::
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:;
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211:
212
213-
2147
215
216:
217
218
219:
220:
221
222
2237

END

SUB

END IF

LOCATE ypos%, xpos% + LEN (Text$): PRINT antw$;
Antwert% = INSTR (AntwBereich$, antw$)

IF Antwert% = 0 THEN antw$ = "": GOTO einl
COLOR 1,0

SUB

ZahlEin (y%,x%,Text$,wert%,L%,min%, max%, £1%, £2%) STATIC

' ** Liest eine Zahl (Integer) ueber Tastatur. Es koennen
alle Zeichen

! eingegeben werden, ohne das es dadurch zu Laufzeitfehlern
kommt .

! BENOETIGT DIE SUB-ROUTINE 'Textein'!!!

k% y$ = Y-Poaition

' %% x% = X-Position

' ** Text$ = Auszugebender Text

' ** Wert% = Default-Wert und zurueckzugebender Wert

Tokk 1% = Maximale Anzahl der Ziffern
' ** min% = Untere Schranke die Wert% annehmen darf
' ** max% = Obere Schranke die Wert$% annehmen darf
Lok £1% = Textfarbe
'okx £2% = Hintergrundfarbe

EingabeZahl:

END

SUB

x% = INT((WINDOW(2)/8 - LEN(Text$))
SOUND 200,1,150:

Zahl$ = RIGHTS$ (STRS$ (wert%), LEN (STRS (wert%))-1)
CALL TextEin (y%,x%,Text$,Zahl$, (L%),2,£f1%, £2%)
wert$ = VAL (Zahl$)

IF wert% < min% OR wert$% > max$% THEN EingabeZahl
COLOR 1,0

SUB

Warning (y%,Text$, £1%, £2%) STATIC
** Textausgabe zentriert + blinkend. Fuer die Zentrierung ist
die Zeilenlaenge bedeutend. Sie wird durch WINDOW(2)

ermittelt
** vy = Y-Position (Zeile)
** Text$ = Auszugebender Text
**x £1% = Textfarbe
**x £2% = Hintergrundfarbe

/ 2)

SOUND 400,1,200: SOUND 200,1,120

WHILE INKEY$=""

LOCATE y%,x%: COLOR f1%, £2%
PRINT Text$

FOR i%=1 TO 300: NEXT i%
LOCATE y%,x%: COLOR £2%

PRINT Text$;
WEND
COLOR 1,0
END SUB
SUB Message (y%,x%,Text$, f1%,£2%) STATIC

END

' ** Gibt einen Text aus

' k% y§ = Y-Position (Zeile)

'okk x$ = X-Position (Spalte)

' **x Text$ = Auszugebender Text

'okx £1% = Textfarbe

'okk £2% = Hintergrundfarbe

' ** Wenn x% = 0 ist, wird der Text mittenzentriert ausgegeben

IF x% = 0 THEN
x% = INT ((WINDOW(2) / 8 - LEN (Text$)) / 2)
END IF
LOCATE y%,x%: COLOR £1%, £2%
PRINT Text$;
COLOR 1,0
SUB




ber zuerst eine Anmerkung:
Da man ja eventuell nur ei-
nen kleinen Hinweis

braucht, ist die Losung in zwei
Teile aufgeteilt.

Neben der (fast) Schritt-flr-Schritt
Lésung gibt es noch eine Karte, in
der alle begehbaren und zur L6-
sung bendtigten Orte eingezeich-
net sind, vielleicht hilft das schon
ein wenig weiter...

Doch vorher...

Bevor wir nun voll einsteigen, noch
einige Tips: Vor allem am Anfang
ist es empfehlenswert, jede Fackel
mitzunehmen, die man bekom-
men kann. Wahrend des Spiels
muB man dann immer darauf ach-
ten, daB die Fackel nicht verloscht,
da man sonst mit etwa 98%iger
Wahrscheinlichkeit innerhalb von
zwei Aktionen vom Tod ereilt wird.
Bis auf zwei Ausnahmen braucht
man jeden Gegenstand nur ein-
mal, Schliissel oder Ahnliches
kann man also gleich nach Ge-
brauch weglegen. AuBerdem soll-
te ‘Save’ oder ‘Save as’ zu einer
stark frequentierten Funktion wer-
den, da man leicht einmal nicht auf
die Fackel achtet, oder irgendein
Untier einem zu einem friihen Tod
‘verhilft’. Einige Gegenstande
kann man anlegen, also ‘Operate
(Gegenstand)’ auf sich selber.
Diese Gegenstdnde kdnnen
schiitzen oder belasten.

Das Entriegeln der Turen wird in
der nun folgenden Anleitung nicht
beschrieben, irgendeiner der
Schllssel, den man bei Vorgehen
nach der Anleitung unterwegs ge-
funden hat, paBtimmer. An dieser
Stelle noch einmal die Warnung:
Die Anleitung weist nicht unbe-
dingt auf die Gefahren und Fallen
hin, also kann es sich als durchaus
positiv herausstellen, wenn man
dem Motto folgt: ‘Save doch mal
ab...” (Hinweis: im Text sind an
einigen Stellen die Zeichen ‘[
verteilt. Hier sollte auf jeden Fall
abgespeichert werden, da inner-
halb der nachsten paar Ziige eine
brenzlige Situation auftreten wird).

Los geht’s...

Vor dem Eingang abgesetzt, ver-
mutet man natirlich nichts Boses,
offnet die Tlr und... Moment, erst
einmal ist hier der Totenkopf zu
untersuchen. Jetzt kann man rein
und begibt sich durch die einzige
Tur, die man im Moment benutzen
kann. Im n&chsten Raum ange-
kommen, bietet es sich an, das
Kastchen erst einmal einer genau-
eren Betrachtung zu unterziehen.
Daraufhin darf man in den letzten
Raum zurtickkehren und dort den
rechten Raum besuchen. Hier
nimmt man sich den kleineren der
beiden Gegenstdnde, um nicht

- bis zum bitteren (?) Ende

Die AMIGAVenture -Adventures gehoren neben The Pawn’, ‘Guild of Thieves’

und Jinxter' zum Besten, was man am AMIGA im Moment beKommen Kanr. Au-
Perdem sind sie von der Schwierigkeit her nicht so hoch angesetzt und Konnen,
sofernman ein wenig Gliick und das notige Geschick hat, relativ schnell gelost wer-
den. Doch was ist, wenn man mal wirklich nicht weiter weiff? Nun, fir alle, die
an Shadowygate’ zu verzweifeln drohen, haben wir hier die Losung abgedruckt...

(4 Y
v

G. GLENDOWN

soviel Platz zu verschwenden.
Man setzt seinen Weg fort bis in
den Raum, wo man die Auswahl
aus 4 Wegen hat. Man halt sich
erst mal rechts, nach dem nun fol-
genden Raum begibt man sich in
den Ubernachsten und untersucht
dort die Wand. Den Beutel braucht
man allerdings nicht, der Inhalt
genlgt vollends. Auf dem Rick-
weg kann man im nachsten Raum
einige Steine mitnehmen, viel-
leicht sind sie ja noch mal ganz
nutzlich...

Von dem groBen Raum aus gehen
wir nun nach links. Beim Betrach-
ten der Wand wird sicherlich eine
bestimmte Form auffallen, die wir
mit drei Gegenstanden verglei-
chen sollten, die wir dabei ha-
ben...[l] Es durfte nicht allzu
schwierig sein, hier einen anderen
Gegenstand erscheinen zu las-
sen, diesen stecken wir ein und
begeben uns in den néachsten
Raum, wo wir so einiges mitneh-
men koénnen.

Nun begeben wir uns wieder in den
Raum mit dem See. Was wir brau-
chen, um an den Schllssel zu
gelangen, ist entweder eine Brik-
ke oder eine dicke Eisschicht auf
dem Wasser. Da eine Brlicke hier
nicht in Frage kommt, gibt es noch
die Mdglichkeit, die Gegenstande
im Inventory mal auf ihre Tempera-
tur hin zu prufen (den verwendeten
Gegenstand beim Verlassen des
Raumes nicht vergessen!). [!]
Von dem vorigen Raum aus gehen
wir durch die noch nicht erforschte
Tur und 6ffnen dort nur einen der
Sarge, in dem wir dann etwas in
Brand stecken, um einen neuen
Gegenstand zu bekommen.

Nun gehen wir zuriick zu dem
Raum mitdem Buch, in dem wir die
hintere Wand untersuchen. Da
sich hier ein Ausgang auftut, wer-
den wir ihn natirlich benutzen,
denn was nutzt schon ein Aus-
gang, den man nicht benutzt? Hier
befindet sich auch wieder ein
Gegenstand, den wir spéater be-
stimmt noch gebrauchen konnen -
also einpacken.

Weiter geht's! Was, hier geht's
nicht weiter? Aber sicher. Jede
Geheimtir hat einen Schalter, und
die Schalter haben die ausgefal-
lensten Formen. Wer SpaB daran
hat, kannim nachsten Raum ja mal
versuchen, Uber die etwas wackli-
ge Briicke zu kommen, im Moment
lohnt es sich allerdings (noch)
nicht.

Der netten -ah- Person, der wir im
nachsten Raum begegnen, kén-
nen wir, schlieBlichist es hier ziem-
lich kalt, ein wenig einheizen, und
zwar mit einer Fackel, die ein
wenig anders aussieht als die
anderen... Das Kleidungssttick in
diesem Raum werden wir anlegen,
das sieht richtig fesch aus.
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Im nachsten Raum finden wir eine
Schriftrolle, deren Inhalt fur die
Lésung recht interessant sein
kénnte. Jeder, der nicht schon
ganz erblindet ist, dirfte wohl ei-
nen neuen Ausgang aus diesem
Raum gefunden haben, also - ab
durch die Mitte.

Im nachsten Raum angekommen,
findet sich wieder so ein seltsam
geformtes Loch, was uns irgend-
wie bekannt vorkommt; bei richti-
ger Reaktion erhalt man bald ne-
ben einigen weiteren Tips eine
Schriftrolle, die man auf jeden Fall
mitnehmen sollte.

Zurick im letzten Raum, empfiehlt
es sich, sich mal mit einem Gegen-
stand im Raum zu unterhalten,
vielleicht kommt man dann weiter
(wenn nicht, gibt es immer noch
einen anderen Weg durch einen
der Sarge). [!]

Hier beméchtigt man sich nun des
herumstehenden Gegenstandes,
um die Scherben des Spiegels
wegzufegen, den man nun zer-
schlagen wird (einer reicht!). Gut,
ich geb’s zu, man kann sie nicht
wegfegen, aber den Besen sollte
man vorsichtshalber behalten.
Nachdem man sich durch die Tur
begeben hat, erinnert man sich
gern an die beruhigende Wirkung
des einen kalten Gegenstandes,
vielleicht hilft's auch hier...
Nachdem man auch das geschafft
hat, kann man sich gefahrlos durch
die Tur begeben. [I]

Wenn man dann im néachsten
Raum einfach weitergehen will,
fallt auf, daB es eine nette Person
gibt, die einen davon abhalten will,
weiterzugehen. Man sollte sie auf
Distanz halten, zum Beispiel mit
einem langen, spitzen Stab oder
ahnlichem, danach kann man wei-
tergehen.

Spatestens seit Odysseus’ Irrfahr-
ten oder auch dem Spiel ‘Sindbad’
ist wohl jedem bekannt, wie man
den netten kleinen Zyklopen in
diesem Raum auf die Matte legt.
Hat man das geschafft, lohnt sich
ein Blick in den Brunnen, dort fin-
det sich wieder mal etwas, was zur
Lésung unbedingt notwendig ist.
AuBerdem sollte man den eben
benutzten Gegenstand zuriicklas-
sen, er wird in den restlichen Rau-
men ohne Bedeutung sein.

Da wir im nachsten Raum wieder
die freie Auswahl zwischen 4 neu-
en Tiren haben, wahlen wir am
besten die erste zu unserer Lin-
ken. Hier angekommen, sollte man
sich zuerst einmal fiir den Schreib-
tisch interessieren, sowohl in als
auch auf ihm befinden sich mehre-
re wichtige Gegenstande. Da sich
an der Wand wieder mal so ein
altbekanntes Loch befindet, sollte
es keine Schwierigkeiten bereiten,
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die Geheimtir zu finden (Ubrigens:
die 3 Edelsteine haben keine
Bedeutung mehr und kénnen zu-
rickgelassen werden). Achtung!
Beim Offnen der Tir wird ein
Gegenstand verdeckt, der even-
tuell spater noch benétigt wird. [!]

Da sich der Globus partout nicht
offnen will, versuchen wir es mit
einem der Zauberspriiche.

Fur unbekannte Getréanke hatte
ich noch nie was brig, also lassen
wir die kleine Flasche da, wo sie
ist, und gehen zurick in den vor-
letzten Raum, von wo aus wir uns
in den zweiten linken Raum bege-
ben. Dort untersuchen wir den
Boden und gehen dann nach drau-
Ben.

Zur Entspannung génnen wir uns
an dieser Stelle etwas Musik und
verwenden dazu die Fléte. Wie, es
geht nicht? Aber sicherlich (wohl
den Handschuh nicht angezogen,
was?).

Wieder zurliick im groBen Flur,
gehen wir durch die Tir direkt vor
uns und schlieBen alle Tiren auf
(Teppiche sollen gut brennen).
Daraufhin begeben wir uns in den
oberen rechten Raum und von dort
die Treppe hoch. An dieser Stelle
sind Sie allerdings auf sich selbst
gestellt.

Das Ratsel der Sphinx missen Sie
schon selber I6sen, zum einen
weiB ich namlich nicht, ob ich be-
reits alle Ratsel gehort habe, zum
anderen mdchte ich ja nicht allein
ackern... nur soviel: alle mir be-
kannten Ratsel sind innerhalb des
Schlosses (d.h. in den R&umen
seit dem Zyklop) zu Idsen. Lesen
Sie bitte weiter, wenn Sie die Trep-
pe hochgekommen sind. [!]

Na also, war doch gar nicht so
schwer, oder? Na gut. An dieser
Stelle miissen wir zum einen die
alte Schrift mitnehmen, zum ande-
ren zwei(!) Gegenstédnde im Zu-
sammenhang mit der Sternkarte
an der Wand. Danach gehen wir
nach oben und erfreuen die dort
liegende ‘Dame’ mit einem ‘Ge-
schenk’, etwas Kleinem, Spitzen...
Danach kénnen wir problemlos
den herumliegenden Gegenstand
mitnehmen und in die groBe Halle
zurlickkehren. [!] Hier legen wir
den goldenen Gegenstand mit den
zwei Spitzen ab, er wird erst spater
wieder gebraucht.

Jetzt kénnen wir uns durch die
obere Tir begeben, wo wir zuerst
die kleine Flasche 6ffnen, die wir
unterwegs mitgenommen haben
(sollten!) und nehmen dann das
Horn. Da der nette Hund von einer
scheinbar sehr heiBen Stelle
kommt, begliicken wir ihn mit dem
Wasser, vielleicht kiihlt er dann ein
wenig ab. Nun kdénnen wir das

Horn endgliltig nehmen und stei-
gen die Leiter empor. Der Miniaus-
gabe eines Drachens werfen wir
etwas entgegen, und zwar etwas,
das in der Natur auch 6fters fliegt,
und zwar von oben nach unten,
woraufhin wir den nun freigewor-
denen Gegenstand mitnehmen
kénnen (die ‘Bladed Sun’).
Zurlck in der groBen Halle, lassen
wir die zwei neuen Gegenstande
zurlick und gehen durch die untere
Tar, von wo aus wir zuerst durch
die rechte Tur gehen und dort dem
Kénig geben, was des Konigs ist.
Bei ndherer Untersuchung der
Wand vor uns wird ein kleines
geheimes Turchen offenbart wer-
den, in dem ein Loch ist. Dieses
muB mit einem weiteren Macht-
symbol der alten Kaiser und Kéni-
ge gefillt werden. [!]

Zurlck im letzten Raum begeben
wir uns durch die linke Tur. Bei
einem solchen Gewitter sollte da-
flr gesorgt werden, daB die Blitze
ordentlich verwahrt werden, also
bestiicken wir das Loch im Gelan-
der mit einem Gegenstand, den
man fir einen Blitzableiter halten
kann. Den dann neu auftauchen-
den Gegenstand nehmen wir mit
und gehen die Treppen runter, wo
wir uns um einen der rumliegen-
den Gegenstande bereichern.
Wenn wir das getan und Uberlebt
haben, begeben wir uns zuriick zu
dem Raum, in dem die klapprige
Briicke war. [!]

Ganz schén weiter Weg, gell? Na,
egal. Nun, jetzt missen wir ber
die Briicke, koste es, was es wolle.
Man muB hier auch einen der letz-
ten Gegenstédnde dabeihaben,
den man aufgelesen hat (kleiner
Tip: man darf nicht zu schwer
sein...). Die schéne Schlange
bearbeiten wir dann mit dem eben
beschriebenen Gegenstand und
erhalten dafir ein Teil des groBen
Puzzles, des ‘Staff of Ages’. Nun
kénnen wir zuriick in das SchloB,
sollten aber dafiir sorgen, daB wir
uns ungefédhr genauso auf den
Weg machen, wie wir hergekom-
men sind. []

Da uns die nette Person bei der
Briicke wahrscheinlich nicht
durchlassen wird, benutzen wir
den Zauberspruch, der irgendwas
mit Wind und Mensch sagt, fir uns
selber.

Im nachsten Raum stellt sich dann
heraus, daB ein Zyklop doch etwas
héarter als gedacht ist, also noch-
mal die selbe Aktion wie vorher.
In der groBen Halle packen wir
dann die drei Gegensténde (Horn,
Bladed Sun, Golden Thorn) wieder
ein, wobei wir mal versuchen, ei-
nen der drei mit dem ‘Staff of Ages’
zusammenzusetzen. Nun kénnen

wir uns getrost zum Kénig machen
und den neuen Ausgang in dem
Raum nutzen, danach sollten wir
immer auf dem geraden Weg blei-
ben.

Da die beiden kleinen Statuen
nicht so schén aussehen, gehen
wir erst mal rechts weiter, wo wir
ausprobieren, was harter ist - ein
Buch oder eine Steinfigur. Den
neuen Weg werden wir natlrlich
gleich benutzen. [/]

Im nachsten Raum angekommen,
sehen wir eine Schalttafel, an der
wir systematisch alle 27 Mdglich-
keiten, die man durch Bedienen
der drei Schalter hat, ausprobieren
(ja, ich bin mir sicher, es sind 27
und nicht 6). Nach mehr oder
weniger Probieren wird unsere
Mihe dann mit Erfolg - sprich Ball
- gekront, den wir gleich einsak-
ken; danach geht’s zurtick zu den
beiden Statuen. [] Da die zwei
doch ziemlich wachsam sind, soll-
te man sie mit magischem Licht
blenden und dann sofort weiterge-
hen.

In diesem Raum nun 6ffnen wir
den Brunnen und suchen in unse-
rem Inhaltsverzeichnis nach einer
groBen Miinze, die ein Abbild des
Brunnens enthalt.

Vielleicht bringt's ja Glick, wenn
wir den Brunnen damit ‘fittern’ und
dann hineinsteigen. Unten ange-
kommen, machen wir ein wenig
Musik oder auch Larm. Der netten
Person, die dann auftaucht, gén-
nen wir eine kleine Minze. [!]

Im néachsten Raum finden wir
schon wieder solche markanten
Lécher... Man kann das zwar auch
wieder mit Probieren l6sen, es gab
allerdings mal einen Hinweis dar-
auf (Tip: die Bladed Sun ist der
Schliissel...). Wenn wir das Uber-
lebt haben, tréten wir mal kurz ins
Horn und bauen dann den letzten
Teil an den Staff of Ages. [!]

Im n&achsten Raum missen wir
eines der Lebewesen mit dem
Staff bearbeiten, also 50/50 Chan-
ce, den richtigen auf Anhieb zu
erwischen... Danach kénnen wir
uns die ‘schéne’ Musik gdnnen
und den Drucker anschalten.

Herzlichen Gliickwunsch,
es ist geschafft!

Garry Glendown
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SPIELEMARKT

HOTSHOT

M itHOTSHOT prisentiert sich
eine eigenwillige Flippervariante.
In der fernen Zukunft gelten ande-
re Sitten, und es werden andere
Spiele gespielt. Der alte Flipper-

Die magnetische Eigenschaft der
Schldger macht dies moglich. Die
Schlidger werden bei HOTSCHOT
von skurrilen Midnnchen gehalten.
Diese Miénnchen konnen die Spie-

L

In der fernen Zukunft wird eine eigenartige Flippervariante gespielt

automat verstaubt schon lingst im
Keller, HOTSHOT zeigt sich da-
fiir verantwortlich. Wie beim alten
Flipper ist der Spieler, oder besser
die Spieler, mit einem Schldger
(Flipper) ausgertistet, mit dessen
Hilfe der Pinball geschlagen wer-
den kann. Jedoch besitzen die
Schldger eine Besonderheit, sie
konnen den Pinball auffangen und
dessen Flugbahn beeinflussen.

ler steuern, Teamwork ist zu raten.
Jeder Spieler kontrolliert eine
Seite des Spielfeldes. Ahnlich den
Breakout-Spielen miissen Steine
abgerdumt werden, hierbei spielt
die Zeit eine wichtige Rolle. Mit
HOTSHOT wird eine interessante
Flippervariante geboten. Anspre-
chende Grafik und Musik runden

das Spiel angenehm ab.
[

BUGGY COMMANDO

D ie Spielidee ist nicht ganz neu,
erinnert BUGGY COMMANDO
doch sehr an den Spielhallenauto-
maten MOON BUGGY. Jedoch
sind die Grafik und der Sound
erheblich besser als beim Vorbild.
In einem von rechts nach links
scrollenden Bildschirm gilt es,

Hindernisse aus dem Weg zu réiu-
men oder zu iiberspringen, gleich-
zeitig mufl man sich den feindli-
chen Angriffe aus der Luft erweh-
ren. Die Grafik ist farbenfroh und
kann sich sehen lassen. Einige
Besonderheiten bietet das Pro-

gramm ebenfalls. -

FUSION

FUSION istein Ballerspiel, das ei-
nige Strategieelemente beinhaltet.
Das Schlachtfeld ist ein ferner
Planet, auf dem die Fusionsbombe
versteckt ist. Sie miissen sie fin-

ben Gegnern auseinanderzuset-
zen, die mitunter urplotzlich aus
dem Boden auftauchen und einem
auf den Pelz riicken. Die Grafik ist
ausgezeichnet, das Scrolling hin-

Farbenfroh prasentiert sich FUSION, das Scrolling kénnte jedoch besser sein.

den. Das Scrolling erfolgt in alle
vier Himmelsrichtungen, Erhe-
bungen und verschiedene Hinder-
nisse zerlegen das Spielfeld in ein
Labyrinth. Insgesamt miissen 13
Levels durchsucht werden. In al-
len Levels gilt es, sich mit densel-

gegen konnte besser sein. Der
Sound ist flott. FUSION besticht
durch einige gute Einfille. Die
Suche nach den verschiedenen
Bombenteilen ist keine leichte
Aufgabe.

W LIVE
| R e

WEE
wum L

In BUGGY COMMANDO missen Hindemisse Ubersprungen werden
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DRAGONS LAIR. ROGER RABBIT

D er Name ldBteiniges erwarten,
wurde doch unter gleichnamigem
Titel das erste Laserdiskspiel pri-
sentiert. Zeichentrickanimation
wurde damals geboten, eine La-
serdisk machte es moglich. DRA-
GONS LAIR ist jetzt auf den
AMIGA umgesetzt worden, eini-
ge Sequenzen des Spiels konnten
schon bewundert werden. Als ed-
ler und mutiger Ritter mufl man
aus einer mysteriosen Burg, woes

vor Monstern, Fallgruben und
anderen heimtiickischen Fallen
nur so wimmelt, die geliebte Prin-
zessin befreien. Die bildschirm-
groflen Figuren sind sehr gut ani-
miert, der digitalisierte Sound lief3
die Ohren grofer werden. Auf
sechs Disketten soll das Spiel
ausgeliefert werden, lange Lade-
zeiten und hdufiges Disketten-
wechseln sind wohl zu erwarten.
]

GALACTIC CONQUEROR

D as englische Softwarehaus TI-
TUS bringt mit GALACTIC
CONQUEROR ein Weltraumac-
tionspiel. Es gilt, die Galaxis zu
retten, bose Genossen wollen sie
unterjochen. Sie sind der einzige,
der das verhindern kann. Mit ei-
nem Raumgleiter a la STAR
WARS fliegt unser Held durch
Asteroidengiirtel

und mub die

)T Y Y Py

Durch Asteroiden
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ALIENS pulverisieren. Die Steu-
erung ist ausgezeichnet, ebenso
die Animation des Fluges. Ist ein
Sektor von feindlichen Raum-
schiffen gesidubert, gilt es, auf
einer intergalaktischen Karte die
feindlichen Stiitzpunkte auszuma-
chen. Verschiedene Strategieele-
mente bereichern GALACTIC
CONQUEROR. "

urtel tegt das eigene Raumschitt aut die ALENS zu

Wer kennt ihn nicht? Roger
Rabbit, der niedliche TOON aus
dem gleichnamigen Film, der ei-
nen Mord begangen haben soll

etliche Filmsequenzen auf, auch
kommen verschiedene Filmcha-
raktere vor, beispielsweise das
TOON-Taxi. Lange Ladezeiten

Mit dem TOON-Taxi iiber Stock und Stein.

und erbarmungslos gejagt wird.
Fast schon selbstverstindlich ist,
daf} ein Computergame sich des
erfolgreichen Films annimmt. Ei-
nige Grafiken des Spiels stammen
von dem bekannten Zeichner
James D. Sachs. Das Spiel greift

ROAD

Das Softwarehaus MINDSCA-
PE zeichnet sich verantwortlich
fiir ROAD RAIDER. In einer zer-
storten Stadt gilt es, sich mit sei-
nem bewaffneten Panzerauto die
zahlreichen Feinde vom Hals zu
halten. Der Held kann das Auto
auch verlassen und sich verschie-
dene Gegenstinde aneignen, die

werden durch gute Grafik wettge-
macht. Fans des Filmhasens wer-
den auf ihre Kosten kommen,
obwohl manche Spielszenen nur
entfernt an den Film erinnern.

RAIDER

im Laufe des Spiels von Nutzen
sein konnen. Die Grafik ist durch-
schnittlich, der Sound eher
schlecht. Die Handlung ist nicht
gerade geistreich, zu monoton ist
das Gehetze durch die verwiistete
Stadt und das Ballern auf die hin
und wieder auftachenden feindli-
chen Autos. "




EXCALIBUR DUNGEON MASTER

Von dem deutschen Software-
haus KINGSOFT stammt EXCA-
LIBUR. Defenderihnlich steuert
der Spieler sein Raumschiff von

Gravitationseffekt. Der Raum-
gleiter sinkt immer nach unten,
etwas gewohnungsbediirftig. Ist
ein Raumgleiter abgeschossen,

Der Raumgleiter sinkt bei EXCALIBUR immer nach unten, etwas gewchnungsbedirftig

links nach rechts. Ein guter Scrol-
leffekt wird dadurch erzielt, daf3
der Untergrund verschieden
schnell gescrollt wird. Wird ein
feindliches Geschwader vollstin-
dig vernichtet, erhilt das Raum-
schiff eine Extrawaffe. Derer exi-
stieren insgesamt fiinf. Bemer-
kenswertistbei EXCALIBUR der

fiangtdas Level nicht von vorne an,
sondern wird an der Abschulstel-
le fortgesetzt. EXCALIBUR stellt
auch erfahrene Joystickakrobaten
vor eine schwierige Aufgabe. Die
Grafik ist gehobener Durch-
schnitt, das Scrolling sauber und
soft, der Sound unterstiitzt die La-
serkanone angemessen. [

HELTER SKELTER

Wax sicheinige Softwarehduser
bei manchen Verdffentlichungen
denken, bleibt wohl ihr Geheim-
nis. Mit HELTER SKELTER
bringt ASL ein Spiel fiir hochstens
10-jihrige heraus. Altere AMI-
GA-Besitzer werden an diesem
Spiel keinen Gefallen finden. Mit
cinem Ball mufy ein markiertes

&
rrITTT
*§¢¢#000

Monster getroffen werden. Sind
alle Monster abgerdumt geht es im
ndchsten Level weiter. Die Grafik
ist naiv und einfach und eines
AMIGAs nicht wiirdig. Den Laut-
stirkeregler des Monitors sollte
man auch lieber auslassen. HEL-
TER SKELTER kann getrost un-
beachtet bleiben. n
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DUNGEON MASTER wird seit langem von Rollenspielfans erwartet.

Seil langem schon wird DUN-
GEON MASTER von Rollen-
spielfans erwartet. Eine ausgeklii-
gelte Spieltechnik und viel Liebe
zum Detail sind nur zwei Krite-
rien, die das Rollenspiel auszeich-
nen. Zu Beginn gilt es, seine Mit-
glieder im Kampf gegen das Bose
zu sammeln, die in den ersten

Dungeons zu finden sind. Eine
Gruppe kann aus vier Mitgliedern
bestehen. Die Mitglieder sind
noch schwach und nicht sehr stark
ausgeriistet, das dndert sich aber
im Lauf des Spiels. Die Grafik ist
gutund zum Teil animiert. Rollen-
spielfans kommen mit Sicherheit

auf ihre Kosten. -

WIZARD'S CASTLE

Vor langer Zeit lebte ein Zaube-
rer tief im Wald in seinem Schlof}
und beutete die im nahegelegenen

Dorf lebenden Einwohner gna-
denlos aus. Ein daherkommender
Wanderer hat sich zum Ziel ge-
setzt, dem Ubel ein Ende zu set-
zen, und so macht er sich auf dem
Zauberer das Handwerk zu legen.
Jeder Bildschirm muf in einer be-
stimmten Zeit durchquert werden,

ansonsten erscheint unweigerlich
das ‘GAME OVER’-Symbol. Ver-
schiedene Gegenstinde konnen
aufgesammelt werden. Leider
sind die Untertanen des Zauberers
zahlreich, geschicktes Schlagen
ist zu raten. Die Grafik von WI-
ZARD’S CASTLE ist sehr anspre-
chend, dic Animation des Helden
konnte jedoch etwas besser sein.
Viel Abwechslung gibt es nicht.
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P 1 2 1. (1} Interceptor

Es kommt wieder einmal etwas Bewegung in die

Spitze - nach dem Einstieg im letzten Monat ist es 2 ( 1 2) Starghder I
dem Actionspiel STARGLIDER II gelungen sich
an Platz 2 vorzuarbeiten. Damit ist es auch gleich- 3 (2) Ports of Call

zeitig der Aufsteiger des Monats.
Mit SUPERSTAR ICEHOCKEY, WIZBALL

und OOZE sind diesmal drei Neueinstige sind zu 4. (4) Carrier Command
verzeichnen, die auch recht vielversprechend
aussehen. Der nidchste Monat wird zeigen inwie- ) ;
weit sie sich in der Gunst der Spieler durchsetzen 5 (7) Great Gianna Sisters
konnen.

S ——— 6. (-) Superstar Icehockey
Auch diesmal sollten Sie bei den TOP 12 teilneh-
men, denn es gibt wieder 12mal den TOP 12-TIP T (6) Tetris

zu gewinnen. Dies istin-derRegel ein brandneues
Spiel, das bei deJR"‘eda.k.tlon besonderen Gefallen

o)
gefunden pat, Dic Waht ist diesmal uf den Klas- 8. (3 ) Bard’s Tale II
siker ELI[EE gefalléni( siche Beéricht), der endlich
auch fiir den-AMIGA esschienen ist. Lassen Sie 0 (_) Wizball

sich iiberraschen, was es das nidchste Mal sein
wird - und vergessen Sie nicht, Ihre Postkarte

rechtzeitig einzuwerfen. 10. (8) Shanghai
R TR T T T SRS > N T R a)
Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte ¥l (10) Emerald Mine II

(bitte keine andere!) ausfiillt und an uns zuriick-
schickt. Der Rechtsweg ist dabei ausgeschlossen.
Einsendeschluf ist der 30. Dezember 1988. Kar- 12 (-) Ooze
ten, die nach diesem Termin eintreffen, werden
im nichsten Monat beriicksichtigt.

Wir gratulieren den Gewinnern dieses Monats, die jeweils einmal das Superspiel ELITE gewonnen haben:

Welf-Holger Prietzsch, Olching | Michael Frese, Diisseldorf | Alois Hain, Dachau | Ralf Sommerfeldt, Niefern /
J.G. Pelz, Miinster | Dagmar Kuhnke, Leonberg | Jiirgen Neubert, Smdlmgen / Marco Relchwald Miinster |
Norbert Schliiter, Stockstadt | Alois Reiser, Reinheim | Hans-Jiirgen Baum
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m Anfang des Spiels
Abekleiden Sie den

Rang HARMLESS
(harmlos), sind nicht vorbe-
straft, haben ein geringes
Kapital (100 Credits), einen
leeren Laderaum und ein
schwach bewaffnetes
Schiff. All diese Eigenschaf-
ten verandern sich wahrend
des Spielverlaufes, je nach-
dem, wie geschickt oder un-
geschickt Sie agieren. Zu
Beginn befindet sich die
Cobra Mk Il im Hangar einer
Raumstation. Hier bereits
nehmen Sie die Geschafts-
tatigkeit auf. Per Knopf-
druck kommt ein Bild zum
Vorschein, auf dem Han-
delswaren wie Edelmetalle,
Nahrungsmittel, radioaktive
Stoffe usw. in Form von Pic-
togrammen zu sehen sind.
Mit dem Joystick wird die
entsprechende Ware aus-
gewahlt. Dabei verringert
sich selbstvertandlich das
Kapital und das Ladevolu-
men. Eine andere Taste
fihrt Sie ins Waffendepot.
Hier werden, ebenfalls fir
Geld (denn auch im Welt-
raum gilt: Ohne Moos nix
los!), Waffen wie Zusatzla-
ser, Energiebomben und
Raketen am Schiff montiert.
Ist das Schiff komplett aus-
geristet, wird es auf Knopf-
druck aus der Station kata-
pultiert. Im Weltall besteht
dann die Mdglichkeit, nach
allen vier Himmelsrichtun-
gen auszublicken. Unter-
halb des Cockpitfensters
befindet sich eine Anzeige,
die Uber Tankinhalt, Ener-
gie, Temperatur des La-
sers, Geschwindigkeit, Ra-
ketenanzahl und Schutz-
schildstarke informiert. In
der Mitte ist ein dreidimen-
sionaler Radarschirm in-
stalliert. Behalten Sie den
Schirm gut im Auge!
Wahrend des Fluges pas-
siert namlich eine ganze
Menge: Piratenschiffe grei-
fen an. Wenn die Cobra
nicht ausreichend bewaff-

1te

die interstellare
Handelssimulation

Spielefans der 8 Bit-Rechner kennen es schon:
ELITE, das komplexe Action-und Strategiespiel,
zu dessen Losung es viel Zeit und Geduld bedarf.
An Bord des Kampfraumschiffes Cobra Mk II
dringen Sie in die unendlichen Weiten des Welt-
raums ein. Ziel des Spiels ist es, den Rang ELITE
zu verdienen. Doch bis dahin ist es ein langer Weg.

ELITE auf dem AMIGA wird mit Sicherheit viele Freunde
gewinnen

net ist, sollte man sich in
einem solchen Falle
schnellstens verdriicken.
Die Piraten neigen namlich
dazu, die gesamte Ladung
zu stibitzen. Piratenschiffe,
aber auch andere Handels-
schiffe und Himmelskérper,
sind in schneller, ausgefull-
ter Vektorgrafik zu sehen.
Es lohnt sich, von Zeit zu
Zeit einige dieser Schiffe
abzuschieBen, da in den
Trimmern wertvolle Waren
oder Waffen herumschwir-
ren, die Sie kostenlos auf-
sammeln dirfen. Dummer-
weise konnen |hnen nicht
nur Piratenschiffe geféahr-
lich werden. Wenn Sie sich
selber als Pirat versuchen,
fihlen sich Kapitane ande-

rer Handelsschiffe bedroht
und eréffnen das Feuer auf
die Cobra. Mit friedlichen
Absichten im Sinn und dem
Vorsatz, Geld auf legale
Weise zu verdienen, blen-
det der AMIGA auf Wunsch
eine Grafik mit der momen-
tanen Galaxie ein. Auf die-
ser Karte sind alle in diesem
Teil des Universums
existierenden Planeten ver-
merkt. Auf Knopfdruck flie-
gen Sie mit Uberlichtge-
schwindigkeit zum gewahl-
ten Ziel. Hier gilt es, eine
Raumstation ausfindig zu
machen, auf der Sie das
Schiff landen kénnen. Fin-
gerspitzengefuhl wird bei
der Landung verlangt, denn
die Raumstation dreht sich

im All. Ist das Schiff sicher
durch die Offnung geflogen,
sollten die im Laderaum
befindlichen Waren ver-
kauft werden.
Uber den auf der Raumsta-
tion herrschenden Markt-
preis informiert eine weitere
Tafel, die auch schon wah-
rend des Fluges abrufbar
ist. Ein kleiner Tip: Kaufen
Sie sich von dem erhalte-
nen Geld erst Benzin, dann
Waffen und Handelswaren
und zum SchluB nitzliche
Dinge wie Andockautomati-
ken, Rettungskapseln usw.
Je nachdem, wieviel Geld
Sie gemacht haben und wie
sich Ihr Ruf (Piraterie,
Raumschlachten,...) ent-
wickelt hat, klettern Sie in
der Rangfolge héher. Doch
zum Endziel ELITE bedarf
es einiger Monate. Passen
Sie namlich nicht auf, wird
Ihr Schiff in Staub verwan-
delt, und das Spiel beginnt
von vorne. Aber keine Pa-
nik: Rangstatus, Bewaff-
nung und Geldvorrat sind
abspeicherbar, so daB an
alter Stelle weitergespielt
werden kann.
AbschlieBend noch etwas
zu Grafik und Sound:
Schnelle und ausgefiillte
Vektorgrafik verzickt das
Auge. Sound kommt wah-
rend des Spiels so gut wie
gar nicht vor. “Elite” hat die-
se Effekthascherei aber
auch nicht nétig; die
Schwerpunkte liegen beim
strategischen Anteil. Fans
von Strategiespielen kén-
nen sich auf viele unterhalt-
same Spielstundenim Welt-
raum freuen. “Elite” ist sein
Geld wert.

(cbo)

Info: Ariolasoft

N
&

Sound

ERENEEEEE

Motivation

KICKSTART 1/89 119



AMIGA
SOCCER

Es sprach sich recht schnell in der Redaktion herum: Derek, unser

England-Korrespondent, erhielt von Microdeal ein neues FuBball-

spiel. Es hort auf den einfaltigen Namen AMIGA SOCCER - Erin-

nerungen werden wach. Ich denke an SOCCER II auf dem C64,
keine AMIGA-Variante konnte es bislang iiberbieten, doch dem
diesem Programm scheint das zu gelingen.

ie es sich fiir ein FuBball-
spiel gehort, kann man
gegeneinander oder

gegen den Rechner antreten. Die
Neuheit: AMIGA SOCCER erlaubt
es auch, zu zweit gegen den Rech-
ner zu spielen, in neun Schwierig-
keitsstufen, wovon wir zunachst
die mittlere wahlten, was sich als

klug erwies, denn der Computer
zeigte ein gefalliges Spiel auf, und

unsere 11 Spieler hatten es
schwer, mit 3:2 als Sieger von
Platz zu hoppeln. Wie schon ge-
sagt, 11 Spieler, damit tummeln
sich 22 Spieler, Linienrichter und
nicht zuletzt die vielzahlig erschie-
nenen Zuschauer auf dem Bild-

GARFIELD

Big , fat, hairy deal

n “Garfield - big, fat, hairy
I deal” geht es um folgendes:

Garfield’s Freundin Arlene ist
von Tierfangern ins stadtische
Tierasyl geschleppt worden. Gar-
field und Odie machen sich sofort
auf den Weg, um das Katzenmad-
chen zu befreien. Sie steuern
Garfield, der sich in vier Richtun-
gen bewegen kann, durch die
Stadt. Per Joystick geben Sie Gar-
field zu verstehen, was er machen
soll: Der Comic-Kater kann sprin-
gen, Gegenstande aufnehmen
und ablegen, essen oder dem
dummen Odie einen Trittin den Al-
lerwertesten geben. Die Animation
hierbei ist hervorragend gelungen.
Die Programmierer haben den
Comic-Star gut getroffen: Sein ha-
misches Grinsen, der miude Gang,
die Freude, wenn Odie getreten
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worden ist - alles wurde herrlich
animiert. Sie steuern Garfield
durch mehrere Screens, zwischen
denen hin- und hergeschaltet wird.
Unterwegs finden Sie nitzliche
Gegenstande wie Taschenlam-
pen, Knochen, Hamburger usw..
die Sie einsammeln kénnen. In
einem Fenster am unteren Bild-
schirmrand zeigt der AMIGA die
gesammelten Gegenstande an.
Ferner sind eine Uhr und eine
“Pizza’-Anzeige zu sehen. Sind
alle Pizzen verschwunden, fallt
Garfield kopfiber in einen tiefen
Schlaf. Im Spiel sind einige lustige
Gags versteckt. So bekommt Gar-
field beispielsweise irgendwann
eine Torte an den Kopf geworfen.
Ohne diese SpéaBe, die gute Grafik
und den flotten Sound ware das
Game ein langweiliges Such- und

schirm. Der jeweils steuerbare
Spieler ist durch einen Pfeil mar-
kiert, der durch Driicken der Feu-
ertaste zu einem anderen Mitspie-
ler wechselt.

Hat man sich den Ball erkampft,
kann man sich entweder durch die
gegnerische Abwehr mogeln oder
durch einen gezielten PaB den Mit-
spieler bedienen.

Die Starke des Schusses wird mit
der Dauer der Feuerknopf-Betati-
gung gesteuert, so variiert sie zwi-
schen leichtem PaB und einem
SchuB Uber das halbe Feld.
Verliert man dabei den Ball und
gelangt nicht auf legalem Weg in
den Ballbesitz, bleibt die Mdglich-
keit, den Gegner dezent zu foulen.
Dies wird lediglich im Strafraum
geahndet, im restlichen Spielfeld
gibt es noch nicht einmal einen
FreistoB, wenn man den Gegner
ohne Ball umtritt - eine feine
Sache. War es aber doch schon
innerhalb des Strafraums, gibt es
StrafstoB. Der Tormann und der
Schitze kénnen sich dabei flr eine
Ecke, jeweils hoch oder flach, ent-
scheiden.

Die Grafik ist beeindruckend, die
Bewegungen wirken echt (beson-
ders die Tritte von hinten in die
Waden), so daB man insgesamt
von einer gelungenen Umsetzung
reden kann. AMIGA SOCCER
verfugt Uber viele Details, z.B. la
Ola, die seit der WM in Mexico be-
kannte Welle der Zuschauer; die
WahImdéglichkeit zwischen Tag-
und Flutlichtspiel und nicht zuletzt
das einstellbare Regenwetter, das
die Spieler 6fter mal ausrutschen
last.

GARFIELD und ODIE

Leider sind auch einige Nachteile
zu beklagen. Die Wurfrichtung
eines Einwurfes oder einer Ecke
ist nicht beeinfluBbar, so daB der
Vorteil des Ballbesitzes verloren-
geht. Auch muB dieser Vorgang
durch die Space-Taste ausgefuhrt
werden. Schnell wird da der Ein-
wurf zum Vorteil fir den Gegner,
da beim Loslassen des Joysticks
wertvolle Zeit verstreicht. Geht der
Ball ins Tor oder ins Toraus, wird
sofort die Anzeigentafel mit der
entsprechenden Meldung ausge-
geben. Im Sinne der Echtheit die-
ses Sportspektakels ware es an-
genehmer, die Flugbahn des Bal-
les wiirde fortgesetzt, so daB erim
Netz zappelt oder in die Zuschau-
ermenge fliegt.

Nichtsdestotrotz ist AMIGA SOC-
CER das beste FuBballspiel fir
den AMIGA. Die Ballfihrung wirkt
echt, die Torwartspriinge sind ori-
ginell, und die Strategie des Rech-
ners akzeptabel, auch wenn er
sich in hoéheren Levels einiger
unfairer Elemente bedient. Unfair
ist allerdings auch, daB AMIGA
SOCCER all unsere fuBballbegei-
sterten Redakteure von der Arbeit
abhalt und der Rest diese erledi-
gen muB. (hs)

Hersteller: Microdeal
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haben keine leichte Aufgabe, wenn sie

ARLENE aus dem stadtischen Tierasyl befreien wollen

Sammelspiel. Dank der lustigen
Aufmachung verschénert “Gar-
field” viele Spielstunden.

(cbo)

Hersteller: The Edge
Info: Bomico
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Ski Heil!

Erinnern Sie sich noch an Eddie Edwards, den verriickten
Skispringer von der Olympiade in Calgary? Um den lustigen
Kauz hat das franzosische Softwarehaus ‘““Loriciels” eine
Skiolympiade gestrickt. Vier dramatische Disziplinen gilt es
zu meistern: Abfahrtslauf, Slalom, Riesenslalom und Schan-

zenspringen.

ir jede Disziplin flhrt der
FAMIGA eine eigene High-

scoreliste. Viele Punkte wer-
den Sie inden ersten Spielminuten
auf den Skibrettern allerdings nicht
erreichen. Die Fahrt ist dermaBen
rasant, daB Sie schon nach kurzer
Zeit in den Schnee fallen. Man
sieht Eddie dannin einem riesigen
Schneeball eingehillt auf der Piste
liegen.
Damit Ihr Name in der Highscore-
liste erscheint, miussen Sie hart
trainieren. Im eigens dafir einge-
bauten Trainingsmodus kdénnen
Sie jede Disziplin anwahlen und
spielen, solange Sie wollen. Wenn

Sie sich fit genug fiihlen, kénnen
Sie mit bis zu flinf weiteren Skiha-
sen eine Meisterschaft veranstal-
ten. Das macht eine Riesengaudi,
zumal die Skisimulation durch die
rasante Grafikdarstellung sehr
realistisch aussieht. Die Grafik
bewegt sich so schnell, daB Sie
Schwierigkeiten haben werden,
Eddie bei all den Kurven auf der
Piste zu halten. Das wird ubrigens
durch Tannen und Zuschauer, die
am Pistenrand stehen, erschwert.
Negativ fiel auf, daB die einzelnen
Disziplinen nicht abwechslungs-
reich genug sind. Zwischen Rie-
senslalom und Abfahrtslauf gibt es

Rasante Grafik ist bei Eddy Edwards, dem olypischen Clown, zu

bewundern

in der Darstellung auf dem Bild-
schirm kaum Unterschiede. Ledig-
lich das Schanzenspringen bringt
Abwechslung in das Skiintermez-
zo. Meiner Meinung nach st
“Super Ski” eine exzellente Grafik-
demo, mit der man einige Stunden
SpaB hat. Eine langerfristige Moti-
vation bietet “Loriciel’s neues
Game allerdings nicht.

Name: Eddy Edwards Super Ski
Hersteller: Loriciels
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Basketball

auf dem Parkplatz!

Normalerweise spielt man Basketball in einer Sporthalle.
Nicht so in STREET SPORTS BASKETBALL von EPYX.
Die Austragungsorte fiir spannende Korblegerorgien sind
ein Schulhof, ein Hinterhof in den Slums, eine ruhige Strafie
und ein Parkplatz mitten in der City. Hat man sich fiir eines
der vier Spielfelder entschieden, steht der Basketballer vor
der Wahl des Spielmodus (ein oder zwei Spieler). Zieht man
ein Match gegen den Computer vor, heifit es, eine von drei
Schwierigkeitsstufen zu wahlen.
Namen, wird eine Miinze

N geworfen. Kopf oder

Zahl entscheidet, welcher der bei-
den Mannschaftsfiihrer mit der
Wahl der Spieler beginnt. Zehn
Spieler stehen zur Auswahl. Die
beiden Mannschaftsfihrer dirfen
sich jeweils drei Spieler fir ihr
Team aussuchen. Jeder Basket-
baller hat andere Eigenschaften.
So gibt es einen, der schon von
Kindesbeinen an Basketball auf
der StraBe spielt, ein anderer
traumt wahrend des Matches und
ist deshalb fir das Team un-
brauchbar.

Nachdem man nach bestem Wis-
sen die Spreu vom Weizen ge-

ach der Eingabe der

CHOOSE sScons

trennt hat, beginnt das Spiel aber
noch lange nicht. Erst ladt der
AMIGA noch fir kurze Zeit, dann
stellt man ein, wieviele Kérbe das
Siegerteam erzielen soll. Hat man
alle Optionen nach seinen Win-
schen bestimmt, beginnt das
Match. Die beiden Teams, beste-
hend aus jeweils drei Spielern,
stehen in der Mitte des Parkplat-
zes. Das Trikot des Spielers, der
am ndchsten zum Ball steht, ist
heller gefarbt. Der Ball wird hoch-
geworfen, und dann geht’s los.
Mein Team stlirmt an den gegneri-
schen Korb. Zwei gegnerische
Spieler stellen sichin den Weg. Sie
bekommen einen Tritt, der Weg
zum Korb ist frei. Nach einem
Weitwurf hat der Gegner das

TO PLAY UP TO: 260

Mit Haken und Osen wird bei Street Sports Basketball gespielt

Nachsehen. 2:0 fur mich! Das
Grundkonzept von “Streets Sports
Basketball” ist sehr gut. Durch die
Auswahl der Spieler kommt ein
Hauch Strategie ins Programm.
Die Méglichkeit, den Gegner zu
rempeln, halte ich ebenfalls flr
eine gute Idee. Grafisch kann
Epyx’ neues Spiel fur den AMIGA
ebenfalls Gberzeugen. Die Hinter-
grundgrafiken sind detailreich und
farbenprachtig. Leider ist die Ani-
mation der Spieler nicht flissig
genug. Manchmal hat man das
Geflihl, die Basketballspieler hop-
peln wie ein lahmes Kaninchen
Uber den Bildschirm. Negativ fiel
auch die Tatsache auf, daB der
Computergegner viel zu leicht zu
besiegen ist. Selbst beim héch-
sten Schwierigkeitsgrad kann man
ihn schon nach einem Probespiel
schwarzspielen. Sieht man von
den kleinen Mangeln ab, bleibt ein
tolles Sportspiel Ubrig, das beson-
ders zu zweit mit einem gleichwer-
tigen Gegner viel Spaf bereitet.
(cbo)
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I'rivial Purs

A new Beginning

Freunde von Gesellschaftsspielen aufgepafBit! “Domark” hat nach dem
riesigen Erfolg des beliebten Brettspiels TRIVIAL PURSUIT einen Nach-
folger auf Lager. “Trivial Pursuit - A new Beginning” heifit die Fortse-
zunmg des beliebten Quizspiels, das dem Spieler nicht schnelle Reaktionen
am Joystick, sondern ein gutes Allgemeinwissen abverlangt. Ziel des Spiels
ist es, withrend einer Reise durch das Universum den Planeten “Genius II”
zu finden. Dabei miissen eine Reihe von Fragen aus verschiedenen Wissens-
bereichen wie Kunst & Kultur, Sport & Freizeit, Unterhaltung, Geschich-
te, Wissenschaft und Technik sowie Geografie beantwortet werden.

ler zu Beginn alle Optionen

nach seinen Wiinschen ein.
Wiinschen Sie unter Zeitdruck zu
spielen? Wieviele Spieler sollen
mitraten?
Zu Beginn befinden sich noch alle
Spielfiguren auf der Erde. Im
Raumfahrtzentrum treffen sie zu-
sammen, um die Reise in den
Weltraum anzutreten. Ein Wachter
versperrt jedoch den Zugang zum
Raumschiff. Er laBt nur denjenigen
passieren der eine Frage richtig
beantworten. Und das lauft folgen-
dermaBen ab: Per Mausklick stellt
der Wéchter in Form einer Sprech-
blase seine Frage aus einem der
oben genannten Bereiche. Der
Spieler gibt laut die Antwort, die
nach seiner Auffassung richtig ist.
Danach betétigt er wieder die
Maustaste, und der Computer gibt
die richtige Antwort auf dem Bild-
schirm aus. Nun klickt man, je
nachdem, ob die Antwort richtig
war oder nicht, das entsprechende
Symbol an. Bei falscher Antwort
stellt sich die Spielfigur hinter die
der anderen Spieler, und Sie mus-

I n einem Menu stellt der Spie-

sen solange warten, bis Sie wieder
an der Reihe sind. War die Antwort
richtig, macht der Wachter den
Weg zum Raumschiff frei, und die
Rakete startet unverziglich in den
Weltraum. Dort heiBt es, sechs
Galaxien zu durchqueren, um
“Genius II” zu erreichen. Jede die-
ser Galaxien besteht aus 15-20
Planeten, die alle nach einem
Symbol abgesucht werden mis-

sen. Diese Symbole, die die Form
eines Buches, einer Diskette oder
eines anderen Gegenstandes
besitzen kénnen, sind der Schlls-
sel zur nachsten Galaxie. Dort
stellt ein AuBerirdischer irdische
Fragen. Das Beantworten lauft wie
oben beschrieben ab.

Nach erfolgreicher Antwort geht es
per Warpdrive in die nachste Gala-
xie. Haben Sie alle Fragen richtig
beantwortet, treffen Sie auf die
“sechs Weisen des Universums”.
Sie dirfen nun einen Weisen aus-
wahlen, der die néachste Frage
stellen soll. Bei richtiger Antwort
verlaBt dieser den Saal. Beant-
worten Sie allerdings eine Frage
falsch, betreten die klugen Herren
erneut den Saal.

Haben Sie wiederum alle Fragen
richtig beantwortet sind Sie der
Gewinner des Spiels. Sie erhalten
dann eine Statistik Uber das Ver-
héltnis von richtigen und falschen
Antworten.

Hier noch einige kritische Anmer-

esident
non?

has aJ

kungen: Die grafische Darstellung
ist leider nur mittelmaBig ausgefal-
len. Sound gibt es sporadisch.
Doch die Akzente von Domarks
neuem Spiel liegen ja auch nicht
bei Sound und Grafik: Die Beant-
wortung der Fragen erfordert ein
groBes Wissenspektrum. “Wer
war englischer Koénig, als Elvis
Presley geboren wurde?”, “Wer
zeichnete das Cover vom ersten
Rolling Stones-Album?”, “Wel-
ches Shakespeare-Stiick war das
langste?”, Hatte Elvis seine Haare
gefarbt?”, “Wessen Pfeil und Bo-
gen wird in der Grafschaft Yorkshi-
re aufbewahrt?”, “Wer gewann
1988 das Tennis-Damen-Einzel in
Wimbledon?”, ...
Einige Fragen werden von Musik
untermalt. Der AMIGA spielt bei
einer solchen Frage ein Musik-
stlick, und Sie sollen wissen, ob es
Jazz, Ragtime oder Walzer ist, und
in welchem Musical das Stiick
vorkommt.
Negativ fiel beim Test auf, daB sich
die Fragen nach oftmaligen Spie-
len wiederholen.
Doch trotz einiger Schénheits-
schwéachen handelt es sich um ein
unterhaltsames Spiel fir lange
Winterabende im Kreise von Fami-
lie und Freunden. Zum Zeitpunkt
des Tests lag nur eine englische
Version vor. Bomico bietet jedoch
in Kiirze eine deutsche Version an.
(cbo)

-

ie Spielidee von SLIDER ist
D nicht die allerneuste. Durch

geschicktes Verschieben
der Tafelfelder missen die Zahlen
oder Buchstaben in die richtige
Reihenfolge gebracht werden. Mit
SLIDER ist das Geschiebe auf den
AMIGA ubertragen worden. Ein
reines Denkspiel, wo gute Kombi-
nationsgabe und logisches Den-
ken verlangt werden. SLIDER
besticht durch die vielen Varia-
tionsmaglichkeiten. Die GroBe der
Tafel kann frei zwischen 3*3 und
maximal 9*8 bzw. 12*6 Feldern
bestimmt werden. Ebenfalls kann
die Zahlenfolge vertikal oder hori-
zontal festgelegt werden. Die Fel-
der lassen sich per Zufall oder per
Hand mischen. Auf Wunsch 16st
der AMIGA die gestellte Aufgabe
von alleine. Ein ‘STEP’-Modus
kannin diesem Fall hilfreiche Dien-
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ste leisten. Um der ganzen Sache
noch einen Anreiz zu geben, gibt
es auch einen Score, derin Abhan-
gigkeit von der bendétigten Zeit, der
bendtigten Zige und der Anzahl
der Zahlen bestimmt wird. Durch
diese Berechnung ist es durchaus
mdglich, auch einen negativen
Score zu erhalten. Die besten
Ergebnisse werden in einer High-
scoreliste verewigt. Uber Meniis
kénnen weitere Features von SLI-
DER aufgerufen werden. Bei-
spielsweise kann die Tafel aus vier
verschiedenen Materialien beste-
hen: Marmor, Holz, Plastik oder
‘Modern Art’. Regeln kénnen aus-
gegeben oder Spiele geladen oder
gespeichert werden. Die Bedie-
nung erfolgt mit der Maus. Die
Grafik ist nett anzuschauen, von
Sound kann keine Rede sein, was
auch nicht sinnvoll ist, da die Kon-

zentration darunter leiden wiirde.
Ein Zug wird lediglich mit einem
akustischen Signal verdeutlicht.
AMIGA-Besitzer, die knifflige Auf-
gaben wildem Geballere vorzie-
hen, sind mit SLIDER gut bedient.
Die 29.95 DM fiir das Spiel sind auf
jeden Fall gut angelegt.

1 6 (KT
Wﬁlnﬁbﬁfﬁf

Anbieter: CACHET
Tel: 07253 - 22 4 11
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fox

Erinnern Sie sich noch an den ersten Teil? Dort wurde das
kriegerische Volk der Xenomorphen vom Planeten Erde
verdrangt. Doch nicht aus den unendlichen Weiten des

Weltalls.

licklicherweise hat sich

in der Zwischenzeit viel

getan: Wissenschaftler
haben einige Raumstationen im
All errichtet; auch in der Nahe von
Cygnus, dem Heimatplaneten der
Xenomorphen. Alle Kampfpiloten
sind nun aufgefordert, sich fur ei-
nen bevorstehenden Kampf be-
reitzuhalten. Um die Erde zu
schiitzen, begegnen Sie dem
Feind mit einem supermodernen
Kampfflugzeug: “Skyfox II” (wie
sonst) heiBt das Wunderding. Im
gleichnamigen Spiel von Electro-
nic Arts steuern Sie mit Hilfe des
Joysticks das Wunderflugzeug im
Kampf gegen das Bose aus dem
Weltraum. Nach der Wahl eines
Schwierigkeitsgrades und einer
von zehn variierenden Missionen
beginnt das Spiel. Das Game pra-
sentiert sich in der typischen Cock-
pitperspektive, die wir schon aus
dem ersten Teil kennen. Unterhalb
des Cockpitfensters befinden sich
Anzeigen fiir Geschwindigkeit,
Energie und Schutzschildstarke.
In einem Streifen werden Bot-

schaften ausgegeben, die den
Spieler beispielsweise Uber den
Zustand seines Flugzeuges infor-
mieren. Auf dem Radarschirm sind
alle feindlichen Objekte zu erken-
nen. Ziel ist es, Raumgleiter und
Basen des Gegners ausfindig zu
machen und zu zerstoéren. Geben
Sie Obacht! Der Feind schieBt,
sobald Sie in Sichtweite kommen.
Sie missen durch geschickies
Mandvrieren das feindliche Objekt
in das Fadenkreuz des Radarfel-
des bekommen und dann den
Feuerknopf driicken. Die einge-
baute Laserkanone ist beim
Durchfliegen von Meteoritenfel-
dern ebenfalls sehr nutzlich.
Manchmal ist ein Ausweichen
nicht mehr méglich, so daB die
Gefahr nur durch einen gezielten
SchuB gebannt werden kann. Da
der Skyfox ein hypermodernes
Kampfflugzeug ist, hat der Spieler
zur Steuerung der Maschine kom-
fortable Mdglichkeiten: Mit den
Tasten 0-9 wird die Geschwindig-
keit verandert. Die Maschine ver-
fugt sogar Uiber einen Autopiloten,

der mit “A” aktiviert wird. Mittels
weiterer Tasten kann man Minen
legen, an andere Raumstationen
andocken, Informationen (ber
feindliche Objekte einholen, Bom-
ben werfen, die Maschine wieder
reparieren oder verschidene Ster-
nenkarten ansehen. SKYFOX Il ist
meiner Meinung nach ein packen-
des Actionspiel mit einem Hauch
vom Flugsimulator. Die Soundun-
termalung féllt in den verschiede-
nen Bereichen des Spiels unter-
schiedlich gut aus. Das Donnernin
der Startphase méchte ich als
realistisch bezeichnen, wahrend
die Explosions- und SchufBgerau-
sche zu wiinschen Ubriglassen.
Bei der Grafik gefallt die dreidi-
mensionale Perspektive aus dem
Cockpitfenster, besonders, wenn
sich Meteoriten oder feindliche

Raumschiffe nahern. Leider ist der
Ausblick im freien Weltraum nur
sehr einténig. AuBer einer schwar-
zen Flache mit einigen weiBen
Punkten fir die Sterne gibt es im
Cockpitfenster dann nichts zu
sehen. Trotz einiger Méngel bleibt
Skyfox Il ein Uberdurchschnittli-
ches Actionspiel, das Freunden
dieses Genres SpaB bereiten drf-
te.

(cbo)
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us dem Hause CACHET
A kommt ein Ballerspiel, das

durch superschnelle Ac-
tion glanzt. Die Spielidee ist zwar
nicht neu, QUASAR erinnert stark
an den Spielhallenautomaten
CENTIPET, aber das aufgemotzte
CENTIPET ist nichts fur schwache
Nerven und fiir den Joystickuner-
fahrenen. Zu viel und zu schnell
tummeln sich die Widersacher auf
dem Bildschirm. Der Spieler kann
sein Lasergeschitz frei auf dem
rasterunterlegten Bildschirm steu-
ern, auf dem sich wiederum allerlei
Widersacher tummeln. Die soge-
nannte Zone muB von den Wider-
sachern gesdubert werden, keine
leichte Aufgabe. Wurmahnliche
Objekte rasen horizontal und dia-
gonal mit wahnwitziger Geschwin-
digkeit tUber den Bildschirm. Bei
einem Wurmtreffer wird der Wurm
lediglich um ein Wurmglied dezi-
miert. Mehrere Treffer sind schon
vonnoéten. Eine Beriihrung muB

natlrlich vermieden werden. Ne-
ben den Wirmern sind noch zwei
feindliche Geschlitze zu beachten,
die mitunter ‘Pilze’ auf dem Raster
plazieren oder unkontrolliert auf

das eigene Lasergeschiitz schie-
Ben. Die ‘Pilze’ haben nicht nur die
unangenehme Eigenschaft, die
Wurmer abzulenken, sondern ver-
wandeln sich mitunter in Tropfen,
die wiederum auf unser Laserge-
schutz fallen kénnen. Nach jeder
vierten Zone ist eine Bonusszene
implementiert. Hier gilt es, Punkte
sammeln.

QUASAR ist im Grunde genom-
men ein einfach aufgebautes Bal-

Mit wahnwitziger Geschwindigkeit bewegen sich die Wiirmer iiber
den Bildschirm.

lerspiel. Das ist aber nur ein einge-
schranktes Manko, zwar wird
wenig Abwechslung geboten, die
enorm schnelle Geschwindigkeit
entschadigt aber dafiir. Die Grafik
ist sauber und farbenfroh. Die Be-
wegung der Sprites ruckfrei. Der
Sound ist dem Geschehen gut
angepafBt und dem Spiel ange-
messen. QUASAR (lberzeugt
durch die schnelle Grafik. Zwei
Spieler kénnen jedoch nur nach-
einander antreten. Die besten Lei-
stungen konnen in einer High-
scoreliste verewigt werden.
Empfehlung der Redaktion: Dau-
erfeuer des Joysticks sollte in Be-
tracht gezogen werden, um die
Finger vor Blasen oder &hnlichen
unangenehmen Nachwirkungen
zu schitzen.

Anbieter: CACHET
Tel. 07253-22411
Preis: 49.95 DM
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Abenteuerin Raum und Zeit - Psygnosis versuchtjetzt, im
Grafik-Adventure-Markt Fuff zu fassen. Dem ersten Spiel
“‘Chronoquest” liegt eine Klassische Story zu Grunde.

Ausgeseichnete Grafiken entschidigen fir einige SchwachpunKte des
Adventures aus dem Hause PSYGNOSIS

hronoquest spielt zu Be-
‘ ginn in einem alten SchloB

im Jahre 1920. Dort ist eine
Zeitmaschine versteckt - die letzte
Erfindung vom Vater des Spielers.
Der Vater wurde ermordet, Haupt-
verdachtiger ist naturlich der Spie-
ler selbst. Aus einem hinterlasse-
nen Brief geht allerdings hervor,
daB als Mérder nur der untreue
Diener Richard in Frage kommt.
Und der ist mit der Zeitmaschine in
die Zukunft gefllichtet. Ein Morder,
der in die Zukunft geflichtet ist -
das glaubt kein Richter, also mufB3
der Spieler selbst durch Raum und
Zeit reisen, um entlastendes Be-
weismaterial herbeizuschaffen.
Glucklicherweise hat die Maschi-
ne einen Defekt - sie kehrt zwanzig
Minuten nach Reiseankunft in ei-
ner anderen Zeit stets automatisch
zum Reiseausgangspunkt zurtck.
Richard ist also in der Zukunft, die
Maschine wieder im SchloB - bloB
wo? Nach dem Spielstart des drei
Disketten umfassenden Chrono-
quest findet man sich in der Ein-
gangshalle des Schlosses wieder.
Sofort fallen die fantastischen
Grafiken des neuen Psygnosis-
Spiels auf - mehr 148t sich aus dem
AMIGA kaum noch rausholen.
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Untermalt wird das Ganze mit
Animation und gelungener Musik,
die sich leider standig wiederholt
und so anden Nerven des Spielers
nagt. Chronoquest wird aus-
schlieBlich per Maus gespielt. Am
rechten Bildrand befindet sich eine
Mentleiste mit Icons, wo man
Funktionen anwahlen kann. Wahit
man beispielsweise die Lupe an
und zeigt dann auf ein Objekt am
Bildschirm, erfolgt eine Beschrei-
bung. Leider sind nur sehr wenige
Kommandos mdglich: etwas neh-
men/verlieren, 6ffnen/schlieBen,
untersuchen und sich bewegen.

Nach stundenlangem Untersu-
chen der Raume im SchloB findet
man endlich den geheimen Raum,
in dem die Zeitmaschine versteckt
ist. Ist man dort angelangt, hat man
bereits einige Gemeinheiten des
Schlosses - knochenbrecherische
Treppen und tédliche Hochspan-
nungsfallen - zu spiren bekom-
men. Jetzt also in die Zukunft rei-
sen, Beweisstiicke holen und
gewonnen - Irrtum! Bis man in die
Zukunft gelangt, muB man erst
einmal Zeitreisen in die Steinzeit,
nach Indien (1605 AD), Mexico
(750 AD) und Agypten (1100 BC)
Uberleben. Hier zeigt sich, wie

komplex Chronoquest ist. Um das
Adventure zu I6sen, muB man sehr
viel Zeit investieren.
Trotz der tollen Story und der bril-
lanten Grafiken hat das Game
mehrere Schwachstellen, die hier
nicht verschwiegen werden sollen.
In Raumen kann man beispiels-
weise nur einen Gegenstand able-
gen. Dies ist oft notwendig, da man
maximal 11 Sachen tragen kann.
Ein abgelegter Gegenstand ist al-
lerdings nichtim Bild zu sehen und
wird auch nicht textlich erwahnt.
Legt man einen weiteren Gegen-
stand im gleichen Raum ab, ver-
schwindet dieser und taucht nie
mehr auf, was sehr argerlich ist.
Die Grafiken sind zwar Spitze, je-
doch oft nur wenig aufschluBreich.
Will man sich bewegen, so ist das
meist nur durch Ausprobieren
maoglich. Schlimmstenfalls landet
man so in einem See und ertrinkt -
weil man laut Kommentar am Bild-
schirm Nichtschwimmer ist. Man
sollte also stets den aktuellen
Spielstand zwischenspeichern.
Leider erledigt das Chronoquest
immer unter dem gleichen Filena-
men. Zum Speichern unterschied-
licher Spielstande - was sehr rat-
sam ist - missen also mehrere
formatierte Diskette bereitliegen.
Will man speichern und klickt im
Diskmeni versehentlich Load an,
hat man Pech gehabt. Dann muf
ein alter Spielstand geladen wer-
den, der aktuelle, den man eigent-
lich sichern wollte, geht verloren.
Auf der Verpackungsriickseite von
Chronoquest befindet sich die
Spielbeschreibung in Englisch und
Deutsch; Spiel und Anleitungsheft
sind allerdings komplett in Eng-
lisch - nicht gerade lobenswert! Da
man es im Spiel jedoch fast nur mit
Grafik zu tun hat, ist es zu ver-
schmerzen. Allerdings sollte man
den englischen Brief vom Vater in
der Spielanleitung unbedingt le-
sen - notfalls mit einem Wérter-
buch bewaffnet. Er enthalt wichti-
ge Informationen.
Laut Psygnosis soll mit Chrono-
quest eine neue Generation von
Abenteuerspielen eingeleitet wer-
den. Grafik-Adventures mit Maus-
steuerung gibt es jedoch schon
lange (zum Beispiel 'Borrowed
Times' und 'Tass Times in Tone
Town'). In puncto Bedienungs-
freundlichkeit kann Chronoquest
mit den Oldies nicht mithalten. Wer
hervorragende Grafiken mag und
bei den erwahnten Schwachpunk-
ten ein Auge zudrickt, findet mit
Chronoquest ein storymaBig ge-
lungenes Adventure, bei dem viele
Stunden spannende Unterhaltung
garantiert sind. Wer allerdings wit-
zige Texte und ausgefuchst kniffli-
ge Ratsel bevorzugt, wird an Chro-
noquest wenig Freude haben.
(cbo)

HINTS

 In Schréanken findet man
wichtige Hilfsmittel

+ Bei der linken S&ule an der
Treppe fehlt der Kopf (er ist
im Blcherregal des Arbeits-
zimmers). Setzt man ihn auf
die Saule wird ein geheimer
Mechanismus und gleich-
zeitig eine tddliche Hoch-
spannungsfalle aktiviert.
Man sollte den Kopf zum
richtigen Zeitpunkt also wie-
der abmontieren.

+ Den Schlissel fur den ver-
sperrten Schrank im zweiten
Stock findet man auf dem
Sockel der Statue im glei-
chen Raum.

» In der Kiiche ist ein Tresor
mit wichtigem Inhalt ver-
steckt. AuBerdem sollte
man hier unbedingt die
Weinflasche mitnehmen -
man kann spéater Wasser
damit transportieren.

» Die Punch-Cards sind quasi
Tickets fur die Zeitmaschi-
ne.

» Als Lichtquelle findet man
ein Feuerzeug. Es brennt al-
lerdings nur sehr kurze Zeit,
bis es leer ist. Man sollte es
daher nur zum Anziinden
der Kerze verwenden (die
Kerze findet man, wenn man
durch die Geheimtur und
dann die Treppe hinauf
geht).

+ Dem ersten Wunsch des
Lepra-Kranken in Indien
sollte man nur mit angezo-
genen Handschuhen entge-
gen kommen.

« Dem Fakir sollte man nicht
einfach etwas wegnehmen -
zwei Spielzlige spater hat
man sonst einen Dolch im
Ricken!

» Vorsicht im Dschungel - dort
lauern gefréBige Tiger.

Hersteller: Psygnosis
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TETRA

QUEST

Bei Tetra Quest handelt es sich um ein olympisches Ballerspiel. Es
wurden die sechs Phoenixtafeln gestohlen. Ohne die kann, keiner
weill warum, das olympische Feuer nicht angeziindet werden. Nun
sitzen Tausende von Zuschauern auf den Tribiinen und warten, dafy

jemand die Tafeln zuriickbringt.

ie kénnen sich schon den-
S ken, wer mit dem Joystick in

der Hand einen Raumglei-
ter Uber Plattformen steuern soll,
um die Tafeln wiederzufinden.
Richtig! 1:0 flr Sie. Stellen Sie sich
Ilhre Aufgabe nicht zu leicht vor.
Die rachsuchtigen Diebe haben
die Tafeln in 64 Einzelteile zerlegt
und auf 384 Plattformen verstreut.

in den ersten Spielminuten noch
recht amusant, doch leider stellt
sich schon nach wenigen Spielen
gahnende Langeweile ein. Die
grafische Darstellung weist eben-
falls Mangel auf. Beim Dauerfeuer
sieht man plétzlich keine Schusse
mehr, sondern einen ununterbro-
chenen Strahl aus der Bugkanone
des Raumgleiters kommen. Die

Der Raumgleiter muB iiber Schienen gesteuert werden, dabei gilt es,
Schalter und Teleportstationen geschickt zu nutzen

Sie bewegen den Raumgleiter auf
Schienen Uber die Plattform.
Durch Berlihrung einiger Schalter
sorgen Sie dafiir, daB sich Wei-
chen umschalten, damit Sie den
gewlinschten Weg fortsetzen kon-
nen.

Teleportstationen katapultieren
den Raumgleiter auf eine andere
Plattform. Naturlich gibt es auch
eine Menge zum AbschieBen.
Rotierende Ufos und kreisende
Wiirfel huschen genauso Uber die
Schienen wie Ihr Raumgleiter. Da
muissen Sie als Spieler behende
ausweichen oder mit dem Feuer-
knopf die Laserkanone aktivieren.
Erreichen Sie mit dem Raumglei-
ter den Bildschirmrand, scrollt die-
ser um einen ganzen Schirm nach
oben oder unten, so daB Sie die
nachste Plattform absuchen kon-
nen. Durch einfaches Berlhren
sammelt der Raumgleiter die Ta-
feln ein. Wurden alle Teile zusam-
mengesetzt, sind Sie Held der
Galaxis. Das Spielprinzip von
TETRA QUEST bringt zwar Ab-
wechslungin den dichten Wald der
Ballerspiele. Aber lber Schienen
gleiten, Weichen stellen, telepor-
tieren, sammeln und ballern ist nur

Darstellung der Plattformen und
der Gegner ist fir meinen Ge-
schmack viel zu schlicht und einté-
nig. Vom Sound kann ich gar nicht
sprechen, ohne mir die Ohren
zuhalten zu missen. Die Titelme-
lodie hort sich an, als bestimme
der AMIGA die Tone per Zufallsge-
nerator. Die Zuschauer im Stadion
bekommen ihr Eintrittsgeld be-
stimmt zurlick, wenn der Held es
nicht schafft, die Phoenixtafeln zu
finden. Ob dem armen Kaufer von
TETRA QUEST ebenfalls das
Geld erstattet wird, ist allerdings
fraglich. Deshalb sollten Sie lieber
die Finger von dem Programm
lassen.

(cbo)
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Hallo PD-Fans,

auch diesen Monat konnten wir Thnen wieder 10 neue Disketten in unserer PD-Reihe
anbieten. Und wieder haben wir fast alle Programme und Disketten von unseren
Lesern zugeschickt bekommen. Dies hat den Vorteil, dal die meisten Anleitungen
und Dokumentationen in deutscher Sprache vorhanden sind. Besonders interessant
sind diesmal die AMOK-Disketten (mit vielen Routinen in Modula), die Sound-
disketten von TOB & TWP und die Grafiken der KICK-Disk 111.

Bis zum nichsten Mal
Markus Nerding

DIE NEUHEITEN

X KICK 111: BILDER

20 wunderschone IFF-Grafiken von Frauen-
profilen. Mit Diashow, sehenswert!

X KICK 112: SOUNDS

Zum dritten Mal haben unsere Soundspeziali-
sten TOB & TWP zugeschlagen. Das Ergebnis ist
die KICKSTART SOUND DEMO III mit einer
Menge hervorragender Sounds auf zwei Disket-
ten (sieche KICK 113). Mit von der Partie sind in
der Rubrik CHARTS Adaptionen von: Relax,
Jean Michelle Jarre, Every Breath You Take,
Axel F., Push, Tell It To My Heart und Blue
Monday. Und das Ganze in HiFi-Stereo (soweit
es der AMIGA beherrscht!) mit einer extralan-
gen Spielzeit.

KICK 113: SOUNDS

Auf dieser Diskette ist der zweite Teil der KICK-
START SOUND DEMO III mit den Stereo-
MIXES: Return to Defender, Dark Castle Mix,
Chicago-Tune, Disco-Mix und Crazy Tune.
Wichtig: Die Diskette ist nur in Zusammenhang
mit KICK 112 lauffihig!
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KICK 114: BILDER-SHOW

Eine Grafik-Show mit Mandelbrotbildern und
Colorcycling. Dadurch wird die Wirkung der
eindrucksvollen Bilder hervorgehoben.
Autor: Hermann Dorries, Wildeshausen

KICK 115: SPIELE

CHEES-BOXES ist das allseits bekannte “Kiése-
késtchen”-Spiel, das man jedoch nicht mit dem
folgenden verwechseln sollte. 2-4 Spieler, maus-
gesteuert, Source in AMIGABasic.

Autor: J.D. Mallander

VIER GEWINNT: zwei Spieler, mausgeteuert,
Source in AMIGABasic. Autor: Bjorn Kessels

COSMIC ist ein Strategiespiel. Source in C.
Autor: Carl Edman

SOLITAIRE lost beliebige Stellungen des be-
kannten Spiels. Source in C.

Autor: Thomas Lagally

GRID IT: spannendes Rennen fiir zwei Spieler.
Benotigt Joystick, Source in C.

Autor: Jorg Tuttas

LABYRINTH II: ein Textadventure in Stil der
INFOCOM-Spiele. Englisch, mit Source in C.

Die folgenden Disketten des Amiga Modula
Klubs entstanden wihrend eines Erholungsur-
laubs an einem stillen Ort, wo die Mitglieder in
aller Ruhe Ihre Projekte entwickeln konnten.

KICK 116: AMOK #7

Reminder (Wecker fiir Programmierer), Warp-
Text (schnelle Textausgaberoutine), MuchMore
(Softsroll), M2Test (Hinweise auf Fehler in den
Bibliotheksmodulen), SoundTask (spielt Sound
in einem zweiten Task), AVL-Biume, Listen,
Queues, Stack.

KICK 117: AMOK #8

MemSystem (Speicherverwaltung), PrinterSup-
port (unterstiitzt Printer.device), IDCMP (Hilfs-
routinen), Blitter (direkte Blitterprogrammie-
rung), SpaceDemo (3-D Demo), IFF8SVXLoad
(Laden und Abspielen gesampelter Sounds).

KICK 118: AMOK #9

GraphicSupport (Makros fiir Graphics-Primi-
tives/Intuition), Printlt2.0 (Hardcopyroutine fiir
Epson), M2Test (Dokumentation iiber Fehler
bei ARRAYs mit Index BOOLEAN), TextFont
(Beispiel zum Laden von Zeichensitzen),
Sounds und Graphics.

X KICK 119: AMOK #10

FlightDemo u. 3D-Demo (Echtzeitdemonstra-
tionen bewegter raumlicher Grafik - super), File-
Requester, SuperLists1.3, Speech (dt. Sprach-
ausgabe), Feigenbaum, einige DPaint-Bilder
und gesampelte Sounds.

X KICK 120: UTILITIES

Hier gibt es wieder die neuesten Hilfsprogram-
me fiir das tdgliche Arbeiten mit dem AMIGA
und vor allem mit seinem CLI. Neben Hilfspro-
grammen gibt es auch die neuesten Virus-Detek-
toren, ohne die man heutzutage nicht mehr aus-
kommt.

Machen Sie mit!

Maochten auch Sie selbstgeschriebe-
ne Programme der Allgemeinheit zur
Verfligung stellen, so schicken Sie
sie uns einfach zu (bitte mit Doku-
mentation auf Diskette!).

Als kleine Anerkennung kénnen Sie
sich daflr 5 Disketten aus unserem
PD-Service auswahlen.

MAXON-Computer GmbH
KICKSTART-Redaktion
PD-Einsendung
IndustriestraBe 26
6236 Eschborn




Auf den folgenden Seiten

_finden Sie die komplette

Ubersicht aller KICKSTART-
Disketten

PD 110: UTILITIES
MEMORYCLOCK: zeigt Uhrzeit, Datum, RAM- und Chip-
Memory. DATAMAKER, IFF-CONVERTER: wandelt
Dump-Format-Bilder in IFF-Format. Source zu allen Pro-
grammen in Assembler, Autor: Roger Fischlin
SDBACKUP: Festplatten-Backupprogramm, das die kom-
plette Platte in komprimierter Form auf Disketten abspei-
chert. Viele Optionen.

RUNBACK: |aBt Programme im Hintergrund laufen, so daB
sie keine CLI-Fenster benétigen. Sehr niitzlich zum Starten
von Programmen in der Startup-Sequence.

PD 109: SCHULE

VOK-BOY V1.0: Vokabeltrainer in AmigaBasic. Autor:
Michael Hennemann

WORD: Fremdsprachenlernprogramm, das Begriffe und
ganze Sétze abfragt. Mit umfangreichen Lektionen in Eng-
lisch und einigen in Franzésisch. Kann leicht erweitert
werden. Verwaltet beliebige Sprachen, sehr komfortabel.
Autor: Daniel Neukomm, Bern (Schweiz)

PD 108: BILDER
Viele schone Bilder zum Anschauen und Weiterbearbeiten.

PD 107: ANIMATIONEN

Weitere Animationen von Tobias Richter: JET (Dlsenjet-
Landeanflug), RELIANT (ein Raumschiff im frontalen An-
flug), NELSON (rotierendes Raumschiff). Die Animationen
demonstrieren, wie eindrucksvoll die mit VideoScape er-
stellten Sequenzen sein kénnen. Sehenswert!

PD 106: ANIMATIONEN
Tobias Richter hat uns wieder einige seiner mit VideoScape
3D-Animationen geschickt: LOTUS (der bekannte Lotus in
einer neuen Sequenz), WILKERSON, DURETT und RE-
LIANT (Raumschiffe in schneller Rotation).

PD 105: ANIMATIONEN
LLEWELLYN ist eine mit dem Sculpt 3D-Animator erstellte
Filmsequenz mit musikalischer Untermalung. Eine schéne
Demo dieses Programms von Michael Clinard.

PD 104: ANWENDUNGEN

DIRECTORY MASTER V1.1: Dieses Programm bringt
Ordnung in |hre Diskettensammlung. Die Dateien jeder
eingelegten Diskette werden automatisch in eine Liste
ibernommen. Diese kann dann auf komfortable und vielfal-
tige Weise bearbeitet und veréndert werden. Sehr viele
Funktionen, einfache Bedienung, sehr leistungsfahig und
schnell. Als Zugabe gibt es die jeweils aktuelle Liste des
KICKSTART PUBLIC DOMAIN SERVICE.

MEMOPAD: ist ein echt niitzliches Hilfsprogramm fiir ver-
geBliche AMIGA-Anwender. Hier kdnnen wichtige Termine
und Daten festgehalten werden. Bindet man den Befehl
CHECKMEMO in die Startup-Sequence ein, dann erinnert
das Programm an diese Termine. Einfache Mausbedie-
nung, sehr komfortabel und hilfreich.

PD 103: GRAFIK

C-LIGHT: ein sehr einfach zu bedienendes, mausunter-
stiitztes Raytracer-Programm. Die Einstellungen erfolgen
uber viele Regler und Schalter.

NEWJUGGLER: ein Grafikprogramm, das den Eric Gra-
ham’'s JUGGLER innerhalb eines Bildes ablaufen l4Bt.
Source in C; Autor: Peter Weiland, Wietze

HAM’S: ein einfaches Malprogramm fiir den HAM-Modus in
AmigaBasic. Das Programm kann leicht geandert werden,
da der Source-Code in AmigaBasic vorliegt und gut struktu-
riert ist. Autor: Henning Frommer, Vallendar

PD 102: SPRACHEN
STONY BROOK PROLOG: auf dieser Diskette befinden
sich die Source-Codes (Lattice C 4.0 und Prolog) des PD-
Prolog-Systems von Diskette 101, mitdenen man Verénde-
rungen und Erweiterungen vornehmen kann.

PD 101: SPRACHEN

STONY BROOK PROLOG Version 2.3.2: Dieses PD-Pro-
log-System basiert auf einem System, das urspriinglich fiir
UNIX-Rechner konzipiert wurde. Das System beinhaltet
sowohl einen Interpreter als auch einen Compiler (bis zu
3000 LIPS). Der Sprachumfang entspricht weitgehend dem
Edinburgh-Standard. Das System besitzt zusatzlich einige
Besonderheiten z.B. dynamische Pré&dikateinbindung,
Mischen von interpretiertem und compiliertem Kode, Mac-
ros und andere Hilfen. Inklusive ca. 100seitiger Dokumen-
tation. Bendtigt mindestens 1MB Speicher.

PD 100: JUBEL-DISK
Auf dieser Diskette sind Programme zusammengefaBt, von
den wir denken, daB sie fir einen AMIGA-Besitzer unver-
zichtbar sind. Die Palette reicht von Kopierprogrammen,
CLI-Hilfen bis zu Spielen. Lassen Sie sich liberraschen - es
wird sich lohnen!

PD 99: SPIELE

BrainWork: Puzzle. Autor: Timmy. Amiga-Wurm: Tron-
Variante; AmigaBasic. Autor: Christoph. May Valley of the
Aztec’s: dhnlich “Kaiser”; ABasic. Autor: Matthias Hakuba
Bauernskat: Source in AmigaBasic. Autor: Oliver Peter
Breakout: 99 Level mit Editor; Source in C. Autor: Peter
Héndel. Kniffel: bekanntes Wiirfelsspiel fiir 4 Personen
oder gegen Computer; sehr schone Grafik. Mausbe-
dienung. Autor: Michael Teistler. PACCIE: Pacman-Varian-
te in Basic.

PD 98: SUPER-SOUNDS
KICKSTART SOUND DEMO lI: sicherlich eine der besten
Sounddemos, die es derzeit auf Disk gibt. 18 programmier-
te Musikstiicke, aktiongeladener Sound, Stereo, sehrlange
Spielzeit, kurze Ladezeit durch gepacktes Format, Sound-
Slideshow. Komponist: Tom Beuke

PD 97: UTILITY

TASKMON V0.4: zeigt die Zustande aller Tasks; Source in
C. Autor: P. Erpenbeck. FilterSwitch 2.0: damit 148t sich
der TiefpaBfilter per Alt-Taste an- und ausschalten. DMAS-
witch 2.0: Bildschirmabschalter; Source in C. Autor: And-
reas Jung. MouseTool (Fenster hervorholen, vergréBern,
verkleinern mit Tastendruck), PALPatch (verandert Intui-
tion-Library, vergréBert alle Screens und Windows auf PAL-
GréBe), ChangeTaskPri, Free, CLI4WB (CLI-Programme
von der WB starten); alle Programme mit Source (Profimat-
Assembler). Autor: Richard Englert, Fiirth. RossiDress
V1.0: benutzerfreundliche Adressenverwaltung; Source in
AMIGABasic. Autor: Jiirgen Rogg. Milben: kleiner Screen-
hack; Source in C. Autor: Guido Appenzeller

PD 96: UTILITY

TurboBackup: komfortables und schnelles Kopierpro-
gramm; kopiert auf bis zu 3 Laufwerke mit Verify.

MRBackup2.1: Harddisk-Backupprogramm, sichert auch
Uberlange Dateien.

DMouse: Bildschirmschoner, Mausabschalter, Mausbe-
schleuniger, Fensteraktivator, Funktionstastenbelegung.
ARC: Programm zum Packen und Entpacken von Dateien.
Hiermit kdnnen Programme platzsparend abgelegt werden
(siehe PD 94/95).

PD 95: ANWENDUNGEN
AnalytiCALC: professionelles Tabellenkalkulationspro-
gramm (Spreadsheet), das auch schon fiir MS-DOS, VAX
und PDP-11 existiert. Das Programm arbeitet im Interlace-
Modus und benétigt deshalb 1MB Speicher. Sehr leistungs-
fahig (18.000 * 18.000 Zellen usw.).

Wichtig: Die Dateien der Disketten 94 & 95 sind in kom-
primierter Form abgelegt. Sie benétigen das Prog
ARC (PD 96), um sie wieder zu entpacken.

PD 94: ANWENDUNGEN
RIM-5 ist ein relationales Datenbanksystem, fiir Verwaltung
groBer Datenmengen. Integrierte Programmiersprache.
Help-Funktion. Incl. 80-seitiger Anleitung und Source in
Absoft-Fortran .

PD 93: MODULA-2 (AMOK #6)
SoftScroll (zum Scrollen einer BitMap), MathLib (Bibliothek
fiir Vektoren und Matrizen), IFFSupport (Laden und Spei-
chern von ILBM-Bildern), ListAll (erweitert LIST fir Subdi-
rectories)

PD 92: MODULA-2 (AMOK #5)
Graphics (IFF-Bilder mit Mausklick), PrinterSupport, Print
(TYPE TO PRT:), MemSystem (intelligenter Heap-Ersatz),
Superlist1.2 (fur Scrollbar-Requester), Printlt! (Hardcopy-
programm), lconSupport (zum Erzeugen von Icons)

PD 91: MODULA-2 (AMOK #4)
CHECKER ist im Rahmen einer Studienarbeit im Fach
Technisches Design entstanden. Thema war die “Erarbei-
tung neuer Mdglichkeiten der Informationsdarbietung in
Kraftfahrzeugen unter Zuhilfenahme eines microcomputer-
gestitzten Grafikbildschirms”.

PD 90: UTILITIES
PERFECTSOUND V2.1: Einumfangreicher Soundsampler
mitvielen Features (z.B. Stereo samplen, Stereo erzeugen,
Instrument erzeugen, Bereiche manipulieren, umkehren,
I6schen uvm.). Einfache Mausbedienung (siehe auch Be-
richt in KICKSTART 10.88).

CROSSREF: Dieses Programm erzeugt eine Liste aller
Variablen und Befehle eines Source-Codes mit den ent-
sprechenden Zeilennummern. Unverzichtbar fiir Program-
mierer; verwendbar fir alle ASCII-Dateien. Source in M2-
Modula. Autor: Jérg Gutzke, Ménchengladbach
DISKLAB: ein Programm zum Drucken von Disketten-
Labels auf 9 Nadel-Druckern (Anpassung an andere még-
lich!). Mausgesteuerte Auswahl von Direktoryeintragen,
Grafikeinbindung, sehr komfortabel. Source in AMIGABa-
sic. Autor: Manfred llli, Ludwigshafen.
BOOTBLOCK-CHECKER: automatisches Testen des
Bootblocks, akustischer Alarm, ASClI-Ausgabe u.a.
Autor: Matthias Kiihn, Weinheim

PD 89: DIGI-SOUNDS
The Sound of Music (Volume 3): weitere digitalisierte Mu-
sikstlicke von Harald Schneider, mit Player. Hitparaden-
sounds fiir eigene Programme und Vorspénne.

PD 88: MUSIK
Weitere Musikstiicke von Andreas Starr, die man nicht
verpassen sollte. Stereo, mit Player.

PD 87: MUSIK

Sehr schone Musikkompositionen schickte uns Andreas
Starraus Gronau. Er hat sie mit Sonix erstellt. 5 Stiicke (u.a.
Miami Vice-Variation) in echtem Stereo mit einer Spielzeit
von fast 20 Minuten. Die Musik wird im Hintergrund abge-
spielt und kann deshalb als wilkommene Abwechslung
wahrend der Arbeit am AMIGA eingesetzt werden. Lassen
Sie sich dieses Erlebnis nicht entgehen.

PD 86: SPIELE

CYCLES 1.0: Eine sehr spannende Tron-Variante, bei der
man sein Fahrzeug um Gegner und Quadrate herumlenken
muB. In héheren Leveln wird die Geschwindigkeit groBer,
und immer mehr Quadrate erschweren die Suche nach ei-
nem freien Weg.

ESCAPE FROM JOVI: Wer wagt mit dem Raumschiff die
Flucht durch die engen Gange von Jovi? Source in
Assembler. Autor: Oliver Wagner, Sprockhével
ZAUBERFLACHEN: Erfordert gute Taktik, die verschiede-
nen Farbfelder zu sortieren. Kein Spiel fiir Leute, die gleich
verzweifeln. Source in AMIGABasic. Autor: Heiko Jahn
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)( PD 85: SPIELE

Eines der besten und spannendsten Strategiespiele ist
RISK V3.0. Bis zu 5 Spieler miissen versuchen, die Herr-
schaft liber die Welt zu erlangen. Dabei entscheidet nicht
nurdas Gllck, sondern es kommt auch auf geschicktes Ver-
handeln an. Besonders wenn viele mitspielen, ist es schnell
um einen geschehen, bzw. man wird nie sein Ziel erreichen.
Das Spiel hat eine sehr schone Grafik, ist sehr einfach mit
der Maus zu bedienen und hat eine Vielzahl von Optionen,
die den Spielablauf erleichtern oder erschweren kénnen.
Ein ungeheurer SpaB fiir eine lustige Spielerrunde.
Autoren: Michael Berling & Hartmut Stein (Bernstein Zirkel
Softworks)

PD 84: BILDER
Eine Bildershow mit fantastisch digitalisierten Bildern,
Sound und Effekten. Die sehr realistischen und kunstvollen
Aufnahmen zeigen was man, mit der entsprechenden
Ausstattung, auf dem AMIGA machen kann. Erstellt mit
dem DVS-2000 System von PBC Computerdesign.

PD 83: MODULA-2 (AMOK #3)
IFF-Loader in Assembler, Konverter fiir IFF-Brushes, Re-
korder fiir Maus- und Tastenaktionen, Tool fir GELs und
anderes mehr.

PD 82: MODULA-2 (AMOK #2)
Die zweite Diskette des Modula-Klubs AMOK mit Routinen
zu folgenden Themen: IFF-Loader, Halfbrite- und HAM-
Demo, Hilfe zur Intuitionprogrammierung, Requesterrouti-
nen.

PD 81: MODULA-2 (AMOK #1)

7 begeisterte Modula-Fans aus dem Raum Stuttgart haben
sich zum Amiga Modula Klub (AMOK) zusammengeschlos-
sen. |hre Erfahrungen machen sie jedem Interessierten
iber die AMOK-Disketten zuganglich, auf denen sich hilfrei-
che Routinen in Form von Modulen befinden. Zu jedem
Modul gibt es eine ausfiihrliche Anleitung und ein Beispiel-
programm. Auf der ersten Diskette befinden sich Program-
me wie z.B. Sprite- und Bob-Handhabung, Joystick-Routi-
ne, Interruptsteuerung und vieles mehr.

X PD 80: UTILITIES
BOOTBLOCK CHAMPION testet den Bootblock auf Viren
und erlaubt es, Assemblerprogramme darauf zu schreiben.
AuBerdem kann der Bootblock gesichert werden.
Autor: Roger Fischlin

VIRUSTEST und VIRUSCHECK sind Virustestprogram-
me, die in die Startup-Sequence eingebunden werden
kénnen. Autor: Roger Fischlin

DFC ist ein einfach zu bedienendes, aber leistungsfahiges
Kopierprogramm. Formatieren, Verify und Kopieren auf bis
zu 4 Disketten sind die Optionen des Programms.

X PD 79: SCHULE
PROCALC 1.1 ist eine komfortable Taschenrechnersimu-
lation eines HP11G. Die Bedienung solcher Rechner ist
einfach, jedoch anfangs gew6hnungsbediirftig (UPN). Der
groBe Leistungsumfang wird in einer ausfihrlichen deut-
schen Anleitung erklart. Autor: Gétz Miiller

GRAPH-MASTER V3: ein sehr umfangreiches Programm
zum Darstellen von Funktionen. Autor: Rolf Beck

3-D FUNKTIONEN ist ein komfortabler und schneller 3D-
Plotter. Source in AMIGABasic.

PD 78: GRAFIK-SHOW
FRAKTAL-MOVIE ist ein Film aus 200 s/w-Fraktalgrafiken,
die hintereinander gezeigt werden (ca. 8 Bilder/s). Dabei
wird aus einem Fraktal langsam herausgezoomt, bis man
das nachste erkennen kann usw.. Bendtigt fir den komplet-
ten Film 1MB Speicher! Autor: Jirgen Weineit

PD 77: SPIELE

KART ist ein Autorennspiel, bei dem zwei Spieler ihren je-
weiligen Wagen iiber 6 verschiedene Rennstrecken lenken
mussen. Hochst-, Lenkgeschwindigkeit und die Rundenan-
zahl kénnen vorgewéhlt werden. Gute Grafik und Sounds;
erfordert zwei Joysticks. Source in C. Autor: Axel llenburg
BUNDESLIGA ist ein Spiel, bei dem eine FuBballmann-
schaft zur Meisterschaft gefiihrt werden soll. Geschicktes
Kaufen und Verkaufen und die Aufstellung des Teams sind
die wichtigsten MaBnahmen fiir den Erfolg. Source in AMI-
GABasic. Autor: Ingo Hirsch

X PD 76: SPIELE

KAMPF UM ERIADOR V2.0 ist ein Fantasy-Strategiespiel
flirzwei Personen. Im Jahre 6735 wogt der Kampf zwischen
Gut und Bose im Land Eglador. Auf einem groBen Feld
stehen sich die Legionen der beiden Seiten gegentber. Mit
strategischem Geschick mussen Sie versuchen, den geg-
nerischen Magier zu erreichen, der sich am anderen Ende
des Spielfeldes in seiner Festung befindet. Gute Grafik und
Sounds; benétigt 1MB Speicher!

Autor: Ralf Béwing, Roland Hartz

X PD 75: SUPER-SOUNDS
KICKSTART SOUND DEMO: Nicht digitalisierte Sounds,
sondern programmierte Musikstiicke schickt uns Tom
Beuke, damit wir “Abstand nehmen von den schnéden Digi-
Sounds (kann doch jeder, oder?)“. 17 actiongeladene Mu-
sikstuicke; Lange 12-95kB. Komponisten: TOB & TWP
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PD 74: DIGI-SOUNDS
The Sound of Musik (Volume 1): Digitalisiert Musikstlcke
zur Verwendung in Vorspannen, Demos und eigenen Pro-
grammen. Sehr gute Qualtitat; mit Player; 11 Samples;
Lange 30-100kB. Sampler: Harald Schneider

X PD 73: SPIELE

LIGHT CYCLE 3D: ist eine sehr gut gemachte TRON-
Variante, bei der zwei Fahrer versuchen, dem Gegenspie-
ler den Weg abzuschneiden. Die 3D-Grafik ist dabei ein
wirkliches Erlebnis. Da jeder Fahrer eine undurchdringbare
Bahn hinterlaBt wird das Spielfeld schnell eng. Mit vielen
Anzeigeinstrumenten und Anleitung. Autor: Tobias Richter
ARTILLERIE-DUELL: in einer zerkliifteten Berglandschaft
sehen sich zwei Kanonen gegenuber. Jeder der zwei Spie-
ler muB nun den AbschuBwinkel und die Stérke einstellen,
mit der er seine Kugel abfeuern will. Autor: Peter Kliem
TREFFER: eine Kniffel-Variante, die komplett mit der Maus
gesteuert wird. Bis zu vier Spieler, mit Zwischenstand, Hi-
Score und Statistik. Autor: Michael Jdnecke

PD 72: ANIMATIONEN
Fir alle STAR TREK-Fans hat Tobias Richter zwei Anima-
tionen mit VideoScape 3D erstellt. Die erste zeigt ein Klin-
gonenschiff, die zweite die U.S.S. ENTERPRISE.

PD 71: UTILITIES
PRTDRVGEN 2: der Druckertreibergenerator zum Anpas-
sen der exotischsten Typen an den AMIGA. Sehr einfache
Benutzerfiihrung mit ausfihrlicher (englischer) Erlauterung
aller Optionen (siehe Bericht in KICKSTART 8/9 88).
VIRUS X: lauft im Hintergrund und pruft den Bootsektor
jeder eingelegten Diskette auf Viren und mégliche Verande-
rungen. Mit Source.
Overscan: ein Patch fur die Intuition-Library, mit der ame-
rikanische Programme das PAL-Format ausnutzen kénn-
ten, ohne daB sie modifiziert werden missen.
HP: ein RPN-Taschenrechner mit vielen Funktionen (BIN,
OCT, DEC, HEX, SIN, COS, TAN, ATN, LOG, LN, LG2,
ATN, y"x ...) und 32 Registern. Mit Source in C

PD 70: SPIELE
WHEEL: Bei diesem Spiel muB ein Ausdruck erraten wer-
den. Diese Glicksrad-Simulation ist grafisch gut aufge-
macht und komplett mausgesteuert. Da die zu erratenden
Begriffe in englisch sind, ist dieses Spiel gut zum Erlernen
dieser Sprache geeignet.
MASTERMIND: Kombinationsspiel, bei dem eine Farb-
kombination erraten werden mufB. Mausgesteuert!
RISTINOLLA: Eine spielstarke GO-Muko-Variante. Maus-
gesteuert und sehr schnell!

CLUE: das bekannte Brettspiel fir pfiffige Detektive in einer
ansprechenden Computerversion. Verschiedene Raume
miussen untersucht, Personen befragt und die Ereignisse
kombiniert werden um den Mérder herauszufinden. Die
gute Grafik und die einfache Mausbedienung machen eine
Anleitung weitgehend unnétig.

PD 69: GRAFIK-DEMOS
AMUC_DEMO: Ein Bild mit 200 x 2000 Bildpunkten scrollt
vertikal Uber den Bildschirm. Ein sehenswertes Erlebnis.
HBHILL.: Dies ist Kevin Sullivans Beitrag zum BADGE KIL-
LER DEMO CONTEST. Die Demo nutzt den Extra-Half-
Brite-Modus (64 Farben) des AMIGA.

JETZT NUR NOCH
DM8.-
PRO DISKETTE

. Wir verwenden nur doppelseitige
Markendisketten der Firmen
JVC und MAXELL.

HAMmmm: Eine mit Musik unterlegte Linendemo von Phil
Burk. Inclusive Source-Code in JForth. STARS: Eininteres-
santer Flug durch einen Sternenhimmel. WIREDEMO: zeigt
einen rotierenden Linienkdrper, mit Source in C.

PD 68: GRAFIK-DEMOS
WBLANDER: versuchen Sie das Raumschiff sicher auf
einem Workbench-Fenster zu landen. Auch dieses Pro-
gramm hat am BADGE KILLER DEMO CONTEST teilge-
nommen
DRUNKENMOUSE: wenn Sie nicht betrunken sind, dann
liegt es sicherlich an diesem Programm, daB Sie Schwierig-
keiten haben, etwas anzuklicken.

MACHINE: eine hervorragende Demo von Allen Hastings-
erstellt mit VidoeScape 3D.

PD 67: UTILITIES
PR: ein Programm zum Ausdrucken von Texten. Das Inhalt-
verzeichnis wird in einem Fenster dargestellt und das File
kann mit der Maus ausgewéhlt werden. Auf dem Ausdruck
erscheint dann eine fortlaufende Seitennummerierung, der
Name und das Datum.
SHOW: entspricht dem Programm PR jedoch werden die
Texte nur angezeigt.
FUEL GAUGE: ist eine grafische Anzeige fiir den vorhan-
denen und benutzen Speicherbereich.
SIMCPM: CP/M-Emulator, der den 8080-Prozessor emu-
liert. Mit H19 Terminal.
LOGO: ein Interpreter der bekannten Turtle-Spache, die
mehr kann als nur malen.
MICROSPELL:istein flexibler Spelichecker mit einem eng-
lischen Grundwortschatz von 43.000 Wértern.

X PD 66: M2-Modula

M2 AMIGA: Dies ist die funktionsfahige Demo-Version des
M2-Modula-Compilers. Beschrankungen gibt es nur hin-
sichtlich der GréBe der compilierbaren Programme, auBer-
dem sind nur wenige Schnittstellen und Standard-Bibliothe-
ken vorhanden. Auf der Diskette sind einige Demo-Pro-
grammme enthalten, die z.T. direkt fur diesen Compiler
entwickelt wurden.

Der MODULA-Kurs, der in dieserer Ausgabe der KICK-
START beginnen wird, kann fast vollstindig mit diesem
Compiler nachvollzogen werden.

PD 65: ICON-TOOLS
IDPICON: ermdglicht es, eine mit Deluxe Paint erstellte
Brush beliebiger GréBe in ein Icon umzuwandeln.
SNAP: wandelt ein beliebiger Bildschirmin ein Icon um. Die
GroBe des Icons ist dabei einstellbar. Bei mehrfarbigen
Screens wird eine Farbreduzierung durchgefiihrt.
ALTICON: gibt dem eigenen Icon den letzten Pfiff, denn
hiermit werden zwei Icon-Bilder zu einem ‘animierten’ Icon
zusammengefigt. AuBerdem viele schone Icons.

PD 64: (Strategie-) SPIELE
BACKGAMMON: bei diesem Strategiespiel kénnen Sie
zeigen, ob Sie besser sind als der Computer.

PUSH OVER: hier wird so lange geschoben bis plotzlich
und unerwartet einer der Spieler fiinf Steine in einer Reihe
hat. Ein spannendes Strategiespiel.

PUZZLE PRO, IFF2PICS: zwei Programme, die ein belie-
biges IFF-Bild in viele Einzelteile zerlegen. Dann liegt es an
lhnen, wie lange Sie brauchen, um es wieder zusammenzu-
puzzeln. Einstellbarer Schwierigkeitsgrad.

X PD 63: (Action-) SPIELE
AMOEBA: hinter diesem Namen verbirgt sich eine spielhal-
lenmaBige SPACE INVADERS-Adaption. Obwohl dies ein
Spiel der ersten Computergeneration ist, hat es nichts von
seiner Spannung verloren. Ein sehr gutes Ballerspiel.
ASTEROIDS ist ein Weltraumspiel, das ebenfalls von
Spielhallencomputern umgesetzt wurde. Es ist nicht ganz
einfach, die Kontrolle ber das Raumschiff zu behalten und
es sicher im Asteroidenhaufen zu mandvrieren.
EGYPTIAN RUN: Actionspiel, bei dem ein Gelandewagen
durch die Wiiste gesteuert wird. Dabei muB3 man den Sand-
hiigeln und besonders dem Sandstrahl ausweichen, der
den Wagen zu unkontrollierten Bewegungen veranlaBt.

folgende Punkte:

von DM 5,- (Ausland DM 10.-) hinzu.

Anschrift:

MAXON Computer GmbH
KICKSTART PD

Postfach 55 69

6236 Eschborn

VERSANDBEDINGUNGEN:
Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewdhrleisten, beachten Sie bitte

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorrauskasse
- Fir jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.-
- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (flir Porto und Verpackung)

Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entféllt der Versandkostenbeitrag!
- Bei Nachnahme zuziglich 3.70 DM

Die Diskettenbestellung kann auch
telefonisch erfolgen. Der Versand erfolgt
dann per Nachnahme.

Tel.: 06196 / 48 18 11
(Mo.-Fr. von 9%-13% u. 14%-17% Uhr)




KICKSTART PD 1-62

PD 62: GRAFIK-DEMOS
HAGENDEMOS: Die Filme, die Joel Hagen
zeigt, sind unbestritten Kunstwerke, denn
nicht umsonst wurde “RGB" der Gewinner
des BADGE KILLER DEMO CONTEST. Die
beiden Filme wurden mit “The Director” von
“The Right Answers Group” erstellt. (bené-
tigt 1 MB RAM )

BULLY: Diese Demo istder absolute Wahn-
sinn. Drei Bildschirme mit Animationen sind
auch noch in Bewegung. Sie gleiten auf und
nieder und treten dabei abwechselnd in den
Vordergrund. Da zeigt der AMIGA was Mul-
titasking bedeutet.

PD 61: GRAFIK-DEMOS

RIPPLES: eine eindrucksvolle Sequenz,
die mit VideoScape 3D erstellt wurde. WA-
VEBENCH bringt lhren Bildschirm gewaltig
ins Wanken; VIACOM ist auch nicht viel
besser! DROPSHADOW 2.0: von nun an
hat jedes Fenster eine Schattenseite, mit
Einstellregler fir Schattenstarke und -lange.

PD 60: RAY-TRACER

A-Render ist ein leitungsfahiges Programm
zum Erstellen von Bildern nach dem Ray-
Tracing-Verfahren. Dateneingabe per Tex-
teditor. Die Berechnung der Bilderdurch das
Programm kann, wegen des aufwendigen
Verfahrens, mehrere Stunden dauern, aber
die Ergebnisse sind hervorragend.

Diskette 59: Grafik-Animation X
Mit drei herrlichen Grafikdemos stellt Eric
Graham seine Programme Sculpt 3-D und
Animate 3-D vor. Die Bilder der Animationen.
sind nach dem Ray-Tracer-Verfahren be-
rechnet.

Diskette 58: Grafik-Animation

Die neuesten Demos vom BADGE KILLER
DEMO CONTEST. Hervorragende Grafik
und Animation.

Diskette 57: UTILITIES

GOMF (bekampft den GURU), VCHECK
(Virustester von Commodore), JOURNAL
(Mausaktionen aufnehmen und abspielen),
PRINTERSTEALER (Druckerausgabe auf
Diskette umleiten), Editordemo

Diskette 56: ASSEMBLER

ASM68K (Macro Assembler mit guter Doku-
mentation)

ASM (68010 Macro Assembler wie im Ami-
gaDOS Manual beschrieben)

BLINK (bekannter Linker)

AS6502 (portabler 6502-Assembler mit
Source in C)

Diskette 55: Grafik/Utilities
Einige schone Grafikdemos und Utilities zu
diesem Thema

Diskette 54: Anwenderprogramme
MICROSPELL (uberprift die Rechtschrei-
bung), ACCESS (Terminal), QBASE (Datei-
verwaltung) uvm.

Diskette 53: COMPILER

Auf dieser Diskette befindet sich die Spra-
che ADL (Adventure Definition Language).
Das System besteht aus Compiler, Interpre-
ter und Debugger, wobei alle Teile als Sour-
ce in C und auch ablauffertig vorliegen.

Diskette 52: UTILITIES

CONMAN V1.0 (sehr nitzlicher CLI-Er-
satz), MOUSEREADER (Texte lesen mit
Mausbedienung), TIMERAM, MEM-
WATCH, DISKMAN V1.0 (Bedienung fast
aller Diskettenoperationen mit der Maus,
sehrumfangreich!), DIRMASTER V1a (sehr
schoénes Disketten-Verwaltungsprogramm,
viele Funktionen)

Diskette 51: C-Compiler

Ein einfacher C-Compiler, in den man etwas
Arbeit stecken muB, damit er |duft. Eignet
sich fiir Interessenten am Compilerbau, da
der Source-Code vorliegt.

Diskette 50: BASIC

Eine Diskette voll Programmen (Spiele,
Grafikprogramme uva.) in AMIGABasic zum
Reinschauen, Verandern, Lernen.

Diskette 49: ICONS
Utility-Programme, die sich mit der Erstel-
lung und Manipulation von Icons beschéfti-
gen.z.B.: XICON 2.0 (mitdiesem Programm
kénnen Dateien ausgefiihrt werden, die
CLI-Kommandos enthalten)

Diskette 48: CRAZY X

Auf dieser Diskette befinden sich nur ver-
riickte Programme, deren Sinn absolut
zweifelhaft ist. Allerdings sollten Sie sich
diesen SpaB nicht entgehen lassen!

Diskette 47: UTILITIES X
SECTORAMA: ein sehr niitzlicher Disket-
ten- und Festplatten-Monitor, mit dem verlo-
rene oder zerstorte Daten wiederhergestellt
werden kénnen.

SILICON: sehr komfortabler CLI-Ersatz mit
separatem Ausgabe- und Eingabefenster.
DBUG: maschinenunabhangiger Debugger
von Fred Fish (Source in C)

TIMER: eine Stoppuhr fiir die Workbench

Diskette 46: GRAFIK-SHOW X
Eine weitere Diskette (siehe auch PD 42) mit
phantastischen RAY-TRACER-Bildern,
unterlegt mit digitalisierter, fetziger Musik.

Diskette 45: SPIELE
GRAVITYWARS ist ein interessantes Welt-
raumspiel, bei dem sich zwei Raumschiffe
im Kampf gegeniberstehen.

OTHELLO, eine sehr schéne Reversi-Va-
riante (mit eigenem Fenster!).
STREITPATIENCE, eine Patience-Varian-
te von Hellmut Voelcker (Berlin)

CHESS: spielstarkes Schachprogramm
ADVENTURE: ein Textadventure

Diskette 44: SPIELE X

Adventurefans kennen sicherlich das Grafi-
kadventure HACK (siehe PD 3). Hier die
Fortsetzung: LARN. In uniberschaubaren
unterirdischen Gangen mussen Gold und
Schatze gesucht werden. Aber auch Kraft-
trunke oder magische Spriiche sollte man
nicht ignorieren, denn die benétigt man im

Diskette 37: UTILITIES

AddMem (zum Konfigurieren von Speiche-
rerweiterungen), MemView (zeigt den Spei-
cherinhalt als Grafik an), GetRom (schreibt
das Betriebssystem-ROM des AMIGA 500/
2000 als bootféhige Kickstart fir den AMIGA
1000 auf Diskette), MegaPatch (paBt die
Kickstart des AMIGA 1000 fir das autom.
Erkennen von internen Speichererweiterun-
gen an)

Diskette 36: CAD

mCAD ist ein wirklich gut gemachtes CAD-
Programm, daB jedoch nur im Interlace-
Modus lauft. Es bietet die einfachen Zei-
chenfunktionen und Features wie Zoom,
Group, Ungroup, Grid, Move, Rotate). Auf
der Diskette sind mehrere Dokumente, die
das Programm erklaren.

Diskette 35: UTILITIES
ASDG (resetfeste RAM-Disk), FixDisk, Er-
rorCk (zur Fehlersuche auf der Diskette).
DiskCat (erstellt eine Ubersicht iiber die
Programme Ihrer Disketten)

Diskette 34: SPIELE

TUNNEL VISION: Werden Sie den Weg
durch das Labyrinth finden?

REVERSI: eine spielstarke Version des
bekannten Brettspiels

KLONDIKE: ein Patience-Kartenspiel

Diskette 33: GRAFIK-SHOW

Einige sehr gute mit Deluxe Video erstellte
Filme. Der benétigte PLAYER ist auch auf
der Diskette. INFO: bei AMIGA 500/2000 mit
1MB Speicher erst ‘NoFastMem’ starten!

Diskette 32: SOUND-DEMOS
Mit einer Demo-Version von SoundScape
konnen digitalisierte Musikstiicke abge-
spielt werden. Erstaunliche Qualitat!

Diskette 31: SOUND-DEMO

Dieses Programm erzeugt naturgetreue
Gerausche, die Uber die Tastatur, wie auf
einem Klavier, angespielt werden kénnen.

jede Diskette einen

KICKSTART PD-SAMMLUNG:

Die einzelnen Disketten werden nach festen Kriterien zusammengestellt, d.h. dafl
hwerpunkt hat (z.B. Lehrginge (Tutor), Bilder-Show, C-Pro-

gramme, Utilities, Spiele, u. i.). AuBerdem werden Angaben iiber die Programmier-

sprache, den verwendeten Interpreter oder Compiler usw. gemacht.

Die Programme laufen auf allen AMIGA-Computern mit Kickstart/Workbench
1.2, allerdings sollten mindestens 512k Speicher vorhanden sein, die meisten Gra-
fikdemos benotigen sogar IMB Speicher. Sollten dennoch Einschrinkungen gel-

ten, wird dies bei den betreffenden Programmen angegeben.

Kampf gegen Gnome, Vampire und andere
Gestalten. Wirklich sehr empfehlenswert!

Diskette 43: GRAFIK-SHOW

Eine einmalige Show, bei der eine digitali-
sierte Katze in gleitenden Bewegungen
Uber den Bildschirm trabt. Estellt wurde
diese faszinierende Animation mit einem
Digitizer, DPaint und VideoScape 3D.

Diskette 42: GRAFIK-SHOW
Vielfaltige nach dem RAY-TRACER-Ver-
fahren erstellte Bilder. Lassen Sie sich von
den realistischen Spiegelungen beeindruc-
ken! Mit digitalisierter Musik!

Diskette 41: UTILITIES (Grafik)
Alles, was Sie zu dem von ELECTRONIC
ARTS entwickelten Grafik-Standard (IFF-
Format) wissen mussen: Laden, Speichern,
Komprimieren, Dekomprimieren. Mit Doku-
mentationen und Source-Codes in C.

Diskette 40: GRAFIK-DEMOS

Boing!, Rotate, Sparks, Moire, Dazzle,
3DCube, Scales, Sizzlers. Sehenswert ist
der Film ‘Atari meets AMIGA’, wer wohl
gewinnt? Sehr schon ist das Programm
LANDSCAPE, das wunderschone fraktale
Berg- und Tallandschaften erzeugt.

Diskette 39: GRAFIK-SHOW
Stimmungsvolle Landschaftsbilder, die sich
gut zum Weiterverarbeiten eignen, und eini-
ge digitalisierte Bilder.

Diskette 38: GRAFIK
NoFFP Mandelbrot Set Explorer V2.1 (neue
Version) von ABC Softarts in Braunschweig.

Diskette 30: SOUND-DEMOS
Digitalisierte Songs: Changing Minds, Joan
Lui, Miami Vice Il, Respactable, Holiday

Diskette 29: UTILITIES

PrtDrvGen (erstellt Drucker-Treiber),
DropShadow (jedes Fenster bekommt ei-
nen Schatten), MemClear (I6scht den Spei-
cher), ScreenSave (speichert den Bild-
schirm auf Diskette), Compress (kompri-
miert Programme)

Diskette 28: Editoren

Auf dieser Diskette befinden sich einige
schone Editoren (UEDIT, MED, BLITZ) mit
dazugehérigen Zeichensatz-Utilities.

Diskette 26 & 27: Grafik-Show

Auf zwei randvollen Disketten erleben Sie
eine einmalige Dia-Show mit hervorragend
digitalisierten futuristischen Bildern in voller
PAL-Auflésung. Dazu gibt es stimmungs-
volle, spharische Musik.

Diskette 25: UTILITIES

CLOCK, PORTAR, MACView, Kickbench,
Disassembler, Tracker, Checkmodem,
POPCLI und vieles mehr

Diskette 24: Grafik-Show
Sehrschoéne, digitalisierte Frauengesichter.

Diskette 23: Grafik-Show
Viele abwechslungsreiche Motive in ver-
schiedenen Auflésungen, mit Grafik-Show.

Diskette 22: Sprachen
C-FORTH (recht leitungsfahiger FORTH-
Interpreter, der auch als Quelltext vorliegt)

Diskette 21: AMIGA-Tutor

Einfiihrung in die Bedienung des AMIGA
500. Ein farbenfroher Lehrgang, der ganz
am Anfang beginnt und mit vielen Bildern
und Grafiken die Grundbegriffe des AMIGA
erklart. (fur Anfanger, komplett in deutsch)

Diskette 20: Grafik-Show

‘Fred the Baker und Rose'’s Flower Shop’
COMIC-Film, der die Multitasking Fahigkei-
ten des AMIGA erklart

Diskette 19: Grafik-Show
Sehr schone digitalisierte H.A.M.-Bilder

Diskette 18: Grafik
MANDELBROT-Generator

Diskette 16: Sprachen
XLISP 1.7 (neueste Version) mit ausfihrli-
cher Anleitung (tber 50k)

Diskette 14: EDITOR

Bekannter Texteditor MICROEMACS Ver-
sion 30 (viele Features: Search/Replace/
Copy)

Diskette 13: Grafik
Sehr schone Bilder-Show (IFF-Format)

Diskette 12: Grafik
Digitalisierte Bilder mit erstaunlicher Quali-
tat (IFF-Format)

Diskette 11: Grafik-Show
RAY TRACERS: wunderschéne raumliche
Bilder, die auf einer VAX berechnet und auf
den AMIGA ibertragen wurden

Diskette 10: Grafik-Show X
JUGGLER DEMO: ein bewegliches Mann-
chen jongliert mit drei verspiegelten Kugeln,
sehr schéne Demo

Diskette 9: Grafik-Show X
Grafik-Show mit bekannten Cartoons und
schonen Landschaftsbildern

Diskette 8: Spiele

Monopoly: das bekannte Brettspiel mit sehr
schone Grafik, einfache Mausbedienung,
bis zu vier Spieler (Source in ABasic)

Diskette 7: UTILITIES X
QuickCopy (gutes Kopierprogramm), Dir-
Util (File-Copy), FileZap (File-Monitor),
DiskZap (Disk-Monitor), DiskSalv (Disket-
tenretter), System-Monitor, CSH (UNIX-
ahnliche Shell)

Diskette 5: Terminal-Programme
WOMBAT (VT102/52 Emulator, XModem,
autodial), VT100 (grafikfahig, Soure in C),
TermPlus (XModem, Soure in C), DG210
(Data General D-210 Emulator), Ahost
(XModem, Kermit), TEK4010 (XModem,
VT100)

Diskette 3: Spiele X

HACK: das bekannte Textadventure, das
urspriinglich auf UNIX-Rechnern erstellt
wurde, liegt hier als spezielle Grafikversion
fur den Amiga vor.

Diskette 2: Spiele X

YachtC (Wiurfelspiel fir 4 Personen), Puzz-
le, Missile (verteidigen Sie |hre Stadt, star-
ker Sound), TriClops (sehr schénes 3D-
Spiel), Breakout (3D-Effekt mit Brille),
Trek73 (bekannte Star Trek-Variante)

Diskette 1: C-Source

Eine Sammlung von Programmen, die be-
sonders dem Anfanger zeigen, wie man
Intuition programmiert. Die Programme lie-
gen sowohl aus C-Quellcode als auch als
fertige Programme vor, die sofort gestartet
werden kénnen.

ANRUF GENUGT
06196 /481811
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VORSCHAU

Der TiefpaBfilter VIREN !!

Im nichsten Heft konnen Sie nachlesen, welche Viren
zur Zeit auf dem AMIGA verbreitet sind, was sie bewir-
ken, wie man sie erkennt, und wie man sich am besten vor

Der AMIGA schneidet Frequenzen hemmungs-
los ab, wenn sie einen bestimmten Frequenzbe-
reich iliberschreiten. Beim AMIGA 2000 und
500 kann dieses Problem iiber ein kleines Pro-
gramm gelost werden. Beim AMIGA 1000 ist
das leider nicht moglich, es sei denn, Sie benut-

diesen Produkten bedauernswerter Programmiererhirne
schiitzen kann.

zen unsere kleine Schaltung. Dabei kann der
Filter zusétzlich mit einem Schalter ein-/ausge-
schaltet werden. Erleben Sie die neue Klangdi-
mension des AMIGA.

Was lesen Sie sonst...

Die neuesten Spiele fiir den AMIGA werden genauso vorge-
stellt wie die neueste Anwender-Software. Natiirlich sind
wieder interessante ‘KICKS FUR INSIDER’ abgedruckt

Ab 13. Januar an Threm Kiosk. und eine Menge Neuigkeiten rund um den AMIGA.
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Profilautwerk 3,5"

Metallgehiuse @ einstellbare lauwer/(-
nummer mit Displayanzeige @ d

500er Speichererweiterung
Fiir le z:ratz//clres RAM @ alle RAM-s

Soundsampler
Fur alle Amiga’s mit Sahwa/e @ Type bei
llung bitte @ §-Bit Daten-

Trackanzeige ® Write Protect am Laufwerk

schaltbar @ abschaltbar @ durchgeschleif-
ter Bus

1 Jahr Garantie

Super ALCOMPreis 329,-

Laubwerk 5,25"

40/80 Track @ Laufwerksbus durchge-
schleift @ abschalthar @ einstellbare
Adressen @ MS- D0S- kompatibel @ mit
Diskchange

Super ALCOMPreis 298, -
HD 1,6 MB (umschaltbar) 318.-
Amigafarbene Blende +10,-
Wirite Protect Schalter +185,-
Gemischtes Doppel 3,5/5,25"

einzeln ein-/abschaltbar @ einstellbare
Laufwerksnummern mit Anzeige @ durch-
gescll/etftei Bus @ bei 5,25°40/80 Tracks

@ Metallgehiuse ® 1 Jahr Ga-

548, -

rantie
Super ALCOMPreis

ausgereifte Ingenieu
stung ® 14 Tage |
Umtauschrecht ® fast |
alle IC's gesockelt ® nur
professionelle Leiter-
platten ® Bauteile
namhatter Hersteller ®
mit Bedienungsanleitung

3,5" Laubwerk

Fiiralle Amiga’s @ einstellbare Geritenum-
mer @ abschaltbar @ Metallgehiuse @ su-
perflach @ 1 Zoll (2,54cm) @ durchge-
schieifter Bus @ TEAC Laufwerk

1 Jahr Garantie

komplett anschluBfertig 239,-
Amigafarbene Blende +170,-
Basislaufiverke 1 Jahr Garantie

TEACFD 135 FN 3,5 1MB superslimline 218,- |

TEACFD 55 GFR 5,25 40/80 Tracks 239,-
Amigafarbene Blende +10,-
1,6 MB Diskchange 259,-
3,5 Gehause 25,-
5,25" Gehause 25,-
Gehiuse fiir “Gemischtes Doppel 65,-
Bootselector 19,90
Amiga Eprommer

® Fiir A 500/1000

® ExpansionsportanschluB

® Fiir EPROM’s 2764-27011 (8K-128K)
Alle A-Typen und CMOS-Typen

@ Funktionen:

LEERTEST LADEN VON DISK
VERGLEICHEN ~ SPEICHERN AUS DISK
AUSLESEN HEXDUMP
BRENNEN

® vier Programmieralgorithmen
50m.S‘/Byte Superschne// 64K-1,5 min
und B

wm I(/L'I(starts direkt von Diskette oder
aus ROM
® Mit Software + Gehéuse 225,-

Meli- und Steuerinterface

® 8 ADC-Kanile 0-2,55V in 0,01V Stufe

® | DAC-Kanile 0-2,55V in 0,01V Stufe
Genauigkeit- 1,5 LSB

® 3 frei programmierbare TTL-1/0 Kanéle

® Mit Gehause, AnschliBe auf Schraub-
klemmen

® interne Referenzspannung

® Expansionsanschiul

® Einfache Programmierung in Basic mog-
lich Multitasking tauglich

® incl. DEMO-Software auf 3,5 Diskette

239,-

ab-
schaltbar @ l/lrrensc/ra/tuny auf, P/atme mn
Akku- bzw. B p ung
Komplett mit 512k Preis auf Anfrage
Superpreis mit Uhr Preis auf Anfrage
Bauteilesatz fiir Uhr ohne Akku 24,-

*39.-

Leerplatine mit Stecker
*mit Schaltplan und Bestiickungsliste

LaubverkanschluBkabel
Zum AnschluB von Laufwerken an alle Amigas @
mit Ansteuerelektronik
Fiir 3,5 Laufwerk

Fiir 5,25 Laufwerk

39,-
49,-

Steckplatzerweiterung
3-fach fir Laubiverke

Jeder Steckplatz abschaltbar und einstellbare

u erung di-
rekt am Amigagehause @ Dadurch keine I(:bal»
langenprobleme

AnschluBfertig zum Super ALCOMPreis

lei- l

49

breite ® Betrieh am Parallelport (Drucker-
port) @ Mit Vorverstarker fiir Micro-An-
m‘l/mf /L‘/Iu'h Buvlrsen} . Mus/l( und

Arhoitot

ung ]
mlt fast allen ﬂ/g/t/zer Programmen @
Farmschines Gehause

Super ALCOMPreis 79,
Scnplcr Studio

jonell Samp/er -Prog ® 4-Kanal-
Teclmllr. peichern auf 4 D, hi i

der maglich @ alle géngigen Formate (IFF Data,
Future) @ Echtzeitdisplay mit Zoomfunktion @
viele Verfremdungsmaoglichkeiten ® Echo, Hall,
Reverse

69,-
Paket: Sampler + Software 12 g, -
MIDI - Interface
4 Kanale emsclrlleé’llch l Thru . Upt/sclle
g For
Wahnsinnspreis von nur 89,

Trackanzeige

Fiir DFO-DF3 einstel/bar @ fiir alte Laufwer-
ke (3,5°/5,25") @ Laufwerkbus durchge-

schieift @ mit Gehiuse

Super ALCOMPreis 69,-
Einfiihrungsangebot

Amiga - Harddisks

HD-Interface A 2000 198,-
HD-Interface A 500/A 1000 249.-
Platte 20 MB A 2000 798, -
30 MB A 2000 898,-
40 MB A 2000 1098,-
65 MB A 2000 1348,-
5/51;:3/1 500/A 1000 898,
30 MB 998, -
40 MB 1248,
65 MB 714398,-
Vokabeltrainer

2500 englisch-deutsche Vokabeln incl.
Hilfssatz @ Merkfunktion @ komfortabler
Editor zur Vokabelverwaltung @ Warter-
buch zum Dateiendurchsuchen

59,-

Die Amiga-Festplatte von ALCOMP:

Entwickler: Stephan und Stefan

7

Selbstbootende Harddisk fiir Amiga ohne PC-Karte!

@ Selbsthootend wie “Card “ oder “Rad “! @ Als Finbau- Festplatte fiirden “Amiga 2000 ® Als Exter-
ne Einheit fiir den “Amiga 500" und 1000 mit Gehause, eigenem Netzteil und Erweiterungsanschlul8
® Erhéltlich mit 20, 30, 40 und 65 Megabyte @ Kopiert 1 Megab ytein unter4 Sekunden @ Speichert
schneller als “1.2-Ramdisk” @ Lauft mit “FastFileSystem” @ FEinfach einstecken, Formatieren,

“Mountlist” und “Startup-Sequence“ andern und los geht’s!

Fiir den Selbstbau: Harddisk-Interface incl. Steuersoftware @ AnschluB8 mit Slot fiir Omti-Controller )

COMPUTERHARDWARE

Kickstartumschaltung

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

SuperALCOMPreis 59.-
Kickstartversion auf EPROM's 120.-
Userport + Experimentierkarte
fr nsionport

Mit Lochraster und 2 x 6522 Ports

Leer 59.-
komplett aufgebaut 89.-

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

kostenloses Info anfordern!!!

Bestellung und Versand

ALCOMP

A Lanfermann
Lessing Str. 46
5012 Bedbur

Tel. 02272/15 80

Nachnahmeversand NN-Spesen 7.50
DM 17 Vorkasse 3 DM. Auslandsbe-

hmeversand NN-
Spesen 717 DM b. Vorkasse 5.-OM.
Wir liefern lhnen auf lhre Rechnung
und Gefahr zu den Verkaufs-und Liefer-
bedingungen des Elektronikgewerbes.
Postgiroamt Kaln
(BLZ37010050) 275 54-509

Entwurf + Druck PLUM, Diiren-Oberzier, TEL.024 28/711
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1 Golem Drive 3,5 Displa

NEC 1037amit heller Frontblende ® Amiga-farbenes Metallgehadu-
se @ Abschalter @ Busdurchfiihrung bis DF3 @ Sidecar, PC 1 und PC
Karten-kompatibel @ Trackdisplay zur aktuellen Spur- und Kopfan-

zeige DM 350
it Displa: =
gﬁne Displyay DM 339.-

£ Golem Drive 5,25 Display

NEC haufwerk mit heller Frontblende @ Amiga-farbenes Metallge-

hause @ Abschalter 40/80 Track-Umschalter @ Busdurchfithrung

bis DF3 @ PC Karten, Sidecar und PC 1 kompatibel @ Trackdisplay

zur aktuellen Spur- und Kopfanzeige

mit Display DM 449.-

ohne Display DM 4109.-

3 Golem Ram Box 2MB

2MB Speichererweiterung fiir dem Amiga 1000 @ ansteckbar am

Systembus @ Abschalter @ Busdurchfiihrung @ autokonfigurierend

@ Betriebskontrollanzeige @ Amiga-farbenes Metallgehduse @er-

weitert den Grundspeicher auf 2,5 Megabyte

komplett DM 1398.-

ohne Ram’s DM -

4  Golem 500 Ram Box

2MB Speichererweiterung im formschénen 500'er Design @ Bus-

durchfiihrung @autokonfigurierend @ Betriebskontrollanzeige

@ extermner Anschluf an den Systembus @ erweitert den Grund-

speicher auf 2,5 Megabyte

komplett DM 1398.-
DM 44

ohne Ram's -

Technische Anderungen vorbehalten

5 Golem Sound Stereo

Audio Digitizer der Spitzenklasse @ kompatibel zur meisten Samp-

lersoftware @DIN- und Cinch AnschluB auch fiir Micro geeignet
@ optisches Aussteuerungsdisplay @ Stereowandlung @ umschalt-
bar auf Mono-Betrieb

Stereo BM lg.-
Mono ohne Display 139.-
6 Golem Drive A 2000

internes Amiga Drive @ NEC 1036a mit heller Frontblende @ ein-

baufertig modifiziert @ mit Staubschutzklappe @incl. Einbauanlei-
tung und Montagesatz DM 200.

r Kickstart/Uhrenmodul

"Bitte Workbench einlegen”, meldet ihr Amiga 1000 nach dem Ein-
schalten mit dem extern ansteckbaren Kickstartmodul @ Busdurch-
fiihrung @ Abschalter,so daB andere Kickstartversionen wieder ge-
bootet weden kénnen @ alle gangigen Kickstart-Versionen liefer-

e DM 199.-

Amiga 500/2000 kompatibeles Uhrenmodul @ Akkugepuffert @ ex-
tern ansteckbar

im Extragehéuse DM 149.-
Uhr u. Kick in einem Gehause DM 299.-
&8 Kickstartumschaltplatine

Intern einsteckbare Umschaltplatine bestiickt mit einem zusatzli-
chen Kickstart @alle gangigen Versionen @keine Lotarbeiten er-
forderlich @umschaltbar auf original Kickstart

komplett DM 149.-
ohne Eprom’s DM 59.-

Entwurf + Druck PLUM, Diiren-Oberzier, TEL.024 28/7 11




