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KLASSE

D er AMIGA ist wegen seiner Hard-
ware-Eigenschaften geradezu
priadestiniert fiir Software, die auf dem
grafischen Sektor zu Hause ist. Ob das
jetzt Zeichen-, Animations- oder Ray-
tracing-Programme sind. Aber in dieses
Genre fallen mit Sicherheit auch Spiele,
die die grafischen Fahigkeiten des
AMIGA mehr oder weniger ausnutzen.
Doch hier liegt der Hase begraben!
Leider handelt es sich oft nur um mehr
oder weniger gute Umsetzungen von
anderen Rechnern, die im grafischen

Bereich mit dem

AMIGA nicht mit-

M AS S E halten = koOnnen.
Wenn das Spiel

wenigstens noch
eine neue und in-
teressante Spieli-
dee hervorbringt,
mochte ich keine
grofere Kritik ver-
lauten lassen.
Doch kommen wir zum Kern der
Sache: Die KICKSTART hat in jeder
Ausgabe einen recht groflen Spielean-
teil. Jedesmal stellen wir die neuesten
Spiele vor; jedoch haben sich manche
Leser zurecht gewundert, warum fast
alle Spiele eine positive Benotung er-
halten haben. Dies hat einen einfachen
Grund: Die Redaktion mochte den
Lesern natiirlich hauptséchlich die gu-
ten und anspruchsvollen Spiele vorstel-
len, die weniger guten bzw. schlechten
werden meistens nicht getestet. Der Le-
ser kann dadurch schnell desorientiert
werden und glauben, die Herrn Redak-
teure wiirden alle Spiele gut testen.
Weit gefehlt. Besonders in den letzten
Ausgaben ist Thnen vielleicht aufgefal-

statt

Fditorial =

len, dall Spiele auch einmal eine
schlechte Note bekommen haben.
Doch wir wollen wie bisher in der
Hauptsache bessere Spiele ausfiihrlich
vorstellen und nur zu einem geringeren
Anteil schlechte prisentieren.

In der Rubrik “DAS NEUESTE VOM
SPIELEMARKT” bekommen des 6fte-
ren Spiele ihr Fett weg. Eine kurze Vor-
stellung geniigt ja auch in den meisten
Fillen.

Indieser Rubrik, die sich hauptsidchlich
neuen Produkten widmet, die z.Z. noch
in der Entwicklung stehen oder erst
nach Redaktionschluf} eintrafen, wer-
den wir in Zukunft auch eine kleinere
Bewertung mit einbauen, sofern das
moglich ist, versteht sich. Denn oft
werden neue Entwicklungen von Soft-
warehidusern vorgestellt, die erst in
naher Zukunft kéduflich zu erwerben
sind.

Noch ein Wort zu Kriegsspielen: Die
KICKSTART-Redaktion behilt sich
vor, reine Kriegsspiele zu ignorieren,
also gar nicht erst zu erwihnen. Oft sind
die Grenzen jedoch flieBend, so daf}
eine Einordnung recht schwer fillt.
Auch gehen die Meinungen der Redak-
teure iiber ein Spiel oft auseinander.
Gegen Action- oder reine Ballerspiele
haben wir jedoch nichts, sofern sich die
Handlung auf fiktive, nichtmenschli-
che Kreaturen oder Maschinen bezieht.

Andreas Krdamer
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...ist mit Sicherheit ein Grafik-Highlight auf dem AMI-
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LISTINGS

WORKSHOP-
ICONLAB

Jeder AMIGA-Anwender arbeitet mit der Workbench,
demzufolge sind ihm Icons nicht unbekannt. Die kleinen
Bilder, die Dateien oder Laufwerke auf dem Bildschirm
reprisentieren, sind oft einfach und schmucklos. Mit dem
Programm ICONLAB konnen Sie die Icons vielfiltig
verdndern und manipulieren. Was das Programm zu lei-
sten vermag, konnen Sie anhand eines Workshops selbst
nachvollziehen. Ab Seite
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KICK IT OUT -
der Linkvirus-Killer

Viren erschrecken zurecht viele AMIGA-Anwender, sind
es doch heimtiickische kleine Programme, die mitunter
ungeahnte Folgen haben konnen. Der IRQ-Linkvirus ist
bisher nur schlecht oder mit viel Miihe zu finden und zu
entfernen. Wir liefern Thnen das Antibiotika gegen den
Link-Virus.

35

PHOTON VIDEO

Die PHOTON VIDEO-Serie von MICRO ILLUSIONS
soll genau das richtige fiir den AMIGA-Video-Amateur
sein. Was sich dahinter verbirgt, wo die Schwichen und
Stidrken der Programme PHOTON VIDEO Cel Animator
und PHOTON VIDEO Transport Controllers liegen, le-
sen Sie ab Seite

32
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PHOTON PAINT 2.0

Wunderschéne Bilder lassen sich mit PHOTON PAINT realisieren.

+ INFOS + NEUHEITEN

Das amerikanische Softwarehaus
MICRO ILLUSIONS bringt das
HAM-Zeichenprogramm PHO-
TON PAINT (siehe Test 6.88) in
einer neuen Version heraus. So
lautet die Versionsnummer jetzt
2.0. PHOTON PAINT 2.0 unter-
stiitzt alle AMIGA-Auflésungen
inklusive Overscan. Gegeniiber
der alten Version hat sich einiges
getan. Die Brushoptionen sind
erweitert und verbessert worden.
Beispielsweise kann ein Brush
jetzt iiber ein 3D-Objekt gezogen
werden (Contour Mapping). Ob-
jekte konnen mit einer Schatten-
option rdumlicher gestaltet wer-
den uvm. Animationen sind mit
PHOTON PAINT ebenfalls

WISSENSWERTES

NEWS

'+ TRENDS

moglich, dabei konnen die Ani-
mationen im IFF-Anim-Format
abgelegt bzw. eingeladen werden.
Interessant ist auch die neue Air-
Brush-Funktion mit definierba-
rem Spraybereich. An dieser Stel-
le sind nur ein paar Neuerungen
aufgefiihrt, alle aufzuzihlen, wiir-
de den Rahmen dieser kleinen
Meldung sprengen.

Anbieter:

CSS

Auf der Warte 46
6367 Karben 1
Tel. 06039/5776

Preis: ca. 300.- DM

Speichererweiterungen in Megabittechnik fur

AMIGA 500/1000

3-State Computer Technik bietet
fir den AMIGA 500 bzw. 1000
eine neue 512 kB-Speichererwei-
terung an. Die A502 RAM-Ex-
pansion wird in den Erweiterungs-
schacht des A500 gesteckt und ist
mit Megabit-RAMS bestiickt. Sie
ist abschaltbar und benotigt ledig-
lich 18% des Stroms einer her-
kommlichen. Die Zugriffszeit
betrdgt nur 120 bzw. 100 ns. Eine
Uhr ist problemlos nachriistbar,
wobei keine Lotarbeiten vorge-
nommen werden miissen.

Fiir den AMIGA 1000 ist die
A1002-Speichererweiterung ge-
dacht. Sie wird intern eingebaut
und ist sowohl hardware- als auch
softwaremiBig abschaltbar. Auch
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hier findet die Megabittechnik
Verwendung. Der Einbau ist bei
allen AMIGA 1000 mit PAL-
Hauptplatine problemlos. Die
Erweiterung ist autokonfigurie-
rend durch eine Mega-Kickstart,
die sich im Lieferumfang befin-

_det.

Anbieter:

3-State Computer Technik
Schaumburgstr. 17

4350 Recklinghausen

Tel. 02361/17979

Preise:

A 1002 398.- DM

A 502 259.-DM

A 562 79.- DM (Uhrenmodul)
A 502 + A 562 329.- DM
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Die A 502-Speichererweiterung ristet Ihren AMIGA 500 auf 1 MB auf, wobei die
neue Megabit-Technik Verwendung findet.
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B.AD....

..hat nichts mit dem gleichnami-
gen Michael Jackson-Song zu tun,
sondern steht fiir ‘Blitz A Disk’.
Das Utility-Programm beschleu-
nigt den Disketten- bzw. Festplat-
tenzugriff. Dabei handelt es sich
um keinen Hardwarezusatz, viel-
mehr um eine reine Softwarelo-
sung. B.A.D. reorganisiert das
Speichermedium, d.h. es verkettet
die Blocke einer Datei neu, so daf}
sie schneller geladen werden. Im
Extremfall kann es ja vorkommen,
dall Dateien derart gesplittet vor-
liegen, dal das Laufwerk dauernd
die Spur wechseln muf}, was na-
tiirlich eine erhohte Ladezeit mit
sich bringt. Besonders storend ist
die lange Ladezeit beim Ausgeben
eines Verzeichnisses, Wartezeiten
von 15 und mehr Sekunden sind
keine Seltenheit.
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B.A.D. reorganisiert Ihre Festplatte oder Diskette, so daf3 eine
Geschwindigkeitssteigerung beim Laden einer Datei oder Anzeigen eines
Verzeichnisses verbucht werden kann.

In diesem Zusammenhang haben
die Programmierer von B.A.D.
zwei unterschiedliche Reorgani-
sierungsmodi eingebaut. Die Op-
timierung kann sich entweder auf
die Workbench oder auf das CLI
beziehen. Im ersten Fall werden
die ‘info’-Dateien fiir das Anzei-

gen eines Disketteninhalts unter
der Workbench optimiert, im
zweiten Fall die globale Verzeich-
nisstruktur unter dem CLI. Der
Anwender sollte sich vor der Opti-
mierung im klaren sein, welchen
Modus er einstellen will, bzw.
welcher fiir ihn giinstiger ist.

Die Bedienung von B.A.D. ist
denkbar einfach, dazu stehen ver-
schiedene Gadgets bereit (siche
Bild), die mit der Maus angewihlt
werden konnen. Die Geschwin-
digkeitssteigerung ist enorm,
wurden fiir das Anzeigen eines
Verzeichnisses bisher 20 Sekun-
den benétigt, sind nach der Opti-
mierung nur noch 5 Sekunden
erforderlich. Auch das Laden von
Programmen geht wesentlich
schneller. Allerdings braucht eine
Reorganisation ihre Zeit. Fiir eine
Diskette sind, je nach Ausnut-
zung, 3-5 Minuten vonnoten, bei
einer Festplatte steigt die Zeit na-
tirlich dementsprechend.

Der Preis von B.A.D. liegt bei 79.-
DM, mit deutscher Anleitung.

Anbieter:

CASABLANCA
Nehringskamp 9
4630 Bochum 5
Tel. 02341411994

Preis: 79.- DM

DYNAMIC STUDIO 3.0
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Das Programm DYNAMIC STUDIO 3.0 beinhaltet die Module Sequenzer,
Drum Machine und Event Editor.

Sequenzer, Drum Machine und
Event Editor beinhaltet die neue
Version 3.0 von DYNAMIC
STUDIO. Gegeniiber der ‘alten
Version® hat sich einiges getan.
Die Multitasking-Handhabung ist
jetzt wesentlich verbessert wor-
den, auch arbeitet das STUDIO
jetzt mit anderen Produkten aus
dem Hause NEWWAVE SOFT-
WARE zusammen.

Neben diesen globalen Anderun-
gen hat man etliche neue Features
implementiert, beispielsweise
sind die ganzen MIDI-Optionen
liberarbeitet worden. Auch der
Aufbau des Programms ist verin-
dert, am rechten Bildrand kann
jetzt auf Mausklick in die ver-

schiedenen Programm-Modi ge-
sprungen werden. Die Bedienung
ist gegeniiber der alten Version
gleichgeblieben, die Maus ist in
threm Element. Die vielen Featu-
res des Programms fordern aber
ithren Tribut, 1 MB RAM ist das
Mindeste, was der musikbegei-
sterte AMIGA-User an freiem
Speicher haben sollte.

Anbieter:

CSS

Auf der Warte 46
6367 Karben 1
Tel. 0603915776

Preis: ca. 350.- DM

BROADCAST TITLER...

...istein Programm fiir den profes-
sionellen Videomarkt. Die maxi-
male Auflosung eines Screens
wird mit2160*1440 Pixel angege-

ben. Spezielle Libraries fiir Super-
Hi-Res-Fonts in verschiedenen
GroBen und Attributen stehen zur
Vertiigung. Mehrfarbige und nor-

male AMIGA-Fonts konnen ge-
nutzt werden. 4096 Farben, 16
Farben pro Zeile, erlauben eine
detailgetreue Darstellung. Erwih-
nenswert ist noch der Super
Smooth-Effekt. Momentan ist der
BROADCASTTITLER nurinder
amerikanischen NTSC-Norm zu
erhalten. Auch lduft er nur auf
einem NTSC-AMIGA. Bei der

europdischen PAL-Norm versagt
das Programm seinen Dienst. An
einer Anpassung wird allerdings
gearbeitet. Des weiteren sind min-
destens 1.5 MB vonnoéten, aller-
dings sind 2 oder 3 MB anzuraten.

KICKSTART 7/8 1989 7
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AEGIS ANIMagic

Das Softwarehaus AEGIS hat sich
bereits durch einige Programme
einen guten Namen gemacht, ob
das jetzt das Strategiespiel
PORTS OF CALL oder das Ani-
mationsprogramm Videoscape
3D ist. Mit ANIMagic kommt ein
weiteres Animationsprogramm
aus diesem Hause. Es handelt sich
dabei um ein Programm zum Er-
stellen von Videovorspinnen,
Demofilmen und dhnlichem. Die
Bedienung erfolgt mit der Maus

und ist sehr komfortabel. Dabei
werden alle AMIGA-Auflosun-
gen unterstiitzt, inklusive dem
HAM-Modus.

Die Animationsvielfalt ist beein-
druckend. Das im Bild gezeigte
Aegis-Logo zoomt beispielsweise
weich in den Vordergrund. Fiir
Besitzer einer 68020-Karte mit
FPU steht des weiteren eine spe-
zielle Programmversion zur Ver-
fiigung, die die notigen Berech-
nungen enorm steigern.

ANIMagic hat eine spezielle 68020-Version.

SCULPT ANIMATE 4D JUNIOR ist eine abgespeckte Version von SA 4D.

C-LIGHT I

Ein neuer Raytracer kommt aus
England und nennt sich C-LightII.
Eine iltere und stark einge-
schrinkte Version ist auf KICK-
START PD Nr. 103 zu finden.
Zum Lieferumfang gehoren zwei
Disketten, auf denen sich der Tra-
cer und ein Animationsprogramm
zum Animieren der berechneten
Bilder befinden.

AuBlerdem gibt es noch etliche
Demos. Die Features sind vielfil-
tig: Real-Time 3D-Animation,
viele unterschiedliche Lichtquel-
len, spielgelnde Oberflichen,
Fischaugeneffekte und etliches
mehr. Die Bedienung erfolgt mit
der Maus, ein komfortabler 3D-
Editor ist ebenfalls implementiert.

Ein mit C-Light berechnetes Bild zeigt eindrucksvoll dessen Mdglichkeiten.

8 KICKSTART 7/8 1989

SCULPT ANIMATE 4D Junior

Das komplexe Raytracing-Pro-
eramm SCULPT ANIMATE 4D
hat einen kleinen Bruder bekom-
men. Der Name ist gleichgeblie-
ben, jedoch besitzt das neue Pro-
gramm das Anhingsel ‘JUNIOR’.
Gegeniiber der groflen Version,
die immerhin iiber 1000.- DM
Kostete, ist das ‘JUNIOR’-Pro-
eramm preiswerter und schlagt
nur mit 349.- DM zu Buche. Na-
tiirlich ist es etwas abgespeckt,
beispielsweise stehen nur 3 Bil-
dermodi gegeniiber 7 zur Verfii-
gung.

Auch die Meniis Tool, Edit und
Observer sind um einige Punkte

gekiirzt worden. Allerdings kon-
nen mit dem ‘JUNIOR’ ebenfalls
fantastische Bilder bzw. Anima-
tionen erstellt werden. SCULPT
ANIMATE 4D JUNIOR schligt
eindeutig in die Bresche, dic
SCULPT 3D hinterlassen hat, und
ist fiir den semiprofessionellen
Kiufer konzipiert.

Anbieter:

CASABLANCA

Nehringskamp 9

4630 Bochum 5

Tel. 0234/411994

Preis: 349.- DM

Ein interessantes BTX-
Paket bietet eine Berliner
Firma an. Das BT X-Paket
I beinhaltet ein HAYES-
kompatibles 1200 Baud-
Modem (Discovery
1200C+), ein geeignetes
Anschlufkabel fiir den
AMIGA, eine PD-Disket-
te mit verschiedenen Ter-
minal-Programmen und
den BTX-Softwaredeco-
der MULTITERM Delu-

BTX-Pakete

xe. Andere BTX-Pakete
unterscheiden sich davon
nur durch ein anderes
MODEM.

Anbieter:
DFU-Shop
Kolonnenstr. 33
1000 Berlin 62
Preis:

BTX-Paket I 39S8.- DM
BTX-Paket 11 569.- DM




AMIGA
BASIC
Profibuch

FUr Theoretiker
Dieses Buch gibt Ihnen einen her-
vorragenden Uberblick iiber die
wichtigsten Moglichkeiten und Me-
thoden der Systemprogrammierung
unter Amiga-BASIC. Neben einer detail-
lierten Beschreibung und Analyse der
wichtigsten Funktionen finden Sie in die-
sem Buch eine ausfiihrliche Erlduterung
der verschiedensten Systemunterroutinen
sowie den Aufbau des Gesamtsystems.

Fur Praktiker

Im Hinblick auf die praktische Anwen-
dung in eigenen Programmen diirfte die
Sammlung von iiber 60 (!) neuen Amiga-
BASIC-Unterroutinen zur Systempro-
grammierung ein absoluter Leckerbissen
fiir jeden BASIC-Programmierer sein.
Mit diesen neuen Unterroutinen werden
die fantastischen Moglichkeiten des Ami-
ga nun endlich auch all denjenigen in ein-
facher Weise zuginglich gemacht, die

selbst nicht tiefer ins System eindringen

mochten.

FiUr jeden

Blitzschnelle und variationsreiche Text-
ausgabe, die Benutzung beliebiger Text-
fonts, die Erzeugung von Pull-Down-
Meniis, die Gestaltung eigener Requester

#

s 6
BASIC
PROFIBUC

Systemprogrammierung leicht ge

ERNST A HEINZ

A

AMIGA
GFA-BASIC
3.0 Fibel

Alles

Editor, Variablentypen, Befehle, Funktio-
nen und Operatoren sind vollstindig auf-
gefiihrt und beschrieben. Tastaturbele-
gung, Fiillmuster und Fehlermeldungen
sowie eine Liste allerimplementierten Be-
triebssystem-Funktionen des Amiga be-
finden sich im Anhang.

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

moohten, . |

gegeben. Die detaillierten,
aber kompakten Erkldarungen
lassen keine Unklarheiten be-
stehen. Zusitzliche Informatio-
nen und Hinweise machen die
Lektiire komplett und das Ver-
stehen einfach. Die Programm-
beispiele zeigen den richtigen
Umgang mit dieser michtigen
Programmiersprache, fiir den BA-
SIC-Einsteiger wie fiir den Amiga-
Insider. Das Buch fiir jeden GFA-BASIC-
Programmierer.

Alphabetisch

Wenn Sie mit den fast 400 Befehlen und
Funktionen von GFA-BASIC arbeiten
und die Syntax oder Bedeutung einzelner
Befehle nachschlagen mochten, dann
werden Sie diese Vorziige, die Ihnen eine
alphabetische Sortierung bietet, nicht mis-
sen wollen.

Befehle, Funktionen, Operatoren und Sy-
stemvariablen sind deshalb streng alpha-
betisch geordnet und vereinfachen das
Auffinden der gewiinschten Informatio-
nen erheblich, denn Sie benotigen kein In-
haltsverzeichnis und keinen Index.

DM 39,90
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SHERLOCK
V1.5

Das Antivirus-Programm SHER-
LOCK ist ab sofort in einer neuen
Version erhiltlich. Die Version
1.5 kennt iiber 35 Virenarten. Ist
ein Bootblock nicht zu identifizie-
rern, wird automatisch eine Warn-
meldung ausgegeben. Ein SHER-
LOCK-CHECKER erkennt sofort
ungewohnliche Bootblocke, ein
SHERLOCK-Schutz kann Ihre

Diskette vor unbefugtem Zugriff
schiitzen und etliches mehr.

Die Programmfiihrung ist kom-
plett in deutscher Sprache, ebenso
die Anleitung. Einem stindigen
Update-Service bietet die Firma
SUNTRONIC ebenfalls an.

Anbieter:
SUNTRONIC

Am Schdfergraben 6
6231 Sulzbach/Ts.

Preis: 39.95 DM
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Die SHERLOCK-Version 1.5 ist kompatibel zur Kickstart V1.3.
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Die Aufmachung von Dr. T's MIDI Studio wirkt zwar etwas lieblos, ist aber sehr
leistungsfahig.

PROFISAMPLER

PLUS

Ein neuer Soundsampler wurde
von OMEGA Datentechnik ent-
wickelt. Der Anschluf} erfolgt am
Parallelport mit einem 40 cm lan-
gen Kabel, so daf3 der Sampler gut
plaziert werden kann. Der Ein-
gang paBit sich automatisch dem
gelieferten Signal an, deshalb
kann sowohl ein Mikrofon, ein
NF-Ausgang der Stereoanlage als
auch ein Lautsprecherausgang als
Quelle verwendet werden. Ein
Regler auf der Gehiduseoberseite
dient der Lautstidrkeanpassung an
die verwendete Software. Der
Sampler arbeitet mit jedem derzeit
auf dem Markt befindlichen Sam-
ple-Programm zusammen.

Durch den Einsatz eines neuen
Chips ist es zudem moglich, mit
einer Rate von bis zu 56 kHz zu
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sampeln. Diese extrem hohe Sam-
ple-Rate wird von AUDIOMA-
STER II unterstiitzt und verspricht
eine hervorragende Tonqualitit.
Folgende Sampler sind fiir A500
und A2000 lieferbar (Preise fiir
die Plus-Version mit 56 kHz in
Klammern):

SoundSampler (mono)
DM 74.- (89.-)

SoundSampler (stereo)
DM 129.- (145.-)

ProfiSampler (mono)
DM 115.- (129.-)

Hersteller:

OMEGA Datentechnik
Quellenweg 20

2900 Oldenburg

Tel.: 0441 -7 11 09

Dr. T's...

...MUSIC SOFTWARE Inc. hat
eine ganze Serie von Soundpro-
grammen auf dem Markt, die wohl
den globalen Musikeralltag er-
leichtern und abdecken. Z.B. THE
COPYIST, mit dem Sie Songs auf
Notenbasis schreiben und aus-
drucken konnen, wobei die
Druckqualitdt ihresgleichen
sucht, z.Z. werden der Epson FX,

HP Deskjet, HP Inkjet und der HP
Laserjet Plus emuliert. Mit dem
Keyboard Controlled Sequenzer
konnen Sounds auf vielfiltige Art
und Weise manipuliert werden.
Des weiteren ist Dr. T’s MIDI und
Recording Studio hauptsichlich
fiir den Einsatz mit einem midif-
higen Synthesizer gedacht.

PROFIBU

&

PROFAKT

Das Finanzbuchhaltungspro-
gramm PROFIBU ist jetzt in einer
AMIGA-Version erhiltlich. Es
wird bereits seit mehreren Jahren
auf dem PC von kleinen und mitt-
leren Betrieben im Handel und
Handwerk benutzt, gleiches gilt
auch fiir PROFAKT. PROFIBU
ist auf schnelle Dialogverarbei-
tung bei gleichzeitig hoher Kapa-
zitdt ausgelegt, verfiigt aber auch
tiber eine Schnittstelle zur Stapel-
verarbeitung, so daf Daten aus
anderen Programmen (z.B. aus der
Fakturierung PROFAKT) einge-
lesen und automatisch gebucht
werden konnen.

Das Fakturierungsprogramm

PROFAKT ist auf schnelle Dia-
logerstellung einer Rechnung an-
hand gespeicherter Adressen und
Artikel ausgelegt, verfiigt aber
auch iiber die Moglichkeit, nicht
gespeicherte Adressen oder Arti-
kel bei einer Fakturierung einzu-
geben. PROFAKT wird in mehre-
ren Versionen ausgeliefert, wobei
eine Abhingigkeit von der Hard-
ware besteht.

Hersteller:

MICTOTEC Sven Tietjen
Rigaweg 1
3300 Braunschweig
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Es hat sich herausgestellt, dal das
Commodore BTX-Programm in
der endgiiltigen Version 2.9 nicht
mehr auf der genormten Leitung
Nr. 2 sendet, sondern vielmehr auf
der Handshakeleitung Nr. 4. Des-
halb ist das Schaltbild aus dem
Heft 6, Seite 36, um zwei Drihte
zu erweitern. Beachten Sie unbe-
dingt die in die Stecker eingeprig-
ten Ziffern. Die AMIGA-Buchse
war im letzten Heft dargestellt als
Ansicht von aufien. Dagegen sind
in diesem Heft die Lotstifte darge-
stellt. Beide Sichtweisen sind iib-
lich, konnen einen Laien aber ver-
wirren. Betrachten Sie deshalb die
Stecker genau, damit Sie erkennen
konnen, welche Darstellung der
Verfasser jeweils gewihlt hat.

Zusitzlich wurde das Kabel um

R,
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Das Schaltbild des BTX-Umschaltkabels in einer erweiterten Version.

\

zwei zweipolige Umschalter er-
weitert. In der gezeigten Schalter-
stellung kann das Commodore
BTX-Programm problemlos ge-
fahren werden. Im Koppler ist der
Geschwindigkeitswandler abge-
schaltet, da der AMIGA mit 75
Bit/s senden kann. Liegt der
Schalter andersherum, konnen
alle iiblichen Terminal-Program-
me genutzt werden. Uber den Stift
9 wird der Koppler mit Strom
versorgt. Diese Leitung darf auf
keinem Fall mit einer anderen
Kontakt haben, da dies zur Be-
schidigung des AMIGA fiihren
kann. Material: Modem, bei-
spielsweise DATAPHON S21-
23d, 150 cm zehnadriges Kabel,
25pol. Canonstecker, 25pol. Ca-
nonbuchse, zwei zweipolige
Umschalter, evtl. eine Sicherung.

J

A-MAX, per MacINTOsH-EMULATOR

In letzter Minute erreichte uns ein
Exemplar des neuen Maclntosh-
Emulators, der soeben erschienen
ist. Vertrieben wird der Emulator
von ReadySoft Inc. in Kanada, die
bereits mit IThrem C64-Emulator
grofen Erfolg hatten.

Der Emulator lauft auf allen
AMIGA-Modellen und unter-
stiitzt Maus, Tastatur, Laufwerke,
serielle und parallele Schnittstel-
len. Es konnen verschieden Auflo-
sungen (640x512) und der kom-
plette RAM-Speicher des AMI-
GAs genutzt werden. AuBerdem

existiert eine Apple Imagewriter-
Emulation fiir Epson-kompatible
Drucker.

Geliefert wird eine kleine Platine,
in die die original Maclntosh-
ROMs gesteckt werden miissen.
Diese konnen aus rechtlichen
Griinden nicht mitgeliefert wer-
den, man kann sie jedoch im allge-
meinen iiber den Ersatzteilhandel
beziehen. Weiterhin gehort zum
Lieferumfang ein recht ausfiihrli-
ches englisches Handbuch und
zwei Disketten.

Auf der ersten ist das Startpro-

gramm und ein Transferpro-
gramm, mit dem man Dateien von
Maclntosh- auf AMIGA-Disket-
ten iibertragen kann. Um Pro-
gramme zu libertragen, benotigt
man entweder ein Maclntosh-
Laufwerk (kann direkt ange-
schlossen werden) oder einen
Maclntosh. Die zweite Diskette ist
im MaclIntosh-Format und enthilt
einige Utilities. Unter anderem ein
Programm zum Erstellen einer
einfachen Sytemdiskette, um den
Emulator zu starten und ein Pro-
gramm zum Ubertragen von Pro-
grammen auf das A-MAX-For-
mat, das dann mit AMIGA-Lauf-
werken gelesen werden kann.

Wir werden diesen interessanten
Modulator fiir die nichste Ausga-
be testen und ihn dabei auch mit
seinem Original vergleichen.

Bezugsquelle:

AMIGAOBERLAND
A. Koppisch
Hohenwaldstr. 26
6374 Steinbach
Tel.:06171-7 48 05

Preis: DM 329.-

LOGISTIX
PROFESSIONAL

Die Firma Precision Software hat
das integrierte Softwareprodukt
LOGISTIX weiterentwickelt und
stelltdie neue Version LOGISTIX
PROFESSIONAL vor. Sie nutzt
die Bedienerfreundlichkeit des
AMIGA voll aus und ist kompati-
bel zur Tabellenkalkulation SU-
PERBASE. Neben der Erweite-
rung der Startoptionen und der
Makrobefehle wurde der /Utili-
ties-Befehl in der Weise geédndert,
dall direkt in LOGISTIX PRO-
FESSIONAL AMIGADOS-Be-
fehle ausgefiihrt werden konnen.
AulBerdem unterstiitzt die Softwa-
re jetzt ARexx. Ein Update der
LOGISTIX-Versionen 1.1/1.2
schliagt mit 99.- DM bzw. 49.- DM
zu Buche. Der Verkaufspreis von
LOGISTIX PROFESSIONAL
liegt bei 449.- DM.

Hersteller:

Precision Software GmbH
Am Marktplatz 10

8033 Planegg/Miinchen
Tel. 08918573014

Preis: 449.- DM
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R ey Dieses Siegerprogramm des Pro-

SRR grammierwettbewerbes GOLDENE

DISKETTE 87 ist die Grundlage fir

SIS den neuen Vokabeltrainer aus dem
GOLDENE D! ETTE 1987 Heim.verlag

BN AMIGA-Learn

Vers. 3.5

Das Urteil der Jury, bevor das Pro-
gramm véllig Uberarbeitet und noch-
mals verbessert wurde:

.VOKABULA ist eines der wenigen Vokabelprogramme, das wirklich neue
Eigenschaften fur diese Kategorie von Lernprogrammen aufweist...
Es wurde in C geschrieben und benutzt geschickt und effizient die grafi-
sche Benutzeroberfléache...

Dirk Owerfeldt hat mit VOKABULA das bisher professionellste Vokabel-
Programm geschrieben, das beim Wettbewerb um die GOLDENE DIS-
KETTE eingereicht wurde *

Und das sind die Leistungsdaten:

P> bietet SpaB beim Lernen durch Grafik und Sound
P Unterstiitzt den vollen européaischen Zeichensatz
(bequemer Zugriff durch die Maus
P Fehlerhaufigkeit der Vokabel wird berticksichtigt
P Mehrere Bedeutungen eines Wortes werden beriicksichtigt
P> .Intelligente“ Auswertung der Benutzereingaben
u. a. spezielle Berticksichtigung unregelmaBiger Verben
(bei Eingabe von ’to go’ erfolgt keine Fehlermeldung, sondern es
werden die anderen Formen nachgefragt)
P Bei offensichtlicher Ahnlichkeit der Worter wird wahlweise ein zwei-
ter Versuch zugelassen
P Vielfaltige Moglichkeiten des Lernens und der Abfrage
(Deutsch-Fremdsprache, Fremdsprache-Deutsch, Multiple-Choice,
lernen durch optische Riickkopplung)
P> Sortieren der Vokabeln nach mehreren Parametern
P konsequente Realisierung verschiedener Lerntechniken:
u. a. — Karteikarten-Konzept
— Lernen in fester Reihenfolge
— zuféllige Stichproben
— Abfragen, bis alle Vokabeln gekonnt werden
P Jederzeit Bewertung méglich, die den Lernerfolg anzeigt und mit einem
Kommentar motiviert
P integriertes Lernspiel HANGMAN
P Worterbuchfunktion, sucht Ubersetzung fur eine Vokabel
P Ausgabe aller Vokabeln bzw. aller falschen oder richtigen Vokabeln
auf Bildschirm oder Drucker

P Trotz Einordnung der Vokabeln nach Lektionen oder Wissensgebie-
ten sténdig schneller Zugriff auf alle Vokabeln (nur durch GréBe des
Speichermediums begrenzt)

Im Lieferumfang befinden sich tber 1600 englische Grundwortschatz-

vokabeln in zwei Schwierigkeitsstufen, sowie mehrere Dateien mit wich-

tigen Vokablen, etwa Wendungen und Struktur- oder Ordnungsworter.

DM 69,—

* alle Preise sind unverbindlich __an Heim-Verlag .
empfohlene Verkaufspreise » . Heidelberger LandstraBe 194
’ 6100 Darmstadt-Eberstadt
Ich bestelle: St. AMIGA-Learn a 69,- DM

zzgl. DM 5,- Versandkosten (unabhéngig von bestellter Stiickzahl)
Il per Nachnahme ! Verrechnungsscheck liegt bei

Name, Vorname

StraBe, Hausnr..

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

SCHWEIZ
Daldlrade Ac

Langstr. 94
CH-8021 Zurich




WELTNEUKENT !
Bootfihige Eprombank fiir Amiga

500/1000 und 4 2000
Die Hardware:

Unsere Eprombank besteht aus einem Grundmo-
dul fir 1 MB Aufnahmekapazitat in16 x 64K-
Eproms. Mit einem Erweiterungsmodul kann die
Eprombank auf 2 MB erweitert werden. Die A
2000 Version vereinigt beide Teile auf einer
Karte.

Workbenchsteckmodul fiir Amiga
500/1000 und A 2000

Fiir den universellen Gebrauch haben wir eine
Amiga-Eprombank mit einer kompletten Work-
bench 1.3 fiir Sie fertig gemacht. Das Modul
braucht nur aufgesteckt zu werden. Die Work-
bench ist so nun standig im System vorhanden
und braucht nicht immer geladen zu werden. Fiir
Kickstart 1.3 - Besitzer steht diese direkt nach
dem Einschalten des Amigas zur Verfiigung.

Die Fprombank ist in einem formschanen Gehé Workbenchmodul fir Amiga 500 598,-
untergebracht. Der Expansionsport des Rech Best : 6489

istdurchgeschleift, damit Sie Ihre anderen Modu- Workbenchmodul A 2000

le weiterhin benutzen kinnen. Der Adressbereich  Bestellnummer: 6692 748, -

der Eprombank ist fir die Speicherbereiche hex.
200000, 400000, 600000 einstellbar, damit Sie
keine Konflikte mit anderen Speichererweiterun-
gen bekommen. Die Eprombank kann selbstver-
standlich auch komplett ausgeschaltet werden.
Zweij Steckplatze sind fiir die Aufnahme von Sta-
tic-RAM'’s ausgelegt, die iiber eine Batterie ge-
puffert werden kinnen.

Die Anwendungsméglichkeiten:

Auf der Eprombank kénnen Sie Ihre meisthenutz-
ten Anwenderpraogramme abspeichern. Die mitge-
lieferte Steuersoftware erlaubt es, die Eprombank
in mehrere Partitionen zu unterteilen. Jede der
Partitionen ist durch die Steuersoftware beim
Einschalten bootféhig. Sie missen nur auswéh-
len, welche Partition gebootet werden soll.

So kinnen Sie z.B. Ihre Festplatte bootfahig ma-
chen, Textprogramme direkt starten und vieles
mehr.

Fiir Amiga 1000 - Besitzer besteht die Maglich-
keit, direkt auch Kickstarts von der Eprombank zu
starten. Selbstverstandlich kann auch eine voll
funktionsfahige Warkbench auf der Eprombank
verwaltet werden.

Das Erstellen der Epromdaten:

Die auf die Eprombank zu erstellenden Daten kan-
nen mit dermitgelieferten Treibersoftware brenn-
fertig gemacht werden.

Das Booten der Eprombank:

\_

mit Bedienungsanleitung

ausgereifte Ingenieurlei-
stung ® 14 Tage
Umtauschrecht ® fast
alle IC's gesockelt @ nur
professionelle Leiter-
platten ® Bauteile
namhatter Hersteller ®

kostenlos Info anfordern!

Bestellung und Versand

ALCOMP
GmbH
Glescher Weg 22
5012 Bedburg

Telefon
y 02272/2093

Amiga Grafikkarte Lecnarili

@ kein Flimmern im Interlacemodus mehr @ Su-
perbild durch Doublescanmadus @ 16 Farben @

Die Eprombank ist voll bootfahig. Das ,
das Programme oder auch eine auf Eprom gespei-

hihere Zeilen- und Bildfrequenz @ 732 x 568
Bildpunkte @ AnschluB8 nur fiir Multi-Sync
siehe Test "Amiga 4/89"

Alcomp PD-Serie Alcomp PD-Serie
Alcomp PD-Serie Alcomp PD-Serie
Alcomp PD-Serie Alcomp PD-Serie

ALCOMP PD-Serie

S wid

3

WARE

UTERHAR

Keine Chance fiir Viren mehr!!

Mit unserem Virenschutzmodul ist es fast unmag-
lich, daB Computerviren Zugang zu lhren Disket-
ten haben. Das Modul wird einfach als Zwischen-
stecker auf den Laufwerkbus gesteckt und schon
ist es mit der Verbreitung von Virusprogrammen
vorbei. Der Schutz wirktauch fiir das interne Lauf-
werk.

Vollschutz mit optischer Anzeige:

In dieser Betriebsart wird grundsatzlich verhin-
dert, dal8 der Bootblock beschrieben werden kann.
Sa kann sich kein Virus auflhre Diskette aufkopie-
ren. Ein Versuch, den Bootblock zu beschreiben,
wird sofort optisch angezeigt.

Viruskiller

Der Viruskillerist ein Programm, daB zum Aufspii-
renundzum Vernichten von Virusprogrammen ge-
schrieben wurde. Nach der Vernichtung eines Vi-
rus kann die Diskette gegen neue Viren geschiitzt
werden.

Damit ist das Viruskillerprogramm die optimale
Ergénzung zum Viruskillermodul. Nachdem das
Modul auf optische Weise einen Virus signali-
siert, kinnen Sie diesen mit dem Viruskillerpro-

cherte Workbench sofort nach dem Einschalten Bildschirmspeicherkarte A 2000 398, - B gramm auch auf der Orginaldiskette unschédlich
gestartet werden. ohne RAM's mit Utilities, Demos, Animation, Sounds, Intros machen.
A 500 Eprombank Basiskarte fiir 1MB Bildschirmspeichekarten A 2000 Tagespreis ~ “*" . Viruskillermodul 39,-
Bestellnummer: 6480 248, - komplett mit RAM's 4 Blicke a 10 Disketten Bestellnummer: 6165
A 500 Erweiterungskarte auf 2 MB Bildschirmspeicherkarte 500/1000 ~ 498,-  je Block 60.-  Viruskillerprogramm 35,-
Bestellnummer: 6481 139,- incl. Gehéuse u. Netzteile abero. RAM's komplett 220,- Bestellnummer: 6166
A 2000 Eprombank 2 MB Bildschirmspeicherkarte 500/1000 Tagespreis Beide als Paket 65,-
Bestellnummer: 6620 398, incl. Gehause, Netzteil und RAM's Weitere Alcomp PD-Serien in Vorbereitung Bestellnummer: 6167
IDEE-SOFT-Programme
- Exzellent in ihrer Struktur — alle Programme in Deutsch—
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GOMF 3.0

UND
GOMF

BUTTON

Den Guru
umgangen

Seit einiger Zeit gibt es
Gomf in der Version 3.0
und dazu einen ca. 75 .-
DM teuren Hardwarezu-
satz mit dem Namen
“Gomf Button”. Lohnt
sich der Kauf von Gomf?
Auf welcher Grundlage
arbeitet dieses Pro-
gramm? Alles Fragen,
denen wir heute nachge-
hen.

Is ich das Ding bestellte, wurde

ich auf eine Wartezeit von 14

Tagen vertrostet. So war ich

sehr erstaunt, als schon nach 40 Stunden

UPS mitder Lieferung vor der Tiir stand.

158.- DM kostete der Gomf 3.0 mit der
dazugehorigen Hardware.

Aufgaben & Ziele

Gomf, die Abkiirzung fiir Guru - “Get
Outa My Face”, soll dafiir sorgen, daf}
bei Programmabstiirzen das System
nicht ganz “hidngen” bleibt, sondern nur
der abgestiirzte Task aus dem System

14 KICKSTART 7/8 1989

VON FRANK SCHAFER

entfernt wird. Weiterhin sollen Win-
dows und Screens, die zu dem abge-
stiirzten Task gehoren, geschlossen und,
wenn moglich, weitere Ressourcen frei-
gegeben werden. Diese Aufgabe wird
von der Software erfiillt. Die Hardware
soll es ermdglichen, iiber Errors “hin-
wegzuspringen”, d.h. die Ausfiihrung
des Programmes nach dem fehlerhaften
Befehl fortzusetzen und bei totalen
Abstiirzen ins Multitasking zuriickzu-
kommen.

Die Losung

Die Software besteht im Prinzip aus drei
Programmen, und die wiren Gomf3.0,
Recall und Nuke. Gomf3.0 wird, am
besten in der Startup-Sequence und da
moglichst friih, gestartet. Die Optionen
“A”und “&” ermoglichen ein sogenann-
tes Low-Memory-Checking, was be-
deutet, daf tiberpriift wird, ob die Sy-
stemvektoren des MC68000 verdndert
wurden, und eine Unterstiitzung der
680x0- Prozessoren. Gomf3.0 ist iibri-
gens knapp 25 kB grof3, palit also auch
noch bei kleineren AMIGA-Systemen
ins RAM. Nuke ermdglicht es, bestimm-
te Tasks aus dem System zu entfernen.
Die Anwendung von Nuke ist denkbar
einfach: starten, den entsprechenden
Task anklicken, “NUKE” anwibhlen,
und schon ist der Task aus dem System
entfernt. Recall bietet die Moglichkeit,
Windows oder Screens, die von abge-
stiirzten Programmen {iibriggeblieben

&3
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sind, zu entfernen. Alle Programme las-
sen sich sowohl vom CLI als auch vom
der Workbench bedienen.

Wie arbeitet
Gomf 3.0?

Gomf lenkt die Exec-Alert-, die Open-
Window-, die OpenScreen-Routine
usw. auf eigene Prozeduren um. Auf
diese Art und Weise ist ihm bekannt,
welches Window oder welcher Screen
zu welchem Programm gehdren. Ein
abstiirzendes Programm ruft zuerst
Exec auf den Plan, und, bevor die Reset-
Routine angesprungen werden kann,
greift Gomf 3.0 wieder ein und ermog-
licht es, einen abgestiirzten Task aus
dem System zu entfernen. Falls man den
Task entfernen 1a6t, kann Gomf jetzt die
entsprechenden Aktionen durchfiihren
und z.B. die zu dem Task gehorenden
Windows schlieen. Diese Informatio-
nen wurden aus dem disassemblierten
Programm gewonnen. Weitere Informa-
tionen iiber den genauen Ablauf kann
man beim Autor dieses Artikels erhal-
ten.

Wie arbeitet die
Hardware?

Die Hardware besteht aus einem Sockel
fiir den Custom-Chip PAULA. In dem
Sockel ist eine kleine Platine mit einem
NESS55 (Timer), einem L.S74368 (Hex-



Buffer) und etwas Zusatzbeschaltung
untergebracht. Von der Platine gehen
noch zwei Leitungen weg, die zu einem
Taster fiihren, den man irgendwo im
Gehiuse unterbringen sollte. Mit etwas
Nachdenken war es recht einfach, her-
auszufinden, was die Hardware tut.
Wenn man auf den Taster driickt, wird
ein NMI-Interrupt erzeugt. Dies hat zur
Folge, daf eine bestimmte Routine von
Gomf3.0 angesprungen wird. Diese
Routine soll im Falle eines Absturzes
dafiir sorgen, dal man wieder in das
normale Multitasking zurtickkommt.

Der Einbau...

...wird in allen Einzelheiten im iiber 150
DIN-AS5 Seiten starken Handbuch be-
schrieben und ist leicht durchzufiihren.
Es gibt je ein Kapitel, mit Fotos, fiir
AMIGA 500, 1000 und 2000. Dieses
Handbuch ist zwar ordentlich gearbei-
tet, aber nicht besonders stabil, denn der
Ordner l6ste sich nach kurzem Ge-
brauch in zwei Teile auf. Die mitgelie-
ferten Demos ermoglichen es, die Funk-
tion der Hard- und Software zu testen.
Bei den mitgelieferten Demos funktio-
niert die Hardware bestens. Leider hatte
ichindendrei Monaten, in denen ich den
Gomf Button im Einsatz hatte, keinen
Totalabsturz, in dem der Taster von
Nutzen gewesen wire. Das gleiche Er-
gebnis hatten auch zwei Bekannte, die
Gomf 3.0 & Hardware ebenfalls im
Einsatz hatten. Einwandfrei dagegen
arbeitetdie Hardware in Verbindung mit
der SKIP-Funktion. Diese erméglicht es
dem Anwender, iiber einen Fehler hin-
wegzuspringen. Da ein Fehler immer
einem bestimmten Befehl zugeordnet
werden kann, gibt es auch einen Folge-
befehl. Dieser kann angesprungen wer-
den, falls man nach dem Erscheinen des
Gomf-Windows auf den Taster driickt
und so einen NMI-Interrupt auslost.

Wie arbeitet die
Software?

Seit langem hatte ich die Version 1.0 im
Einsatz und war sehr zufrieden mit ihr,
bis - ja bis ich die Version 3.0 bekam.
Denn diese erwies sich als wesentlich
zuverldssiger. Da ich viel in Assembler
programmiere und entsprechend viele
Abstiirze habe, ist der Gomf mehr als
niitzlich. Die Software hat sich bei mir
schon lange bezahlt gemacht.

Der MC68000 kennt 8 verschiedene Inter-
ruptzustidnde (Unterbrechungszustinde).
Allerdings kann man davon Ebene 0, kein
Interrupt, abziehen, so daf} effektiv 7 ver-
schiedene Interruptebenen iibrigbleiben.
Allerdings werden am AMIGA nur 6 da-
von benutzt.

Grundsitzlich ist es so, daf} ein Interrupt
mit einem hoheren Level den mit einem
niedrigeren Level unterbrechen kann. Mit
Hilfe verschiedener Register (sowohl im
MC68000 als auch in PAULA) kann man

Grundlagen zu Interrupts

softwaremifig verhindern, dafl der eine
oder andere Interrupt ausgelost wird. Dies
gilt fiir alle, mit Ausnahme des sogenann-
ten NMI-Interrupts. NMI = “Nicht mas-
kierbarer Interrupt”, auch Level 7-Inter-
rupt genannt. Dieser unterbricht alle (!) ge-
rade laufenden Aktionen und springt das
zu ihm gehorende Programm an. Zu jedem
Interrupt gehort ein Programm.

Die Start- bzw. Anfangsadressen dieser
Programme sind in einer Tabelle abgelegt.
Diese liegt im Speicher von $64 bis $7C.

Adresse

364
368
$6C
$70
$74
$78
$7C

Ebene

N AW~

Damit verbundene Programme

Software, Diskblock, serielle Ausgabe

CIA 8520A, Expansion-Port

Copper, vertikale Austastliicke, Blitter fertig
Audiodaten, Kanal 0 bis 3

Puffer serieller Port voll, Disk Sync. erkannt
CIA 85208, Expansion-Port

NMI-Interrupt (von Gomf 3.0 genutzt)

[ GOMF 3.8 * the Gurubuster’ @ 1988 |

{carefully

If the display includes windows or
Iscreens that vou wish renoved,
HHAFP then.
resume normnal system processing,
jplease select the GOMF gadget.

then
To once again

Bild: GomF bietet viele Méglichkeiten beim Aufheben eines Gurus

Fiir wen?

Die Frage, fiir wen sich Gomf 3.0 eignet,
ist einfach zu beantworten: hauptséach-
lich fiir Programmierer. Er spart bei der
Programmentwicklung eine Menge
Zeit, die sonst durch das laufende Hoch-
fahren des Systems vertan wire. Der
“normale” Anwender wird fiir Gomf 3.0
nicht viel iibrig haben, denn bei ihm
sollten nicht so viele Gurus auftreten
wie bei einem Entwickler. Gomf 3.0 ist
nicht fiir jeden niitzlich. Das Laufzeitsy-
stem meines Modula-Compilers ersetzt
Gomf fast vollig. Fiir C- oder Assemb-
ler-Programmierer ist er allerdings sehr
niitzlich.

Schnuppern
moglich

Wer die Fihigkeiten von Gomf mal
beschnuppern mochte, findet auf der

KICKSTART PD 57 die Version 1.0.
Gomf 1.0 wurde in den USA einmal als
eines der besten PD-Programme be-
zeichnet. Dies zu wissen, sollte ausrei-
chen, um sich einmal die PD-Version zu
besorgen.

Alles 1in allem

Die Software ist ausgereift und fiir den
richtigen Personenkreis empfehlens-
wert. Die Hardware entspricht dem lei-
der nicht so ganz, bis auf die SKIP-
Funktion erwies sie sich als kaum niitz-
lich. Da hatte ich fiir knapp 80.- Mark
doch mehr erwartet. Einen Preis von
70.- fiir die Software, die es auch ohne
die Hardware zu kaufen gibt, kann man
durchaus als gerechtfertigt ansehen, vor
allem wenn man bedenkt, wie hoch der
Prozentsatz ist, den der Programmierer
bekommt.
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Eine Maus,
die sehen
kann

Bei modernen Compu-
tersystemen hat sich die
Maus als Eingabehilfe
zwischen Anwender und
Benutzerschnittstelle
eingebiirgert. Mit der
beim AMIGA mitgelie-
ferten Maus werden alle
Arbeiten, die auf der
Workbench zu verrich-
ten sind, erledigt.

beiden Maustasten Disketten for-
matieren, Fenster verschieben, Dateien
auswibhlen, l16schen, Programme starten
uvm. Das Ganze geht sehr einfach und
wire, besdBBe man keine Maus, eine lei-
dige Tastaturquiilerei.

o lassen sich durch Mauspositio-
nierung und Klick auf eine der

Die Ubertragung der Mausposition
beim Bewegen der Maus geschieht mit
Hilfe einer Gummikugel, die, iiber den
Tisch gerollt, zwei Wiilzchen antreibt,
an deren Ende Lochrider sitzen und eine
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VON JURGEN HAAGE

ische
Maus

Lichtschranke unterbrechen. Die so ge-
wonnenen Impulse werden an eine Elek-
tronik weitergeleitet, die die jeweilige
Mausposition an den Computer sendet.

Wiihrend der vielen Einsatzkilometer
wird jedes Staub- und Dreckteilchen
von der Gummikugel aufgenommen
und auf die innere Mechanik (Wiilzchen
und Lager) weitergeleitet. Mit der Zeit
sammelt sich soeine beachtliche Menge
Schmutz im Inneren an, der miihevoll
entfernt werden muf3, um die Funktion
des Tierchens zu gewihrleisten.

Fiir den AMIGA gibt es nun seit kurzem
eine optische Maus, die auf den Namen
Boing hort. Im Gegensatz zur original
AMIGA-Maus besitzt sie keine mecha-
nischen Teile, die zur Positionierung des
Mauszeigers in Bewegung gesetzt wer-
den miissen.

Auf ihrer Unterseite sind zwei Locher
im Gehiuse. Aus einem der beiden wird
ein Lichstrahl gesendet. Hinter dem
zweiten sitzt eine Fotozelle, welche
eintreffende Lichstrahlen registriert.
Damit das Ganze funktioniert, muf} die



Der Einstieg
in ein neues
Programmier-
zeitalter

Requester und Meni-
Construction Tool fir
den AMIGA

er wollte nicht schon immer sein

Programm mit einer professionel-
len Benutzerfihrung versehen2 Mit dem
R.C.T. ist das ab sofort kein Problem mehr. :
Das R.C.T. erméglicht innerhalb kurzer Zeit die Benutzerfih-
rung und Benutzeroberflache eigener Programme zu generie-
ren. Die Gestaltung der Requester und Menileisten geschieht
direkt am Bildschirm. Der Anwender wird nicht mit den kom-
plexen Gadget- oder Menistrukturen belastet, sondern kann
Sie leicht mit der Maus am Bildschirm entwerfen. SchluB mit
unndtigem Ausprobieren und komplizierten Funktionsaufru-
fen-dasR.C.T. Gbernimmt die Arbeit. Schluf3 mit lang-
wierigem und zeitaufwendigem Program-
mieren -das R.C.T. erzeugt fertigen Pro-
grammcode.

Die herausragenden

Eigenschaften des R.C.T.

¢ einfaches und komfortables
Konstruieren von Requestern

* Gadgets und Menileisten

¢ Zahlreiche Gestaltungsméglichkeiten
wie z.B.:
- verschiedene Zeichensdatze
- Gadget- und Requesterumrandungseditor
- Fillmuster in Gadgets
- Einfugen von IFF-Bildern und Konvertieren zu

Auswahlknépfen

* Arbeiten in allen Auflésungen

* Umfangreiche Funktionsbibliothek

* direktes Einbinden der Library-Funktionen

¢ Assembler-, C- und GFABASIC-Codegenerator

Mit ausfihrlichem, 75-seitigem Handbuch

Bestellecoupen
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Maus auf einer speziellen Unterlage
bewegt werden, die natiirlich im Liefer-
umfang enthalten ist.

Das Maus-Pad hat eine glatte, spiegeln-
de Oberfliche und ist mit einem dunk-
len, feinen Punktraster {iiberzogen.
Bewegt man die Maus iiber das Pad,
wird der Lichtstrahl, den die Maus aus-
sendet, unterschiedlich reflektiert, wo-
durch die Position und Richtung ent-
schliisselt werden kann. Der Mauszeiger
kann sehr exakt positioniert werden,
solange die Maus parallel zum Pad
bewegt wird. Verdreht man sie auf dem
Pad, beginnt der Mauszeiger zu zittern,
und eine genaue Positionierung ist eher
Zufall. Das hat man allerding recht
schnell im Griff.

Auf der mitgelieferten Diskette befindet
sich ein “angepalites” DMOUSE-Tool,
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das wohl jedem bekannt sein diirfte, da
dieses Tool Public Domain ist. Es wur-
de hierbei allerdings lediglich der dritten
Maustaste zu einer Funktion verholfen.
Driickt man den mittleren Maustaster,
werden die Screens geblittert, was beim
herkommlichen DMOUSE mit gleich-
zeitigem Driicken der linken und rech-
ten Maustaste ebenfalls erreicht werden
kann. Leider kann die mittlere Mausta-
ste nicht iiber IDCMP-Messages erfragt
werden, dazu mufl man sich auf System-
ebene einen eigenen Eventhandler
schreiben. Findigen Programmierern
bereitet dies aber sicher keine Schwie-
rigkeiten, da der Source-Code zum
DMOUSE-Programm ebenfalls mitge-
liefert wird. Anhand dessen kann man
sich abgucken, wie der Event-Handler
programmiert werden mufl. Am ein-
fachsten istes mit GFA-BASIC. Mit der
BASIC-Funktion MOUSEK wird der

Status der Maustasten ermittelt und in
einem Bitfeld mitgeteilt.

0 = keine Maustaste gedriickt
1 = linke Maustaste

2 = rechte Maustaste

4 = mittlere Maustaste

Im groBen und ganzen ist das Arbeiten
mit dieser Maus angenehmer als mit der
AMIGA-Maus. Allerdings schreckt der
Preis ein wenig ab. Er betrigt immerhin
249.- DM. ]

Anbieter:

CIT - Wiese
Maassenstr. 10
4235 Schermbeck
Tel. 02853/4099

Preis: 249.- DM

ER SotcrE
ElVAAL AT

"SET.44P D"
PRoOBIEREA-...

esS




ie auch beim letzten Mal be-
schrinken wir uns nicht nur auf
Batchdateien, sondern vermit-

teln auch einige Grundziige des CLIs.

Um den letzen Teil aufzufrischen, hier
noch einmal eine hilfreiche Batchdatei.
Ein iibliches Problem ist, daf} Files von
einem Directory in ein anderes Directo-
ry/Device bewegt werden miissen. Zwar
kann man den RENAME-Befehl
zweckentfremden, solange sich die
Sache auf einer Disk abspielt, doch das
Wahre ist das nicht. Hier ist die richtige
Losung ein kleines Batchfile, welches
die Files erst kopiert und dann 16scht.
Man kopiert das Batchfile nach s: und
setzt das SCRIPT/SHELL-Flag; auf
diese Art kann man das Batchfile wie
einen normalen Befehl aufrufen.

z.B.

move dfl0:system/format c¢c: OC=CLONE

Wobei OC=CLONE bedecutet, daf beim
Kopieren die Option “CLONE” gesetzt
wird.

.KEY Quelle/a,Ziel/a,0C/k,0OD/k

; Batch zum "moven" von Files

; Aufruf: move dfO:system/setmap c:
; Der SETMAP-Befehl wird nach c:

kopiert und i System geldscht

echo "Das File <Quelle> wird nach

<Ziel> bewegt"
copy <Quelle> <Ziel> <OC> Quiet
delete <Quelle> <OD> Quiet

Das Abbrechen von Batchfiles; mit die-
sem Thema und dem Versprechen, es
niher zu erldutern, haben wir den ersten
Teil beendet.

VoN FRANK SCHAFER

LAsS' BATCHDATEIEN
FUR DICH ARBEITEN

Teil 2: Fortgeschrittene Anwendungen

NachdemwirimTeil I die Grundlagen zu Batchdatei-
en gelegt haben, wollen wir uns heute mit der mehr
oder weniger fortgeschrittenen Nutzung dieses Werk-
zeuges beschdiftigen.

Begriffserklarungen

Returncode der Riickgabewert eines Programmes an das CLI. Ublicherweise Null,
nur bei Fehlern wird ein Wert zuriickgegeben, der ungleich Null ist. Je
schwerer der Fehler, desto héher der Returncode.

CTRL-? bedeutet, daB man die Taste CTRL und anschlieBend die nach dem *-"
angegebene Taste driickt, wobei man CTRL gedrickt halt. Mit CTRL-
Anweisungen werden meist Steueranweisungen an Programme Uber
mittelt.

Warnings Der RETURNCODE wird nach GréBe in verschiedene Bereiche

Errors eingeteilt.

Fails 0bis 9 Warnung, nichts Schwerwiegendes passiert
10 bis 19 Errors, normaler Fehler, z.B. Fehleingaben
20 bis 4294967295 schwerwiegende Fehler, z.B. Openlibrary

[xxxx] bedeutet, daB3 man eine Option eines Befehles angeben kann, aber nicht
muB. Zum Beispiel:

“dir [Pfad]” bedeutet, daB man “DIR” schreiben kann aber auch “dir df0:”.
Beide Eingaben sind erlaubt.

Resetfest meint ein Programm oder eine RAM-Disk (-ein im Arbeitsspeicher simu-
liertes Laufwerk, die einen Absturz des Systems genauso “lberlebt” wie ei-
nen Reset Uiber Tastatur.

Bootfahig meint, daB man von diesem Device (Laufwerk) die Workbench laden kann.

ABBRECHEN &

das zulidB3t. Ein Abbruch hat zur Folge,
daf3 der Befehl miteiner Fehlermeldung,

UNTERBRECHEN

Wie schon gesagt, lassen sich Stapelda-
teien mit CTRL-D abbrechen. Die Ta-
stenkombination CTRL-C bricht den
gerade laufenden Befehl ab, falls dieser

dem sogenannten RETURNCODE,
beendet wird. Falls dieser Wert grof3er
bzw. gleich 10 ist, wird die Abarbeitung
der Batchdatei abgebrochen.

Werte, die kleinerals 10 sind, werden als
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Warnungen (WARNINGS) betrachtet
und fiihren nicht zu einem Abbruch der
Sequence. Ein CTRL-D sorgt dafiir, da3
der aktuelle Befehl noch abgearbeitet
wird, und nach diesem Befehl wird die
Ausfiihrung der Datei beendet.

WAS KOMMT ZURUCK?

Das eben erwihnte “RETURNCODE-
LIMIT” oder auch Abbruchlevel kann
man mit dem FAILAT-Befehl verin-
dern. Die Anwendung dieses Befehls ist
denkbar einfach:

FAILAT [Wert]

z.B. FAILAT 21 Returncode Limit
auf 21

ausgeben, wie

hoch das Limit ist

FAILAT

Mit einem “FAILAT 21" kann man den
Wert des Levels so setzen, dal} bei allen
Returncodes die kleiner als 21 sind,
nicht abgebrochen wird. Wofiir das no-
tig ist? Eine einfache Anwendung ist
zum Beispiel, daf} bei Tippfehlern oder
bei unbekannten Kommandos eine
Batchdatei nicht abgebrochen wird. In
Batch_6 ist ein Tippfehler eingebaut.
Unter der Voraussetzung, dal man
Batch_6 mit Fehler eingibt, wird man
feststellen, da} diese Datei nicht fertig
ausgefiihrt wird. Dies passiert aus dem
Grund, daB} ein unbekannter Befehl, und
das ist “ECHI” im Endeffekt, einen
Fehlercode von 20 verursacht. Norma-
lerweise wird bei einem Riickgabewert
von 20 der Ablauf einer Stapeldatei
abgebrochen. Mit dem FAILAT-Befehl
kann man verhindern, daf} ein Abbruch
stattfindet. Wie das geht, sieht man in
Batch_7. Einfach das Fehlerlevel auf 21
setzen, und schon wird die Batchdatei
bis zum bitteren Ende ausgefiihrt. Man
mulb sich das Fehler- und das Abbruch-
level als zwei Variablen vorstellen. Die
eine dieser Variablen kann man selbst
mit Werten beschreiben (FAILAT-Be-
fehl), und die andere Variable wird von
Befehlen bzw. Programmen mit Werten
beschrieben. Das CLI (oder eine
SHELL) vergleicht nun die beiden Va-
riablen. Wenn die von einem Befehl
beschriebe Variable (RETURNCODE,
Riickgabewert) grofer als die mit dem
FAILAT-Befehl beschriebene ist, nun
klar, dann wird das Batch-File abgebro-
chen. Auf die Returncodes und was man
noch alles damit machen kann, kommen
wir noch zuriick
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FAILAT
ECHO "Noch richtig”
ECHI "Zeile mit Fehler"

; bitte mit Fehler eingeben

ECHO "Wird nie ausgegeben" ;

; Ausgeben des aktuellen Abbruchlevels
; Zeile wird ausgefiithrt
;! Tippfehler, Zeile wird nicht ausgefiihrt

Zeile wird nie erreicht

Batch_6: Ein Schreibfehler flihrt zum Abbruch

FAILAT 21
ECHO "Noch richtig"
ECHI "Zeile mit Fehler"

ECHO "Wird jetzt ausgegeben" ;

; Fehlerlevel auf 21 setzen

; Zeile wird ausgefiihrt

;! Tippfehler, Zeile wird nicht ausgefihrt
; bitte mit Fehler eingeben

Zeile wird jetzt ausgegeben

Batch_7: Nach Erhéhung der Fehlergrenze wird der Batch ausgefiihrt

WENN, FALLS UND
UBERHAUPT SCHON
GAR NICHT

Bisher haben wir zwei Moglichkeiten
kennengelernt, um den Ablauf von
Batchdateien zu beeinflussen. Zum ei-
nen die Ubergabe von Parametern und
zum anderen den Abbruch der Batchda-
tei durch die Controlsequencen. Eine
weitere Moglichkeit, auf dullere Zustin-
de und Eingaben zu reagieren, bietet der
[F-Befehl. Er macht es moglich, Einga-
ben abzufragen, auf Fehler zu reagieren
oder iibergebene Parameter auszuwer-
ten. Im Teil | dieser Serie hatten wir
bereits eine Startup-Sequence vorge-
stellt und besprochen. Diese Startup-
Sequence wollen wir hier und heute
erweitern. In Zukunft wird der Benutzer
von seiner Startup-Sequence gefragt, ob
eine RAM-Disk eingerichtet werden
soll.

Der ASK-Befehl (ASK = fragen) er-
moglicht es der Startup-Sequence, sich
nach der Entscheidung des Benutzers zu
richten. Der ASK-Befehl bietet die
Moglichkeit, die Tastatur abzufragen

Falls man *y” oder “Y" eingibt, wird das
Fehlerlevel auf 5 gesetzt. Bei der Einga-
be von “n”, “N” oder RETURN erhilt
das Fehlerlevel den Wert 0.

Der ASK-Befehl setzt ja das Fehlerlevel
auf 5, wenn man “y” bzw. “Y” eingibt.
Wenn man nun das Abbruchlevel auf 1
setzt, was passiert dann? Nun, probieren
Sie Batch_8 doch mal aus....

Ach ja,dabei noch eine Anmerkung zum
Teil 1 dieser Serie: Ein Bekannter von
mir probierte, die Batchdateien mit sei-
nem geliebten Textverabeitungspro-
gramm einzugeben, die Sache ging na-
tiirlich in die Hose.

Textverarbeitungen legen die mit ihnen
erstellten Texte in einem eigenen For-
mat ab, wie man selbst leicht mittels des
TYPE-Befehls iiberpriifen kann.
(TYPE Name_der_Datei). Das CLI
erwartet aber ASCII-Dateien (ASCII =
Amerikanisches Standardformat. fiir
Informationstiibertragung). Das im Teil
1 erwiihnte Notepad hilt sich zwar auch
nicht in allen Dingen an das ASCII-
Format, doch sind die Abweichungen
fiir Batchdateien unbedeutend.

FAILAT

FAILAT 1

FAILAT

ASK "Hallo, bitte y oder n eingeben"
ECHO "und das File wird abgearbeitet"
ECHO "Sie haben also?????? eingegeben”

; normales Fehlerlevel ausgeben
; Verdndern des Fehlerlevels auf 1
; das neue Fehlerlevel ausgeben

Batch_8: Experimente mit FAILAT

und einen Text auszugeben. Falls man
die Taste “y” (y steht fiir ya ...) betitigt,
wird das Fehlerlevel auf 5 gesetzt. Der
IF-Befehl des CLIs ermoglicht es nun,
auf dieses Fehlerlevel zu reagieren.
Bevor wir darauf eingehen, erst noch
etwas zum ASK-Befehl. Dieser wird
wie folgt angewendet:

ASK [Text]

ZaB. ¢

Nun, was ist passiert, als Sie “Y"” einge-
geben haben? Ja die Stapeldatei wurde
abgebrochen. Warum, das ist sicherlich
auch klar: Wenn man “y” eingibt, wird
die Variable, die das Fehlerlevel enthilt,
auf 5 gesetzt. Durch den FAILAT-Be-
fehl haben wir festgelegt, daf} bei einem
Wertvon grofer gleich 1 (eins) abgebro-
chen wird.

ASK "Soll eine RAM-Disk eingerichtet werden? (y/n)"



K/CK-ASS

Der besondere Assembler

KICK-ASS ist im Prinzip mehr als ein Assembler. Durch
seinen integrigrten 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 unzahligen Features, die KICK-ASS bietet, méchten
wir nur einige nennen:

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

* Der Quelltext wird stark komprimiert, so daf3 er sehr wenig
Speicherplatz beansprucht.

* automatisches Einricken der Zeilen, was gerade bei ldnge-
ren Programmen eine hohe Lesbarkeit bewirkt

* automatische Syntaxiberprifung schon bei der Eingabe

* Funktionen sind wahlweise durch Pull-Down-Menis oder
uber Tastatur aufrufbar.

* Der integrierte LINKER figt mehrere Programmodule zu-

sammen. Sogar die Verbindung von Assembler mit Kompi-
laten von héheren Programmiersprachen ist maglich.

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

k/ck-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, wéarmstens 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 angewahlt werden kénnen

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

® bequemes Laden, Speichern und Anhangen von Texten
uber die integrierte Datei-Auswahl-Box

¢ Volle Multitasking-Unterstitzung des AMIGA.
* superschnelles Softscrolling

k/ck-e0 DM 49.-

Bestellcoupen

Bitte senden Sie mir: Name

L] KICK-ASS DM 89 -

StraBe

zuziglich Versandkosten: e
Inland DM 7.50

Ausland DM 10.-

Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse
Bei Nachnahme zuziiglich DM 3.80 Nachnahmegebihr

Datum

|
l
|
|
| LJ KICKED DM 49.-
|
|
|
|
|
|

MAXON-Computer / Industriestr. 26 / 6236 Eschborn

Unterschrift



V ARIATIONEN IN IF

In Startup-Sequence 3 sieht man die
Anwendung des IF-Befehles im Zusam-
menhang mit dem ASK-Befehl. Im
Prinzip sind die Startup-Sequence und
das Einrichten einer RAM-Disk aus Teil
1 bekannt. Nur die Abfrage mit dem
ASK- und der folgende IF-Befehl sind
neu. Doch erkldren wir alles Stiick fiir
Stiick und damit “back to the roots”. Wir
werden nun die Moglichkeiten des IF-
Befehles durchsprechen und an Beispie-
len erldutern.

Beginnen wir mit dem in der Startup-
Sequence 3 schon benutzten WARN-
Parameter. Wie man aus der IF-Befehl-
Tabelle entnehmen kann, reagiert der
IF-Befehl in Verbindung mit dem
WARN-Parameter auf den Returncode
des letzten Befehls. Falls der Returnco-
de (Riickgabewert) gleich oder grofer
als 5 ist, ist das Ergebnis des IF-Befehls
TRUE (wahr). Es werden folglich die
Befehle ausgefiihrt, die in den Zeilen
direkt nach dem IF-Befehl stehen.
Falls die Bedingung nicht erfiillt, also

‘ECHO "Das ist meine neue Startup-Sequence 3"
| PATH ram: c: s::system:utilities add
LOADWB

‘SETMAP d

| RESIDENT CLI L:Shell-Seg SYSTEM PURE ADD ;
| MOUNT newcon: ;

|
| ; Fxkxkxkkkxxdx*x Neuer Teil ANFANG ***kkkkkkkxkxkx

ASK "Soll eine RAM-Disk eingerichtet werden? (y/n)"
IF WARN

ECHO " Es wird eine RAM-Disk eingerichtet"

COPY c:dir|cd|copy|list|delete|makedir ram:c

PATH ram:c add
ELSE

ECHO " Es wird keine RAM-Disk eingerichtet"

ENDIF
; XXkxkkxkxkkk**x Neuer Teil ENDE **kkkkkkkkkkkkk

NEWSHELL
ENDCLI >NIL:

. ® .
7 Hier weiter,
; eingegeben wurde

; Shell starten
; Start-CLI wird geschlossen

; Pfad fir CLI festlegen

; Workbench starten

; deutsche Tastaturbelegung
Shell aktivieren

; Starten des Consoledevices

falls "“n" |

Startup-Sequence 3: Anwendung des IF-Befehls

Allgemeine Syntax des IF-ENDIF-Befehles:

IF <Bedingung>

Befehl 1
Befehl 1 Werden ausgefiihrt,
wenn die Bedingung
. TRUE (wahr) ist.
ENDIF

|Allgemeine Syntax des IF-ELSE-ENDIF-Befehles:

‘IF <Bedingung>
‘ Befehl 1

setzung, dal} der IF-Be-
fehl das Ergebnis FAL-
SE (falsch) liefert, wer-
den die Befehle ausge-
fiihrt, die nach dem
ELSE-Befehl kommen
(siehe Listing auf der
nichsten Seite).

In Batch_9 sieht man
noch einmal genau das
Zusammenspiel zwi-
schen dem ASK- und
dem IF-WARN-Befehl.

Bisher wurde der IF-
WARN- im Zusammen-

FALSE (falsch, Unwahr) iSt, wird die | Befehl 1 Werden ausgefiihrt,
Abarbeitung nach dem ENDIF-Befehl | welin dis Bedingung
- . * TRUE (wahr) ist. |

fortgesetzt. Hiufig tritt aber der Wunsch ELSE
auf, in einem solchem Falle eine andere Befehl 2 ’
Folge von Befehlen ausfiihren zu lassen. | Bedall % WERSS. ERaUet Ly ‘

K R . s wenn die Bedingung
Dies kann man mit Hilfe des ELSE- | . FALSE (falsch) ist. ;
Befehles erreichen. Unter der Voraus- Emere |

- Parameter

. NOT negiert das “Wahrheitsergebnis” der Bedingung, dh. es wird
aus “ja” “nein” und aus “nein” “‘ja” gemacht.
|
i WARN Das Ergebnis ist “WAHR”, wenn der Returncode des letzten
Kommandos (siehe oben) gréBer oder gleich 5 ist.
| ERROR Das Ergebnis ist “WAHR”, wenn der Returncode des letzten
Kommandos (siehe oben) groBer oder gleich 10 ist.
FAIL Das Ergebnis ist “WAHR”, wenn der Returncode des letzten |
Kommandos (siehe oben) gréBer oder gleich 20 ist. |
" EXISTS dient zum Uberpriifen des Vorhandenseins von Dateien und
Directories. Devices (Laufwerke) kénnen damit nicht Gberprift
1 werden. ‘
EQ Falls die beiden zu vergleichenden Texte gleich sind, ist das ‘
Ergebnis “WAHR”. |
| GE bedeutet “"GREATER OR EQUAL”, was zu deutsch gréBer ‘
oder gleich heiBt. Hiermit kann festgestellt werden, ob ein Text |
groBer oder gleich einem anderen ist. Hierbei wird nicht auf die |
Lange der Texte geachtet, sondern auf die ASCII-Codes der |
einzelnen Buchstaben. \
GT bedeutet “GREATER”, zu deutsch gréBer. Hiermit kann lber- 1
prift werden, ob ein Text groBer ist. ‘
- VAL In Verbindung mit EQ, GE, GT bietet VAL die Méglichkeit zu |

numerischen Vergleichen.
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hang mit dem ASK-Be-
fehl angewandt. Nun wenden wir ihn zu-
sammen mit dem ASSIGN-Befehl an.
Mit dieser Kombination kann man fest-
stellen, ob ein Device (Laufwerk oder
logisches Verzeichnis) dem System
bekannt ist.

ASSIGN Devicename EXISTS

Falls das angegebene Laufwerk nicht
vorhanden ist, wird das Fehlerlevel auf 5
(WARN) gesetzt und eine Fehlermel-
dung ausgegeben. Mit “IF WARN -
ENDIF” kann man nun abfragen, ob das
Laufwerk vorhanden ist.

z.B.
ASSIGN RAD: EXISTS
ASSIGN DHO: EXISTS
ASSIGN JHO: EXISTS
ASSIGN DF1l: EXISTS

Da die Textausgabe des ASSIGN-Be-
fehles ldstig ist (einfach mal ASSIGN
Blub: EXISTS eingeben), lassen wir
diese im Nichts verschwinden. Die Ent-
wickler des Betriebssystemes haben
schon ein NICHTS im System vorgese-



hen. Dieses Nichts nennt sich NIL (Not
In List) und ist als ein Device ausgelegt.
Deswegen spricht man es als NIL: an.
Um eine Ausgabe “verschwinden” zu
lassen, lenkt man diese um (siehe
ECHO-Befehl Teil 1), und zwar auf das
NIL:-Device. Das sieht wie folgt aus
(siehe Listing rechts).

Hiermit kann man die Ausgaben von
praktisch jedem Befehl bzw. Programm
ins NICHTS umleiten...(siche Beispiel
rechts).

An dieser Stelle noch einige Anmerkun-
gen zur WShell (siehe letzte Ausgabe).
Falls in einer Batchdatei eine reine
Kommentarzeile auftritt, wird an dieser
Stelle das Fehlerlevel auf 0 gesetzt.
Beim CLI passiert das nicht.

Weiterhin darf der ELSE-Befehl mit
Kommentar nicht langer als 41 Zeichen
sein.

RAD imMm RAM

Im Laufe der Beispiele tauchte einige-
male der Begriff RAD: auf. Diese Be-
zeichnung steht unter der Kickstart 1.3
und Workbench 1.3 fiir eine resetfeste
und bootfihige RAM-Disk. Unter der
Kickstart 1.2 kann man mit RAD: nur
eine resetfeste RAM-Disk einrichten.
Wir wollen hier beschreiben, wie man
eine bootfihige und auch resetfeste
RAM-Disk einrichtet. Beginnen wir
erstmal mit einer resetfesten RAM-Disk
unter der Kickstart 1.2. Hierzu miissen
sich in dem Device DEVS: das File
“ramdrive.device” und im Device C: der
MOUNT-Befehl befinden. Im File
“Mountlist”, welches sich auch im
Device DEVS: befindet, miissen die
folgenden Eintrige gemacht worden
sein:

RAD: Device = ramdrive.device
Unit =0
Flags = 0
Surfaces = 2
BlocksPerTrack = 11
Reserved = 2
Interleave = 0
LowCyl = 0 3
Buffers = 5
BufMemType = 1

HighCyl = 5

#

Sinnvolle Anderungen kann der Benut-
zer bei den Eintrigen RAD, HighCyl
und Buffers vornehmen (siehe Tabelle).

ASK "Die Eingabe von (y/n) hat zur Folge, daB die IF-Bedingung ..."

- ; Textausgabe und Tastaturabfrage

| IF WARN ; Fehlerlevel auf 52 g
‘ echt "e.e SFLFULIE wow ™ ; Ausgabe vom Text, falls "y" ;
ELSE ; Hier weiter, falls "n"
| ; eingegeben wurde
| echo "... nicht erfillt ..." ; Ausgabe vom Text
| ENDIF ; AbschluB der IF-Bedingung

bl ; Ausgabe vom Text

lecho LA

Batch_9: Zusammenspiel zwischen dem ASK-und dem IF-WARN-Befehl

SSIGN >NIL: RAD: EXISTS
| |
| |- Name des Devices

- aufgerufener Befehl

.KEY device
.DEFAULT device DFO:

|- Option des ASSIGN-Befehls

| - Name des Umleitungsdevices

|
|
I

; Parameteriibergabe
; falls kein Parameter, dann DFO:
; Fehlerlevel auf 21T

FAILAT 21
ASSIGN >NIL: <device> EXISTS ; feststellen, ob RAD: bekannt ist
IF FAIL ; falls Fehlercode 20

|

ECHO "<device> ist da"

|

ELSE ; Hier weiter, falls Fehlerlevel >20
} ECHO "<device> ist nicht da" ; Textausgabe

L

iENDIF
' RAD Name der resetfesten RAM-Disk.
\
: HighCyl Max-Anzahl der Zylinder
Anzahl der 512 Byte-Blocke,

| Buffers
i

Um RAD: zu aktivieren, muf3 man
“MOUNT RAD:” eingeben. Falls man
sich nun mit INFO-Befehl die Lauf-
werksliste ansieht, stellt man fest, daf3
RAD: dort nicht eingetragen ist, denn
der Treiber fiir die RAM-Disk ist noch
nicht geladen worden (gleiches gilt fiir
die Festplatten). Das Laden des Treibers
geschieht erst, wenn der erste Zugriff
(Lock) auf das Device stattfindet. Natiir-
lich kann man das Mounten in der Start-
up-Sequence durchfiihren. Die GroBe in
Kilo-Byte des reservierten Speichers
kann man nach folgender Formel aus-
rechnen:

RAD_MEM = HighCyl * BlocksPerTrack
* SectorgroBe * Surfaces / 1024

Beim AMIGA betrigt die Sectorgrofe
tiblicherweise 512 Bytes. Da ein Kilo-
Byte 1024 Bytes hat, muf3 man eben
durch diese 1024 teilen.

EIN RAD WOFUR?

Als erstes kann man in RAD: ein C-
Directory erzeugen. Anschlieend ko-
piert man alle oftbenutzten CLI-Befehle

; Textausgabe

die zum Puffern verwendet werden. damit der Zugriff schneller geht.

; Ende der IF-Bedingung

Hier kann ein noch nicht benutzter
Device-Nameeingetragen werden.

Zahlen von 1 bis n je nach verfligbarem
Speicher.

Wird als PufferSpeicher verwendet,

Sinnvoll zu andern bei mechanischen
Laufwerken. \

nach RAD:c (z.B. mit der Batchdatei,
die eine RAM-Disk einrichtet, wobei
man RAM: durch RAD: ersetzt). Mit
Hilfe des PATH-Befehls kann man
RAD:c zu der bestehenden Pathliste
hinzufiigen (siehe Teil 1). Dadurch er-
reicht man, daf} die CLI-Befehle erst in
RAD:c gesucht werden. Dies erspart
Zugriffszeiten und schont die Nerven.
AuBer dem C-Directory kann man im
RAD: noch andere Directories erzeugen
und dhnlich wie mit dem RAD:c verfah-
ren. Oft benutzte Utilities finden im
RAD: auch ihren Platz und stehen in
“Null Komma nichts” zur Verfiigung.
Leute, die mit Compilern oder Assem-
blern arbeiten, konnen sich die oft be-
nutzten Zusatzfiles (Module, Includes,
Linker, u.s.w.) nach RAD: kopieren.
Das gleiche ist aber auch mit der “nor-
malen” RAM-Disk zu realisieren. Der
Vorteil vom RAD: tritt erst nach einem
Absturz oder Reset zutage. Denn zwei-
tens: der Inhalt vom RAD: iiberlebt ei-
nen Absturz. Das heifit, man muf} die
Daten nur einmal kopieren und hat sie
bis zum Ausschalten des Rechners zur
Verfiigung. Falls man der “gliickliche”
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Besitzer einer Kickstart 1.3 ist, bootet
das System automatisch von der RAD-
Disk unter der Voraussetzung, dal sich
in DFO: keine Disk befindet.

Zum verniinftigen Hochfahren muf} sich
in RAD: eine Startup-Sequence befin-
den, ja, genau wie auf einer normalen
Disk. Zu einer praktischen Losung
kommen wir spiter. Benutzer, die mit
der Kickstart 1.2 arbeiten, miissen nach
einem Reset oder Systemabsturz RAD:
mittels des MOUNT-Befehls dem Sy-
stem neu anmelden .

Die Batch_11 und Batch 12 erzeugen
jeweils eine resetfeste RAM-Disk.
Batch_11istfiir Kick/Work 1.3 gedacht,
und Batch_12 sollte zusammen mit
Kickstart 1.2 und Workbench 1.3 be-
nutzt werden.

Batch_11 ist von der Startup-Sequence
aufzurufen. Als Option kann man den
Namen des Devices iibergeben, in das
die Dateien kopiert werden. Die vorge-
schlagene Auswahl von Files kann na-
tiirlich jederzeit erginzt werden. Nur
sollten keine der Files weggelassen
werden. Zum Starten einer Hard-Disk
mittels einer bootfihigen RAM-Disk
sollte man noch das FastFileSystem, die
Mountliste, den MOUNT-Befehl und
den Harddisktreiber nach RAD: kopie-
ren. Weiterhin sollte man eine kleine
Startup-Sequence nach RAD: kopieren,
in der die Hard-Disk angemeldet wird.
Da hier aber ausstattungsspezifische
Gesichtspunkte eine Rolle spielen, ge-
hen wir darauf nicht niher ein.

Batch_12 ist, wic schon gesagt, fiir
Kickstart 1.2 gedacht und sollte in der
Startup-Sequence mit dem EXECUTE-
Befehl aufgerufen werden. Die Sequen-
ce sorgt dann dafiir, dall RAD: gemoun-
tet wird, und wenn RAD: leer ist, was ja
beim ersten Hochfahren der Fall ist,
werden die entsprechenden Dateien
nach RAD: kopiert.

WAS IST DA?

Wer Batch_12 aufmerksam gelesen hat,
wird feststellen, daB3 eine noch nicht
erkliarte Eigenschaft des IF-Befehls
benutzt wurde: die EXISTS-Funktion.
Mittels dieser Option des IF-Befehls
kannmandas Vorhandensein von Datei-
en oder Directories iiberpriifen. Die
Anwendung ist denkbar einfach. Man
schreibt:
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.KEY device ; Parameteriibergabe
.DEFAULT device RAD: ; falls kein Parameter, dann DFO0:
FAILAT 21 ; Fehlerlevel auf 21
ASSIGN >NIL: <device> EXISTS ; feststellen, ob Device bekannt ist
IF FAIL ; falls Fehlercode 20

ECHO "<device> ist gemountet"; Textausgabe
ELSE ; Hier weiter, falls Fehlerlevel >20

ECHO "<device> wird erzeugt"

COPY c:dir|cd|copy|list|delete|makedir|assign <device>c quiet
; Befehle kopieren
Path auf die kop. Befehle
MAKEDIR <device>devs ; DEVS-Directory erzeugen
COPY devs:system-configuration <device>devs
; Voreinstellung kopieren
COPY l:disk-validator|ram-handler <device>1l quiet
; wichtige Systemfiles kopieren
ENDIF ; Ende der IF-Bedingung

PATH <device>c add

Textausgabe
MOUNT <device> ; Device anmelden

Batch 11: Resetfeste RAM-Disk unter Kick/Work 1.3

.KEY device ; Parameteribergabe

.DEFAULT device RAD: ; falls kein Parameter, dann DFO0:
FAILAT 21 ; Fehlerlevel auf 21

MOUNT <device> ; Device anmelden

; mit Ausgabeumlenkung

IF EXISTS <device>c/dir

ECHO "<device> ist gemountet" ; Textausgabe

ELSE ; Hier weiter, falls Fehlerlevel >20

ECHO "<device> wird erzeugt"

COPY c:dir|cd|copyllist|delete|makedir|assign <device>c quiet
PATH <device>c add ; Path auf die kop. Befehle
ENDIF ; Ende der IF-Bedingung

Textausgabe

Batch_12: Resetfeste RAM-Disk unter Kick 1.2/Work 1.3

IF EXISTS [Device:][{Directory}]
(FileName |Directory)

Damit die Syntax niemand versteht,
haben wir sie in EBNF (EBNF = Erwei-
terter Backus Naur-Formalismus) abge-
fafit. Aber die Beispiele werden es be-
stimmt klarer machen.

BB
IF EXISTS df0:Utilities/Notepad

; Notepad da?
<Befehle, die ausgefihrt werden, >
<wenn das Notepad da ist>
ENDIF

Klar? Wenn noch irgendwelche Unklar-
heiten bestehen, am besten ausprobie-
ren.

Jetzt noch ein Beispiel zum EQ- und

NOT-Befehl. Mit Batch_13 ist es mog-
lich, einen iibergebenen Text mit einem
festeingegebenen zu vergleichen. In
Batch_13 wird auch noch ein neuer
Befehl eingefiihrt, QUIT. Mit ihm kann
man aus einem Batchfile heraussprin-
gen (siehe nichste Seite).

Das T-DEviICE

Bei Batchdateien spielt das T:-Device
eine wichtige Rolle, dort werden Daten
zwischengespeichert. Da auf die dorti-
gen Dateien im Verlauf bestimmer
Batchdateien hiufig zugegriffen wird,
die Dateien aber recht klein sind, sollte
man sein t:-Device im RAM einrichten.
Dies geschieht mittels des ASSIGN-

KEY Name ; Parameter einlesen

IF <Name> NOT EQ Mein_PaBwort

ECHO "PaBwort ist falsch" ; FALSCHER Parameter

QUIT ; Ende des Batchfiles!
ELSE

ECHO "PaBwort ist richtig" ; RICHTIGER Parameter
ENDIF ; Fertig

Parameter vergleichen

Batch. 13: PaBwortabfrage mittels EQ und QUIT



Die neue vortex-Festplatte System 2000
fiir AMIGA 500 und AMIGA 1000. Serien-

maBig autobootfahig ab KICKSTART 1.2.

Zum sensationellen Preis von DM 998,-.*
* unverbindliche Preisempfehlung fiir 20 MB

Bei diesen vortex-Fachhindlern gibt’s ab sofort die amigantische Festplatte:

1000: Miikra, Berlin 42; Schlichting, Berlin 61; MiniSoft's DFU Shop, Berlin 62; Karstadt, Berlin 65.
2000: Brinkmann, 2000 Hamburg; Lavorenz, 2082 Uetersen; |hlow &Kruse, 2100 Hamburg 90;
Andreas Voss, 2280 Westerland/Sylt; MCC, 2300 Kiel; Brinkmann, 2800 Bremen; Dodenhof, 2802
Ottersberg-Posthausen.

3000: Com Data, 3000 Hannover; Ludwig Haupt, 3100 Celle; Computerstudio Frank Ueckert, 3180
Wolfsburg 11; Witte Biirotechnik, 3250 Hameln.

4000: Data Becker, 4000 Diisseldorf; Horster Computertechnik, 4300 Essen 11; Microcomputer
Weber, 4400 Miinster; OCB, 4422 Ahaus; Delo Computer, 4600 Dortmund; Microtec, 4800 Bielefeld;
MC Byte, 4830 Giitersloh; Knicker & Wortmann, 4950 Minden.

5000: AB Computer, 5000 K&In; Biromaschinen Braun, 5000 KéIn; H& G, 5300 Bonn; Kaurisch, 5500
Trier; Megabyte Computer Vertrieb, 5600 Wuppertal; Wrede Biirotechnik, 5778 Meschede.
6000: Computer Transparent, 6070 Langen; Herbig, 6120 Erbach; Computer Corner, 6330 Wetzlar;
Shop 64, 6680 Neunkirchen/Saar; Phora, 6800 Mannheim-Neckarau.

7000: Schreiber Computer, 3 xin 7000 Stuttgart, 7032 Sindelfingen, 7100 Heilbronn, 7140 Ludwigs-
burg, 7250 Leonberg, 7530 Pforzheim; RothfuB KG, 7142 Marbach; Wiebelt, 7730 Villingen-Schwennin-
gen; Hettler-Data, 7890 Waldshut-Tiengen.

8000: Seemiiller, 8000 Miinchen 2; Media Markt, 8000 Miinchen 45, 8070 Ingolstadt, 8300 Landshut,
8400 Regensburg, 8580 Bayreuth und 8605 Bamberg; BSC, 8000 Miinchen; Elektro Egger, 8000 Miin-
chen 60; COM, 8000 Miinchen 80; Promarkt, 8032 'Gréfelfing; Horten, 8500 Nirnberg; Tevi-Markt,
8500 Nirnberg 80; Elektro Stender, 8640 Kronach; Top 3 Markt, 8700 Wiirzburg; Draga, 8730 Bad Kis-
singen; Bissinger, 8833 Gundelfingen.
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| KEY

ab
IF EXISTS t:command-00-t<$S$>

COPY t:command-00-t<$$> to t:0<ab>
ELSE

CHO >t:0<ab> "Test.bat command-00-t<$$> zur
ENDIF

IF EXISTS t
COPY t:command-01-t<$

ELSE

ECH

:command-01-t<$$>

$> to t:l<ab>

10 >t:1<ab> "Test.bat command-01-t<$$> zur

ENDIF

ECHO

EXECUTE File2 <ab>

KEY ab
IF EXISTS t:command-00-t<$$>
COPY t:command-00-t<$$> to t:2<ab>
ELSE
ECHO >t:2<ab> "Testl.bat command-00-t<$$> zur Zeit noch nicht vorhanden"
ENDIF

IF EXISTS t

'Hier ist File 1, TaskNummer = <$$>, Param:

Zeit noch nicht vorhanden"

Zeit noch nicht vorhanden"

<ab>"

Befehls und zwar wie folgt:

ASSIGN t: ram:

Und nun werden Dateien, die wihrend
des Abarbeitens von Batchfiles angelegt
werden, im RAM angelegt.

Was da abgelegt wird? Nun, mit den
Stapeldateien File! und File2 kann man
das feststellen. Die beiden Dateien sollte
man eingeben und dann Filel starten.
Die Batchfiles haben keinen “Abschal-

ter”, das bedeutet, sie laufen, bis man sie
abbricht (wie, mit ... klar doch) oder bis

:command-01-t<$$>

im System etwas an seine Grenzen stoft.

Was fiir Grenzen das sind und wie man
sich das erklidren kann, was die beiden
Bachtfiles so alles erzeugen; nun, wie in
jeder guten Fortsetzung: NACHSTEN
MONAT. Dort werden wir auch anfan-

COPY t:command-01-t<$$> to t:3<ab> ’ :
ELSE gen, ARexx einzusetzen. Verschiede-
ECHO >t:3<ab> "Testl.bat command-01-t<$$> zur Zeit noch nicht vorhanden" nes, was sich im CLI nicht realisieren
ENDIF o ‘ ‘
l 14Bt, kann-man in ARexx leicht machen.
ECHO "Hier ist File 2, Tasknummer = <$$>, Param: <ab>" Weiterhin geht es noch um automatisch
ikl i — (!) erzeugte Batchfiles. n
LAUFWERKE MONITORE
31/2” Amiga Extern (A Commodore 1084 S-D 598, --
Formsch. Metallgehause helle a‘n ow a a Atari St SM 124 398,
Front, 880 KB, durchgef. Port, Neu im Angebot
BAl Aias ity 2%~ NEU »Wir finanzieren lhre Anschaffung « NEU o R g 188,
ﬁr?é"g'nelte‘ﬂin‘gEi"bausau - Profitieren auch Sie von unseren Finanzierungsmodellen. f. alle 68000
L 21 3Stufenschalter und stufen-
51/4” Amiga Extern Néhere Angaben auf Anfrage. losem Geschwindigkeitsregler 59,--
Formsch. Metallgehduse helle COMPUTER COMPUTERLEITUNGEN Akkustischer Viruswarner
Ero;\t, 4[0é Br? Sp;r' durchgef Amiga 500 949, -- Druckerkabel anzustecken an einen
ik L e et 298..  Amiga 2000 m. 2. LW. Amiga 500/ 1000/ 2000/ 23,00 Laufwerksport 49,--
” : d Monitorkabel DISKETTEN
vsvi::/ozbe: ?2’:) ig E:;(:Jn REAT Kartelu: 10045 3250~ Amiga/ Scart 25,00 3 1/2" No Name 2 DD ab 21,00
s "Netzteil 269, - p Emulatorkabel 3.1/2" Seika 2001 2 DD
Pyl bl ¢ Profax.Amiga Festplatte C 64-Amiga 19,90 3 1/2” TDK 2 DD 23 50
51/4 Atari ST Extern 32 MB Autobooten 1279.-- Boot;elgctor 4 5 1/a” No Name 48 TP 7,50
wie oben, 720 KB, 40/ 80 Amiga -Filecard 25 ms, 31 MB DFO/ DF1oder2-3 19,00 5 1/4" No Name 96 TPI 12,50
Spur, eig. Netzteil 329, Ubertragungsgeschw. ca. 460 K 1198,-- y 51/4" TDK 48 TP 16,50
SPEICHERERWEITERUNGEN Mouse - Pad 5.5 Public Domain
512 KB Ram f Amiga 500 a. : antistatisch, rutschfest g Wir‘f‘u'hrex ca. 803 II’Bl:"f.kl\miga
1.8 KB Ram f. Amiga 500 a. A. Weitere An auch fiir Atari un omp.
gebote auf Anfrage ¢ i ¢
22 gziﬁ’:jg:{;ckt Preisanderungen vorbehalten Wirkopleren aut 2 DD:Disk.
mit 512 K und 1 MB Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staffeipreise. Versand per Nachnahme 51/4" ab 4,-- 31/2" ab 5,--
HrAtida 50071000 L Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wiilfrath, Tel.: 02058/1366 10 ab 3,50 10 4,50

2 MB-Rambox A1000 mit Bus 2 MB bestiickt .. ... ... DM 949,00
Amstrad LQ 3500 Letter-Quality-24-Nad-Drucker . .. ... DM 599,00
Aztec C Dev. V3.6 mit Source Level Debugger . ... ... DM 499,00
Aztec C Professional System V3.6 ................. DM 279.00
Digi View Gold V3.0 fiir A500/2000 ................ DM 279,00
Golem 2 MB-Rambox A1000/A500 ................. DM 999,00
Golem 3.5-Zoll-Laufwerk DM 249,00
Vortex 20 MB-Festplatte A500/1000 ................ DM 899,00
Vortex 60 MB-Festplatte A500/1000 ................ DM 1499,00
MCC-Makroassembler . ........................... DM  79.00

Cambridge Lisp/Metacomco....................... DM 199,00
TDI-Modula Developers Version V3.01 .............. DM 199,00
Silent Service/Thexder/Barabarian (Psyg.).......... 4DM 49,95
Guild of Thieves, Obliterator, Balance of P.......... a DM 49,95

Kostenlose Prospekte
auch fir ST und IBM von

(': WTG Joachim Tiede
Tel

Cure

straBe 13 - 7109 Roigheim
TX 06298/3098 von 17—19 Uhr

omgeaq Datentechnik

AMIGA 2000, Monitor 1084 S 2498,- DM
AMIGA 2000, 1084 S, PC XT Karte 3199,- DM

A 2058 2MB RAM bis 8MB 1398,- DM
A 2620 Turbo 2MB 32BitRAM 3198,- DM
AMIGA 2000 AT-Karte 2295,- DM
AMIGA 500 512kByte mit Uhr 369,- DM
Animate-Turbo-Board | ab 998,- DM
Animate-Turbo-Board |l ab 1498,- DM
3.5" Diskdrive, durchg. Bus 279,- DM
3.5" Diskdrive, intern 215,- DM
5.25" Diskdrive, durchg. Bus 349,- DM

Drucker Star LC 10 mit AnschluBka 566,- DM
Soundsampler mono & stereo ab 74,- DM

Profisampler 40cm AnschluBkabel 115,— DM
Midi-Interface 1xIn 2xOut 1xThru 79,- DM
ALF Festplatten(A 2000) 32MB, 999,- DM
ALF Festplatten(A 2000) 65MB, 1399- DM

3D Grafik+Animations Workstation ab 4598,- DM

DTP Workstation ab 3259,- DM
SW Kamera fiir Video-Digitizer 595,- DM
DigiView GOLD 369,- DM
Sculpt Animate 4D 1098,- DM
Audio Master Il 188,- DM

2MB RAM-Chips 16 St. fir A2058
Flicker-Fixer non Interlace Adapt. 1298,- DM
VideoSpeeder 50% besseres Bild 59.- DM
OMEGA Datentechnik 19’..‘ 0447 7 711 ?E
Quellenweg 20 Mo. bis Fr. ab 16 Uhr
2900 Oldenburg Sa. von 9 Uhr bis 13 Uhr




ICONED und
ICONMERGE

Eine der auffallendsten Eigenschaften
der AMIGA-Workbench sind ihre
Icons, also die kleinen oder auch grof3e-
ren Bildchen, die Disketten, Ordner und
Dateien symbolisieren. Anders als beim
ATARI ST, der nur Standardicons ver-
wendet, kann das Aussehen der einzel-
nen Icons von jedermann gedndert wer-
den. Die bekannteste Moglichkeit ist
dabei sicherlich die Verwendung des
Iconeditors ICONED, der auf der Work-
bench- bzw. der EXTRAS-Diskette
enthalten ist.

Der ICONED ist zwar mausgesteuert
und hat auch einige Meniipunkte anzu-
bieten, doch seine Bedienung und der
Komfort miissen als recht mager einge-
stuft werden. Ein Nachteil ist auch seine
Beschrinkung der Icongroflie und die
fehlenden Optionen, Brushes bzw. IFF-
Bilder in Icons umzuwandeln oder zwei
Icons zusammenzufiigen (“animierte”
Icons). Fiir diese Aufgabe wird jedoch
von der Workbench das Programm
ICONMERGE angeboten, das sowohl
Icons zusammenfiigen (merge) als auch
wieder trennen (split) kann.

ANIMIERTE ICONS

Animierte Icons, also Icons, die aus zwei
Bilder bestehen, und sich deshalb beim
Anklicken veridndern, sind eine weitere

CONS

Erstellen und Manipulieren

1]  Icon Editor, (V1.2)

()|

(Cambfec_|

Der Iconeditor ICONED der Workbench

besondere Eigenschaft der AMIGA-
Workbench und suchen auf anderen
Computersystemen ihresgleichen. Si-
cherlich mag der eine oder andere sagen,
dall man dies auch nicht unbedingt be-
notigt, aber ich finde es eine interessante

dt,

Animierte Icons mit Ihren zwei Bildern

und oft auch amiisante Sache, wenn sich
ein Buch oder eine Schublade beim
Anklicken offnen, oder aus einer Box
ein Ménnchen hiipft (z.B. beim Anklik-
ken von ICONMERGE).
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DPAINT UND
ANDERE ...

Kommen wir zuriick zum eigentlichen
Kernproblem: woher die Bilder, sprich
die Icons, nehmen? Eine der einfachsten
Maoglichkeiten ist, sie mit einem Mal-
programm, z.B. DeluxePaint, selbst zu
erstellen. Ein Malprogramm hat gegen-
tiber dem Iconeditor ICONED den Vor-
teil, daB hier sehr vielfiltige und lei-
stungsstarke Malfunktionen zur Verfii-
gung stehen. Aus dem Bild kann man
dann einen Ausschnitt als Brush abspei-
chern, wobei man allerdings beachten
sollte, dal} die Workbench eine Auflo-
sung von 640x200 bzw. 640x256 und
nur 4 Farben hat. Ein umgewandeltes
Bild kann deshalb von den Seitenver-
hiltnissen und den Farben her recht selt-
sam wirken. Es empfiehlt sich daher,
bereits im Malprogramm die entspre-
chenden Workbench-Verhiltnisse her-
zustellen, damit man keine Uberra-
schungen erlebt. Die Bearbeitung einer
Grafik kann auch gut mit Hilfsprogram-
men wie BUTCHER oder PIXMATE
vorgenommen werden, die die verschie-
denen Auflésungen umrechnen und
auch eine gute Farbanpassung bzw.
Farbreduzierung durchfiihren konnen.
So, spitestens jetzt sollte man den ge-
wiinschten Bildausschnitt in Form eines
Brushs vorliegen haben. So weit, so gut,
doch wie iiberredet man einen Brush,
sich in ein Icon zu verwandeln? Kein
Problem, wenn man eines der nachfol-
genden Programme zur Hand hat.

DPICON, SNAP
UND SONSTIGE

Es gibt bereits eine Vielzahl von Hilf-
sprogrammen, die sich mit der Erstel-
lung und Bearbeitung von Icons be-
schiftigen. Die meisten davon sind in
unserer PD-Sammlung (KICK PD 65)
zu finden, so z.B.:

DPICON: wandelt einen mit Deluxe-
Paint erstellten Brush belie-
biger GréBe in ein Icon um.

ALTICON: fiigt zwei Icon-Bilder zu
einem “animierten” Icon
zusammen.

ICONIMAGE: ermoglicht es, ein Icon-
Bild eines animierten
Icons gegen ein anderes
auszutauschen.

SNAP: Ein beliebiger Bildschirminhalt
wird als Icon abgespeichert. Die
Grole des entstehenden Icons
ist einstellbar, bei mehrfarbigen
Screens wird eine Farbreduzie-
rung vorgenommen.

Mit diesen Programmen lassen sich
schon die wichtigsten Funktionen zur
Erzeugung von Icons ausfiihren. Um un-
ser Problem vom vorhergehenden Ab-
schnitt zu 16sen, einen Brush in ein Icon
zu verwandeln, bendtigen wir das Pro-
gramm DPICON. Dieses Programm
wird vom CLI aus aufgerufen und beno-

HERKMES' ICONLAB  Version

DRAHER: [DHB:icon |
FILE:  ASS.info

[DF8:
[DHL:

| ICON TYPE: DISK £
[RAH: | [VDR: |vm< | [PARENT| [ LOAD | EDCTIACTNCTER THAGE ‘[-

DEFAULT TOOL:
T00L TYPES:

1 D T [ [

1--
O] oo 1) e T

Das Arbeitsfenster von ICONLAB
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tigt als Parameter den Namen des
Brushs und den des zu erzeugenden
Icons. Gibt man als Pfad die RAM-Disk
an, dann kann man sich das fertige Icon
sogleich ansehen.

HERMES’
ICONLAB

Eines der leistungsfihigsten Hilfspro-
gramme ist das ICONLAB von A.G.
Kartsatos alias HERMES. Das Pro-
gramm ist Shareware und befindet sich
auf der KICK PD 159. Es vereint in sich
die meisten Funktionen deranderen Pro-
gramme zur [conbearbeitung und zeich-
net sich durch einen besonders hohen
Bedienungskomfort aus.

Das Programm erlaubt es, beliebige
Icons und auch IFF-Bilder und Aus-
schnitte (z.B. Brushes) einzuladen und
anzuzeigen. AufBerdem konnen alle
Iconparameter wie z.B. ICON TYPE,
HIGHLIGHTING, DEFAULT TOOL,
TOOL TYPES und STACK eingestellt
werden.

Weitere Moglichkeiten der Version 1.1
sind:

- Icons trennen

- Icons verbinden (animieren)

- Brushes als Icons anzeigen (so wie sie
aussehen, wenn man sie in den Farben
der Workbench und der entsprechen
den Auflosung darstellt)

- Brushes als IFF-Bilder anzeigen

- Brush als Icon speichern

- erzeugt animierte Icons

- verarbeitet Icons und Brushes in jeder
Grolle

- Trennen eines animierten Icons

- Einstellen aller Icon-Optionen

Dateiauswahl
Die Bedienung von ICONLAB ist sehr
einfach, denn alle Aktionen werden tiber
Knopfe angewihlt. Dies beginnt schon
beim Laden einer Datei, wozu neun
Laufwerksnamen vorbelegt sind. Nach
Anklicken eines Laufwerks wird das In-
haltsverzeichnis im dariiberliegenden
Kasten angezeigt. Klickt man dort auf
ein Unterverzeichnis, so wird auch dies
angezeigt. Wenn man endlich beim ge-
wiinschten Dateinamen angelangt ist,
wird dieser angewihlt und mit “LOAD”
geladen. Entsprechend einfach ist auch
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das Speichern (“SAVE”) eines geédnder-
ten oder neu erstellten Icons.

Das Icon wird im rechten oberen Kasten
angezeigt, sofern es nicht zu grof3 ist und
ein eigenes Fenster benotigt. Wenn es
sich um ein animiertes Icon handelt, das
sein Aussehen beim Anklicken verin-
dert, dann kann man mit “TOOGLE”
zwischen den beiden Bildern (IMAGE)
umschalten.

Trennen und Zusammenfiigen

von Icons

Von einem solchen Icon konnte man
nundas zweite Bild mit “SPLIT” abtren-
nen. Der umgekehrte Vorgang ist in den
meisten Fillen natiirlich interessanter.
Dazu lddt man das erste Icon ein, klickt
auf “JOIN” (Verbinden) und gibtin dem
erscheinenden Feld den Namen des
zweiten Icons ein. Nach Eingabe eines
weiteren Namens wird das neue Icon ab-
gespeichert.

Anzeigen von Icons und
IFF-Bildern

Mit ICONLAB kann man nicht nur
Icons, sondern auch jedes IFF-Bild bzw.
Ausschnitte (Brush) davon anzeigen.
Ladt man eine solche Datei, so erscheint
eine Auswahlbox mit zwei Moglichkei-
ten der Darstellung.

Width =648

BRUSH WINDOW Height = 256
. Planes = 2

SHOW BRUSH AS:  pac - wED
(TN ] [IFF_| [PANIC] [CANCEL]

Laden und Darstellen von IFF-Bildern

1. Sie konnen es als ein Icon anzeigen
lassen. Dies bedeutet, dafi der Brush
oder das IFF-Bild in den Farben und der
Auflosung der Workbench dargestellt
werden. Dabei istes egal, welche Auflo-
sung oder Grofe der Brush oder das Bild
haben, man sieht es so, als wire es als
Icon umgewandelt worden.

2. Sie konnen es als IFF-Datei ansehen.
Dabei sehen Sie den Brush bzw. das IFF-
Bild in der Auflosung und den Farben,
mit denen sie urspriinglich erstellt wur-
den. Sollte der Brush eine unvollstindi-
ge IFF-Datei sein,dann wird er nurinder
MEDIUM-Auflésung dargestellt. An-
sonsten konnen die IFF-Dateien in jeder
Auflosung, auch Overscan, vorliegen.
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Die SHOW-Funktion ist besonders
dann hilfreich, wenn Sie einen Aus-
schnitt aus einem z.B. mit DeluxePaint
erstellten Bild als Brush abspeichern
und vorab sehen wollen, wie dieser als
Icon in der entsprechenden Aufldsung
und den Farben der Workbench ausse-
hen wiirde. AuBerdem konnen sie hier-
mit ein geeignetes Stiick aus dem Bild
fiir Thr spéteres Icon aussuchen.

IFF-Brush in ein Icon
wandeln

Ein Brush ist im allgemeinen der Aus-
schnitt eines IFF-Bildes und somit von
den Ausmafen her kleiner. Es konnen
jedoch alle GréBen von Brushes in Icons
umgewandelt werden, auch von Overs-
can-Bildern, allerdings sollte man sich
der Konsequenzen (nur 4 Farben, ME-
DRES, hoher Verbrauch an CHIPMEM
1) bewuB3t sein.

Einstellen der Icon-Optionen
Die AMIGA-Workbench kennt mehre-
re Arten von Icons. Dabei konnen die
Icon-Bilder gleich sein, denn es kommt
allein auf die Informationen der info-
Datei an, wie sich ein Icon beim Anklic-
ken verhilt und welche Aktionen ausge-
fiihrt werden. Im folgenden werden die
einzelnen Optionen erklrt.

Nun folgen noch einige kurze Erldute-
rungen zu den Optionen der Icons, die in
der englischen Originalanleitung nicht
erwihnt werden. Die einzelnen, im rech-
ten unteren Bildschirmviertel befindli-
chen Felder haben folgende Bedeutung:

ICON TYPE

Der ICON TYPE bestimmt die Art
des Icons. Dabei werden folgende
Typen unterschieden:

KICK fur Kickstartdiskette

GARBAGE Milleimer

PROJECT Icon, das noch ein Pro-
gramm startet, das in

DEFAULT TOOL ange-
geben wird.

TOOL Icon eines ausfihrbaren
Programms

DRAWER Schubladen/Ordner

DISK Diskettenicon (disk.info)

Die Wahl des Icontyps ist sehr wich-
tig fiir die spitere Verwendung des
Icons (s.0.).

HIGHLIGHTING

Die Option HIGHLIGHTING be-
stimmt das Verhalten des Icons beim
Anklicken.

IMAGE
BACKFILL

flr animierte Icons
komplementiert die
Farben, aber nicht
den Hintergrund
COMPLEMENT komplementiert die
Farben

DEFAULT TOOL

Unter dem Punkt DEFAULT TOOL
werden die Programm eingetragen,
die beim Anklicken aufgerufen wer-
den sollen.

TOOL TYPES

Die TOOL TYPES enthalten weitere
Informationen (Parameter) fiir das
durch DEFAULT TOOL aufgerufe-
ne Programme. Manchen Program-
men kann man Parameter zur Einstel-
lung iibergeben. Diese werden hier
eingegeben. Jede Parameterzeile
mufl mit ADD bestitigt werden, mit
den Pfeiltasten kann man weitere
Zeilen erzeugen oder anzeigen (um
sie z.B. zu dndern). Mit DEL kann
eine Zeile wieder geloscht werden.

STACK

Der Parameter STACK bestimmt die
GroBe des Stacks. Manche Program-
me brauchen fiir ihre Abarbeitung
einen grofleren Stack. Dies kann hier
eingegeben werden.

WIDTH & HEIGHT

Dieser Punkt ist bestimmt die Breite
und Hohe des Icons. Diese Werte
konnen nicht verandert werden. Sie
dienen der Information iiber das aktu-
elle Icon.

= B

Erstellung eines animierten
Icons mit ICONLAB:

Malen eines Bildchens z.B. mit De-
luxePaint II1
Auschneiden eines Bildausschnitts
(Brush)
Abspeichern des Bildausschnitts
Laden von ICONLAB

. Ansehen des Bildausschnitts mit

SHOW
Wandeln des Bildausschnitts in ein
Icon mit B->I




7. Wandeln eines zweiten Bildaus-
schnitts in ein Icon

8. Erstes Icon laden

9. JOIN anwihlen und Namen des
zweiten Icons angeben

10. Icon-Optionen einstellen (je nach
Verwendungszweck des Icons)

11.Icon abspeichern

SnapShot

Shareware
Das Programm ICONLAB ist Share-
ware, und wenn Sie es benutzen bittet
Sie der Autor (“HERMES”), ihm 15
Dollar zu schicken.

Adresse: A. G. Kartsatos
8524 Caladesi Island Drive
Tampa, FL 33637, USA

Btx/Vtx-Manager

Fehler

Das Programm ist nach meinen Erfah-
rungen sehr absturzsicher, allerdings
kann es vorkommen, daf} das Inhaltsver-
zeichnis nicht korrekt angezeigt wird.
Das Programm reagiert dann meistens
nicht mehr auf einen Verzeichniswech-
sel und zeigt immer die alte Liste. Hier
hilft meines Erachtens nurein Verlassen
des Programms.

ANREGUNGEN

Sicherlich ist das Malen eines Bildes/
Bildchens nicht die einzige Moglich-
keit, an ein geeignetes Icon fiir die hei-
mische Workbench zu kommen. Man
kann mit einem Trick auch auf schon
vorhandene Icons zuriickgreifen. Dazu
bendtigt man allerdings ein Programm,
das den Bildschirm auf Diskette abspei-
chern kann wie z.B. GRABBIT, TUR-
BOPRINT oder dhnliche. Dann kann
man die Workbench mit dem Icon im
normalen und angeklickten Zustand
abspeichern und dieses Bild mit einem
Malprogramm weiterbearbeiten.

Eine andere Moglichkeit bietet SNAP
(KICK PD 65) an. Mit diesem Pro-
gramm kann ein kompletter Bildschirm
in ein Icon umgewandelt werden. Die
Grofle des zu erzeugenden Icons kann
dabei beim Aufruf gewihlt werden.
Wenn der Bildschirm (Screen) mehr als
4 Farben hat, wird eine automatische
Anpassung auf die Workbenchfarben
durchgefiihrt. Damit kann man sehr
schone und vor allem aussagekriftige
Icons erzeugen, deshalb kann ich diese
Methode wirklich empfehlen. Sie macht
zudem nur wenig Arbeit, denn alle Vor-
ginge werden von SNAP iibernommen.
Weiterbearbeiten kann man die Icons
dann natiirlich mit ICONLAB.

Ich hoffe, daf} dieser Artikel Sie dazu
ermutigt, eigene Icons zu erstellen. Mit
selbsterstellten Icons kann man sich eine
individuelle aussehende Workbench
gestalten und den eigenen Programmen
charakteristische Bilder geben, die
gleich auf Thren Zweck hinweisen.

leate Der Computeriaden
H & P Rodat GbR

Superpreise rund um den
AMIGA :

VORTEX - Festplatten in allen GréBen
( Autobootend auch mit KICK 1.2))

Btx/Vix.

Jetzt auf dem

Amiga!

Die neue Welt der Telekommunikation laBt sich
mit dem Btx/Vix Manager komfortabel nun auch
auf dem Amiga handhaben. Informationen tber
dieses ,Fenster” zur qualifizierten, maBgeschnei-
derten Information senden wir lhnen auf Anfrage

gerne zu.

Drews EDV+ Btx GmbH
BergheimerstraBe 134 b
D-6900 Heidelberg
Telefon (062 21)

29900 und 29944
Btx-Nummer 0622129900
Btx-Leitseite 29900 #

Drews

20MB DM 978,-
30 MB DM 1148~
40 MB DM 1348~

AMIGA Zweitlaufwerk extern NEC 1037a

DM 259,--

AMIGA 2000 nur DM 1875,--
( neueste Version mit 1 MB CHIP - RAM )

Flickerfixer fiir A2000 ( volle 768 x 556 Aufiésung
ohne Interlaceflimmern )

Sonderpreis nur DM 1198,--
Der Hammer im Sommer :
HURRICANE Turboboard f. A2000
mit 68020 und 68881 16 MHz mit AnschluB fur 32-Bit RAM Karte
Absoluter Superpreis DM 1798,-
Weitere Superpreise in unserer AMIGA -
Liste, die wir gerne kostenlos tUbersenden.
( Software, Hardware etc. )

Wir versenden per UPS - Nachnahme DM 10,
CompiMate Computer, Sudbrackstr. 31, 4800 Bielefeld 1
Telefon 0521 - 133621 / FAX 0521 - 124333
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Mit den Programmen
Cel Animator und
Transport Controller
versucht das amerika-
nische Softwarehaus
Micro Illlusions, hierzu-
lande bekannt durch
PHOTON Paint, auch
auf dem Animations-
sektor Fuf3 zu fassen.
Der Cel Animator ist
dabei das eigentliche
Animationsprogramm,
der Transport Control-
ler dient dazu, einen Vi-
deorecorder zu steuern
und so die Uberspie-
lung einer Animation
auf Video zu erleich-
tern.

32 KICKSTART 7/8 1989

VON UDO STEGER

PHOTON VIDEO-Cel Animator
und Transport-Controller

eide Programme laufen auf allen
BAMIGA-Typen mit mindestens

512K Speicher, allerdings ist zu
bemerken, dall damit beim Cel Anima-
tor kein ernsthaftes Arbeiten mdoglich
ist. Wirklich interessant wird es erst ab
2Mb RAM und einer Festplatte.

Beide Programme warten mit je einem
dicken Handbuch auf, die aber leider in
Englisch sind. Inhaltlich wie optisch
sind sie sehr gut gelungen und bieten
sowohl dem Anfinger als auch dem
Profi einen leichten Einstieg in das Pro-
gramm. Beim Animationsprogramm
gibt’s sogar noch eine Quick-Referen-
ce-Card dazu. Der CEL-Animator ver-
arbeitet alle giingigen und weniger gén-
gigen Grafikmodi des AMIGA. Der
gewiinschte Modus wird beim Start des
Programms dhnlich wie bei DPaint II
eingestellt. Es scheint dem Program-
mierer allerdings entgangen zu sein, daf}

es auf der Welt nicht nur NTSC-AMI-
GAs gibt. Ob eine Anpassung auf die
europiische PAL-Norm vorgenommen
wird, lie} sich nicht in Erfahrung brin-
gen. Die Programme verrichten ihren
Dienst aber auch auf PAL-AMIGAs.
Was in dem Programm selbst steckt,
beweisen die mitgelieferten Demos.

PHOTON VIDEO-
Cel Animator

Das Programm Cel Animator wird
komplett iiber die obere Meniileiste
gesteuert. Dort sind unter anderem auch
einige Malwerkzeuge “versteckt”, mit
denen man seinen Animationen noch
schnell “den letzten Schliff” geben
kann. Ansonsten finden sich dort die
iiblichen Funktionen, die ein Anima-
tionsprogramm ausmachen. Besondere
Erwihnung sollte dabei die Moglichkeit



Bild 2: Beim Cel Animator muB3 zunachst die gewdinschte Auflosung und Farbanzahl
eingestellt werden, des weiteren 1483t sich eine Animation geladen und
die Anzahl der Frames angeben.

finden, das Abspielen von IFF-Musik-
stiicken exakt dem Ablauf der Anima-
tion anpassen zu konnen. Einige Menii-
punkte sind aber sehr unbefriedigend
gelost. Beispielsweise gibt es einen
nicht gerade vorbildlichen Requester
zum Laden von kompletten Animatio-
nen; wenn man aber einfach nur ein Bild
einlesen mochte, verlangt das Pro-
gramm kiihn die manuelle Eingabe des
kompletten Pfad- und Bildnamens, ohne
dem geplagten Benutzer die Moglich-
keit zu geben, sich doch wenigstens das
Inhaltsverzeichnis des aktuellen Lauf-
werks ausgeben zu lassen. Was das bei
einer einigermalflen gefiillten Festplatte
bedeuten kann, weill wohl jeder Besitzer
eines solchen Geriites aus eigener, leid-
voller Erfahrung. Das Fehlen der deut-
schen Tastaturbelegung fillt dabei
schon gar nicht mehr ins Gewicht.

Wem nach dem Start des Programms
einfillt, dal wegen zu wenig Speicher
die Anzahl der moglichen Animations-
stufen im 16farbigen HIRES OVER-
SCAN-Modus doch etwas gering istund
in ein weniger speicherintensives Bild-
format umschalten mochte, sucht verge-
bens nach einem entsprechenden Menii-
punkt. Auch die Tatsache, daB} eine
Festplatte erst extra angemeldet werden
muB, stimmt drgerlich, aulerdem trigt
diese NICHT in allen Fillen den Namen
DHO:, aber das ist einigen Leuten bei
Micro Illusions anscheinend nichtin den
Sinn gekommen.

Offensichtlich war man bei dieser Soft-
warefirma sehr optimistisch, was den
RAM-Speicher des Benutzers angeht.
Beim Laden von fertigen Animationen
wird ndmlich einfach “vergessen”, ein-
mal nachzuschauen, ob fiir all die bun-
ten Bilder liberhaupt genug Platz ist. Bei
lingeren Animationen wird dies schnell
storend, weil dann die letzten Bilder
einfach fehlen.

Ein weiteres Problem beim Testen wa-
ren die sporadisch auftretenden Guru-
Fehlermeldungen. Ob diese allerdings
auf mangelnde Programmtests des Her-
stellers vor der Auslieferung zuriickzu-

fiilhren sind oder auf allzu gewagte
Experimente des Testers, steht in den
Sternen...

PHOTON VIDEO-
Transport Controller

Der Transport Controller sorgt dafiir,
daf} die fertigen Animationen relativ
problemlos auf Video iibertragen wer-
den konnen. Er arbeitet mit verschiede-
nen sogenannten Video-Tape-Machine-
controller-interfaces (VTMSs) zusam-
men, die einen Video-Tape-Recorder
(VTR) steuern. VTMs dienen dazu,
Computer (in diesem Fall den AMIGA)
indie Lage zu versetzen, einen Videore-
corder direkt zu steuern, dhnlich wie bei
der Datasette des C64. Der Transport
Controller stellt dabei tiber ein Nullmo-
dem die Verbindung zwischen dem
VTM und dem AMIGA her und steuert
das Gerit entsprechend den Anweisun-
gen des Anwenders oder eines Anima-
tionsprogramms. Am besten arbeitet der
Transport Controller mit dem Cel Ani-
mator zusammen (warum wohl?), aber
auch VideoScape 3D gibt sich die Ehre.

Das Handbuch ist zwar nicht soumfang-
reich wie beim Cel Animator, es liest
sich aber sehr gut und befriedigt dabei
nicht nur das Informationsbediirfnis des
Lesers, sondern sorgt nebenbei auch fiir
eine griindliche Auffrischung des
Schulenglischs. Im Anhang findet der
passionierte Videofreak Beispielpro-
gramme in C und Assembler, die veran-
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Bild 3: Die einzelnen Frames kénnen vielféltig gestaltet werden.
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Horkbench release, 454888 free nemory ‘ mationsprogramm. Zusammen mit
ElFice Svsteus - PHOTON Paint bildet Cel Animator ein
durchaus leistungsfihiges Gespann, al-

CONTROLLER PR(_)GRAH SCREEN lerdings stellt DPaint III mit seinen
Duration Animationsoptionen einen ernsthaften

#8:06:06.01 Konkurrenten dar, dem der Cel Anima-
tor nur seine Fihigkeit, auch HAM-
Formate zu verarbeiten, die Moglich-

%: Franes pgﬁeﬁ:cgaﬁagg ﬁm;]jl'm keit, die Animationen zu vertonen und
3: New scene'; L das Interface zum Transport Controller
4 First frane nunber: [LLIZWL) entgegenzusetzen hat.
3i Last vecorded frane nunber: [LLLLL
Accept Cancel
PHOTON VIDEO-
CelAnimator
+ menugesteuert
+ Anpassung von IFF-Sounds
Bild 4: Der Transport Controller (ibergibt einzelne Sequenzen an den Videorecorder, moglich
jedoch bendtigt man hierzu einen Hardware-Adapter. + Schnittstelle zum
Transport Controller
schaulichen, wie man den Transport gaben, Fehler einzusehen und sie wieder o Léq;(a;rstutzt alle
Controller von eigenen Programmen gutzumachen, konnen wir hoffentlich " LIJt Oerrr::::ites TE—
aus anspricht. bald mit der iiberarbeiteten, deutschen s
Version 1.1 des Programms rechnen. - Unterstitzt keine PAL-Auflosung
Da die Gotter uns Menschen in ihrer Cel Animator hat das Zeug zu einem - Handbuch & Programm in
unendlichen Weisheit die Mogichkeit einfachen, leicht beherrschbaren Ani- Englisch
- teilweise unkomfortabel
- nicht absturzsicher
PHOTON VIDEO-Transport Controller
Hersteller:
+ kompatibel zu vielen Anbieter: Microlllusions, P.B. 3475,
Animationsprogrammen CSS Granada Hills, CA 91344/USA.
+ einfache Bedienung Auf der Warte 46 Anbieler:
+ gut gemachtes Handbuch 6367 Karben 1 cSS '
Tel. 06039/5776 R det Warts 46
- Esnlciisbcuhch & Programm in Preis: 8967 Kaiben 1
d PHOTON VIDEO Transport- Tel. 06039/5776
Hersteller: AL s ke Preis:
Microlllusions, P.B. 3475, PHOTON VIDEO Cell Animator
Granada Hills, CA 91344/USA. ca. 250.- DM

® Ausdruck auf Normalpapier
@ Blgeln auf T-Shirts, Jacken,

UCK Regenschirme, Kissen etc.
PUTERAySD It N @ Fertig!!!
UGE" ® waschecht - Ideal fur Werbung
® Lebensdauer wie normales
DENMEYAMD - RNDCry r'-_----m--l--h» AUF TEXTI FARBBAND Farbband
CITIZEN 120D ....... 34,90 EPSON LX 80/90 . FUR AMIGA - ATARI - PC’s
EPSON FX/RX 80 .... 33,50 EPSON LQ 500/800 CAMERON HANDY-SCANNER 400 DPI
FUJITSUDX/DL . .. ... 38,90 NEC P2/P6 MPS 2000 . 37,50 gg&T@gﬁLgﬁﬁ POSEQEEc‘)%ﬂ‘J’& 16 Graust., inkl. Texterkennung 877~
NEC P3/P7/MPS 2010 . 40,90 NEC P6+/P7+ ...... 39,90 TEL.- 02371/29785 TEL.: 0234/12664 CAMERON HANDY-SCANNER 200 DP|
PRASIDENT 63xx. . . . . 2990 STARSG-10 ........ 28,50 . Fax: 02371/2 40"99 s/w inkl. Handypainter und Texterkennung
STARNL/NG-10 ..... 35,90 STARLC24-10 ...... 36,80 - 544~
STARLC-10 ......... 33,90 NEC CP64-COLOR .. 59,90 VERSANDPAUSCHALE DM 6,- FLACHBETTSCANNER
TALLY 81/MPS 802 ... 36,90 STARLC-10C4-COLOR 46,90 NACHNAHME O. VORKASSE (AUSLAND) 200 DPI, 16 Graustufen,
SEIKOSHASP ....... 35,90 OKIML 292 4-COLOR. 59,90 Normale Farbbédnder auch SUPER-preiswert! z.B.: inkl. Software 999,—
- : STARLC-10 .. ... 1090 STARLC10COLOR. .. 17,90 pJAMOND VIDEO DIGITIZER
Alie Farbbander Z;‘(;"; :\glf:ugir;;trlmicshchwarz, Rol, Gelb NEC P2/P6 ... .. 12,50 NECP2/P6COLOR. .. 30,90 (siehe H.C.4-89, Seite 12) 277,-
M9 EPSON FX/RX 80 10,60 NEC P6+/P7+ COLOR 36,50 KONZEPTHALTER 23—
’
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT NECP6+/P7+ .. 14,70 OKIML 292 cCOLOR .. 31,90 Weitere Preise auf Anfrage
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Lange Zeit war es nur
ein Gerticht, daf3 es sie
auf dem AMIGA gdibe.
Nun ist diese Vision zur
schrecklichen  Wirk-
lichkeit geworden:

Der erste Link-Virus

auf dem AMIGA ist im
Umlauf!

ber sachte, sachte. So schlimm ist
Adas ja nun auch wieder nicht,

denn als Besitzer dieses KICK-
START-Heftes werden Ihnen gleich
drei Wiinsche auf einmal erfiillt. Erstens
werden Sie einmal griindlich aufgeklirt.
Nein, natiirlich tiber Link-Viren, was sie
sind, wie Sie arbeiten, und wie man sie
wieder wegbekommt. Zweitens erhalten
sie eine Beschreibung des Programms
ANTILINK, das dem Aufstobern und
Entfernen von Link-Viren dient. Drit-
tens, und das ist nicht so ganz unwichtig,
erhalten Sie das Programm ANTILINK
selbst! Also schon mal drei Griinde,
dieses Heft zu kaufen (Sie werden sogar
noch mehr entdecken!). Doch nun zu-
riick zum Thema.

WaAsS SIND
LINK-VIREN?

Nun, gehen wir es systematisch an. Was
Viren sind, diirfte wohl jedem bekannt
sein. Fiir die, die es vergessen haben,
will ich es noch einmal erklidren. Viren
sind kleine Programme, die sich bisher

VON OLIVER SIEBENHAAR

IT
UT!

ANTILINK,
MEDIZIN GEGEN
LINK-VIRUS

auf dem Bootblock von Disketten befan-
den, und so beim Booten der infizierten
Diskette gestartet wurden. Sie reservier-
ten sich dann einen Speicherbereich, wo
sie sich hinkopierten und ihre oft zersto-
rerischen Werke vollbrachten. Auf je-
den Fall versuchten sie jedoch immer,
sich auf andere, nicht infizierte Disket-
ten zu kopieren, und sich auf diese
Weise zu vermehren. Nun zum zweiten
Teil des Wortes: “Link” kommtaus dem
Englischen und bedeutet soviel wie
“anhédngen”. Dabei wird die Arbeitswei-
se von Link-Viren deutlich: Sie versu-
chen, sich an ausfiihrbare Programme
(z.B. CLI-Befehle wie “setmap” oder
“dir”) “anzuhidngen”. Das Viruspro-
gramm wird also in das eigentliche Pro-
gramm eingebunden. Wird ein infizier-
tes Programm gestartet, so wird zuerst in
die Virusroutine verzweigt, bevor das
eigentliche Programm gestartet wird. In
dieser Virusroutine passiert nun dhnli-
ches wie bei den Bootblockviren: Spei-
cher reservieren, bestimmte Zeiger auf
eigene Routinen zeigen lassen, resetfest
machen usw. Doch kommen wir zu ei-
nem konkreten Beispiel, dem Link-

Virus des IRQ-Teams, der zur Zeit der
einzige seiner Art ist. Wird ein von ihm
verseuchtes Programm gestartet, setzter
sich resetfest im Speicher fest. Er ver-
biegt dann den Zeiger der Exec-Funk-
tion “OldOpenLibrary”, die auch von
vielen CLI-Befehlen angesprungen
wird, auf seine eigene, in der er zufalls-
mifig (von der Position des Raststrahls
abhingig) versucht, sich zu verbreiten.
Wird also von irgendeinem Programm
die Funktion “OldOpenLibrary” ange-
sprungen, meldet sich der Virus (auch
zufallsbedingt) mit einem Text in der
Windowleiste. Danach holt er sich den
Namen des ersten Programms, das in der
Startup-Sequence steht, und versucht, es
zulesen. Findeteres nicht, suchteres im
C-Directory. Ist es grofer als 100 000
Bytes, oder handelt es sich um ein nicht
ausfiihrbares Programm, geschieht
nichts. Es werden zunichst alle Protec-
tion-Bits auf Null gesetzt, das heifit, es
niitzt nichts, ein Programm gegen
Schreiben zu schiitzen, damit der Virus
sich nicht reinhdngt.

Beim AMIGA bestehen Programme aus
Teilsegmenten, sogenannten Hunks, die
beim Laden miteinander verkettet wer-
den und so das gesamte Programm erge-
ben. Der Virus macht nun folgendes: Er
erhoht die Anzahl der Hunks um eins
und setzt sich selbst als der Hunk, der
zuerst ausgefiihrt werden soll in die
Hunktabelle. Er muB3 nun auch die
Nummern der Hunks, auf die sich die zu
korrigierenden Offsets beziehen, um
eins erhohen, da er sich ja eingeschoben
hat. Hat er sich nun erfolgreich oder
weniger erfolgreich verbreitet, springt
er in die eigentlich angesprungene “Old
OpenLibrary”-Routine, damit niemand
Verdacht schopft. Der IRQ Link-Virus
hat keinerlei zerstorerische Wirkung,
wenn man davon absieht, dal er jedes
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befallene Programm um genau 1096
Byte verlidngert und so den Disketten-
platz schrumpfen ld6t. Aulerdem laufen
manche Programme nicht, wenn der
Virus aktiv ist, und stiirzen einfach ab.

Doch kommen wir zur Problematik, die
sich ergibt, wenn man nach einer Strate-
gie sucht, gegen den Link-Virus vorzu-
gehen. Daer jaimmer nur versucht, sich
an Programme zu linken, die in der Start-
up-Sequence stehen, lige es nahe, nur
solche zu untersuchen. Was ist jedoch
wenn man die Startup-Sequence dndert?
Ein eventuell befallenes Programm
bleibt weiterhin vorhanden, sein Name
kommt jedoch nicht mehr in der Startup-
Sequence vor. Ein Killerprogramm
wiirde das befallene File dann nicht
mehr erkennen. Eine andere Moglich-
keit, die auch schon realisiert wurde, ist,
einfach den Namen des zu untersuchen-
den Programms mit Pfadnamen einzu-
geben und nur diesen zu untersuchen.
Aber vergleichen Sie doch mal die Lin-
gen aller ausfiihrbaren Files Ihrer Work-
benchdiskette mit denen auf dem Back-
up. Und tippen Sie doch mal all die
verdidchtigen Programme mit ihren
Pfadnamen ein. Viel Spaf}! Die dritte
Moglichkeit, die auch mein Programm
ANTILINK beinhaltet, ist, alle ausfiihr-
baren Programme, die nicht linger als
100 000 Bytes sind, auf Virenbetall zu
untersuchen. Dies ist zwar zeitaufwen-
diger als die anderen beiden Moglich-

komplette Diskettensammlung auf
Link-Viren hin untersuchen. Der Virus
selbst gibt ja noch friith genug Alarm,
wenn er sich gelegentlich mit einem
Text, der librigens per Zufallswert EOR
verkniipft im Programm enthalten ist, in
der Window-Leiste meldet.

Kommen wir nun also zum Programm
ANTILINK (Applaus, Applaus). Das
Programm wurde mit dem KICK-ASS-
Assembler geschrieben, diirfte aber
auch problemlos auf andere Assembler
tibertragen werden konnen. Das Pro-
gramm ist nach dem Assemblieren als
Objectfile unter dem Namen Antilink
abzuspeichern. Es wird folgendermalen
aufgerufen: Antilink Drive (DFx:,
RAM:, VDO: ..).

Es untersucht dann alle ausfiihrbaren
Files des angegebenen Drives. Wird der
IRQ-Virus in einem Programm ent-
deckt, wird dessen Name ausgegeben,
und man kann das Programm restaurie-
ren oder weitersuchen.

NUN zUR ERKLARUNG:

Nachdem erfolgreich Speicher belegt
wurde, wird zuerst getestet, ob sich der
Virus im Speicher befindet, das heifit, ob
der Zeiger von “OldOpenLibrary” ver-
bogen wurde. Ist dies der Fall, wird eine
Meldung ausgegeben, und man hat die
Moglichkeit, den Virus im Speicher
unschidlich zu machen. Da der Virus
sich selbstden alten “OldOpenLibrary -

Loschen des KickTagPtr wird der reset-
feste Virus endgiiltig aus dem Speicher
verbannt. Dadurch gehen leider auch
alle anderen resetfesten Programme
verloren. Das Programm holt sich nun
die Namen aller ausfiihrbaren Files, die
nicht ldnger als 100 000 Bytes sind, aus
allen Directories und speichert sie mit
Pfadnamen in einem Puffer ab
(N_Buffer). Danach folgt die Routine,
die alle Programme, deren Namen in
dieser Liste stehen, auf Virenbefall te-
stet. Dabei kommt uns wieder der Virus
zu Hilfe, der nach dem gleichen Verfah-
ren testet, ob er sich schon in dem File
befindet. Er erkennt es an dem Befehl
“movem.l a6-a0/d7-d0,-(a7)”. Hat das
Programm einen Virus entdeckt, wird
eine Alert-Meldung ausgegeben. Man
kann nun entweder weitersuchen oder
das befallene File restaurieren. Beim
Restaurieren wird das Virusprogramm,
das sich im ersten Hunk befindet, ge-
16schtund die Anzahl der Hunks umeins
erniedrigt. Danach werden die Hunk-
nummern, auf die sich die zu korrigie-
renden Offsets beziehen, ebenfalls um
eins erniedrigt. Am Ende hat das befal-
lene Programm die urspriingliche Linge
und zeigt keinerlei Unterschiede zum
urspriinglichen Programm.

Das war’s. Die von diesem Link-Virus
befallenen Programme sind sauber und
vollstindig restauriert. Sie konnen auf-
atmen, der Virus ist von Ihrem Rechner

keiten, jedoch wesentlich effizienter. Zeiger sichert, ist es einfach, den alten verbannt. =
Sie miissen ja nicht jeden Tag Ihre Zustand wieder herzustellen. Durch
1: 27
2: Open = -30 28: lea Path(pc), al ; Drivepath kopieren
3: Close = -36 29: subg.l #1,d0
4: Read = -42 30: beq.s No Paars
5: Write = -48 31: moveq #3,d0
6: SetFunction = -420 32: C_Drive: cmp.b #$0A, (a0) ; Linefeed?
7: AllocMem = -198 33 beq.s No Paars
8: FreeMem = -210 34: move.b (al0)+, (al)+
9: OldOpenLibrary = -408 35: dbra d0,C_Drive
10: OpenLibrary = -552 36
11: Closelibrary = -414 37: No Paars: cmp.b # ', —(al)
12: DisplayAlert = -90 38: bne Early End
13: Examine = -102 39; move.l $4.s,a6
14: ExNext = -108 40: move.l #260%4,d0 ; Speicher fiur Fileinfoblock
15: Lock = -84 41: move.l #$10002,d1 ; reservieren
16: Unlock = -90 42: jsr AllocMem(a6)
17: ParentDir = -210 43: beq Early End
18: 44: move.l dO, fileinfo
19: MODE OLD = 1005 45:
20: MODE NEW = 1006 46: move.l #10000,d0 ; Speicher Namen-Ablage
21 47: move.l #$10002,d1 ; reservieren
22: ; Link Virus Killer V1.0 48: jsr AllocMem(a6)
23 ; Written by Oliver Siebenhaar in 5/89, 49: beq Early End
24: ; using the Kick-Ass Assembler 50 move.l dO,N Buffer
25: ; (c) MAXON Computer GmbH 1989 51
26 ; KICKSTART 1989 52 move.l #100000,d0 ; Speicher fiur Ablage des
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90:
21
99
93:
94:
95:

96:

97:

28 :

99:
100:
101
102
103 :
104:
105;
106:
1071:
108:
109:
110:
111 :
112
113
114:
115:
116:
117 :
118:
119:
120:
121 -
122
123
124:
125:
126
1217:
128
129:
230
i3l
132;

move.l #$10002,d1 ; Files reservieren
jsr AllocMem(a6)

beq Early End

move.l dO,F Buffer

lea intlib(pc),al
moveq #0,d0

jsr OpenLibrary(a6) ;
move.l dO,intbase ;

Intuition-Library offnen
Basis retten

lea doslib(pc),al

moveq #0,d0

jsr OpenLibrary(a6) i
move.l d0,dosbase ;

Dos-Library o6ffnen
Basis retten

; Virus im Speicher ?

cmp.w #$S00F0,0ldOpenLibrary+2(a6) ; Zeiger
verandert?
nein, dann alles OK
Basis Adresse der
Intuition-Library
Alertnummer = 0
Hohe = 50

bpl.s Not in Memory i
move.l intbase(pc), a6 ;

moveq #0,d0 :
moveq #50,d1 :
lea Alert Mem(pc),al

jsr DisplayAlert (a6) ;
tst.1l 40 ;
bne.s Not in Memory ;

Alert anzeigen
Virus inaktivieren ?
nein, dann weiter

: Rick it out!

move.l OldOpenlLibrary+2 (a6),al

move.l 18(a0),d0 ; hier steht der alte Vektor
move.l $04.s,a6

move.l #0ldOpenLibrary, a0
move.l $04.s,al

jsr SetFunction(a6) ;
cir 1 550(a6) ;

alten Vektor setzen
KickTagPtr loschen

Not_in_Memory: move.l dosbase(pc), a6
; Diskette untersuchen

move.l N Buffer(pc),ab ;
lea Stack-4(pc), a4 ;

Anfang der Namenliste
eigenen Stack
initialisieren

Namen holen

Files testen

bsr.s Get Fnames ;
bsr Check Files ;
bra Ende

Init Path: move.l dosbase (pc), aé
move.l #Path,dl

moveq #-2,d2

jsr Lock(aé6)

moveq #0,d6

tar 1 d0

bne.s No Open Error

moveq #-1,d6
No Open Error: move.l d0,locksav
move.l d0,dl

move.l fileinfo (pc),d2

jsr Examine (a6)

clr.l (a4d)

rts

Get Fnames: bsr.s Init Path

tat.1 d6 ; Fehler beim LOCKen?
bpl.s Check on Disk
rts ; wenn ja, dann Ende

Check on Disk: move.l dosbase(pc), aé
move.l locksav(pc),dl

move.l fileinfo(pc),d2

jsr ExNext (a6)

tst. 1 do

bne.s Check it

move.l Path End(pc), al

Seek Begin: cmp.b #'/',-(al)
beq.s Seek End
cmp.b # ', (al)

beq.s Seek End

bra.s Seek Begin

Seek End: move.l al,Path End
addg.l #1,al

133:
134:
135:
136:
137
138:
139
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147
148:
149:
150:
151:
152
153
154:
155:
156:
1567:
i58:
159:
160:
161 -
162
163
164:
165:
166:
167 :
168:
169:
170:
371 :
172:
173:
174:
175:
176
177:
178:
179:
180:
181
182:
183:
184:
185:
186:

187:
188:
189
190
191:
192:
194
194:
195:
196
197
198:
199:
200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210
231
212:
213
214:

celr.b (al)

move.l locksav(pc),dl
move.l locksav(pc),d5

jsr ParentDir (a6) ;
tst.1 dO

bne.s No Root Dir

move.l locksav(pc),dl

jsr Unlock (a6)

rts

ein Directory héher

No Root Dir: move.l d0,locksav
move.l d5,dl
jsr Unlock(a6)

addqg.1l #4,a4

move.l (a4),d5

subg.1l #1,d5

bsr Init Path
Get Position: move.l locksav(pc),dl
move.l fileinfo(pc),d2

jsr ExNext (a6)

addg.l #1, (a4)

dbra d5,Get Position

bra.s Check on Disk

Check it: addq.l #1, (a4)
move.l fileinfo(pc),al

tst.1l 4 (al) ;
bmi.s No Dir

Directory?

; Directory gefunden

move.l locksav(pc),dl

jsr Unlock (a6)

lea Path(pc), al ;
Seek Path End: tst.b (al)+
bne.s Seek Path End

subg.l #1,al

move.l fileinfo(pc), a0

lea 8(a0),a0

Neuen Pfad anfiigen

C Dir: move.b (a0)+, (al)+
tst.b (a0)
bne.s C Dir
move.b #'/', (al)+
clr.b (al)
“subg.l #1,al
move.l al,Path End
subg.1l #4,a4
bsr Init Path
bra Check on Disk

No Dir: move.l dosbase(pc),a6 ; Basisadresse der
DOS-Library nach a6

move.l a5,a3

lea Path(pc), a0
C_Path: move.b (a0)+, (a5)+

tst.b (a0)

bne.s C Path

move.l fileinfo(pc),al

lea 8(a0),al

C_Name: move.b (a0)+, (a5)+ ;
tst.b (a0)

bne.s C_Name

clr.b (a5)+

move.l a3,dl ;
move.l #MODE_OLD,d2
jsr Open (a6)

tst.1 doO

beq.s Non Ex

move.l fileinfo(pc),al

cmp.l #100000,124 (a0) i
bgt.s Non Ex

move.l dO,handle

move.l d0,d1

move.l F_Buffer (pc),d2
moveq #4,d3 i
jsr Read(a#6)

tst.1 dO

bmi.s Non Ex

move.l handle (pc),dl —>

Namen kopieren

Testen ob executable File

File zu lang?

1 Langwort lesen
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215
216:
217:
218:
219:
220:
221
222
223
224:
225
226:
227
228
229:
230:
231:
232
233
234:
235;
226"
237
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250:
g5l
2ha:
253
254:

285
256
257:
258:
259:
260:

261
262
263
264:

265
266:
267

268:
269
270
271
212:
213
214
275:
216,
271
278:
219
280:
281:
e82:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289
290:
291:
292:
293:

jsr Close (a6)

move.l F Buffer(pc),al
cmp.l #$000003F3, (a0) ;
beqg.s Executable
Hoo Ex: elr b - (a]) ;
cmp.l a5,a3 ;
bne.s Non Ex
Executable:

bra Check on Disk

Testen ob ausfihrbar

fehlerhaften Filennamen
loschen

; Virustestroutine
Check_files: move.l N Buffer (pc),a5

Check Loop: move.l dosbase(pc), a6
tst.b (ab)

beq Check End

move.l a5, a4
Filename On: tst.b (a5)+
bne.s Filename On

move.l F Buffer (pc), al
move.l #500-1,d0
Clr FBuffer: cilr b (al)+
dbra d0,Clr FBuffer

move.l a4,dl

move.l #MODE_ OLD,d2

jsr Open (a6) ;
tst 1 do

beq.s Check Loop ;
move.l d0,d5 ;
move.l d0,dl

move.l F Buffer(pc),d2 ;Puffer fir File nach d2
move.l #500,d3 ; Anzahl der zu lesenden Byte
jsr Read(ab) ; lesen

move.l d5,d1l

jsr Close(a6) ;
move.l F Buffer(pc),al
move.l 8 (a0),d6

1s1.1 #2,d6 ; feststellen, ob sich der Virus
cmp.l #SFFFE6100,30(a0,d6) ; im ersten Hunk
befindet
dann Virus anzeigen

File suchen

Error
Filehandle retten

File schlieBen

beq.s Virus i
bra.s Check_Loop

wenn ija,

Virus: lea File(pc), a0
moveq #29,d0
Clr Buffer: move.b #$20, (a0)+ ;Buffer fir
Filenamen léschen
dbra d0,Clr Buffer
move.l a4,al :
lea File(pc), al
cfile: move.b (a0)+, (al)+ ;

Filename

Filenamen in Alert
Meldung kopieren
tst.b (a0)

bne.s cfile

move.l intbase(pc),aé ; Basis Adresse der

Intuition-Library
moveq #0,d0 ; Alertnummer = 0
moveq #50,d1 ; Hohe = 50

lea Alert (pc),al

jsxr DisplayAlert (a6) :
tst.1 d0 ;
bne Check Loop ;

Alert anzeigen
Weitersuchen?
ja, dann weiter

Kill: movem.l d0-d7/a0-a6, - (sp)
move.l dosbase (pc), a6

move.l a4,dl

moveq #-2,d2

jsr Lock(a6)

move.l dO0,locksav

move.l d0,d1

move.l fileinfo(pc),d2

jsr Examine (a6)

Est.1 40

beq Kill End

move.l fileinfo(pc),al
move.l 124 (a0),d7 3
move.l locksav(pc),dl

jsr Unlock(a6)

move.l a4,dl

move.l #MODE OLD,d2

jsr Open(a6)

tst.1 do

;Register retten

Filelange nach d7

294;
295
296:
291
298:
299;
300:
301
302:
303:
304:
305
306:
3017:
308:
309:
310:
311
a12
313:
314:
315:
316:
317:
318:
319;
320:

321:

322
323:
324:
325
326:
327:
328:

329:
330:
331;
332
333
334:
335
336
337
338:
339
340:
341:
342:
343;
344:
345:
346:
347:
348:
349:
350:
351
352:
353
354:
355;
356:
357
358:
359
360:
361:
362:
363:
364:
365:
366:
367:
368:
369;
310:
371
312
373:

beq Kill End

move.l d0,handle

move.l d0,d1

move.l F Buffer (pc),d2
move.l d7,d3

jsr Read(a6)

move.l handle (pc),dl

jsr Close (a6)

move.l a4,d1l :
move.l #MODE NEW,d2

jsr Open (a6) ;

Filename

File neu 6ffnen

tst.1 do

beg.s Kill End

move.l d0,a5 ; Filehandle in a5 speichern
move.l F Buffer (pc),ad ; Filebasis nach a4
subg.l #1,8(a4) ; Anzahl der Hunks-1
subg.l #1,16(a4) ; letzter Hunk-1
move.l a5,dl

move.l ad,d2

moveq #$14,d3 i
jsr Write (ab) ;
lea $18(a4),ad :
move.l a5,dl :
move.l a4,d2

move.l d6,d3 i

Erste 5 Langworte
abspeichern

Lange des Virus und erste
5 Langworte addieren

Lange der Hunk Tabelle

jsr Write (a6) ; abspeichern

lea 0(a4,d6), a4 ; Lange der Hunk Tabelle
addieren

lea $444 (ad), a4 ; Lange des Virus-Hunks
addieren

move.l a4,al

move.l a4,al

sub.1l d6,d7 :

sub.1l #$14,d7 ;

subg.l #4,d7 ; Viruslange in Tabelle

sub.1 #$444,47 ; und Lange des Virus von
; urspringlicher PRG Lange

abziehen

Lange der Hunk-Tabelle,
erste 5 Langworte,

lea 0(al,d7),al

Seek Hunk:
cmp.l #$000003EC, (a0)+ ; in dieser Routine
bne.s Seek Hunk ; werden die Hunknummern
; der zu korrogierenden

S2: move.l (a0)+,d0 ; Offsets korrigiert
beq.s Test End

subg.l #1, (a0)+

1s1.1 #2,d0

lea 0(a0,do0),a0

bra.s s2

Test End: cmp.l a0,al
bgt.s Seek Hunk
move.l a5,dl ;
move.l a4,d2
move.l d7,d3 ;
jsr Write(aé6) ;
move.l a5,dl
jsr Close(a6)

Kill End: movem.l (sp)+,d0-d7/a0-aé
bra Check Loop ; weitersuchen

Check End: rts

urspringliches PRG

Lange des urspringlichen
Programms abspeichern

Ende: move.l $4.s,a6
move.l dosbase(pc),al ;
jsr Closelibrary(aé)
move.l intbase(pc), al
jsr Closelibrary (a6)
move.l fileinfo (pc),al
move.l #260*4,d0
jsr FreeMem(a6) :
move.l N Buffer(pc), al
move.l #10000,d0
jsr FreeMem(a6)
move.l F Buffer (pc),al
move.l #100000,d0
jsr FreeMem(aé6)

Librarys schlieBen

Speicher freigeben

Early End: moveq #0,d0

rts ; Programm beenden
dosbase: dc.1 0
intbase: dec.1 0 )

38
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374: handle: dc,1 0 388: Stack:

375: fileinfo: de.1 O 389: ; Alertmeldungen

376: N Buffer: dec.l O 390: even

317: F Buffer: de.l 0 391: Alert: dc.b 0,220,20, 'Link Virus in file '

378: Path End: dec.l 0 392: File: blk.b 30,520

379: 1locksav: dc.1 0 383 de.b 0,1

380: doslib: dc.b 'dos.library',0 394: dc.b 0,80,40, 'Left mouse = continue !
381: intlib: dc.b 'intuition library',0 385 dc.b ' Right mouse = restore file',0,0

382 even 396: Alert Mem: dc.b 0,220,20, 'IRQ Link Virus found
383: pPath: de b 'dfl:'. 0 ; Puffer fir Pfad in memory '

384: blk.b 500 397: de.b 0,1

385: 398: dc.b 0,80,40, 'Left mouse = continue !
386: even 399: dc.b ' Right mouse = Kick it out!',0,0

387 blk.1 50,0 ; eigener Stack 400: ; LISTING ENDE

® Alle AMIGA- Graﬂkmodl werden unterstitzt

VIdBOdlgltlzer ® Aufldsungen bis zu 704 x 552 Bildpunkten

/ ® 16/ 32/ 46 Grautone oder 4096 Farben
50 Sekunde fiir ein e 4 verschiedene Video-Eingange
845,-

professionelles Bild 4,
macht SchiluB mit dem ﬁ/g’é’/@‘iﬁﬁtfz ﬁrrogaeﬁ'lﬁgfl

........ ab 125,-
minutenlagen Warten. ¢y4£94777sTupio
Telefonische Fachberatung (19 Zoll, Super-VHS, Farbe) ....... 1970,'
ab 16 Uhr: (0431) 9 44 24 2 Demo-Disketten ....................... 10,-

Made in
Germany

Handler-Anfragen erwiinscht. Kostenlose Informationen anfordern!

VIDEOTECHNIK DIEZEMANN DammstraBe 42, 2300 Kiel 1

Abbildungen wurden digitalisier

‘-
‘-

gU

ICKS

5
COLLECTION l

KICKS Collection ist unsere
neue Software-Serie, mit der
wir Thnen die besten AMIGA-
KICKS prisentieren wollen.
Die Programme sind sowohl

in ausfiihrbarer Form, als auch
1m Sourcecode vorhanden, so
dafl Programmierer sie in ei-
gene Programme tibernehmen
konnen.

ANTIVIRUS-Sammlung

uf dieser Diskette haben wir wichtige

Programme und Utilities zusammen-
gestellt, mit denen Sie Viren bekéimpfen und
sich wirksam dagegen schiitzen konnen.

» ANTILINK: Programm zum Auffinden
und Zerstoren von IRQ-Linkviren. AN-
TILINK iiberpriift die Systemvektoren
auf eingeklinkte Viren und entfernt sie
aus dem Speicher. Weiterhin tiberpriift
es komplette Disketten/Festplatten auf
virenbefallene Programme und restau-
riert sie automatisch.

* BOOTPREVENTOR: Verhindert das
Austiihren von Bootprogrammen. Ist das
Programm einmal gestartet, wird der
Bootblock nach einem Reset nicht mehr

ausgefiihrt. Ein eventuell dort vorhande
ner Virus kann somit nicht aktiviert
werden.

*« BOOTBLINK: Bootblockschutz-
programm. Zeigt optisch an, ob der
Bootsektor in Ordung ist.

« VEKTORCHECK: Uberpriift alle
kritischen Vektoren.

Und viele andere.

Neben den direkt ausfiihrbaren Versionen
befinden sich fiir Programmierer ebenfalls
die Sourcecodes der Programme in ver-
schiedenen Sprachen auf der Diskette.

ANTIVIRUS-Sammlung
DM 19,90

o zuziiglich Versandkosten
Inland DM 5 .-
Ausland DM 10.-

nur Vorauskasse moglich

MAXON Computer ¢ Industriestr. 26
6236 Eschborn « Tel.: 06196 /481811

Demniichst erscheinen:

KICKS Collection *Assembler’
KICKS Collection ‘C’
KICKS Collection ‘BASIC’
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VON REINER MOLL

ESPERANTOMAT

Ubersetzungen per Computer

Viele AMIGA-Benutzer
haben mit der engli-
schen Sprache Schwie-
rigkeiten. So manchem
von ihnen bleiben viele
nur in englisch be-
schriebene Anwender-
programme und Spiele
unklar. Gerade diesen
Lesern will das Uber-
setzungsprogramm
ESPERANTOMAT ein
wertvoller Helfer sein.
Der ESPERANTOMAT
libersetzt iiber die Ta-
statur  eingegebene
fremdsprachliche Texte
problemlos in einen
verstdindlichen deut-
schen Text. Die Ausga-
be des tibersetzten Tex-
tes kann auf den Bild-
schirm, in eine Datei
und zusdtzlich auf ei-
nen Drucker erfolgen.

40 KICKSTART 7/8 1989

ine iibersichtliche Pull-Down-
Meniisteuerung macht auch
den ungeiibten Benutzer schnell

mit der Bedienung des Programms
ESPERANTOMAT vertraut. Durch
einen Programmtrick wird der Uberset-
zungsvorgang zudem recht schnell, d.h.
die deutsche Bedeutung des Fremdwor-
tes wird ohne merkliche zeitliche Verzo-
gerung ausgegeben. Das Programm
ibersetzt alle Sprachen, die sich an den
ASCII-Code halten, in die deutsche
bzw. eine beliebige andere Sprache. Das
Programm untersucht in beliebig langen
Texten Wort fiir Wort, ob eine Uberset-
zung vorhanden ist. Ist das der Fall, wird
das Fremdwort durch das entsprechende
(deutsche) Wort ersetzt. Es ist so in der
Lage,z.B. englische Anleitungen ineine
verstindliche Form zu bringen. Diese
Moglichkeit mochte ich auch den
KICKSTART-Lesern anbieten.

Vor etwa einem Jahr kaufte ich mir ei-
nen AMIGA. Nach und nach habe ich
mir die wichtigsten Public Domain-
Disketten bestellt. Die auf diesen Dis-
ketten befindlichen Ultilities konnte ich
aber nicht benutzen, da mir die Bedie-
nung unbekannt war und auch in vielen
Versuchen nicht ermittelt werden konn-
te. Nachdem ich endlich den “DIR OPT
A”-Befehl anwenden konnte, habe ich
auf der Diskette Textdateien entdeckt,
die offensichtlich Anleitungen waren.
Mit Hilfe eines Ubersetzungsbuches
versuchte ich dann, Wort fiir Wort zu
tibersetzen. Wie man sich denken kann,
ist dieser Weg sehr miihsehlig. Es liegt
nahe, diese Arbeit den AMIGA selbst
erledigen zu lassen. Es mufite ein Pro-
gramm her, das folgende Bedingungen
zu erfiillen hat:

1. Wenn die Anleitung bzw. der Brief in
einer fremden Sprache vorliegt, muB} es
moglich sein, ihn einzuladen und den
tibersetzten deutschen Text auf dem
Bildschirm und auf einem Drucker aus-
geben zu lassen.

2. Zudem sollte der iibersetzte Text in
einer Textdatei abspeicherbar sein,
damit man ihn gegebenenfalls weiter-
bearbeiten kann.

3. Worte, die noch nicht bekannt sind,
muf3 das Programm automatisch zur
Ubersetzung anbieten, damit man eine
sinngemiflen Bedeutung erginzen
kann.

4. Die Ubersetzung muf in einer an-
nehmbaren Zeit erfolgen.

5. Das Programm darf nicht zu umfang-
reich sein und sollte leicht bedienbar
bleiben.

Aus den Punkten entstand das vorlie-
gende Programm ESPERANTOMAT,
dessen einzelne Meniipunkte nun erldu-
tert werden sollen.

Bedienungsanleitung
flir
ESPERANTOMAT

Vokabeln laden

Die Vokabeldatei mul3 als erstes geladen
werden. Der Name der Vokabeldatei
lautet “vok.DAT”. Zum Laden dieser
Datei wird nur “vok” <Return>eingege-
ben. Danach wird die Anzahl der gelade-
nen Vokabeln angezeigt. Wihrend des
Ladens werden die Vokabeln in 27



“Schubladen” einsortiert. Zur Kontrolle
wird wihrend des Ladevorgangs ein
“Fiillstandszeiger” gezeigt. Das Fremd-
wort mul} stets kleingeschrieben sein.
Erlaubt sind nur die Anfangsbuchstaben
“a”bis*“z”. Die Adresse jeder Schublade
(“a” ... “z”) ist der Anfangsbuchstabe.
Bei einem spiteren Suchvorgang schaut
das Programm nur in der jeweils richti-
gen Schublade nach. Der Suchvorgang
wird dadurch angenehm kurz.

Vokabeln sichern

Bei Anwahl dieses Meniipunktes wird
die Vokabeldatei auf Diskette gesichert.
Der Hinweis “JA” bzw. “NEIN” zeigt
an, ob noch nicht gesicherte Vokabeln
im Speicher stehen. Zum Sichern muf}
der Dateiname “vok™ und <Return>
eingegeben werden. Um nun die erwei-
terte Vokabeldatei vollstindig in den
Speicher zu laden, und um aufierdem
den fiir neue Vokabeln reservierten
Speicher wieder freizumachen, erfolgt
ein automatischer Restart. Danach muf3
die Vokabeldatei neu geladen werden.

Verzeichnis wechseln

Das Verzeichnis kann leicht gewechselt
werden, um, z.B. die Datendiskette
wechseln zu konnen. Diese muf} dann
mit z. B. ‘DF0:” dem Programm bekannt
gemacht werden. Um in ein Unterver-
zeichnis zu gelangen, kdnnte man etwa
eingeben: ‘DF(0:daten’.

Directory listen

Hier kann man sich den Inhalt des ange-
meldeten Verzeichnisses ansehen. Das
ist sehr zu empfehlen, wenn man das zu
ladende Programm nicht finden kann.

Wortweise libersetzen

Unter diesem Punkt kann die deutsche
Ubersetzung einer einzelnen Vokabel
abgefragt werden. Ist sie unbekannt,
wird automatisch die Eingabe der deut-
schen Ubersetzung angefordert. Nach
deren Eingabe wird die Vokabel in den
Eingabespeicher tibernommen und das
Menii berichtigt. Komfortabel ist das
Suchen mitdem Joker (*). Gibt man z.B.
“ab*” ein, werden alle Ubersetzungen
aufgelistet, die mit “ab” beginnen.

Satzweise tibersetzen/
Satzweise + Druck

Unter diesen Punkten kann ein beliebig
langer Satz in der Fremdsprache einge-

UBERSETZEN

HORTHEISE MIT JOKER
SATZHEISE

SATZWEISE + DRUCK
TEXTHEISE von DISKETTE

ESPERANTOMAT V3.8t
Deutsche iibersetzung: «

Das Anfangsment
des ESPERANTO-
MAT mit geladener
Vokabeldatei

ENGLISCH --> DEUTSCH (C) 1989 BY REINER

ESPERANTOMAT

ESPERANTOMAT iibersetzt Texte von jede Sprache in deutsch

vollig autonatisch

geben werden. Nach Abschlufy des Sat-
zes mit <Return> wird die deutsche
Ubersetzung ausgegeben. Nicht iiber-
setzbare Vokabeln werden unverindert
revers in den iibersetzten Text iibernom-
men. Nach Driicken der Taste “F10”
kann die deutsche Bedeutung jeder
zundchst nicht iibersetzbaren Vokabel
eingegeben werden. Bei Eingabe eines
einzelnen Punktes °.” <Retrun> wird die
Zeile beendet und der Cursor an den
Textanfang gestellt. Im Text ist der
Punkt nicht erlaubt. Der deutsche Text
kann zusétzlich auf den Drucker (epson-
kompatible) ausgegeben werden. Dem
Programm noch nicht bekannte Voka-
beln sind mit einem Stern (*) gekenn-
zeichnet.

Uber den Meniipunkt “SATZWEISE +
DRUCK” kann man sich so eine deut-
sche Bedienungsanleitung erstellen.

VOKABELN anzeigen

Der gesamte Vokabelvorrat a8t sich

Jede Text kann sein gelesen von Diskette oder sein getippt
Der Verfasser ist interessiert an jede Verbesserung von ESPERANTOMAT

Beispiel einer
Ubersetzung mit
ESPERANTOMAT

unter diesem Punkt wahlweise auf den
Bildschirm (seitenweise) oder auf dem
Drucker ausgeben. Die Richtigkeit der
Ubersetzung kann so iiberpriift und
gegebenenfalls unter dem Meniipunkt
“Vokabeln dndern” nachgebessert wer-
den. Durch Driicken der ESC-Taste
wird die Anzeige abgebrochen.

VOKABELN idndern

Unter diesem Meniipunkt 1d6t sich die
Bedeutung einer gespeicherten Vokabel
andern: Nachdem die Vokabel in der
fremden Sprache eingegeben wurde,
erscheint sie zusammen mit ihrer derzeit
giiltigen deutschen Ubersetzung auf
dem Bildschirm. Anschlieffend ist die
Eingabe einer neuen Bedeutung mog-
lich.

VOKABEL loschen

Nach Eingabe einer zu loschenden
Vokabel wird diese im Speicher durch
ein Loschkennzeichen ersetzt. Dadurch
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wird sie beim nidchsten Abspeichern
nicht gesichert. Wenn diese Funktion
benutzt wurde, mufl die Vokabeldatei
also unbedingt vor Beenden des Pro-
gramms gesichert werden.

Ende

Das Programm kann nur iiber diesen
Punkt verlassen werden. Wurde verse-
hentlich vergessen, neue oder geinderte
Vokabeln zu sichern, gibt das Pro-
gramm eine Warnung aus.

Mit ESPERANTOMAT vertfiigen Sie
iber das einzige zur Zeit erhiltliche
vollautomatische Fremdsprachenpro-
gramm, das génzlich in Basic geschrie-
ben ist. Das Programm lduft auf jedem
Rechner, z.B. auch auf einem PC. Dazu
mulb es lediglich an den neuen Basicdia-
lekt angepal3t werden.

4500 Worte

Da wir Thnen das Abtippen von einer
ausreichend groflen Vokabelmenge

nicht zumuten kdnnen, haben wir eine
umfangreiche Vokabeldatei zusammen-
gestellt. Diese 4500 Worter umfassende
Datei (ENGLISCH-DEUTSCH) ist
zum Preis von nur DM 19.90 samt
ESPERANTOMAT auf einer KICK-
START SPEZIAL-Diskette enthalten.
Das Programm ist compiliert und da-
durch um einiges schneller als die Ami-
gaBASIC-Version.

1: start: ' ESPERANTOMAT by Reiner 55: IF m0O=1 AND ml=2 THEN GOSUB sichern :m0=0:ml=0
2 ' (ec) 1989 MAXON Computer GOTO menue
3: CLEAR 56: IF mO=1 AND ml=4 THEN CLS: FILES :m0=0:ml=0:
4: CLEAR , 25000 GOSUB warten: GOTO menue
5: CLEAR , 180000& 'fuer 1/2 MBytes = 100000 57: 1IF mO=1 AND ml=3 THEN GOSUB verzeichnis: m0=0:
6: ml=0: GOTO menue
7: ON ERROR GOTO fehler 58: 1IF m0=2 AND ml=1 THEN GOSUB wort :ml=0:m0=0:
8: SCREEN 1,640,243,3,2 GOTO menue
9: WIDTH "scrn:', 15 59: IF m0=2 AND ml=2 THEN GOSUB satz :m0=0:ml=0:
10: an = 6000 '3000 bei 1/2 MBytes GOTO menue
11: DIM bu(27), en$(an), dt$(an), te$(200), td$(200) 60: IF m0=2 AND ml=3 THEN dr=1: GOSUB satz :m0=0:
12: en$(l)="zzzzz":dt$(l)="zzzZz2" ml=0 : GOTO menue
13: ta = 1: bu(le) = 1 61l: IF mO0=2 AND ml=4 THEN GOSUB text :m0=0:ml=0:
14: GOTO menue
13 menue: 62: IF m0O=3 AND ml=1 THEN GOSUB zeigen :ml=0:m0=0:
16 WINDOW 1," ESPERANTOMAT V3.0t ENGLISCH GOTO menue
-=> DEUTSCH", ,1,1 63: 1IF m0=3 AND ml=2 THEN GOSUB aendern :m0=0:ml=0:
i7 WINDOW OUTPUT 1 GOTO menue
18 PRINT ac$="nein": IF ac = 1 THEN ac$ ="ja " 64: IF m0=3 AND ml=3 THEN GOSUB loeschen :ml=0:m0=0:
19: al$="ja ":IF al=1 OR ac=1 THEN al$="nein" GOTO menue
20: CLS: LOCATE 10 65: 1IF mO0=4 AND ml=1 THEN GOSUB ende :m0=0:ml=0:
21: PRINT ," VOKABELN laden. ;1 COILOR 2,3: GOTO menue
PRINT " ":al8:" ".COLOR 1,0 66: GOTO maus
22: PRINT 67:
23: PHINT " VOKABELN sichern. '";: COLOR 2,3: 68: Maushandler:
PRINT " ":ageg;!" ":COLOR 1,0 69: m0 = MENU(0) :ml = MENU(1)
24: PRINT 70: RETURN
25: PRINT 71
26: PRINT , USING"######";va+ta-1 ;:PRINT " VOKABELN 72: laden:
vorhanden. ( DIM = ";an;" Vokabeln )" 73: GOSUB menuoff
27: PRINT , USING"######"; ta-1; :PRINT " VOKABELN im 74 IF ac<>0 OR al=1 THEN GOSUB sicherheit:
Eingabespeicher ( max. 200 )" IF f=1 THEN RETURN
28: PRINT , USING"######"; INT(FRE(1)/22); 75: CLS: LOCATE 10,5
PRINT " VORABEIN frei. ' 76: 1INPOT ° Dateiname z.B. 'df0:vok'
29: 1IF va+200 > an THEN PRINT :COLOR 0,1: . ( Lesen ): ";:ni$
PRINT ," 'an' sollte erhéht werden ":COLOR 1,0 17 ladenl:
30: PRINT :PRINT ," ( Bitte wahlen Sie mit der 78: FOR i=1 TO 27: bu(i)=0: NEXT i
' rechten Maustaste )" 79: OPEN ni$+" .DAT" AS #1
31: 80: IF LOF (1)=0 THEN
32;: leiste: 81: PRINT :COLOR 2,3: PRINT ," Datei nicht
‘ 33: MOUSE ON : MENU ON vorhanden ns: COLOR 1,0 ‘%=l
34: MENU 1,0,1," DISKETTE 5 /2 ELSE
35: MENU 1,1,1," VOKABELN LADEN " 83: PRINT :COLOR 2,3: PRINT ;" Datei ";ni$;
36: MENU 1,2,1," VOKABELN SICHERN " " .DAT wird geladen ":;: COLOR 1,0
37: MENU 1,3,1," VERZEICHNIS WECHSELN " 84: END IF:
38: MENU 1,4,1," DIRECTORY LISTEN " 85: CLOSE #1 IF xx=1 THEN xx=0: mO0=0: ml=0:
39: MENU 2,0,1," UBERSETZEN > GOTO menue
40: MENU 2,1,1," WORTWEISE MIT JOKER " 86: OPEN "i",#1,ni$+" .DAT"
41: MENU 2,2,1," SATZWEISE - 87: GOSUB zeiger
42: MENU 2,3,1," SATZWEISE + DRUCK" , 88: FOR i=1 TO an
43: MENU 2,4,1," TEXTWEISE von DISKETTE" 89: INPUT#1,en$ (i)
44: MENU 3,0,1," VOKABELPFLEGE " 90: g=q+1l
45: MENU 3,1,1," ANZEIGEN ODER DRUCKEN" 91 : IF g=50 THEN
46: MENU 3,2,1," ANDERN " 92: PRINT ">':
47: MENU 3,3,1," LOSCHEN > 93: q=0
48: MENU 4,0,1," BEENDEN " 94: END IF
49: MENU 4,1,1," ENDE (SICHER?) " 95: IF i=3000 THEN LOCATE 24,6
50: ! m0 ml 96: IF EOF (1) THEN va=i i=an: GOTO lad2
51: ON MENU GOSUB Maushandler 97: INPUTH#1, dt$ (i)
52: 98: 1IF EOF (1) THEN va=i i=an: GOTO lad2
53: maus: 99: IF LEFTS$ (en$(i),1)<> LEFTS$(en$(i-1),1) THEN
54: IF mO=1 AND ml=1 THEN GOSUB laden :ml=0:m0=0 : bu (ASC(en$ (i) )-96)=i
GOTO menue ‘ 100: 1lad2: NEXT i —
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101: GOSUB satzzeiger 177: PRINT , " wird iberschrieben"
102: ac=0: al=l: CLOSE :RETURN 1178: END IF
103 179: IF al=1 THEN
104: zeiger: 180: PRINT ," WARNUNG !!'":PRINT
105: LOCATE 20,6 181: PRINT " Datei war bereits geladen !!"
106: PRINT "O......... 8500 ... . .. 1000. .. ... 1500...... 182 END IF
2000. ... . . 2500 .. ... VOKABELN" i83: IF al=2 THEN
107: LOCATE 23,6 184: PRINT " WARNUNG !!":PRINT
108: PRINT "3000. .. ... 3500...... 4000, ..... 5000. .. .. . 185: PRINT ," Es war keine Datei geladen !!"
6000, .. .. 6500 ... . VOKABELN" 186: END IF
109: LOCATE 21,6: COLOR 1,3 187: RETURN
110: RETURN 188:
111;: 189: wort:
112: sichern: 190: CLS: GOSUB menuoff: LOCATE 10
113: GOSUB menuoff 191: PRINT ,"WORTWETI S E ibersetzen”
114: 1IF al<>1 THEN GOSUB sicherheit: 192: PRINT , "Gebe das Wort in Kleinbuchstaben ein.
IF f=1 THEN RETURN <Return> = Men.'"
115: CLS: LOCATE 10 193: PRINT , "Kiirze das Wort beliebig mit * (Joker)
116: PRINT ,"Nach dem Sichern muB die Datei neu hb'
geladen werden!":PRINT 194: wueb5: gf=0
117: PRINT ,: INPUT "Dateiname z.B. 'dfO:vok' 195: wuebl: PRINT INPUT " englisch: "; en$
( Schreiben ): "; no$ 196: ac$= LEFTS (enS$,1)+" "
118: PRINT COLOR 2,3: PRINT ," Bitte etwas 197: IF ac$=" " THEN RETURN
Geduld ": COLOR 1,0 198: IF ac$<"a" OR ac$ >"{" THEN PRINT " bitte
119: GOSUB zeiger nur Kleinbuchstaben'": GOTO uebl
120: OPEN "o",#2,no$+" .DAT" 199: FOR i=bu( ASC (en$)-96) TO bu( ASC (en$)-95)
121: tx=ta 200: IF en$(i)="" THEN i=an: GOTO ueb2
122: 1IF ta>l THEN GOSUB sort 201: IF en$=en$ (i) THEN PRINT " ";en$ (i) ;
123: FOR i=1 TO an " = ":TAB(30)dt$(i): i=an: gf=2
124: qg=qg+l1 202: IF RIGHTS (en$,1)<>"*" THEN ueb2
125 IF g=50 THEN 203: gf=1: IF LEFT$ (en$, LEN (en$)-1)= LEFTS$
126: PRINT ">t (en$ (i),
127: g=0 LEN (en$)-1) THEN PRINT " ";en$ (i)
128: END IF " = ";TAB(30)dt$ (i)
129: IF i=3000 THEN LOCATE 24,6 204: IF gf=1 THEN gf=2
130: IF ta<>0 THEN GOSUB pruefen 205: wueb2: NEXT i
131: 1IF en$(i)="" THEN sic4 206: IF gf=2 THEN ueb4
132: 1IF en$(i)="#" THEN sic3 207: FOR i=1 TO ta
133 IF dt$(i)="" THEN sic3 208: IF en$=te$ (i) THEN PRINT " v
134: PRINT #2,en$ (i)+CHRS$ (13)+dt$ (1) ke$ (1)
135: sic3: NEXT i " = ";TAB(30)td$(i): i=ta: gf=2
136: sicd: ac=0: al=2: ta=1l: CLOSE 209: IF RIGHTS (en$,1)<>"*" THEN ueb3
137: KILL no$+” DAT . info" 210: gf=1: IF LEFT$ (en$,LEN(en$)-1)= LEFTS$ (te$ (i),
138: GOTO start LEN (en$)-1) THEN PRINT " ":teS(i);
139: "= ";ed$(d)
140: verzeichnis: 211: 1IF gf=1 THEN gf=2
141: CLS 212: wueb3: NEXT i
142: LOCATE 15,5 213: uebd:
143: INPUT "Welches Verzeichnis: (z.B. 'DF0:') "; vz$ 214: 1IF gf=0 THEN GOSUB aufnahme
144: CHDIR vz$ . 215: GOTO ueb5
145: RETURN 216:
146: 217: warten:
147: sicherheit: 218: MENU 1,0,0 MENU 2,0,0 MENU 3,0,0: MENU 4,0,0
148: CLS 219: PRINT
149: LINE (90,58)-(500,175),3,bf ' oranges 220: COLOR 1,2: PRINT " Bitte eine TASTE driicken ";:
Rechteck zeichnen COLOR 1,0: PRINT
150: LOCATE 11 221: warl: a$=INKEY$:IF a$="" THEN warl
151: GOSUB sicl 222: RETURN
152: LINE (90,130)-(500,131),0,bf 223
153: LINE (299,130)-(302,175),0,bf 224: menuoff:
154: LOCATE 19,19: PRINT "Ja, in Ordnung" 225: MENU 1,0,0: MENU 2,0,0 MENU 3,0,0: MENU 4,0,0
155: LOCATE 19,41: PRINT 'Nein, zurck ins Men" 226: RETURN
156: titelbild: 227
157: w=0:WINDOW 1:aa=MOUSE (0) :WHILE MOUSE (0)<>0:WEND: 228: satz:
WHILE MOUSE (0)=0:WEND 229: GOSUB menuoff
158: x=MOUSE (1) :y=MOUSE (2) 230: WINDOW 2," Deutsche Ubersetzung :", (0,10)-
159: IF y>130 AND y<175 THEN {(630,137) 0,1
160: IF x>90 AND x<500 THEN 231: WINDOW 3," Fremdwort, nur kleinbuchstaben
161: IF x>90 AND x<300 THEN w=1l eingeben (a - z), '.' = <Return>, 'Fl10' =
162: IF x>300 AND x<494 THEN w=2 Ende", (0,150)-(630,229),0,1
163 END IF 232 tx=ta
164: END IF 233: satl:
165: IF w=0 THEN titelbild 234: WINDOW OUTPUT 3
166: ON w GOTO ja,nein 235: INPUT sa$:sa$=sa$+" "
167 ja: 236: IF ASC(sa$)=138 THEN WINDOW OUTPUT 2:
168: CLS: f=0: RETURN GOTO eingabel
169: nein: 237: en$="": FOR k=1 TO LEN(sa$) :gf=0
170: CLS: f=1: RETURN 238: IF MIDS$ (sa$,k,1)=" "THEN sat3
171: siel: 239: en$=en$+MIDS (sa$, k,1)
172: COLOR 2,3 240: sat2: NEXT k
1713 IF al=0 THEN 241: GOTO satl
174: ERINT " WARNUNG t!" 242: sat3:
175; PRINT ," Es war keine Datei geladen.' 243: ac$= LEFTS (en$,1)+" " .
176: PRINT ," Eine bereits bestehende Datei" 244: IF dr=1 AND ac$=CHR$ (46)+" " THEN
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245:

246:
247:
248:
249:
250:

251:
252
253:
254:
255
256:
2517
258:
259:
260:
261;
262:

264:
265:
266:
267
268:
269:
210:
271 ;
272
273
274:
215;:
21l6:
271:
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
ail:
312

313:
314:
315:
316:
317:

LPRINT CHRS (13)
IF ac$=CHRS$ (46)+" " THEN WINDOW OUTPUT 2:
PRINT :GOTO sat2
IF ac$<"a" OR ac$ >"{" THEN
WINDOW OUTPUT 2: PRINT "?2?2%2 '";
IF dr=1 THEN LPRINT "?°2°? ";
WINDOW OUTPUT 3

PRINT? bitte nur kleinbuchstaben":
en$="": GOTO sat2
END IF

FOR i=bu(ASC(en$)-96) TO bu(ASC(en$)-95)
IF en$=en$ (i) THEN
WINDOW OUTPUT 2
PRINT dtS(1);:" ";
IF dr=1 THEN LPRINT dt$(i);" ";
en$="": i=an:gf=2
END IF
NEXT i
IF gf=2 THEN en$="":
FOR i=1 TO ta
IF en$=te$ (i) THEN
IF dr=1 THEN LPRINT td$(i);" ":
WINDOW OUTPUT 2
IF ASC(td$(i))=36 THEN
COLOR 0,1:
11=LEN (td$ (1))
dd$=RIGHTS (td$(i),11-1)
PRINT dd$;: dds=""
COLOR 1,0 :PRINT " ":
ELSE
PRINT td$(i); " "::
END IF
END IF
NEXT i
IF gf=0 THEN
WINDOW OUTPUT 2
IF dr=1 THEN LPRINT "*":en$;" ";
COLOR 0O,1: PRINT en$;: COLOR 1,0 :PRINT " "::
te$ (ta)=en$: td$(ta)="$"+en$: en$="": ta=ta+l
END IF:
en$="":GOTO sat2

GOTO sat2

:en$="": i=ta: gf=2

en$="": i=ta: gf=2

eingabel:

CLS: dr=0: GOSUB menuoff: LOCATE 15,5
WINDOW OUTPUT 3

IF ta>1 THEN ac=1

PRINT " Folgende Vokabeln waren unbekannt":
PRINT
PRINT " Englisch Deutsch ( GroB8/Klein und

Umlaute moéglich )"
FOR i=tx TO ta-1
PRINT :PRINT "

: INPUT td$ (i)
IF td$(i)="" THEN te$(i)="#": td$(i)="#"
IF ta>199 THEN einl
NEXT i: RETURN
einl: PRINT " Vor weiteren Zugangen mufl die

Datei gesichert werden"
GOSUB warten
RETURN

"iteS(i);" Yi: kdS(i)=""

satzzeiger:

bu (0) =0

FOR j=1 TO 27

IF bu(j)=0 THEN bu(j)=va

IF bu(j)=va THEN satz2

IF bu(j)>bu(0) THEN satzl

PRINT " WARNUNG die Sortierfolge der
Vokabeln ist falsch !!":STOP

satzl: bu(0)=bu(3j)

satz2: NEXT j

bu (27)=va

RETURN

zeigen:

CLS: GOSUB menuoff

CLS: LOCATE 10,5: PRINT "Ausgabe Bildschirm oder
Drucker ( b/d 7 )"

PRINT :PRINT "

GOSUB warten

IF a$="b" OR a$="d" THEN b$=a$: GOTO zei2

RETURN

zei2: bl$=" "

'ESC' = Men"

cl$="-Zugange--~-—~—----—

318
319:
320:
321:

322
323:

324:
325
326:
321;:
328:
329 ¢

330:
331
332:
333;
334:
335:
336:
3371:
338:
339

341:
342:

343:
344:

345:

346:
347:

348:
349:
350:
351 ¢
352
353
354:
355 :
356
357:
358:
359:
360:
361 :
362:

363:
364:
365:
366:
367:
368:
369:
370:
371:
372:
373:
374:
375:
376
371:
378
319
380:

3B1:
382:
383

384:
385
386:
3817:
388:
389

x=0: CLS

FOR i=1 TO bu(27) x=x+1

IF en$(i)="" THEN zei3

IF bS="b" THEN PRINT i;" ":;enS(i);:TAB(25);" =
";de$ (1)

IF b$="d" THEN LPRINT bl$:;en$(i);" = ";dt$(i)

IF x=25 THEN GOSUB warten: CLS: x=1
IF a$=CHR$(27) THEN i=bu(27): RETURN

zei3: NEXT i

IF b$="b" THEN PRINT cl$

IF b$="d" THEN LPRINT cl$

FOR i=1 TO ta x=x+1

IF te$(i)="" THEN zeid

IF b$="b" THEN PRINT te$(i);TAB(25);" = ";
tds$ (1)

IF b$="d" THEN LPRINT blS$;te$(i);" = ":td$(i)

IF x=25 THEN GOSUB warten: CLS: x=1
zeid4: NEXT i

GOSUB warten

RETURN

fehler:
PRINT :PRINT ," Fehlernummer: ";ERR;" ";:
IF ERR = 52 THEN PRINT " Falsche Dateinummer"
IF ERR = 53 THEN PRINT " Datei existiert
nicht": RESUME NEXT
IF ERR = 55 THEN PRINT "
geoffnet": CLOSE
IF ERR = 57 THEN PRINT "
IF ERR = 58 THEN PRINT "

Datei bereits

Datei nicht gefunden"
Datei besteht schon'

IF ERR = 61 THEN PRINT "
IF ERR = 62 THEN PRINT "

Diskette ist voll"
Kein Dateiende
gefunden"
Der Schreibschutz ist
auf"

IF ERR = 70 THEN PRINT "

PRINT

COLOR 1,2: PRINT "
COLOR 1,0: PRINT

WHILE INKEY$="": WEND

RESUME menue

Bitte eine TASTE driicken";

aendern:

CLS : GOSUB menuoff: LOCATE 10,5

PRINT "Welche Vokabel soll gedndert werden 2"

BPRINT " <Return> = Men'

INPUT " englisch: "; en$

FOR i=1 TO va+l

IF en$=en$ (i) THEN aenl

NEXT i

FOR i=1 TO ta

IF en$=te$ (i) THEN aen2

NEXT i

PRINT en$;" nicht gefunden':
GOTO aendern

aenl:

PRINT " "

PRINT :PRINT "

IF en$="" THEN RETURN

GOSUB warten:

enS(i); " = ";: dt85(i)
Neue deutsche Bedeutung": PRINT

INPUT "deutsch: "; dt$(i):ac=1l i=va+l

GOTO aendern

aen2:

PRINT " U, teg(a); " = ": tdS(1)

PRINT :PRINT " Neue deutsche Bedeutung'": PRINT

INPUT " deutsch: "; td$(i):ac=1: i=ta

GOTO aendern

loeschen:

CLS: GOSUB menuoff: LOCATE 10,5

PRINT "Welche Vokabeln soll ich loschen ?"

PRINT " <Return> = Men"

INPUT " englisch: "; en$ IF en$="" THEN RETURN

FOR i=1 TO va+l

IF enS$=en$ (i) THEN en$(i)="#":ac=1 i=va+l:
va=va-1l: GOTO loeschen

NEXT i

FOR i=1 TO ta

IF en$=te$(i) THEN te$(i)="#": ac=l: i=ta:
ta=ta-1: GOTO loeschen

NEXT i

PRINT en$;" nicht gefunden"

GOTO loeschen

pruefen: L

IF ta=0 THEN pru2

44
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390: FOR j=1 TO ta 461 : LOCATE 5,10: PRINT " Sofortbersetzung in die
391: IF teS$S(j)="" THEN prul deutsche Sprache"”
392: 1IF td$(j)="" THEN prul 462: LINE (0,50)-(664,50),1
393: IF te$(j)="#" THEN prul 463: LINE(0,180)-(670,180),1
394: IF te$(j)=>en$ (i) THEN pru2 464: LOCATE 10,10: PRINT "F1 = B I L D S CHTIRM
395: PRINT #2,te$ (j)+CHRS (13)+td$ (3) (gemischte Ausgabe)" i a= 1
396: te$(j)="":td$(3)="" 465: LOCATE 12,10: PRINT "F2 = D R UDCKER
397 prul: NEXT j (gemischte Ausgabe)"” :' a= 2
398: pru2: RETURN 466: LOCATE 14,10: PRINT "F3 = D I S K ETTRER
399: (gemischte Ausgabe)" ;' a=3
400: aufnahme: 467: LOCATE 16 .10: PRINT "F4 = D I S KETTE
401: PRINT " Die Vokabel "; (nur englische Vokabeln)" :!' a = 4
402: COLOR 0,1: PRINT " "eng! t.: COLOR 1 0: 468: LOCATE 18,10: PRINT "F5 = B I L D SCHTIRM
PRINT " kenne ich noch nicht" (englische Vokabeln ergédnzen) " :' a = 5
403: aufl: PRINT ' Deutsche Bedeutung oder 469;: LOCATE 24,2:PRINT" Bei gemischter Ausgabe werden
<Return>: " :PRINT englische Vokabeln im deutschen Text mit "
404: INPUT "deutsch: ";td$(ta):te$(ta)=en$ 470: LOCATE 25,2:PRINT" ausgegeben. Mit F4 koénnen
405: IF tdS(ta)=""THEN te$ (ta)="#": td$(ta)="#": noch unbekannte Vokabeln aus dem englischen'
RETURN 471: LOCATE 26,2:PRINT" Text 'herausgefiltert' werden
406: ta=ta+l:ac=1 Mit F5 kann diese Datei dann mit "
407: 1IF ta<l199 THEN auf3 472: LOCATE 27,2:PRINT" deutschen Texten ergédnzt und
408: PRINT " Die Datei muB erst gesichert werden" der Vokabeldatei hinzugefgt werden”
409: auf2: GOSUB warten 473: ube2l:a$=INKEY$: IF a$<CHRS$(128) OR a$>CHRS (133)
410: auf3: RETURN THEN ube2l
411 474 : =ASC (a$)-128
412: sort: 475: CLS: LOCATE 10,10
413: x=1l:y=1 476: PRINT ," OK, es geht los": PRINT :PRINT
414: sorl: y=y+l: IF y>ta THEN sor3 477: PRINT COLOR 2,3: PRINT ," Bitte haben Sie
415: IF te$(x)>te$(y) THEN sor2 viel Geduld ": COLOR 1,0 PRINT
416: GOTO sorl 478: IF a=1 THEN ube7
417: sor2: te$(0)=te$(x):te$(x)=teS$(y): :tes(y)=te$(0) 479: IF a=2 THEN LPRINT CHRS$ (27);"q";CHRS$ (96);
418: td$ (0)=td$ (x) :td$ (x)=td$ (y) :td$ (y) =td$ (0) CHRS$ (13) : GOTO ube?7
419: GOTO sorl ' Elite = 96 Zeichen / Zeile
420: sor3: x=x+l1l: IF x=ta THEN RETURN 480: IF a=3 OR a=4 THEN ube3
421: y=x: GOTO sorl 481: IF a=5 THEN ube?7
422: 482:
423: eingabe: 483: GOTO ubel
424: WINDOW OUTPUT 3 484 :
425: CLS 485: ube3:
426: ac=1 486: PRINT :PRINT ,: INPUT' Dateiname
427: PRINT " Folgende Vokabeln waren unbekannt': ( Schreiben ): ";: no$
PRINT 487 : IF no$=ni$ THEN text
428: PRINT " Englisch Deutsch ( GroB/Klein und 488: IF no$="vok.dat" THEN text
Umlaute mdglich )" 489: IF no$="" THEN text
429: FOR i=tx TO ta-1 490: PRINT :PRINT ," Ich schreibe: ";no$
430: PRINT :PRINT " ":teB (1) " e 491: OPEN "o",#3,n0$
INPUT td$ (i) 492:
431: IF tdS$(i)="" THEN teS(i)="#": tdS(i)="#" 493: ube7: en$="" : ef=0: tx=ta:' Ein Zeichen holen
432: IF ta>199 THEN ein2 494: ube8: IF ef=1 THEN ubel4
433 NEXT i: RETURN 495: FIELD 2,1 AS a$
434: ein2: PRINT " Vor weiteren Zugangen muf die 496: GET 2
Datei gesichert werden" 497 : IF EOF (2) THEN
435: GOSUB warten 498: ef=1: PRINT :PRINT :PRINT " *** Dateiende
436: RETURN ***x".! Dateiendezeichen
437: 499: GOTO ubeld
438: ende: 500: END IF
439: CLS: LOCATE 10,5 501 : IF a$=CHR$(13) THEN ubelO
440: 1IF ac = 0 THEN END :!' CR ausgeben
441 : PRINT "Bitte erst Datei sichern!" 502: IF ASC(a$)=39 THEN ubed
442: GOSUB warten :' Sonderzeichen zulassen
443: RETURN 503 IF a$>CHRS$ (64) AND a$<CHR$ (91) THEN a$=CHRS (
444: ASC(a$)+32) :' A - ==>a - z
445: text: 504: IF a$<"a" OR a$>"z'" THEN ubel0
446: IF al<>1 THEN al=2: GOSUB sicherheit: RETURN :' wenn es kein Kleinbuchstabe #
' Warnung ausgeben v 2.4t ist
447: Cc1S :LOCATE 10,5 505: ube9: en$=en$+a$ IF ef=1 THEN ubelO
448: PRINT ,: INPUT" Name der englischen Datei :' en$ auffuellen
( Lesen): "; ni$ 506: GOTO ube8
449: IF ni$="" THEN RETURN 507:
450: OPEN ni$ AS #1 508: ubelO:
451: IF LOF (1)=0 THEN 509: IF en$=CHRS (39) THEN en$="": GOTO ubel2
452: PRINT :COLOR 2,3: PRINT ,b'" Datei nicht :' chr$(39) ausblenden
vorhanden ";: COLOR 1,0 :xx=1 510 IF LEFTS$ (en$,1)=CHRS$ (39) THEN en$= MIDS$ (en$, 2)
453 : ELSE GOTO ubelO
454 : PRINT 'COLOR 2,63: BPRINT ,! Datei ":ni§; 511: IF en$="" THEN ubel2
" wird geladen “;: COLOR 1,0 512: gf=0: FOR i=bu(ASC(en$)-96) TO bu(ASC(en$)-95)
455 END IF: 513: IF en$(i)="" THEN i=an: GOTO ubell
456: CLOSE #1 IF xx=1 THEN xx=0: m0=0: ml=0: 514: IF en$=en$(i) AND a=1 THEN PRINT dt$(i);: gf=2
RETURN i=an en$=""
457: OPEN "r",2,ni$,.1 515 IF en$=en$ (i) AND a=2 THEN LPRINT dt$(i);:
458 : ubel: gf=2: i=an en$=""
459: CLS 516: IF en$=en$ (i) AND a=3 THEN PRINT #3,dt$(1i);:
460: LOCATE 3,10: PRINT "E S PERANTOMAT - gf=2: i=an en$=""
TEXTAUSGA ABE'" 517: IF en$=en$ (i) AND a=4 THEN gf=2: i=an en$=""
—>
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518: NEXT i

:' CR beachten

:' deutsch erganzen

519: wubell: 540: IF a$=CHR$(10) AND a=1 THEN PRINT

520 IF gf<>0 THEN ubel2 :' Trennzeichen beim Textprogramm

521: FOR i=1 TO ta 541: IF a$=CHRS$(9) AND a=1 THEN a$=" o

522 IF en$=te$ (i) AND a=1 THEN PRINT td$(i);: gf=2 542: IF a$=CHR$ (32) AND 11>60 AND a=1 THEN PRINT
i=ta: en$="" 543: GOTO ube8

522 IF en$=te$ (i) AND a=2 THEN LPRINT td$(i);: 544: ubeld:
gf=2: i=ta: en$="" 545: CLOSE

524: IF en$=te$ (i) AND a=3 THEN PRINT #3,td$(i);: 546: IF a=3 OR a=4 THEN KILL no$+".info"
gf=2: i=ta : en$="" 547: GOSUB warten

525 IF en$=te$ (i) AND a=4 THEN gf=2: i=ta : en$="" 548: IF a=5 THEN RETURN

526: NEXT i 549: IF ta>tx THEN aufnahme

527: ubel2: 550: RETURN ,

528: IF en$="" THEN ubel3 551

529: IF gf=0 AND a=1 THEN PRINT en$;: en$="" 552: neu:

530 IF gf=0 AND a=2 THEN LPRINT "*":en$;: en$="" 553: te$(ta)=en$ ,

:' * = unbekannte Vokabeln 554: PRINT :PRINT " Die Vokabel ";

531 IF gf=0 AND a=3 THEN PRINT #3,"*"+en$;: en$=" 855: : COLOR 0,1: PRINT " "teS(ta)” " .: COLOR 1,0:
" :' englisch + deutsch PRINT " kenne ich noch nicht"

532: IF gf=0 AND a=4 THEN PRINT #3,en$;" ";: en$=" 556: PRINT Deutsche Bedeutung: (<Return> =
. :' nur englische Vokabeln nicht bersetzen, 'F10' = Ende)" :PRINT

533 IF gf=0 AND a=5 THEN GOSUB neu: en$="" 557: INPUT 'deutsch: ";td$(ta)

558: IF td$(ta)=CHRS$ (138) THEN td$(ta)="#": ef=1:

534: en$="" RETURN
535: ubelld: 559: 1IF td$(ta)=""THEN RETURN
536: IF a$<>"" AND a=1 AND a$<>CHR$ (10) AND a$<>CH :' nicht uebernehmen
R$ (13) AND ef=0 THEN PRINT a$; 560: ta=ta+l:ac=1
537: IF a$<>"" AND a=2 THEN LPRINT a$; 561: IF ta<l199 THEN neul
538 IF a$<>"" AND a=3 THEN PRINT #3,a$; 562 PRINT ' Die Datei muB erst gesichert werden"
539: IF a$=CHR$(13) AND a=1 THEN PRINT 563: GOSUB warten

564: neul: RETURN

KICKSTART SPEZIAL

ESPERANTOMAT it

Das Programm iibersetzt automatisch engli-
sche Texte ins Deutsche. So konnen kom-
plette Anleitungen (ASCII-Datei) iibersetzt
werden. Doch auch direkt eingetippte Sétze
werden bearbeitet. Durch eine umfangrei-

che Datei von 4500 Vokabeln ist der GroB- ESPERANTOMAT

teil des englischen Grundwortschatzes ab-

gedeckt. Neue Vokabeln konnen jederzeit DM 19 90 *
9

hinzugenommen werden - das Programm ist
lernfihig.

KICKUP Die Diskette zum Spiel

KICKUP ist ein rasantes Actionspiel und
zugleich der beste Weg, sich iiber die intim-
sten Programmiertechniken des AMIGA zu
informieren.

Auf dieser Diskette finden Sie neben dem
ausfiihrbaren Programm auch den komplet-
ten Sourcecode. (Wo gib’s das schon?)
Damit konnen Sie KICKUP als Grundlage
zum eigenen Spiel benutzen.

* kompletter Sourcecode des . .
ol KICKUP - das Spiel:
» erweiterte ausfiihrbare Version DM 19 90 *
9

zum direkten Starten
» Viele Sprites (Angreifer, Explosions-

effekte) zum Einbinden *

zuziiglich Versandkosten
Inland DM 5 .-

. Ausland DM 10.-
MAXON Computer « Industriestr. 26

6236 Eschborn « Tel.: 06196 /481811 nur Vorauskasse méglich
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SECOND HAND COMPUTER

Ankauf - Verkauf - Vermittiung - Inzahlung

Gebraucht- 0 SONS' NEU:
Computer: &5 3 Jetzt auch
- Zubehdr in Kassel
- Neugerate
Wir kaufen
- ;Il;x‘ar;:::m und verkaufen:
- - - Homecomputer
” AGnkauf defekter . - XT's und AT's
erate p

@ - Biiroanlagen
ANGEBOTE:
DD-Disk's 3.5, neu, 10 St. 23,
HD-Disk's 5.25, neu, 10 St. 18-

AMIGA u. ATARI ST Laufwerke (NEC), neu .................. 278,

MANNESMANN MT 81 Drucker, 130 Z/s, NLQ, neu .... 399,-

BONDWELL Laptop, 8Mhz, 1MB-RAM, 20MB Harddisk,

eingeb. Mod 3798,-
PREISWERTE XT'S UND AT'S!I

ACHTUNG: Jeder Kunde, der bei uns einen Einkauf iiber

2000,- DM macht, erhilt kostenlos einen DUPROX-

PRIN ECHNIK

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.
Heim Verlag @ 06151/56057

8000 Miinchen 40
NikolaustraBe 2

Phone (49) (89) 36 8197
FAX (49) (89) 399770

NEU! ELEKTRONISCHE FILTER!!! DM 298, -
RGB-TRENNER fir DiggiView und Diamond
Amiga Digitizer jetzt erhaltlich
SENSATIONSPREIS DM 298, —
Legen Sie die Filter weg. Mit diesem Zusatz
kénnen sie die Bilder von lhrer FARBKAMERA
digitalisieren, in den Computer ablegen, farbig
auf dem Schirm darstellen und ausdrucken!!!

Ein ideales Gerdt fur jeden Digitizer. AnschluB-

+ TELEX 112996

fertig zwischen VIDEOQUELLE und Digitizer
einzusetzen.
Digi View Gold + RGB Filter Paketpreis DM 68,-

Koplerer (Einzelprels: 98,)

ALPHA 2000 GmbH 24 Std. Info: 0 69 - 44 30 00
(vorher: Alpha Team) 6 Frankfurt'M. 1 - Ingolstadter Str. 27

ALPHA 2001 GmbH NEUEROFFNUNG Juni '89
3501 Niestetal (bei Kassel) - Witzenhauser Str. 10

_AMIGA PUBLIC DOMAIN

3500 PD auf 2DD-Disk
5,25" abDM 1,20

ab DM 2,60

Kostenlose Liste von:

A.P.S. -electronic-
Sonnenborstel 31, 3071 Steimbke

SPACE SOFT Int.

**kk DER AMIGA SHOP %%

A500 Erweiterung 512 K - 295,-
AMIGA DRIVE 3,5 Zoll!

* Distance * Kein billiger Linearmotor, sondern SYNC-Motor
* Abschaitbar * Durchgeschl. Bus * Amigafarben
* 12 Monate Garantie * Markenlaufwerk (NEC, TEAK 0.4.)

Nur: 269,- DM
AMIGA DRIVE 5,25 Zoll!!

* Leistung wie 3,5 Zoll jedoch zusétzlich:
* 40/80 Track schaltbar * IBM- und AMIGA DOS-kompatibel *

Nur: 299,- DM

Riesiges Zubehdérprogramm!!
Komplettes Lieferprogramm gegen 2 DM in Marken!!
* Handleranfragen erwinscht *

SPACE SOFT Int.
R. Wagner, Altewiekring 39
3300 Braunschweig, Tel. 0531/74051

PS: Wir haben und kaufen auch Gebrauchte!!
Public Domain - alle Serien ab 3.90 DM

« TEL. 0222159734 23

AMIGA FLACHBETT A4 SCANNER

Print-Technik Universal DM 1.198,—
Der Scanner kann als BILDERFASSUNGSGE-
RAT/Kopierer und Thermodrucker eingesetzt
werden. Die Scanndichte betragt 200 Punkte/
Zoll, die Scannzeit 10 Sekunden. Die Ablage des
GANZEN Bildes erfolgt im IFF, die Auflésungen
320x% 200 / 640 x 400 / 320 x 256 / 640 x 512
werden unterstiitzt. AusschnittvergréBerungen
sind méglich. Komplett mit Software. Binar +
16 Grau Darstellung. Demo DM 10, -

VIDEO TEXT (WELTNEUHEIT)
EMPFANGS-SPEICHER-MODUL DM 298, -
Endlich kann man das VIDEOSIGNAL eines Re-
corders, ScartTV oder Tuners dazu verwenden
den freien Service des Teletextes im IFF oder
ASCII Format abzulegen. Empféngt alle Pro-
gramme und Sie sind Uber alle Teletextangebote
in Europa informiert. Super Grafik-Darstellung.
NEU!!! EUROTIZER/RGB-DIGITIZER DM 498, -
Dieser Digitizer mit Software enthélt einen RGB-
Trenner. Sofort Farbbild auf dem Schirm.
NEU!!! AMIGA PRO SCANNER DM 2998, -
300 x 300 dpi bis 600 x 600 dpi

Benelux: 010-4507696 / NL: 079-412563

+ 1060 WIEN - STUMPERGASSE 34
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Computer & Video
% professionell

*

Recorder

Genlock

Recorder

AMIGA

Software 1463t kaum Wiinsche offen.

Suchen Sie Losungen fiir professionelle Videoanwendungen auf
dem Amiga?

Dann sind Sie bei uns richtig!

Wir statten Sie mit der richtigen Hard- und Software aus. Sei es fiir das Digitalisieren von
Bildern oder das Einblenden von Amiga-Bildern ins Video. Auch die hierfiir verwendete

Lassen Sie sich von Fachleuten beraten! Info-Material und Preise auf Anfrage.

RGB-Multiprozessor

* Professionelles Multifunktionsgerat fiir
Videodigitizing und Farbkorrektur

* Videodigitizer kann eingebaut werden
* Drucker-Umschaltbox

* RGB-Splitter, RGB-PAL u. PAL-RGB
Wandler, S-VHS-Konverter, Farbprozessor,
Uberspielverstiarker (Kopierschutzencorder)

Digi-Splitt
* Vollautomatischer RGB-Trenner
fiir Digi-View
* Integrierter Colorprozessor
* Durchgefiihrtes Videosignal
* RGB-PAL Wandler
* Geschwindigkeitssteigerung von 100 — 150%!

Genlock-Interface

* Die neue Generation in reiner
DIGITALTECHNIK

RGB-Regelung des Computersignals
Superimposing, Halfbright und Mixbetrieb
Automatik- und manuelles Fading
Additiver Keyframe Stanzer

Invertierung, Horizontalphasenkorrektur

Integrierter Blackburst-Generator fiir
Stand-Alone Betrieb

* vollbeschalteter RGB-Port

L b A 2 g

PBC - Peter Biet
Dietershausener Str. 28
D-6409 Friesenhausen
Tel. 06657/ 8606

Fax: 066 57/8605

Musik- und Grafiksoftware Shop
Wasserburger Landstr. 244

D-8000 Miinchen 82

Tel. 089/4306207

Fax: 089/4304178

Fa. Zeta Import/Export (Benelux)
Leharstraat 3

NL-2551 La Den Haag

Tel. 070/ 682520




LESERFORUM

Betr.: Probleme mit A1000 -
SideCar

Sehr geehrte Damen und Herren,
ich besitze einen AMIGA 1000 und habe
Ende 88 ein SideCar erworben. Dabei ent-

deckte ich folgendes Problem:

Vom Sidecar aus ldBt sich die parallele
Schnittstelle LPT1: nicht ansprechen. Die-
sen Defekt habe ich mehrfach reklamiert.
Der Hindler teilte mir mit, dal am SideCar
kein Fehler feststellbar sei, man habe es mit
mehreren Rechnern ausgetestet. Nun stellt
sich mir die Frage, ob die Kombination
AMIGA 1000 und SideCar nicht immer mit
allen Modellen voll zusammenarbeitet.
Haben Sie Erfahrungen dariiber, ob dies ein
Einzelfall ist oder eine Unvertriglichkeit
bei einigen AMIGA 1000-Modellen; ist in
diesem Fall mit weiteren Schwierigkeiten
zu rechnen, z.B. bei einer Festplatte im
SideCar?

An einen richtigen Defekt am AMIGA
1000 kann ich eigentlich nicht glauben, da
ja sonst alle Funktionen am AMIGA ein-
wandfrei funktionieren.

P. Vorwerk/Pinneberg

Sehr geehrter Herr Vorwerk,

die Arbeitsverweigerungm des LPTI: hat
wahrscheinlich einen sehr einfachen
Grund: Falls Sie die Treibersoftware in der
Version mit PCBOOT 2.20 benutzen, mufy
‘ das Programm LPTIS auf dem AMIGA

gestartet werden. “LPT1" ab dieser Ver-

sion arbeitet nur mit dem Bridgeboard zu-
sammen. Dies liegt an der Verdnderung von
DUAL-PORTED-

RAM. Die Vorgehensweise zur Verwen-

einigen Adressen im

| dung der Parallelport-Emulation ist also
|

i folgende:

Kopieren Sie sich das Programm LPTIS
von der neuesten PC-Software in lhren PC-
Ordneroderdas “LPT1" deroriginal Side-
Car-Software.
Starten Sie das Programm durch einen
Doppelklick vor der Benutzung des Paral-
lelports.
Wollen Sie zwischenzeitlich wieder mit dem
AMIGA auf den Parallelport zugreifen,
miissen Sie das Close-Gadget des LPTI-
Fensters anklicken.

Die Red.

RSN

Sehr geehrte Damen
und Herren,

ich habe folgende Frage: Da ich einen
AMIGA 1000 besitze und dieser leider nur
mit 512 kByte ausgeriistet war, habe ich mir
eine Speichererweiterung einbauen lassen.
Um Kosten zu sparen, wihlte ich die
“Huckepack”-Methode, bei der die zusitz-
lichen RAMs auf die vorhandenen aufgelo-
tetund einige Verinderungen an der Adref3-
logik vorgenommen werden. Nun zur Fra-
ge: Ist ein AMIGA 1000, der wie oben
beschrieben umgearbeitet wurde, in der
Lage, zusiitzlich eine normale externe Spei-
chererweiterung aufzunehmen, oder ist
dann das “alte” Megabyte verschenkt?

C. Harnisch/Lohmar

Sehr geehrter Herr Lohmar,

lhre Frage mufs man fiir verschiedene Fille
beantworten.

I. Die externe Speichererweiterung ist
Kickstart-autokonfigurierend und liegt im
Speicherbereich bei $C00000.

Diese Speichererweiterung wird mit einer

fiir die Huckepack-Erweiterung modifizier-
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ten Kickstart nicht mehr automatisch beim
Systemstart eingebunden. Mit dem “ADD-
MEM” -Befehl kann der Speicher aber wie-
der zugdnglich gemacht werden. Zu dieser
Gruppe von Speichererweiterungen zdhlen
zumeist die preisgiinstigeren Modelle mit 1
MB.

2. Die Speichererweiterung unterstiitzt
echtes Autokonfig. Diese Erweiterungen
liegen im Bereich $200000 bis $a00000. In
diesem Falle gibt es keinerlei Einschrén-
kungen beim Betrieb zusammen mit einer

internen Erweiterung im Huckepack-Ver-

fahren. Dieser Klasse gehoren alle 2 MB-

und alle grofieren Erweiterungen an.
Grundsdtzlich kann man also alle externen
Speichererweiterungen verwenden, ledig-
lich beim Komfort sind bei der ersten Li-
sung Einschrdankungen hinzunehmen.

Die Red.

£S5

Sehr geehrte Damen
und Herren,

Wenn beim AMIGA 500 nach dem Ein-
schalten der Bildschirm griin aufleuchtet
und die PowerLED blinkt, was dann?

Des Ritsels Losung liegt darin, dafl das
Tastaturkabel nicht richtig auf seinen Platz
gesteckt ist. Dies ist mir aufgefallen, als ich
meinen A500 aufmachte, um etwas darin zu
“erledigen”. Nach dem Zusammenbau trat
der genannte Fehler auf. Beim Offnen des
Geriites stellte ich einen falsch plazierten
Tastaturstecker fest.

Ich habe noch eine Frage zu Ihrem in Heft 5/
89 veroffentlichten Artikel “Kickstart-
Umschalter 1.3 und 1.2

1. Ist das KICKSTART-ROM 1.2 nur
40polig?




2. Ist das KICKSTART-ROM 1.3 also
42polig?

Kann man die Geschichte auch anders-
rum fabrizieren (ich habe niamlich einen
AS500 mit Kickstart 1.2 und mochte zwi-
schen 1.2 und 1.3 auch umschalten kon-

3.

nen)?

4. Mit wieviel Grad Celsius sollte man an
\ dem Chip I6ten?
M. Miiller/Ohringen

Sehr geehrter Herr Miiller,

beide ROMs sind 40polig und werden ge-
nau tibereinander plaziert. Alle Pins aufSer
Nummer 10 werden verbunden. Natiirlich
ldfst sich ein alter AMIGA (500 o. 2000) so
auf Kickstart 1.3 umriisten. Der Létkolben

sollte etwa eine Temperatur von 300-330

Grad aufweisen. Eine kurze Létzeit ist aber

um einiges wichtiger als eine genaue Ein-
haltung dieser Temperatur. Ein ungeregel-
ter Lotkolben kann also auch verwendet
" werden, man sollte halt nicht so lange an
| den Pins herum” braten” und den ICs nach
einigen Pins eine kleine Verschnaufpause
zum Abkiihlen gonnen.
Die Red.
AN

DIGIVIEW und BUTCHER

Es handelt sich um Probleme des Zusam-

menwirkens der beiden Programme Digi-

View 3.0 und Butcher V2.0. Beispielsweise
digitalisiere ich mit DigiView ein Videoka-
mera-Bild. Ich speichere es im AMIGA
2000B auf Diskette, seche es mir wieder an
und alles - Konturen, Farben &tc. - ist wun-
derbar. Dabei halte ich mich an die Empfeh-
lungen des Software-Herstellers, also
HAM-Modus (4096+), PAL-Format, gege-
benenfalls auch Overscan und Interlace.
Nun will man mit solchen Bildern ja in der
Regel etwas mehr anfangen, und dazu ist
tiblicherweise eine Bearbeitung notig, sei
es, um es zu verkleinern, es mit weniger
Farben auszustatten (fiir D-PaintIl oder D-
Video) oder es in S/W (fiir Desktop-Pub-
lishing) umzuwandeln.

Wenn ich zu solchem Zweck das Bild in
Butcher lade, bekomme ich regelmifig den

Requester “Nicht genug Speicherplatz”, -

obwohl nach des “Metzgers” eigener Aus-
kunft noch ca. 250 kB Chip-RAM frei sind.
Die Folge ist, dafl das Bild, wenn iiberhaupt,
gerade noch angenommen wird, aber keine
Bearbeitung mehr moglich ist. Wenn ich
das Bild auf Lo-Res zureduzieren versuche,
erscheint dann nicht selten der Guru
81000005.

Ein Versuch, sogleich zwecks Verringe-
rung des bendétigten Speichers nur mit 26
Farben zu digitalisieren, konnte nicht be-
friedigen, weil DigiView dabei unklare
Farbverldufe, weile Punkte, verwaschene
Konturen etc. produziert.

Was kann ich tun, um das Zusammenwir-
ken der beiden Programme zu verbessern?
W. Schneider / Hamburg

Wir haben diesen Versuchnochnicht unter-
nommen, aber vielleicht weifs ein Leser, ob
dieses Problem zu beheben ist.

Die Red.

N

Hallo Martin Silbernagel,
FULL SPEED, der Assemblertest, hat mir

so gut gefallen, daf ich ihn sogar zweimal
gelesen habe, obwohl ich nicht in Assemb-
ler programmiere und es auch nicht vorha-
be. Dieser Test beweist, dal man auch mit
etwas Fun trockene Tests schreiben kann.
Ich jedenfalls konnte mich, wenn ich woll-
te, dazu entschlieBen, einen Assembler zu
kaufen. Ich bin jetzt ein Fan von Martin
Silbernagel. Macht bitte weiter so! Ein
Autogramm brauche ich nicht, aber ich
hoffe fiir alle Leser, dal ihm die Ideen nicht
ausgehen.

M. Krimer / Einhausen

Auch uns gefallen die Testberichte und
Artikel von Martin sehr gut und wiinschen
uns mehr Autoren mit gutem Fachwissen
und einem interessanten Schreibstil.
Die Red.
;5N

Druckerproblem

Ich habe mir vor kurzem einen Commodore
AMIGA gekauft. Nun bekam ich von einem
Bekannten einen Thermodrucker der Mar-
ke General Electric TXP 1000 (im Hand-
buch auch als GE 3-8100 bezeichnet).

Ich habe nun einen Probedruck, den ich mit
dem Textomat von Data Becker geschrie-
ben habe, beigelegt. Mein Problem ist fol-
gendes: Der Drucker weigert sich, Grafik
auszudrucken. AuBerdem stimmt der Zei-
lenabstand nicht, und alle Schriften, die von
Grafik abhingig sind, werden verweigert.
Welchen Druckertreiber mufl ich beim
Textomat und beider Workbench 1.2 instal-
lieren?

Beim Drucken mit der Workbench habe ich
noch groflere Schwierigkeiten als beim
Textomat. Diesen Brief habe ich mit dem
Druckertreiber “Standard” gedruckt. Ich
habe ein Druckerkabel der Firma Lindy
(No. 30097) verwendet. Dieses ist am Pa-
rallelausgang des AMIGA angeschlossen.
Am Drucker ist der Stecker mitdem heraus-
gefiihrten griinen Kabel angeschlossen.
Reinhard Hauser / Linkenheim-Hochstet-

ten

Da uns der Druckertyp nicht bekannt ist,
kénnen wir keine definitive Aussage dazu
machen wie er zu einem korrekten Ausdruck
zubewegenist. Im Prinzip ist der beste Weg,
sich an den Hersteller bzw. den Hdindler zu
wenden, bei dem das Gerdt gekauft wurde.
Dort miissen Erkundigungen dariiber ein-
geholt werden, ob der Drucker zu einem
Standard (z.B. EPSON, IBM,NEC) bzw. zu
einem Druckertreiber der Workbench kom-
patibel ist. Diese Angaben erhdlt man aller-
dings meistens auch aus dem Handbuch.
Dort stehen im allgemeinen auch die Steu-
ercodes fiir Fett-, Kursivschrift und die
Grafikausgabe. Einige Programme, darun-
ter auch Textomat, benutzen eigene Druk-
kertreiber, die recht einfach gedndert wer-
den konnen und dann auch mit “exoti-

schen” Druckern zusammenarbeiten.

Die Red.

Leserbriefe geben nicht unbedingt die Mei-
nung der Red. wieder. Die Red. behélt sich
vor, Zuschriften sinngemdB zu kdrzen.

KICKSTART 7/8 1989 49




Intelligente Texterkennung I’ 512KB RAM Erweiterung <
fir

zum Supcrprceis
Strukturerkennungsverfahren. Die Erkennung ist deshalb fast Amlga 500 A502 Amlga 1000
unabhangig von Schriftart und -grésse. Erkennt ohne weiteres bschalth. " von 512k auf 1 MByte
Proportionalschriften (Buchdruck), Schriften ab 8 Punkt. = ahschaliay ey T
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AMIGA DFU-Paket I: 1200C +, Kabel, Software kompl. DM 298,- Turbo Print II . DM 89,- AMIGOS DRIVE 3,5" DM 259,-
AMIGA BTX-Paket I: 1200C +, MultiTerm, Kabel kompl. DM 398,- PD-Buch I, II, IIl je DM 49,- A2000-Drive 3,5” DM 199,-
Wir fihren auch Steckkarten-Modems f. PC/XT/AT u. Kompatible 48 Stunden Lieferservice fiir Lagerware per UPS!
Weitere Paketpreise entnehmen Sie bitte unserer Preisliste! Versandpauschale DM 11,40 (O.-b. Auftrag iber DM 300,-)
> Norbert Domhéfer & Michael Béttcher G.b.R. o Offnungszeiten: Mo - Fr 10.00 — 18.30
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Festplattentreiber | .. .c (Diskettenlaufwerke NEC

BBooomb!cl(';MTrI ﬂ;gagl!ga%é rs Vollkompatibel, anschluBfertig, abschaltbar, inkl. Kabel, amigafar-
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. 5.520 er%ielen .Sie cincDa- 12 Monate Garantie. Aufpreis fiir durchgefiihrten Bus: DM 10.-
tentransferrate, die groBer ist als 400

KB/sec. BOIL arbeitet mit allen Festplat- [ 3 Blls DOQ _ 5.25": 269.-.
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- Kompl. Fehlerbehandlung (ECC Fehler- eStplatten 400 KB/ 5 DISKetten
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partitionen, ab Kickstart Version 1.3, fiir | ¢m) kann gut als Monitoruntersatz genutzt WeiBe Ware  10St:  25.-
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autlos zieht die STALKER, ein

bis an die Antennen mit Extra-

waffen bestiicktes Raumschiff,
ihre Bahn im endlosen Vakuum des un-
erforschten Sonnensystems, dem die un-
wissenden Wissenschaftler auf der Erde
den Namen AVANON gegeben haben.
Plétzlich - fiir die Radaraugen des Ster-
nenschiffs bisher unsichtbar - erschei-
nen mehrere Formationen von metall-
gldnzenden Raumschiffen, die sofort
gnadenlos das Feuer erdffnen. Von
Panik ergriffen versucht der Pilot des
herausgeforderten Kreuzers, durch
hoffnungslose Ausweichmanover sein
letztes Leben zu retten, um vielleicht
doch noch das Ende des Levels zu errei-
chen, doch es ist aussichtslos - den

dumpfen Knall, mit dem sein Raumschiff

zu Weltraumschrott zerfdllt, hort er

schon nicht mehr. Er starrt gebannt auf

le
Hardware—

rogrammierung

Teil 3: Wir bringen Bewegung auf
den Bildschirm

einen Schriftzug, der seinen Blick fiir
mehrere Sekunden gefesselt hdilt.

Noch nie hatte ein GAME OVER ihn
schwerer getroffen, obwohl er schon im
ersten Level wufite, daf3 es irgendwann
so kommen mufite. Nicht einmal er, der
dieses Spiel eigenhdndig programmiert
hatte, kam tiber den zweiten Level hin-
aus-wie, sodachte er bei sich, werde ich
Jjemals verhindern kénnen, dafs mein ge-
liebtes Raumschiffsprite getroffen
wird? Hilft mir denn keiner? Doch
plotzlich - als wdre der Hilferuf sein
Stichwort gewesen - begann sein
Schreibtisch zu flimmern, und ein Com-
putermagazin erschien. Nachdem er
sich die Freudentrdnen aus dem durch
stundenlanges Starren auf den Bild-
schirm verkrampften Gesicht gewischt
hatte, begann er schliefslich zu lesen.

Von
Ralf Gorlach,
Oliver Siebenhaar,
Sven Stillich, Thorsten Hesse

Grundlagen

In diesem Kursteil soll es um Sprites
gehen. Das sind kleine Elemente, die
vollig unabhingig voneinander auf dem
Bildschirm verwendet werden konnen.
Sprites unterliegen, im Gegensatz zu
BOBs (die ja durch den Blitter erzeugt
werden), gewissen Beschrinkungen.
Sie diirfen nur maximal 16 Punkte breit
sein, dafiir aber die Hohe des gesamten
Bildschirms in Anspruch nehmen. Die
Anzahl der verfiigbaren Farben ist auf
vier begrenzt (3 Farben + Hintergrund),
kann aber durch spezielle Programmie-
rung auf 16 hochgesetzt werden. Sprites
konnen sowohl vor als auch hinter ei-
nem Hintergrund erscheinen. Der Maus-
zeiger, den wohl alle AMIGA-Besitzer
kennen, wird zum Beispiel durch ein

Sprite dargestellt. So, jetzt geht’s erst
richtig los.

Es wird bunt

Wenn Sie begriffen haben, wie die Farb-
wahl bei “normalen” Playfields funktio-
niert, werden Sie mit Sprites keine
Schwierigkeiten haben. Ein Sprite stellt
eigentlich nur ein Mini-Playfield dar.
Die Farben werden vom AMIGA aus der
Kombination der Bitplanes berechnet.
Der genaue Aufbau eines Sprites wird
spater erklirt, an dieser Stelle miissen
Sie nur wissen, dal} eine Spritezeile (16
Punkte) durchein Word (4 Bytes) darge-
stellt wird.

Die Farbe des am weitesten links stehen-
den Punkts des Sprites wird durch die
Kombination des 15. Bits der beiden
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Datenworter gebildet. Daraus folgt, daf}
ein Punkt eines vierfarbigen Sprites
durch 2 Bits reprisentiert wird. Wie bei
denPlayfields “schaut” nunder AMIGA
in seiner Farbtabelle nach und gibt dem
Punkt die Farbe, die in dem durch die
Kombination der Bits definierten Farb-
register steht. Hier eine Ubersicht iiber
die Zuordnung von Bitkombination und
Punktfarben (DWO bedeutet Datenwort
0, DW1 soll Datenwort 1 bedeuten):

Sprite-Nr.| DWO DW?1 | Farbregister
0&1 0 0 | durchsichtig
0 1 COLOR17
1 0 | COLOR18
1 1 COLOR19
2&3 0 0 | durchsichtig
0 1 COLOR21
1 0 | COLOR22
1 1 COLOR23
4 &5 0 0 | durchsichtig
0 1 COLOR25
i 0 | COLOR26
1 1 COLOR27
6&7 0 0 | durchsichtig
0 1 COLOR29
1 0 | COLOR30
1 1 COLOR31

Ausdieser Tabelle lassen sich zwei prin-
zipielle Nachteile von Sprites ablesen.
Da wire zunichst das Problem, dal es
keine eigene Farbtabelle fiir Sprites gibt,
das heiB3t, Playfields und Sprites kom-
men miteinander in Konflikt oder miis-
sen dieselben Farbwerte benutzen. Da
die Sprite-Farben jedoch aus der hinte-
ren Tabellenhilfte (16-31) geholt wer-
den, geschieht dies erst, wenn mit Play-
fields mit mehr als 16 Farben (4 Bitpla-
nes) gearbeitet wird. Trostlich, oder?
Der zweite, meiner Meinung nach viel
gravierendere Nachteil liegt darin, daf
immer zwei (aufeinanderfolgende)
Sprites die gleichen Farbregister benut-
zen, so dal} eigentlich nur vier verschie-
denfarbige Sprites darstellbar sind. Dies
laBt sich aber durch geschickte Pro-
grammierung des Coppers verhindern.

...und noch bunter

Wem vier Farben nicht ausreichen, der
kann die Zahl der moglichen Farben auf
16 heraufsetzen, indem er einen “Multi-
colorsprite” generiert (Dieser Begriff
stammt zwar vom C 64, die Darstellung
dieser Sprites unterscheidet sich jedoch
stark von der auf dem AMIGA). Doch
diese Methode birgt (spritemifig, kann
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man da fast schon sagen) einen weiteren
Nachteil in sich: Man kann nicht mehr
alle acht moglichen Sprites unabhingig
voneinander darstellen, da fiir einen
vielfarbigen Sprite zwei einfarbige
kombiniert werden miissen. Daraus er-
gibt sich, da} ein Spritepunkt durch
einen 4-Bitwert (2x die zwei normalen
Datenworter) reprisentiert wird. Hierzu
erst einmal die Farbregister:

Sprite-Daten Farbregister
0000 durchsichtig
0001 COLOR17
0010 COLOR18
0011 COLOR19
0100 COLOR20
0101 COLOR21
0110 COLOR22
0111 COLOR23
1000 COLOR24
1001 COLOR25
1010 COLOR26
1011 COLOR27
1100 COLOR28
1101 COLOR29
1110 COLOR30
1Lt COLORS31

Es konnen auf diese Weise jedoch nur
die geraden mit einem ungeraden Sprite
kombiniert werden, also Nr.0 mit Nr.1,
Nr.2 & Nr.3, und so weiter. Die ange-
sprochenen Register sind bei allen Mul-
ticolorsprites dieselben (16-31). Wie
(werden Sie fragen) erzeugt man denn
nun ein Sprite? Im folgenden Absatz
wollen wir Thnen das niherbringen.

Die Sprite
Datenlisten

Wie immer geht beim AMIGA nichts
ohne Strukturen und Datenlisten. Auch
der Aufbau der Sprites wird von einer
bestimmten Datenstruktur festgelegt.
Am Anfang der Sprite-Datenliste stehen
zwei Kontrollworter, die die Positionen
der Sprites auf dem Bildschirm angeben
sowie festlegen, ob es sich um ein nor-
males oder ein Multicolorsprite handelt.
Sie haben folgenden Aufbau (siehe
nichste Spalte).

Dabei bedeuten die Bits x0-x8 die hori-
zontale Startposition des jeweiligen
Sprites, also dessen X-Koordinate
(HSTART). Die Bits EO-E8 reprisentie-
ren die vertikale Startposition der ersten
Zeile des Sprites (VSTART). Wie wir

Erstes Kontrollwort:

Bit-Nummer: Funktion:
15 e7
14 e6
13 e5
12 ed
14 e3
10 e2

9 el
8 el
7 x8
6 X7
5 x6
4 X5
3 x4
2 x3
1 X2
0 x1

Zweites Kontrollwort :

Bit-Nummer: Funktion:
15 | 7
14 | 6
13 15
12 | 4
11 | 3
10 | 2

9 |1
8 10
7 AT
6 0
5 0
4 0
3 0
2 e8
il | 8
0 x0

schon bei der Bilddarstellung des
AMIGA erfahren haben, bedient sich
dieser sogenannter DMA-Bausteine,
um die Daten fiir die einzelnen Bitplanes
aus dem Speicher zu holen. Nach Errei-
chen einer bestimmten Bildposition des
Rasterstrahls beginnt der AMIGA, per
DMA die Bilddaten zeilenweise aus
dem Speicher auszulesen und sichtbar
darzustellen.

Genau nach dem gleichen Prinzip ge-
schieht die Darstellung der Sprites. Fiir
jedes der Sprites existiert ein eigener
DMA-Kanal, was bei einer Anzahl von
maximal 8 Sprites 8 DMA-Kanile aus-
macht, die jedoch nicht einzeln an- oder
ausgeschaltet werden konnen. Es exi-
stiert nur ein Hauptschalter (SPREN) im
DMACON-Register, der angibt, ob
Sprite-DMA erlaubt ist oder nicht.



Sprites, die nicht gebraucht werden,
miissen also mit leeren Datenlisten ver-
sehen werden. Erreicht nun der Rast-
strahl die X- und Y-Position, die in den
Bits HO-H8 und E0-ES8 festgelegt ist, so
beginnt an dieser Stelle der Sprite-DMA
mit der Darstellung des ersten Daten-
wortes aus der Sprite-Datenliste. Dies
ist das Wort, das den beiden Kontroll-
wortern folgt. Nach den beiden Kon-
trollwortern stehen also die eigentlichen
Sprite-Daten, wie sie oben schon be-
schrieben wurden.

Diese zeilenweise DMA-Ubertragung
findet solange statt, bis der Raststrahl
die Zeile, die die Bits LO-L8 reprisentie-
ren, erreicht hat, also die letzte Zeile des
Sprites dargestelltist (VSTOP). VSTOP
errechnet sich also aus der vertikalen
Startposition (VSTART) plus der Hohe
des Sprites in Zeilen.

Wie Sie festgestellt haben, sind die Bits,
die die horizontale und vertikale Posi-
tion des Sprites bestimmen, etwas un-
praktisch iiber die beiden Kontrollwor-
ter verteilt. Dem Listing kénnen Sie
jedoch eine Unterroutine entnehmen,
die aus X-,Y-Koordi-

nate und Hohe des =
Sprites die richtigen °|'o}
Werte fiir die Kon- - T
trollworter errechnet T
und diese gleich in die -
Sprite-Datenliste ein- -
trigt. Am Ende der

Datenliste  miissen el
zwei Worter mit dem - -
Inhalt Null stehen, - -
was angibt, daB} die -
DMA-Ubertragung -
hier zu Ende ist. Es

gibt noch die Mog- =
lichkeit, beliebig viele © =
andere Sprites {iber ﬂ@
diesen DMA-Kanal Q@)
darzustellen. Wie ist

das moglich? Ganz Abb. 2:

Alle Bewegungen
eines Sprites auf
einen Blick

einfach: Nachdem der
Raststrahl die Position
in VSTOP erreicht
hat, wird der DMA-Kanal wieder frei
und kann jetzt ein anderes Sprite darstel-
len, dessen Kontroll- und Datenworter
man an das Ende der ersten Liste hdngt.
Stehen am Ende einer Sprite-Datenliste
also nicht zwei Null-Worter, weif3 der
DMA, daB er diese beiden Worter als
Kontrollworter eines neuen Sprites in-
terpretieren soll.

D2
]pe | p1 |Da
D3

Abb. 1: Die Verschachtelung der
Spritebewegung

Es konnen beliebig viele Sprites iiber
einen DMA-Kanal dargestellt werden.
Bedingung ist hierbei nur, daf}, auf
Grund der Raststrahl-orientierten Dar-
stellung der Sprites die V START-Posi-
tion des neuen Sprites mindestens um
eins grofier sein muf als die VSTOP-Po-
sition des vorigen Sprites in der Liste, da
der DMA ja erst das neue Kontrollwort
lesen mufl. Das AT-Bit im zweiten
Kontrollwort gibt an, ob zwei Sprites
miteinander zu einem Multicolorsprite
vekniipft werden. Es hat nur in den Spri-
tes mit ungeraden Nummern (1, 3,5,7)
eine Auswirkung. Ist z.B. fiir Sprite 1
das AT-Bit gesetzt, so werden dessen
Spritedaten mit denen von Sprite 0 als 4
Bit (max. 15 Farben)-Zeiger auf die
Farbtabelle interpretiert. Die Reihenfol-
ge der Bits ist dabei wie folgt:

Sprite O, erstes Datenwort: Bit 0
Sprite 0, zweites Datenwort: Bit 1
Sprite 1, erstes Datenwort: Bit 2
Sprite 1, zweites Datenwort: Bit 3

Die Bits 0-3 bilden also den erwihnten
Zeiger auf die Farbtabelle. Das Ver-
kniipfen zweier normaler zu einem Mul-
ticolorsprite funktioniert nur, wenn die
Positionen beider Sprites auch iiberein-
stimmen. Ist dies nicht der Fall, wird
automatisch die normale Darstellung
gewdihlt. Sie werden sich sicher fragen,
wie man dem AMIGA und damit dem
Sprite-DMA mitteilt, wo er die Sprite-
Datenliste findet. Dazu existieren wie
bei den Bitplanes sieben Register (SPRO
PTH/SPROPTL-SPR7PTH/SPR7
PTL), in die fiir jedes Sprite der Anfang
seiner Datenliste geschrieben wird. Sie
sind wie die Bitplaneregister in High-
und Low-Worter unterteilt. Beginnt der
Sprite-DMA mit der Ubertragung, wird
nach jedem gelesenen Wort der Zeiger
in SPRxPTH/SPRxPTL umein Worter-
hoht. Damit in jedem Bild die gleichen
Sprites dargestellt werden, mufl nach

jedem Bild der Zeiger in SPRx PTH/
SPRxPTL wieder auf den alten Wert zu-
riickgesetzt werden. Dies erledigt man
am besten innerhalb der vertikalen Aus-
tastliicke mit Hilfe des Coppers. Um die
Verwirrung zu steigern, existiert noch
ein Register, das die Prioritit der Sprites
in bezug auf die Playfields angibt - das
heiB3t, wer vor wem erscheinen darf, und
wer sich im Hintergrund zu halten hat.
Dieses Register triagt den glorreichen
Namen BPLCO N2. Es hat folgende
Aufteilung:

BPLCON2 ($DFF104):
Funktion: Bit-Nummer:
unbel. 15-7
PE2PRI 6
PF2P2 5
PE2P1 4
PE2P0O o
PEIP2 2
PEIP 1
PE1PO 0

Ist das Bit PF2PRI gesetzt, erscheint
Playfield 2 vor Playfiled 1. Die Bits
PFIPO-PF1P2 (fiir Playfield 1) und
PF2P0-PF2P2 (fiir Playfield 2) bilden
jeweils eine 3 Bit-Zahl, die die Position
des Playfields zwischen den Sprites
angibt. Zur Festlegung der Priorititen
werden, wie bei der Bildung von Multi-
colorsprites, jeweils ein Sprite mit gera-
der und dessen Nachfolger mit ungera-
der Nummer zu einem Sprite-Paar zu-
sammengefalit. Der 3 Bit-Wert, der in
das Register BPLCON2 geschrieben
wird, hat folgende Wirkung auf die Rei-
henfolge der Sprites und Playfields (sie-
he Tabelle nédchste Seite).

Will man zum Beispiel, daB alle Sprites
vor dem entsprechenden Playfield er-
scheinen, so schreibt man den Wert 4
(%100) in die Bits PFx0-PFx2. Verwen-
det man nicht den Dual-Playfield-Mo-
dus, haben die Bits PLF 2PRI und
PL2P0-PL2P2 keine Funktion mehr.

Kollisionen oder der
programmierte

Unfall

Die Kollisionserkennung zwischen
Grafikelementen ist beim AMIGA sehr
komfortabel gelost. Es ist moglich, Kol-
lisionen zwischen Sprites und Sprites,
Playfields und Sprites und Playfields
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Wert Reihenfolge von vorne nach hinten

0 PLF SPR0/1  SPR2/3 SPR4/5 SPR6/7
1 SPRO/1 PLF SPR2/3 SPR4/5 SPR6/7
2 SPRO/1 SPR2/3 PLF SPR4/5 SPR6/7
3 SPRO/1  SPR2/3 SPR4/5 PLF  SPR6/7
4 SPRO/1  SPR2/3 SPR4/5 SPR6/7 PLF

und Playfields zu unterscheiden. Eine
Kollision tritt dann auf, wenn sich min-
destens zwei Bildpunkte zweier Ele-
mente (Sprites oder Playfields) tiberlap-
pen, das heif}it, die gleiche Koordinate
haben. Bei Sprites diirfen dies nur nicht-
transparente Punkte sein, bei Playfields
14Bt sich die Farbe, die zur Kollisionser-
kennung herangezogen wird, frei ein-
stellen. Im Kollisionsdatenregister
CLXDAT wird jede erkannte Kollision
gespeichert. Dabei werden wieder je-
weils zwei Sprites zu Spritepaaren zu-
sammengefalit:

CLXDAT ($DFF00E) nur lesen:

planes zur Kollisionserkennung heran-
gezogen werden. Ist das ENBPx-Bit fiir
eine bestimmte Plane gesetzt, ist eine
Kollision an den Punkten moglich, die
dem Wert in MVBPx entsprechen. Sind
alle ENBPx- und MVBPx-Bits gesetzt,
ist eine Kollision an allen Punkten mit
dem Bitmuster % 111111 moglich.

Das Programm

Hier sollen nur zwei Routinen des Pro-
gramms niher erldutert werden: die Pro-
zedur, die Kontrollwerte der Sprites be-
rechnet, und die Routine zur Erzeugung
der Animationsphasen. Der Name der

Bit-Nummer Kollision zwischen

15 unbenutzt

14 Sprite 4/5 und Sprite 6/7

13 Sprite 2/3 und Sprite 6/7

12 Sprite 2/3 und Sprite 4/5

16 Sprite 0/1 und Sprite 6/7

10 Sprite 0/1 und Sprite 4/5
9 Sprite 0/1 und Sprite 2/3
8 Playfield 2 (gerade Planes) und Sprite 6/7
74 Playfield 2 (gerade Planes) und Sprite 4/5
6 Playfield 2 (gerade Planes) und Sprite 2/3
5 Playfield 2 (gerade Planes) und Sprite 0/1
4 Playfield 1 (ungerade Planes) und Sprite 6/7
3 Playfield 1 (ungerade Planes) und Sprite 4/5
2 Playfield 1 (ungerade Planes) und Sprite 2/3
i Playfield 1 (ungerade Planes) und Sprite 0/1
0 Playfiled 1 und Playfield 2

Das entsprechende Bit wird gesetzt,
wenn eine Kollision aufgetreten ist. Im
Kollisionskontrollregister CLXCON
1aBt sich einstellen, welche Sprites und
welche Bitkombination der Playfields
zur Kollisionserkennung herangezogen
werden.

Die ENSPx-Bits geben an, welches
Spritepaar zur Kollisionserkennung
herangezogen werden soll. Ist zum Bei-
spiel Bit 15 gesetzt, werden alle Kolli-
sionen der Sprites 6 und 7 in CLXDAT
registriert. Es istso leider nicht moglich,
Kollisionen zwischen Sprite 6 und 7 un-
tereinander zu unterscheiden, da diese
gemeinsam behandelt werden. Die
ENBPx-Bits bestimmen, welche Bit-
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Kontrollwortberechnungsroutine (was
fir'n Wort) lautet sinnigerweise(?)
“Kontcal”. Schauen Sie sich erst mal
selbst die Routine an, und versuchen
Sie, sie zu verstehen. HALT! STOOP!
Sie haben das Selbstanschauen verges-
sen. Alsolesen Sie bitte noch einmal den
vorletzten Satz und ich rate Thnen, ihn
auch zu befolgen, sonst werden Sie nie
aus der Endlosschleife herauskommen.

Na, ich will ma’ nicht so sein. Die Rou-
tine ist so geschrieben, daf3 man die X-
Position in d0 schreibt, die Y-Position
(Rasterzeile) in d1 legt und die Linge in
d2 schiebt. AuBlerdem muB in a/ die
Startadresse der Sprite-Datenliste sein.

Zunichsteinmal werden die Register im
Stack gesichert und dann d3 bis d6 ge-
16scht. Dann wird zu der Ldnge in d2 die
erste Rasterzeile addiert, und wir erhal-
ten die letzte Sprite-Zeile. Mit dem
Befehl move.w d0,d3 erhalten wir in
Register d3 die X-Position des Sprites.
Mit dem darauffolgenden Befehl (asr.w
#1,d3) werden die Bits in d3 um eine
Position nach rechts geschoben. Dies
hat den Zweck, dal} d3 so einfach in das
Kontrollwort eingesetzt werden kann.
Denn in das erste Kontrollwort werden
nur die Bits 1 - 8 (x1 - x8) fiir die X-
Position eingetragen. Der néchste Be-
fehl schreibt die Y-Position in d4. Dann
wird d4 um 8 Bitpositionen nach links
geschoben, um zu erreichen, da} die
Bits in d4 mit den Bits €0 - €7 im ersten
Kontrollwort {ibereinstimmen. Dabei
wird e8 indas 16. Bit von d4 geschoben.
Durch swap d4 wird erreicht, daf} das
untere Word mit dem oberen Word von
d4 vertauscht wird. Durch move.w d4,d5
wird das untere Word von d4 und damit
auch e8 nach d5 kopiert. Anschliefend
wird der untere Teil von d4 geloscht und
beide Words wieder vertauscht. Mit
or.wd3,d4 werden d3 und d4 zum ersten
Kontrollwort verbunden. Danach wird
e8 in d5 auf seine Bitposition gebracht.
Die nichsten vier Befehle bringen die
Bits fiir die letzte Sprite-Zeile in ihre
Position (10 - 17) und schreiben 18 in d3.
Asl.w #1,d3 schiebt, na, Sie wissen es
bestimmt schon, 18 in die Bitposition 1
des zweiten Kontrollwortes (verglei-
chen Sie dazu die Tabelle auf der nidch-
sten Seite).

Danach wird wieder mit dem or.w
d5,d3-Befehl e8 und 18 zusammenge-
bracht. Swap d6 macht die Vertau-
schung von d6 wieder riickgingig. Mit
dem and.w#1,d0 wird x0 der X-Position
isoliert und mit dem néchsten or.w mit
e8 und 18 vereinigt. Or.w d3,d6 verbin-
det x0,18,e8 und 10 - 17 miteinander.
Swap d4 schiebt wieder den unteren Teil
von d4 (unser erstes Kontrollwort) in
das obere Word. Or./ bildet ein Lang-
wort, in dem unsere beiden Kontroll-
worter in der richtigen Reihenfolge lie-
gen. Move.l d6,(al) schreibt dann noch
unsere eben berechneten Kontrollwor-
ter in die Sprite-Datenliste. Zum Schluf}
werden die gesicherten Registerinhalte
wieder zuriick in die Register geschrie-
ben. Rts beendet die Unterroutine. Puh!
Ich geb’ ja zu, dal dies ziemlich (sehr)
trocken war, aber wenn Sie mir jetzt
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CLXCON ($DFF098) nur schreiben:

Bit-Nummer Name Funktion

15 ENSP7 Kollisionserkennung fiir Sprite 6/7 erlauben
14 ENSP5 Kollisionserkennung fir Sprite 4/5 erlauben
13 ENSP3 Kollisionserkennung fur Sprite 2/3 erlauben
12 ENSP1 Kollisionserkennung fur Sprite 0/1 erlauben
11 ENBP6 Plane 6 mit MVBP6 vergleichen
10 ENBP5 Plane 5 mit MVBP5 vergleichen

9 ENBP4 Plane 4 mit MVBP4 vergleichen

8 ENBP3 Plane 3 mit MVBP3 vergleichen

7 ENBP2 Plane 2 mit MVBP2 vergleichen

6 ENBP1 Plane 1 mit MVBP1 vergleichen

5 MVBP6 Wert fiir Kollision mit Plane 6

4 MVBP5 Wert fr Kollision mit Plane 5

3 MVBP4 Wert fir Kollision mit Plane 4

2 MVBP3 Wert fiir Kollision mit Plane 3

1 MVBP2 Wert fiir Kollision mit Plane 2

0 MVBP1 Wert fur Kollision mit Plane 1

sagen, daB Sie die Routine schon vorher
verstanden haben, dann weil} ich nicht,
warum ich hier ewig rede (hitt’ mir ja
mal einer sagen konnen).

Sprite-Berechnung
(THEORIE)

Diese Routine ist ein wahres Meister-
werk, wie wir (ganz unbescheiden)
anmerken mochten. Wie Sie sicherlich
sehen, sind die Sprite-Daten hinten im
Programm abgelegt (f4col sprite,
b _4colsprite). In der Endversion springt
eine sich perspektivisch drehende Me-
tallscheibe in einer sinusformigen Kur-
ve. Um Thnen jedoch das Abtippen aller
Animationsstufen zu sparen - schlieB3-
lichlernen Sie jaauch was dabei -, haben
wir uns dazu entschlossen, die Daten zu
berechnen (wow).

Die eigentlichen Sprite-Daten umfassen
nur zwei Halbkreise, einen fiir die Vor-
deransicht der Scheiben, einen fiir die
Riickseite. Aus diesem halben Kreis
wird eine vollstindige Scheibe errech-
net (durch Spiegelung an der x-Achse).
Soweit, so gut. Um jedoch einen Drehet-
fekt zu erzielen, wird in der ndchsten
Animationsstufe die letzte Zeile des
Ursprungshalbkreises nicht mehr mit
einbezogen. Da er gespiegelt wird, ist
die Scheibe nun zwei Zeilen Kkiirzer.
Diese zwei Zeilen werden oben und
unten wieder als Leerzeilen in den Sprite
eingefiigt. Diese Prozedur wird zweimal
aufgerufen, da fiir den optischen Effekt
Vorder- und Riickseite der Scheibe ge-
trennt berechnet werden miissen. Doch
nun zum eigentlichen Programm...
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Sprite-Berechnung
(PRAXIS)

Zunichst einmal ein Wort zu Abbildung
1. Dort sind - um es ein bilchen iiber-
sichtlicher zu machen - die verschach-
telten Schleifen der Routine in verein-
fachter Form zu erkennen. In Klammern
ist immer das Datenregister angegeben,
das fiir den Sprung verantwortlich ge-
macht werden kann. (Zeitgenossen, die
zufillig gerade neben mir sitzen, nennen
diesen Programmteil “Crashkurs in
Spaghettiprogrammierung des 68000
‘ers” - dabei hat Thorsten selbst daran
mitprogrammiert).

Zunichst einmal zu den beiden Varia-
blen “increase” und “decrease”. Sie be-
deuten einen sehr tiefen Schritt in das
68000’er-Nirwana, da abhingig vom
Inhalt dieser Speicherstellen das Pro-
gramm sich selbst veridndert. Assem-
blerbefehle werden im Speicher durch
sogenannte ZAHLEN (Opcodes) abge-
legt., genau dieses Phidnomen nutzen
wir hier geschickt aus. Dadurch sparen
wir nicht nur Speicherplatz - das Pro-
gramm wird auch viel iibersichtlicher
(rdusper). Mit welchen Werten diese
Variablen belegt werden und warum,
erkldren wir, wenn die Zeit reif ist.
Doch jetzt zur Essenz. Das Herzstiick
unserer kleinen Routine bilden die
Schleifen DO-D3. Hier wird nichts ande-
res getan, als die Spritezeilen der oberen
und der unteren Scheibenhilfte zu ko-
pieren, die noch benétigt werden. Au-
Berdem werden - entsprechend der Ani-
mationsstufe - oben und unten Leerzei-
len im Sprite eingefiigt. Die Anzahl der
benotigten Zeilen und damit der Anima-

tionsstufe wird durch den Inhalt der
Variablen “counter” festgelegt. Insge-
samt werden 14 Stufen berechnet. Jetzt
wird’s kompliziert.

Die Zeit 1st reif

Die Prozedur “sprite_anim” berechnet
in einem Durchlauf (D0-D3) nur sieben
Animationsstufen, die alle von dem
Halbkreis der Kreisvorderseite ausge-
hen. Dann geht eine Metamorphose vor
sich - Das Programm veridndert sich
selbst (“Mami, Mami, mein Programm
verindert sich!” - “Mein Kind, das ist
schon in Ordnung so.”). Um Platz zu
sparen, wird, nachdem die obere Hilfte
der Scheibe berechnet wurde, der Befehl
“MOVE.L (a0)+,(A1)+” in Zeile xxxx
in “MOVE.L -(a0),(al)+” umgeindert,
was die Spiegelung der oberen Schei-
benhilfte bewirkt. Dies ist zufillig ge-
nau der Wert, den “decrease” beim er-
sten Aufruf der Routine hat. Wenn Sie
mehr iiber Opcodes wissen wollen, so
schauen Sie demnichst nochmal rein ...
wenn die nichste Ausgabe erscheint
(ask your local dealer for further infor-
mation). “increase” dreht das Ganze
wieder um.

Und nun kommt der Clou: Bisher haben
wir nur eine halbe Drehung berechnet.
Das Problem, daf3 sich jetzt stellt, ist die
Berechnung der zweiten Hilfte. Schau-
en Sie sich dazu die Abbildung 2 etwas
genauer an (noch genauer!). Die Riick-
seite der Scheibe muf} jetzt nach dem
gleichen Schema gedreht, und “riick-
wirts” in den Speicher geschrieben
werden. Zu diesem Zweck verindert
sich das Programm ein zweites Mal
(“Mami, Mami, mein Programm verin-
dert sich schon wieder!” - “Sei still und
lies weiter.”). Falls Sie nun darauf war-
ten, dal der Wecker klingelt und Sie aus
diesem Alptraum erwachen - keine
Chance (“Schriiiillll!” - “Mami?”’). Nun
lduft alles UMGEKEHRT ab. In der
Praxis wird dies erreicht, indem alle
“(AD)+"in"-(A1)” umgeindert werden.
Lesen die in der ndchsten Folge: Die
DILETTANTS kehren zuriick! (die
Fortsetzung des Weltraumdramas) B
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; HardwareKurs Teil 3:
; KICKSTART - written using KICKASS

; (Thorsten Hesse,

; Oliver Siebenhaar)

Spriteprogrammierung

Sven Stillich, Ralf Gorlach,

; Konstanten/Library Offsets

Spr0Olange
Sprllange
OpenlLibrar
Closelibra
AllocMem
FreeMem
execbase
SPFix
SPF1lt
Spadd
SPMul
SPDiv
SPSin
SPAbs

; CUS
DIWSTRT
DIWSTOP
DDFSTRT
DDFSTOP
BPL1PTH
BPL1PTL
BPL2PTH
BPL2PTL
BPL3PTH
BPL3PTL
BPL4PTH
BPL4PTL
BPL5PTH
BPL5PTL
BPL6PTH
BPL6PTL
BPL1MOD
BPL2MOD
BPLCONO
BPLCON1
BPLCON2
SPROPTH
SPROPTL
SPR1PTH
SPR1PTL
COLOROO
COLOR16
DMACON
DMACONR
CIAAPRA

MOVE

y
ry

15

15

= -852

= -414
-198
=210
$04

=30
=36
-66
~178
-84
=36

= -54
Chip Register

TOM

]

I

ik

ADDQ.B

’

$O008E

= $0090

$0092
$0094
$00EO0
$00E2
$00E4
$00E6
$00ES8
$00EA
$00EC
$00EE
$00F0
$00F2
$00F4
$00F6
$0108
$010A
$0100
$0102
$0104
$0120
$0122
$0124
$0126
$0180
$01A0
$DFF096
$DFF002
$BFE001

execbase.s, aé

#1,295(a6)

; Taskswitching sperren

; Offnen der Libraries (TRS,FFP)

;

LEA

JSR
BEQ

MOVE.L dO,FFPBase

LEA

JSR
BEQ

MOVE.L dO, TRSBase

’

FFPname (pc) ,al
MOVEQ #0,d0
OpenLibrary (a6)
Libclose

TRSname (pc), al
MOVEQ #00,d0
OpenLibrary (a6)
Libclose

; Konstanten vorbereiten (mit Matheffp-Library)

‘

MOVE.L FFPBase(pc),a6; akt. Library wahlen
MOVEQ #0,d0

SPF1t (a6)
in FLP konvertieren
.L dO0,XSummandl

JSR
; #0
MOVE
MOVE

MOVE .

JSR

MOVE .
MOVE .

JSR

MOVE.

#200 in FLP konvertieren

d0,Multiplikator; als Multiplikator

#300 in FLP konvertieren

.L dO0,XSummand2
L $#200,d0
SPF1t (a6)  ;

L

L #300,d0
SPF1lt (a6) ;

L dD,ds

84:
85:

81:
92:
93:
94:

96:
97:
98:

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:
151:
152
153:
154:
155
156

87:
88:
89:

MOVEQ #1,d0

JSR SPFlt (a6) ; #0l1 in FLP konvertieren
MOVE.L d5,d1l

JSR  SPDiv(a6) ; #01 durch #300 teilen und
MOVE.L dO,Stepl; Ergebnis in Stepl ablegen
MOVE.L #250,d0

JSR SPFlt (a6) ; #250 in FLP konvertieren
MOVE.L dO0,d5

MOVEQ #1,d0

JSR SPFlt(a6) ; #01 in FLP konvertieren
MOVE.L d5,d1
JSR SPDiv(a6) ; #01 durch #250 teilen und

MOVE.L dO,Step2; Ergebnis in Step2 ablegen
; Speicher allocieren
MOVE.L execbase.s, a6
MOVE.L #[[40*256]*5],d0 ; 5 Bitplanes Main

Screen

MOVE.L #$10002,d1 ; ChipMem + Clear

JSR AllocMem (a6)

BEQ Error_ End

MOVE.L dO,Base_Main

MOVEQ #Copsize,d0 ; GroBe der
Copperliste

MOVE.L #$10002,d1 ; ChipMem + Clear

JSR AllocMem (a6)

BEQ Error_ End

MOVE.L dO,Copstart

MOVE.L d0,al ; Copperlist in Chipmem

LEA Newcop (pc) , a0 ; kopieren

MOVEQ #Copsize-1,d0

Copy_Clist: MOVE.B (a0)+, (al)+

DBRA dO,Copy_Clist

MOVE.L #Spritesize,d0 ; GroéBe der
Spriteliste

MOVE.L #$10002,d1 ; ChipMem + Clear

JSR AllocMem(a6)

BEQ Error_ End

MOVE.L dO,Sprstart

MOVE.L dO0,al ; Spritelist in Chipmem

LEA Sprites(pc),al ; kopieren

MOVEQ #Spritesize-1,d0

Copy_Slist: MOVE.B (a0)+, (al)+

DBRA dO,Copy_Slist

LEA gfxname (pc) , al ; graphics library
offnen

MOVEQ #0,d0

JSR OpenLibrary (a6)

MOVE.L dO,gfxbase

; Aufruf der Sprite Berechnungsroutine

7

MOVE.W #$22D8,increase ; M.L (a0)+, (al)+
MOVE.W #$22E0,decrease ; M.L -(a0), (al)+
MOVE.W #$22FC,b_empty_ line ; M.L #$00, (al)+
MOVE.W #$22FC,e_empty_ line
LEA fd4col_sprite(pc),al ; = sprite
start (f)
LEA animstore (pc),al ; spritespeicher
(beg)
BSR sprite_anim ; vorderseite berech.
MOVE.L #06,counter ; counter ausgangswert
MOVE.W #$2318,increase ; M.L(a0)+,-(al)
MOVE.W #$2320,decrease ; M.L -(a0),-(al)
MOVE.W #$233C,b_empty_ line ; M.L #$00,
—(al)
MOVE.W #$233C,e_empty_ line
LEA b4col_sprite(pc),al ; = sprite
start (b)
LEA increase(pc),al ; spritespeicher
(end)
BSR sprite_anim ; riuckseite berechnen

; Sprites initialisieren, in Copperlist
eintragen

MOVE.L Copstart(pc), a0l

MOVE.L Sprstart(pc),dl

MOVE.L d1,dO

ADD.L #sprite0O_data-Sprites,d0

MOVE.W dO,spriteO+6-Newcop(a0) ; Low-Word

SWAP dO =3¢
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157 MOVE.W dO,spriteO+2-Newcop(a0) ; Hi-Word 238: LEA animstore (pc), a0
158: MOVE.L di1,d0 239: ADD.L stufe2(pc),al
159: ADD.L f#spritel_data-Sprites,d0 240: MOVEQ #13,d1l
160: MOVE.W dO,spritel+6-Newcop(a0) ; Low-Word 241 : anim3:
161: SWAP doO 242: MOVE.L (a0)+, (al)+
162: MOVE.W dO,spritel+2-Newcop(a0) ; Hi-Word 243: DBRA dl,anim3
163: ; 244: CMP.B #00,ask2
164: ; Main Screen initialisieren 245 BNE.S return2
165 ; 246: ADD.L #14%*4,stufe2
166 MOVE.L Base_Main(pc),d0 247: CMP.L #12*[14*4],stufe2
1635 MOVEQ #4,d1 ; 5 Planes 248: BLE.S back
168: BSR poke_planes 249: MOVE.B #01,ask2
169: ; 250 RTS
170 ; Installieren einer neuen Copperlist 251 back2:
2 by e . 252 RTS
172 MOVE.L gfxbase (pc),al 253 return2:
173 MOVE.W #$0080, DMACON 254: SUB.L #14*4,scufe2
174 MOVE.L $32(a0),oldcopper 255: TST.L stufe2
175 MOVE.L Copstart (pc),$32(a0) 256 BEQ.S front2
176- MOVE.W #%1000001110100000, DMACON 2574 RTS
77 i 258 “front2:
178: ; Hauptprogramm 259: CLR.B ask2
179: v 260: RTS
180: MOVE.L Sprstart(pc),a2 261: Kontcal: ; Berechnung der Kontrollworte
183 : - Main: BTST #6,CIAAPRA ; auf Maus-Taste 262: P x=>d0, y—->+dl; Lange-> d2,
prifen Spriteptr-> al
182: BEQ Ende 263:
183 < MOVE.L Stepl (pc),dO 264: MOVEM.L d0-d7/a0-a6, - (sp)
184: LEA XSummandl (pc) , a0 265: MOVEQ #0,d3
185: JSR Sinus (pc) 266: MOVEQ #0,d4
186: MOVE.L dO0,d1l 267: MOVEQ #0,d5
187: ADD.L #280,d1 ; y-Offset 268: MOVEQ #0,d6
188: MOVE.L #220,d0 ; x-Koordinate 269: ADD.W d1,d2 ;letzte zeile des sprites
189: MOVE.W #SprOlange,d2 nach d2
190: LEA sprite0_data-Sprites (a2),al 2705 MOVE.W d0,d3 ;Xx-position in d3
191: JSR Kontcal (pc) 274 - ASR.W #1,d3
192 MOVE.L Step2(pc),dO 202 MOVE.W d1,d4 ;erste zeile des sprites
193 LEA XSummand2 (pc) , a0 nach d4
194: JSR Sinus (pc) 273 ASL.L #8,d4
1955 MOVE.L dO,d1l 274: SWAP d4
196: ADD.L #280,d1 ; y-Offset 2755 MOVE.W d4,d5
197 MOVE.L #340,d0 ; x-Koordinate 276 CLR.W d4
198: MOVE.W #Sprllange,d2 277: SWAP d4
199: LEA spritel_data-Sprites (a2),al 218: OR.W d3,d4 ;erstes kontrollwort in d4
200 JSR Kontcal (pc) 279 ASL.W #2,d5
201: ADDQ.L #01,flag 280: MOVE.W d2,dé6
202: CMP.L #60, flag 281: ASL.L #8,d6
203 BNE.S Main 282: SWAP dé6
204: MOVE.L #00,flag 283: MOVE.W d6,d3
205 BSR.S animation ; Sprites animieren 284 : ASL.W #1,d3
206: BRA.S Main 285: OR.W d5,d3
207 ; 286: CLR.W d6
208: ; Unterroutinen 287: SWAP dé6
209: v 288: AND.W #1,d0 ;HO der x-position isolieren
210 animation: 289: OR.W dO0,d3
2171 MOVE.L Sprstart(pc),al 290: OR.W d3,d6
212 LEA [sprite0_data-Sprites]+4(al),al 291: SWAP d4
213: LEA animstore (pc),al 292: OR.L d4,d6
214 ADD.L stufe (pc),al 293: MOVE.L d6, (al)
215 MOVEQ #13,d1l 294: MOVEM.L (sp)+,d0-d7/a0-aé
216: anim: 295: RTS
el MOVE.L (a0)+, (al) + 296: ;
218: DBRA dl,anim 297: ; Sprite Berechnungsroutine
219 CMP.B #00, ask 298: 2
220: BNE. S return 299: sprite anim:
223 ADD.L #14*4,stufe 300: MOVEQ #00,d3
222 CMP.L #12*[14*4],stufe 301: MOVEQ #06,d4 ; 6 Stufen (7-1 Zeile)
223 BLE.S back 302:
224 MOVE.B #01, ask 303: copy_loop:
225 BRA.S anim2 304: MOVE.W increase(pc), upper_copy ; (a0)+
226: Dback: sicherstellen
227 BRA.S anim2 305 MOVEQ #6,d2 ; anfangswert counter
228:  return: 306: SUB.L counter(pc),d2 ; - akt. wert counter
229: SUB.L #14*4,stufe 307 ST L d2 ; test auf null
230 TST.L stufe 308 BEQ.S copy ; Ja = keine leerzeile
2312 BEQ.S front 309: MOVE.L d2,d3 ; leerzeilen einfiigen
232 BRA.S anim2 310 SUBQ.L #01,d2
233: front: 311: b empty line:
234: CLR.B ask 312: MOVE.L #$00,-(al)
2357 " anim2 313 DBRA d2,b_empty line
2362 MOVE.L Sprstart(pc),al 314: copy:
230 LEA [spritel_data-Sprites]+4(al),al 338 MOVEQ #01,d1
4)
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AMIGA-GRUNDLEHRGANG

gehort zu jedem Amiga Computer

WICHTIGE MERKMALE:

* Das Buch fiir den richtigen Einstieg mit
dem Commodore AMIGA * Auf iber 400
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316: lower copy: 385: MOVE.L execbase.s, a6
3117: MOVE.L counter (pc),d0 ; zeilenanzahl 386: MOVE.L TRSBase (pc),al
(LONG) 381 JSR Closelibrary (a6)
318: upper copy: 388: MOVE.L FFPBase(pc),al
319 MOVE.L -(a0),-(al) ; Kopieren der oberen 389: JSR CloseLibrary (aé)
320: DBRA dO,upper_copy ; Spritehalfte (!) 390: Error End:
321: MOVE.W decrease(pc),upper_copy ; (aQ)+ 391: SUBQ.B #1,295(a6) ; Taskswitching
in - (a0) 392: RTS
322 DBRA dl,lower_copy 393: H
323: TSP L d3 394: ; Konstanten (Librarynames/bases,
324: BEQ.S cont_copy ; unten gleiche Anzahl gesicherte Parameter)
325: SUBQ.L #01,d3 ; Leerzeilen wie oben 395: :
326: e empty line: 396: gfxname:
321 MOVE.L #$00,-(al) 397: DC.B 'graphics libraxy' 0
328: DBRA d3,e empty line 398: TRSname:
329: cont copy: 399: DC.B 'mathtrans.library',0
330: SUBQ.L #01,counter ; counter - 1 Longword 400: FFPname: DC.B 'mathffp.library',0
331: DBRA d4,copy_ loop 401: TRSBase: pCc. L 0
332: RTS 402: FFPBase: DC.L 0O
333: : 403: gfxbase: DC.L O
334: ; Unterprogramm Sinusberechnung 404: Stepl: DC.L O
(mit Mathematikroutinen) 405: Step2: DC.1L O
335 ; Step-> d0 XSummandptr-> a0 Ergenis-> d0 406: Multiplikator: DC.L 0
336: ; 407: XSummandl: DC. L O
337: Sinus: 408: XSummand2: DC.L O
338: MOVE.L FFPBase(pc),a6 ;akt. Library 409: oldcopper: DC.L O
wahlen 410: Copstart: DC.L O
339: MOVE.L (a0),dl ;akt. X-Koordinate der 411: Spratart: DC.L O
Sinus- 412: Base Main: De.L 0
340: JSR Spadd (a6) ;funkt. um "Step" erhdhen 413: xcoor: DC.W 8
341: MOVE.L dO, (a0) ;und wieder ablegen 414: ycoor: DC.W 3
342: MOVE.L TRSBase(pc),a6é ;Spsin liegt im 415: animstore: BLK.B [2*[14%*28]],0
mathtrans.lib ; sprite-speicher
343: JSR SPSin (a6) ;Sinus von dO0 berechnen 416: increase: DC.W O
344: ;Ergebnis in dO0 ablegen 417: decrease: DC.W O
345: MOVE.L FFPBase(pc),a6 ;akt. Library 418: counter: PC.L 6 ; zeilenanzahl-1
wahlen 419: stufe: DC.L O
346: MOVE.L Multiplikator(pc),dl ;durch eine 420: stufe2: DC.L 4*[14%*4]
Multiplikation 421: flag: DC.L O
347: JSR SPMul (a6) ; (d0*dl) mit #50 wird der 422: ask: DC.B. 0O
348: ;Graph in Y-Richtung gedehnt. 423: ask2: pc e 0
349: JSR SPADbs (a6) ;Betrag bilden 424: 7
350: JSR SPFix (a6) ;FFP-Zahl in eine 425 ; USER Copperlist
ganzzahlige 426: ;
351 ¢ ; umrechnen. Ergebnis in dO. 427: Newcop:
352 NEG.L dO ;Ergebnis negieren 428: DC.W DIWSTRT, $2050, DIWSTOP, $2FC8
353 RTS ;zurick ins Hauptprogramm 429: DC.W DDFSTRT, $0038, DDFSTOP, $00D0
354: poke planes: 430: DC.W BPL1MOD, $0000, BPL2MOD, $0000
355: MOVE.L Copstart(pc),a0 ; Bitplanestart- 431: planes:
adressen in 432: DC.W BPL1PTH, $0000,BPL1PTL, $0000
356: LEA planes-Newcop(a0),a0 ; Copperlist 433 DC.W BPL2PTH, $0000, BPL2PTL, $0000
eintragen 434: DC.W BPL3PTH, $0000, BPL3PTL, $0000
357: poke: 435: DC.W BPL4PTH, $0000, BPL4PTL, $0000
358 : MOVE.W doO0,6(a0) 436: DC.W BPL5PTH, $0000, BPL5PTL, $0000
359: SWAP doO 437: spriteO:
360: MOVE.W do0,2(a0) 438: DC.W SPROPTH, $0000, SPROPTL, $0000
361: SWAP dO 439: spritel:
362: LEA 8(a0),al 440: DC.W SPR1PTH, $0000, SPR1PTL, $0000
363: ADD.L #256%40,d0 441: DC.W COLOROO, $0000
364: DBRA dl1,poke 442: spritecolors:
365: RTS 443: DC.W COLOR16,$0000,COLOR16+02, 50444
366: ‘ 444: DC.W COLOR16+04,50888, COLOR16+06, $0CCC
367: ; Ende des Programmes 445: DC.W BPLCONO, %0101001000000000
368: ; 446: DC.W SFFFF, SFFFE
369: Ende: 447: Copend:
370: MOVE.L gfxbase(pc),al0 ; alte Copperlist 448: Copsize = Copend-Newcop
inst. 449: ;
371 MOVE.W #$0080, DMACON 450: ; Sprites
372: MOVE.L oldcopper (pc),$32(a0) 451: :
313 MOVE.W #5$8080, DMACON 452: Sprites:
374: MOVE.L execbase.s,a6 453: sprite0 data:
315; MOVE.L Base Main(pc),al ; belegten 454: DC.W $7088,$7A00
Speicher wieder 455 BLK.L 14,0
376: MOVE.L #[[40%*256]*5],d0 ; freigeben 456: pc.w 0,0
371: JSR FreeMem(a6) 457: spritel data:
378: MOVE.L Copstart(pc), al 458: DC.W $7070,$7A00
379: MOVEQ #Copsize, d0 459: BLK.L 14,0
380: JSR FreeMem(a6) 460: DC.W 0,0
381: MOVE.L Sprstart(pc),al 461: Sprlend:
382 MOVE.L #Spritesize,d0 462: Spritesize = Sprlend-Sprites
383: JSR FreeMem(a6) 463: fdcol sprite:
384: Libclose: 464: DC.W %00000 0111000000,%0000011111000000
; 2*7 Zeilen = 14 L
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465: DC.W %0000011111110000,%0001100000110000 471: bdcol sprite:

; (untere Zeilen 472: DC.W %0000000111000000,%0000011111000000
466: DC.W %0001111111111000,%0010000000001000 ; ENDSPRITE

; durch Spiegeln 473: DC.W %0000011111110000,%0001100000110000
467: DC.W %0011111111111100,%0100000000000100 474: DC.W %$0001111111111000,%0010000000001000

; der oberen 7) 475: DC.W %$0011111101111100,%0100001110000100
468: DC.W %0011111111111100,%0100000000000100 476: DC.W %0011110000011100,%0100111111100100

; ANFANGSSPRITE 477: DC.W %0111100000011110,%1000111111100010
469: DC.W %0111111001111110,%1000001110000010 478 : DC.W %0111000000001110,%1001111111110010
470: DC.W %0111110000111110,%1000011111000010 479: ; Listing Ende

GENLOCK 8802 DM 998,- SCULPT 3D mitdt. Hb. DM 198,-

Perfect Sound 14 Seiten DM 9,95 I

Photo Lab 137 Seiten DM 39,95*

Photon Paint 73 Seiten DM 24,95

VIDEO EFFECTS 3D in PAL STUDIO MAGIC Pixmate 98 Seiten DM 29,95*
1 mit dt. Handbuch DM 359,- mit ot. Handbuch DM 159,-  Public Domain Disks: Fish, RPD usw. Pro Video CGI 37 Seiten DM 14,95
1 3 DEMON SONIX m.dt.Hb. DM175- 1 Stk.450 10Stk.40- 50 Stk. 187,50 Video Effects 3D 40 Seiten DM 14,95

_mit o, Handbuch AUDIO MASTER

: Sculpt 3D 50 Seiten DM 19,95
mit dt. Handbuch

Silver m. Upgrade
Turbo Silver 2.0 109 Seiten DM 34,95*

DM 134,-

I rig ; . ]
mit dt. Handbuch DM 139, DMCS m. o Sonix 122 Seiten DM 3995

: MODELER 3D ' AZTEC C V3.6 Prof. ﬁ”'matz 3DA G ~ s SSZ'.tt"" %’n 21;'22 Studio Magic 29 Seiten DM 14,95

§ /Mt dt. Handbuch DM 189, mit ot. Handbuch DMagg /iPPrentice Animation ok 22 Turbo Silver Upgr. 2.0 27 Seiten DM 14,95
VIDEOSCAPE 3DV 2.0 AZTEC C V3.6 Dev. Audio Master 48 Seiten DM 19,95 i \ .

1 ; . Turbo Silver 3.0 102 Seiten DM 34,95
mit dit. Handbuch - mit of. Handbuch DM 655, Aztec C V3.6 580 Seiten DM 138, \i4005cape 2.0 65 Seiten DM 24,95

Source Level Debug. DM 149 DMCS 59 Seiten DM 19,95 . pe 2. ! e,
L A NEU! TOOLKIT Diga 62 Seiten DM 24,05  2ng Keys i g

1 PIXMATE m.ct.Hb. DM 149,- oA ‘ ’

1 DIGA m. otHb, DM 159 .- The Director 69 Seiten DM 24,95

] S j 3 Demon 67 Seiten DM 24,95

1% Forms in Flight 93 Seiten DM 29,95*

Interchange 26 Seiten DM 14,95
Modeler 3D 76 Seiten DM 24,95*

WAHNSINN! AMIGA AKTUELL

Hurricane A 2000 Board A 2000 Plexiglasgehéduse DM 749,- | ST 250R, 5,25, 40 MB
— komplett bestilickt DM 1759,- inclusive Controller DM 899,-
Animate-Turbo-Board |- il 2 MB Hurricane Board
— 2. B. Animate T.Board | DM 995,- bestlickt mit 100ns. auf Anfr. Prozessoren:
PC-XT Karte DM 769, | Seagate Festplatten Prozessor MC 68020-12E DM 379,-
. . Co-Prozes. MC 68881-12B DM 279,-
2 MB Erweiterung DM 1239,- | ST 225216 MB, 65ms DM 469.- | o5 /oo \iC 68881-16B DM 429,-

ST 238R,32,7 MB, 65ms DM 499,-

- 28 Mhz-Board - ST 251-1,43 MB, 28ms DM 839,-

Co-Prozes. MC 68882-16A DM 629,-

superschnell DM 2999,-
Processor Accelerator Seagate Festplatten Kits Amiga Schnecke
voll kompatibel ST 238R, 5,25”, 30 MB High-Score Killer
Uiber 500 % schneller DM 919,- inclusive Controller DM 799,- regelt stufenlos bis 0 DM 99,-

S.C.S. SCHOMBURG COMPUTER SYSTEME
Elsflether Str. 16 - 2800 Bremen 1 - Tel. 0421/3886 67 oder 0421/391678 9 —12.30 und 15 -18.30 - Fax: 0421/3499517

= & I ES, | odd . S
HHEIN'MAIN'SOFT ’;ard & Software 380()'&";?1%01\,‘2; 61 /:4MIG/4 Pum'(,'
lhr Public Domain-Partner Testen Sie uns 0511/572358 W Domain
fir Amiga

mit Gber 3000 Disketten aus ca. 50 Serien wie Fish, PUBLIc DoMAIN UBER 2500 Disks im Archiv!

RPD, Taifun, Chiron, Kickstart, Panorama, Auge usw. 2
Egg -2%0 ;%fsun -100 S.AF.E. -36a kopierl dade:3,5" PD Dls.l.( M
-164 -160  Franz -25 H
Auge  -33 Faug -75 GERMAN -40 (5 DM) auf COLossus Markendisk ?b 200 sFuclk je 2' 20 DM
Kickstart -170  Cactus -27  usw. i GBS NETCANTHI SIT0r e ;

Wir liefern: Fish, Chiron, RPD, Poseldon. Kickstart, Auge, Tornado,
Panorama, Bordello, Amicus, Faug, Ruhr, Cactus, ACS, Taifun,

ab 10 incl. 2 DD Franz, RHS, PornoShow, TBAG, SACC und ca. 25 andere Serien!
ab 0,80 Stck. ° 3,5” Disk [ Ceerdisketten 3,5" 20D 135 TPI 10 Stick DM 19, |

Spielepaket 10 Disketten = ca. 40 PD-Spiele DM 40,-
Preise: 3.5"'/5.25-Diskette(n) Disketten von uns Einsteigerpaket fir Amiga-Anfdnger v
von Ihnen 3,5 2.60 DM No NAME (Utilities, CLI-Hilfen, Infos usw.) ~ 10Disk. DM 40,-
0,80 DM 5,25" 1,20 DM Das Superpaket bestehend aus Textverarbeitung,
§ CAD, Haushaltsprogramm, Anti-Virus-Disk usw.,
A alles mit deutscher Anleitung! 15 Disk. DM 55,-
L i e ok e e J ab 10 incl. 2 DD Das Soundpaket: 10 Disketten mit tollen
(V/Scheck/Briefmarken) anfordern 5 Sonix-Super-Sounds, inkl. Sonix-Player-Disk DM 40,-
. Stck. 3,5 Disk Das Super-Mix (je 5 Disketten aus vorgenannten Paketen)
Preise zzgl. 5,00 DM Versandkosten b. Vorkasse 20 Disk. zum SONDERPREIS von nur D
(8,00 DM b. Nachnahme) . Alle Preise zuzuglich versanaspesen
ab 10 incl. 2D Versandkosten
Auch Sonderserien, z. B. wie Amiga-PD-Buch, Stek 5.25” Disk NN 8,- DM — Vorkasse 5,- DM
Bucghafltung. Haushaltsbuch, Etikettendruck, CK. ® ) Is Ruten Sie an!
erfect English usw., Abomaoglichkeit
Il Laufend Neuerscheinungen !!! RREC-S0F 7T

Rhein-Main-Soft - Postfach 39 - 6500 Mainz 32 Versandkosten NN + 8 DM, VK + 4 DM I. Giildenpfennig, Postfach 1124, 4811 Oerlinghausen




ie Losung wird mit Hilfe des
rechten abgesetzten Ziffern-
blockes ausgefiihrt. Jedoch

konnen Sie es genauso mit dem Joystick
spielen.

Ich habe aber die Tastatur bevorzugt, da
sie sehr viel genauer ist. Viel Spal} bei
der Losung und beim Spielen wiinscht
Thnen Chris M.

1. Die Briicke

Nachdem sich unser Held umgedreht hat
und dann in das Loch der morschen
Briicke gefallen ist, driicken Sie einige
Male die O-Taste (Feuer), bis Sie den
Kontrollton (hohes, kurzes Piepsen)
genau 2mal gehort haben. In dem Mo-
ment, in dem der Ritter zum Schwert
greift und es zieht, miissen Sie ein einzi-
ges Mal die 8 driicken. Jetzt zieht sich
unser Ritter hoch und rennt voller Angst
in die Burg hinein.

2. Der Zaubertrank

Hier miissen Sie unbedingt nach rechts
gehen. Dies geschieht durch einmaliges
Driicken der Taste 6. Nachdem unser
Held den Trank einmal kurz genau unter
die Lupe genommen hat (oder gab es
damals noch gar keine Lupe?), wendet
er sich ab, stoft die Tiir auf und fliichtet.

3. Die Briicke

Hier geht es ganz genau so wie unter
Punkt 1. Jedoch nicht durch die Spiegel-
verkehrtheit verwirren lassen!

4. Die Wendeltreppe

Dies istauch wieder ganz einfach! Wenn
unser Ritter die Stufen der Wendeltrep-
pe hinuntergeht, driicken Sie, nachdem
ein Teil der Treppe geblinkt hat, die
Taste, wo sich der Abgrund befindet.
Das heifit, wenn sich der Abgrund links
von Threm Mann befindet, miissen Sie
die Taste 4 driicken! Ansonsten stiirzt
der Ritter schreiend in den Abgrund!!

5. Das griine Tentakel

Hier muf3 man sehr gutaufpassen, undes
istauch sehr wichtig, wo sich die Treppe
befindet und von welcher Seite der
Decke sich der Schwanz des Monsters
herablift.

Bitte befolgen Sie diese Anweisung nur,
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DRAGON.

LAIR

Losunyg

wenn sich das Ende des Dra-
chens von der rechten Seite
der Decke herabldit und
sich die Treppe in dem
Raum links befindet:

1. Wenn sich unser Ritter
umgedreht hat und schon das
Geheul des Tentakels zu ho-
ren ist, ein einziges Mal die 0

driicken.

2. Wihrend der Ritter das
Schwert zieht und mit dem
Drachen Kiampft, auch wie-
der ein einziges Mal die 8
betdtigen und

3. gleich danach, wenn er
zum Absprung bereit stehit,
die 4 driicKen. Unser Held springt zuerst
nach vorne und dann nach rechts.

4. Jetzt sofort die 2 und danach die 6
driicKen. Nun springt er zur Treppe, geht
einige Stufen hinauf und springt dann
auf den Schemel zuriick.

5. Jetzt nur noch die 8 driicken, und alles
ist schon fertig.

Wenn sich aber die Treppe rechts befin-
det und das Schwanzende sich von oben
herabldlt, bitte folgende Tasten wie
oben geschildert driicken:

0-8-6-2-4-8 FERTIG!

6. Das Kesselmonster

Dies ist im Gegensatz zum Vorherge-
henden wieder sehr, sehr einfach. Nach-
dem der Kessel umgekippt und eine
griine Masse herausgeflossen ist, sollten
Sie dorthin springen, wo sich eine kleine
Kommode mit Reagenzglisern befin-
det.

Jetzt findet ein Bildwechsel statt, und
unserer Mutiger nimmt ein Glas in die
Hand. Gleich danach kommt von oben
ein weiBes Tuch.

Nun kommt wieder ein Bildwechsel,
nach dem Sie gleich einige Male die O -
Taste driicken miissen.

Und jetzt zieht er das Schwert, wihrend
das Monster mal ordentlich vor dem
Mampfi (Essen) gihnt. Nun schligt das
eigentliche Mittagessen (oder vielleicht



etwa schon Abendessen?) das liebe
Tierchen in 2 Teile und fliichtet.

7. Die Strudel

Dies ist genauso einfach wie das Kessel-
monster. Nach dem Gelédute begibt sich
unser mutiger Freund auf eine geféhrli-
che Wasserfahrt. Er muB an 4 reilenden
Srudeln vorbei. Wenn ein Strudel links

erscheint, sollten Sie ein- oder zweimal
die 6er-Taste driicken. Nun fihrt er
knapp an dem Wirbel vorbei.

Wenn sich der Strudel an der anderen
Seite befindet, dann natiirlich die 4 driik-
ken. Pro Durchgang kommen immer ab-
wechselnd vier Wirbel.

8. Die Wildwasserfahrt

Der FluB wechselt jetzt die Farbe - zuerst
ist er rot und gleich danach blau. Nun
sehen Sie eine Hohle und einen blauen
Fluf} mit einem hellblauen Streifen in
der Mitte, der zur Hohle fiihrt. Bei dieser
Widwasserfahrt miissen Sie ziemlich
schnell reagieren. Wenn Sie also mit
dem Boot von der linken unteren Ecke
kommen sollten, dann sofort die 6er-
Taste driicken (nach rechts). Gleich
danach zwei- oder dreimal nach vorne,
d.h. die 8 betitigen. Jauchzend fihrt er
dann in die Hohle hinein. Gleich danach
kommter aus der anderen Ecke geschos-
sen. Hier mufl man genauso verfahren,
jedoch statt der 6er-Taste die 4 driicken.
Diese Prozedur geschieht auch wieder
genauso wie vorher viermal abwech-
selnd.

9. Der Kugelraum

In diesem Raum muf} der Ritter zwi-
schen den bunten Kugeln hindurchren-
nen, die die Hidnge links und rechts von
ihm hinauf- und wieder hinabrollen,
ohne von der groflen schwarzen Kugel
hinter ihm zerdriickt zu werden.

Um hier hindurchzukommen, erfordert

eseinrelativ genaues Zeitgefiihl: Sobald
das Bild gewechselt hat und man die
schwarze Kugel hinter sich sieht, gleich
die 2 driicken. Dies jedoch nur einmal.
Wenn jetzt eine bunte Kugel Sie passiert
hat und wieder auf der anderen Seite
hinaufrollt, sofort wieder - Sie werden es

schon erraten haben - die 2 driicken.
Bei den anderen Kugeln ganz genauso
verfahren! Jedoch ist es am besten, Sie
driicken die 2er-Taste, wenn eine bunte
Kugel Sie gerade noch passiert. Diese
Kugel rollt wieder herab und zerschellt
in tausend Stiicke an der schwarzen
Kugel.

10. Der Schachbrettraum

An dieser Stelle ist grofite Vorsicht ge-
boten! Hier gibt es den berilhmten
Schwarzen Mann, der bestimmte Teile
des schachbrettartigen Bodens magneti-
siert. Man mufl mit seinem Mann zu
allen Feldern hiipfen, die noch blau und
weil} kariert sind, d.h. die nicht magne-
tisiert wurden. Bitte diese Anweisung
nur befolgen, wenn sich das Schwert des
Schwarzen Mannes vom Spieler aus
gesehen links befindet: RECHTS (6),
LINKS (4), VOR (8), LINKS (4) UND
SOFORT NACH DEM DRUECKEN
DIESER TASTE RECHTS (6), UND
DANACH SOFORT LINKS (4), UND
SOFORT DANACH RECHTS (6).
Nun hort das Magnetisieren auf, und Sie
miissen nach VORNE (8) hiipfen. Jetzt
sollten Sie sofort nach dem Aufkommen
vor dem Schwarzen Mann einige Male
FEUER (0) driicken.

Unser wagemutiger Ritter zieht das
Schwert, holt kriftig aus und zerteilt den
Schwarzen Mann in zwei Teile, die so-
fort nach dem Zuschlagen verschwin-
den.

Wenn er das Schwert aber rechts hilt,
keine Panik hier sind die Zahlen, die ge-
nau wie oben befolgt werden miissen:

4-6-8-6-4-6-4-8undnoch0,
FERTIG!

Bei diesem Raum braucht man ein
wenig Ubung, bis man es schafft. Also
nicht verzweifeln, wenn es auf Anhieb
nicht immer klappt!

11. Das Schlafgemach

Wenn unser Held das etwas karge
Schlafgemach der Prinzessin betritt,
mauert sich das Zimmer in der Mitte au-
tomatisch zu. In dem Moment, in dem
die Tiir blinkt, ein- oder zweimal die 8
betitigen. Mit ein wenig Schwung
springt er gerade noch durch die Steine
hindurch. Wenn Sie ihn zu spit springen
lassen, werden seine Beine eingemau- -
ert, und Sie haben ein Leben verloren.
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12. Die Schatzkammer

In dem Moment, in dem Sie den Turm
sehen, wie er gerade gefihrlich wackelt,
miissen Sie zuerst die 4er-Taste driik-
ken.

Jetzt sehen Sie die hiibsche Prinzessin in
der Kugel, wie sie sich streckt. Sie
miissen gleich nach diesem Bild einmal
die 6er-Taste driicken und sofort danach
nach unten, also die 2! Nun noch einmal
die 2 driicken, und jetzt erscheint schon
wieder die Prinzessin. Wenn Sie an-
fangt, irgend etwas davon zu labern, daf3
Sie das magische Schwert nehmen sol-
len, einmal die O driicken. Jetzt zieht er
“the magic sword” aus dem Steinchen.

13. Das griine Monster
Teil 1

Nach dem Einlegen der sechsten Disk
sieht man ein Bild mit einer Sédule, vor
der unserkleiner Held ziemlich verwun-
dert steht. Sobald Sie dieses Bild vor die
Augen bekommen, einmal die 2 driik-
ken! Nun sollten Sie auf die Mimik im
Gesicht unseres Helden aufmerksam
schauen! Wenn dieser nach links schaut,
miissen Sie folglich ein einziges Mal
nach links, also die 4 driicken, wennerin
die andere Richtung schaut, dann natiir-
lich die 6! Mann, hey, das konnte fast ein
neuer Rekord werden, denn nun rennt er
geschwind auf das Schwert zu!

14. Das griine Monster
Teil 2

Nun sehen unseren Helden vor dem
griinen Drachen stehen. Wenn dieses
Bild auf dem Monitor erscheint, sollten
Sie die 2er-Taste driicken. Jetzt schlagt
er mit dem Schwanz nach Thnen aus.
Dies geschieht noch genau 2x! Jedesmal
miissen Sie, gleich nachdem der Drache
den Schwanz bewegt hat, die 2 betiti-
gen! Jetzt erschallt ein lautes Tatirata!
Sobald das néchste Bild erscheint,
gleich 1- oder 2mal die Feuertaste, also
die O driicken. Durch das Driicken sam-
melt Dirk seine ganze Kraft und sticht
dann dem Drachen das magische
Schwert in den Magen, so daf} das Blut
wirklich nur so spritzt!

So, jetzt konnen Sie die Schlulszene
mal richtig in Ruhe genieBen, also ent-
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spannen Sie sich, wischen Sie sich mal
die geschwitzten Héinde ab und lehnen
Sie sich in den Stuhl zuriick, drchen Sie
den Sound voll auf, und trommeln Sie
zum Schluf} noch alle Freunde und die
ganze Familie zusammen!

Das Aha!

Fiir alle gestreBten Dragons Lair-Fanati-
ker biete ich hier einen kleinen Tip, mit
dem man sich das ganze Spiel in Ruhe
anschauen kann, ohne auch nur einen
Finger zu riihren! Nachdem das Titel-
bild erschienen ist, nicht warten, bis das
“Kurzdemo” beginnt, sondern die Ta-
sten:
Esc+R+L+N+7+-

driicken. Wenn Sie jedoch die amerika-
nische Version von Dragons Lair besit-
zen, dann driicken Sie einfach die Ta-
sten:

Esc+R+LAN+7+/

Fertig! Nun blitzt der Bildschirm kurz
auf, das heifit, es blinkt einmal kurz.
Dann muBl noch gesagt werden, daf}
diese Tasten ca. 2 sec. gleichzeitig ge-
driickt werden miissen! Nun miissen Sie
nur noch Feuer oder die O0-Taste an Th-
rem abgesetzten Ziffernblock driicken!

Lehnen Sie sich zuriich und geniefsen Sie
das Spektakel!



BLOOD MONEY

Das neue Action- und Strategiespiel

Als Ende 1988 MENA-
CE erschien, waren viele
erstaunt iiber das neue
Programmiererteam
DMA DESIGN. MENA-
CE war das erste Spiel
des Teams und erschien
unter dem PSYCLAPSE-
Label von Psygnosis.
Der Verkauf war phdino-
menal - mehr als 15.000
Programme fanden den
Weg in die Softwarege-
schdifte.

Ein Gesprdch
mit den
Programmierern

VON DEREK DELA FUENTE

eide, der Programmierer Da-
vid Jones und der Graphiker
Tony‘Smith, haben in den letz-
ten sechs Monaten viel dazu-
gelernt. Thr neuestes Pro-
gramm BLOOD MONEY
zeigt die Fortschritte deutlich.

Inzwischen haben sie das dritte Spiel
bereits angefangen, und David perfek-
tioniert gerade Routinen, die erlauben,
da} Programmteile wihrend des Spie-
lens geladen werden und soden AMIGA
noch niher an die Qualitit echter Spiel-
hallenautomaten heranbringen.

Zuriick zur Gegenwart und BLOOD
MONEY, welches nicht nur ein packen-
des SchieBspiel ist, bei dem zwei Spieler
gleichzeitig antreten konnen, sondern
auch sehr beeindruckende Graphik ent-
hilt. Die Objekte werden mittels neuer
Routinen gesteuert, die David wihrend
der letzten Monate erstellt hat. Im fol-
genden Gesprich mit Derek dela Fuente
geben David und Tony ihre eigene Ein-
schitzung der neuen Programme wie-
der.
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David: “BLOOD MONEY ist ein gro-
Ber Fortschritt gegeniiber MENACE.
Das erste, was wir getan haben, war die
Routinen zu verbessern, die die Bewe-

gemalt. Spiter bin ich durch einen mei-
ner Freunde auf David gestoflen, und wir
haben uns gesagt, dal} es besser sei, ein
richtiges Programm zu machen. Eigent-

1% sy shesga ] g 11 R e g 11 ‘m_lr - s | e |
v

Bild 1: BLOOD
MONEY, Blutiges
Geld, nennt sich
das neueste Baller-
spiel von DMA.

P -
¥ oar sl

gungen der Objekte steuern. Ich habe
dies getan, indem ich mir ein eigenes
Graphik-Handling geschrieben habe,
das ingesamt 16 Kommandos umfal3t.
Die Befehle konnen auf jedes Sprite
oder Bob individuell angewandt wer-
den. So kann ich beispielsweise ein
Objekt an eine bestimmte Stelle des
Bildschirms gehen lassen, ihm befehlen,
sich dort zu teilen, und dann sofort die
beiden entstandenen Objekte unabhin-
gig voneinander steuern.”

Enorme Bobs in der Grifie von 100 x
144 Pixel, die bis zu 18 verschiedene
Bewegungen ausfiihren, und insgesamt
mehr als 200 verschiedene Aliens sind
ein beeindruckendes Zeugnis fiir die
Richtigkeits von Davids Aussage. Bei
DMA Design stimmt aber nicht nur die
Programmierung, auch die Graphik ist
erstklassig. Tony, der ein alter Freund
von David und Derek ist, schildert, wie
erdenWeg sieht, den er bis heute hinter
sich gebracht hat.

Tony: “Ich habe meinen AMIGA vor
ungefihr zwei Jahren gekauft. Vorher
war ich im Besitz eines Commodore 64.
Zeichnen am Computer hat mich vor
dem AMIGA iiberhaupt nicht interes-
siert. Zwar habe ich vier Jahre Graphik-
Design studiert, aber dies war noch vor
1980. Bis zu dem Tag, als ich DPaint 2
auf dem AMIGA sah, konnte ich mir
auch nicht vorstellen, daf} ein Computer
dieser Preisklasse zu einer Qualitéit von
Graphik fahig sei, die mich interessieren
konne. Am Anfang habe ich dann Bilder
fiir mich selbst und meine Freunde

2
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lich kam unser Team mehr dadurch zu-
stande, dal wir beide zum richtigen
Zeitpunkt an der richtigen Stelle waren -
eine Art Zufall. Andererseits hat mit
meine Collegeausbildung doch sehr ge-
holfen, und wenn ich mich im AMIGA-
Markt umschaue, wiinsche ich mir oft,
dal mehr professionelle Graphiker sich
dieses Computers annehmen wiirden.
Vom Programmieren selbst verstehe ich

gar nichts. Interessanterweise ist dies
aber eher ein Vorteil, denn wenn ich
David einige Sprites schicke und ihm
sage, wie ich sie bewegt haben mochte,
sagt er zuerst einmal, dies sei unmog-
lich. Aber David liebt Herausforderun-
gen, und meist hat er nach zwei Tagen
einen Weg gefunden.”

Derek: “Vor einem Jahr habt Ihr Euch
selbstindig gemacht. Wie hat dies Dei-
nen Lebenstil verdndert?”

Tony: “Der Job, den ich davor hatte, hat
mich angeddet. Sich selbstindig zu
machen, hat sich ausgezahlt. Empfehlen
kann ich das aber wirklich nur Spitzen-
programmierern, und auch dann ist es
ein grofles finanzielles Risiko. Triaume
vom “‘schnellen Geld” sind nicht ange-
bracht. Mir selbst macht die Zukunft
keine Angst, denn ich bin bereit, mich
neuen Maschinen anzupassen und hart
zu arbeiten, um mit den Erfordernissen
neuer Computer fertig zu werden. Wir
haben auch schon ein Angebot, BLOOD
MONEY fiir einen Spielhallenautoma-
ten umzusetzen. Momentan fiihle ich
mich allerdings sehr wohl auf dem
AMIGA und glaube, daf} er noch fiir
mehrere Jahre ein gutes Potential hat.
MENACE war in England zwischen-
zeitlich die Nummer | in den AMIGA-
Charts, und auch in Amerika war es ein
groBer Erfolg. Wie gut es sich in
Deutschland verkauft hat, weil ich nicht
genau. Zum gleichen Zeitpunkterschien
damals KATAKIS von TLC und dies
war ebenfals ein tolles Spiel in einem
dhnlichen Stil und mit ganz phantasti-
scher Musik. Gefreut hat mich aller-
dings, da} wir in der KICKSTART eine
1 bekommen haben, und das war in
diesem Fall die bessere Note. Von der

Bild 2: Der Titel-
sereen von BLOOD
VIONEY zeigt ein-
drucksvoll die Qua-
litdit der Graphik.

graphischen Seite kann ich sagen, daf3
wir inzwischen weitergeschritten sind.
Selbstverstindlich bin ich nie hundert-
prozentig zufrieden, aber wenn ich nicht
gelernt hitte, ein Bild einfach als “fer-
tig” zu erachten, wiirde ich heute noch
liber Vorspannbildern sitzen. Mein
grofites Vorbild ist iibrigens Frank
Fazetta, ein Amerikaner, der Fantasy-
Bilder malt. Er hat beispielsweise die
Bilder fiir die Conan-Biicher gemacht.
Seine Biicher inspirieren mich beson-
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Bild 3: Der Bild-
schirmrand in
Level 3 wurde mit
den abgebildeten
graphischen
Objekten erstellr.

Tony: “Das stimmt, wir haben noch drei
andere Programmierer in unser Ent-
wickler-Team aufgenommen, je einen
fiir PC, C64 und ATARI ST. David und
ich halten aber jeder ein Drittel von
DMA DEVELOPMENT, wie die Firma
jetzt heilt. Wenn ich zuriickschaue, so
war MENACE ein Versuch, und wir
haben sehr viel Gliick gehabt, dal es
geklappt hat. Ich glaube, dafl auch
BLOOD MONEY beim Kiufer gut
ankommen wird, obwohl - oder gerade -
weil es sehr viel schwieriger ist als
MENACE. Sicher hat bei MENACE
auch geholfen, daf} es nie eine 100%ig
funktionierende “cracked Version”

ders bei der Animation von Figuren und die ich allerdings derzeit noch nicht viel gegeben hat. Der Schutz von BLOOD
Korpern. Das nichste Spiel, das wir verraten kann.” MONEY ist noch wesentlich besser,
machen, wird ein “‘Hack and Slay Style” und wir hoffen, da} er mindestens vier
sein, so dall wir uns mehr an “Fantasy” Derek: “Ich habe gesehen, dal Du und Wochen hilt - man wird sehen.”
anlehnen konnen. Dies erdffnet mir ein David nicht mehr die einzigen im Team

komplett neues Betitigungsfeld, undich von DMA seid.” ddf (Ubersetzung :cpl)

habe jetzt schon sehr viele Ideen, liber

% NEU! NEU! NEU!
Ihr

el RIN Quaglkse  Software-Partner

Light’s Camera Action 95,00 Holiday Maker 85,00
Carrier Command 69,00 Jeanne d’Arc 55,00
Populuos 65,00 Lombard Rallye 78,00
Driller 74,00 Lord of the rising sun 79,00
Elite 72,00 Super Hang On 79,00
D’Paint 111 275,00 Dungeon master 69,95
Fish 69,00 Wallstreet Wizard 55,00

Weitere Superpreise in unserer Preisliste. Bitte kostenlos anfordern.

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

lhr Amiga-PD-Partner
mit ¢ca. 2900 PD-Disk im Archiv

®abh2,70DM ©

MV C Musik Video Computer
Hammer StrafBle 103 - 4730 Ahlen - Telefon (023 82) 2503

Achtung %« Achtung % Achtung
Amiga-Programmierer

Wir suchen Amiga-Programme aus allen Bereichen
(Grafik, Anwendung, Spiele usw.).

Assembler- und C-Programme bevorzugt!

Wir bieten gute Umsatzbeteiligung!

Sollten Sie Interesse haben, wenden Sie sich noch

heute an: - Software 2000 A. Wardenga

SOFEUA?E Libecker StraBe 10, 2320 Plon
Tel. 04522/1379
Fax: 04522/3296

Alle gangigen Serien sind ausfiihrliche Katalogdisketten
lieferbar mit Kurzbeschreibung all:l)e'\r/I

: : Programme gegen 10,—
Einzeldisk 4,50 DM (V-S%heck/Bri%f%arken) anfordern!
ab 10 Disk 4 DM gratis zu unseren Katalogen:
ab 50 Disk 3,50 DM |viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup
ab 100 Disk 3,30 DM : v
ab 200 Disk 3,— DM Nicht nur fiir Einsteiger:

bei Serienabnahme: ab 2,70 DM | Das groBe Amiga-PD-Handbuch

Preise incl. 3,5'" DD-Disks Band |, II, Il je 49,— DM

— Mit Qualitatsgarantie — Kombi: 1 +11+1Il  139,— DM
Wir kopieren nur mit doppeltem Verify. | 10 (11) Disksziiu je 55,— DM
Alle Disks sind: alle 31 Disks 135,— DM

— 100 % Virus- und Error frei EinBand + Disks 100.— DM

— efikettiert.
alle 3 Bande + alle Disks +
Leerdisketten 3,5 '’ 2 DD : 2
NoName 100 % ab 2,20 DM 3 Katalogdisketten 255,— DM
Markendisk ab2,50 DM | Amiga Spielebuch 49,— DM

+ DM 5,— bei Vorkasse, + DM 8,— bei Nachnahme
Ausland: + DM 10,— (nur Vorkasse)

MAIK HAUER

Postfach 1401, 8858 Neuburg  Fax: 08431/49800
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) BTX: *kDonau-Soft #
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VON REINER MOLL

WUNDERLAND

BlX

Hoch auf dem gelben Kabel

Auf der Riickseite Ih-
res AMIGAs befindet
sich eine Anschluf3-
buchse, der Sie bisher
sicherlich noch keine
Bedeutung zugemes-
sen haben. Es ist der
‘SERIAL PORT’. Auf
diese kleine Buchse,
die ich selbst erst vor
wenigen Wochen ent-
deckt habe, wird sich
in Zukunft das Haupt-
interesse verlagern.
In unseren letzten
KICKSTART-Ausga-
ben wurde Ihnen un-
ter dem Titel “BTX,
was ist das?” BTX-
Hardware und BTX-
Software vorgestellt.
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Commodore Biromaschinen GmbH

= 899

0,00 DM

Verweise : W
20095a

Bild 1: Commodore ist auch tiber BTX erreichbar.

amit gelangen Sie problemlos
auch in andere offentliche Da-
tennetze, z. B. in das Telexnetz,

Teletexnetz usw. In diesen Netzen er-
reicht man per Geschiftsverbindung
alle Firmen. Man gelangt sogar in die
BTX-Netze fremder Linder. Der AMI-
GA erhilt Weltanschluf. Eine kleine
Auswahl der Moglichkeiten mochte ich
Thnen niher vorstellen. Folgen Sie mir
ins Wunderland der 600 000 BTX-Bil-
der.

Wir installieren zunichst die Hardware,
wie es in den letzten Heften unter dem
Titel “BTX, was ist das?” beschrieben

worden ist. Der Koppler mufl auf
“ORIG, 1200 und I (induktiv)”, das
Kabel auf “Commodore” eingestellt
sein. Dann wird das BTX-Programm
gestartet, z.B. das von Commodore. Der
Modemtyp ist mit’1200/75" einzustel-
len. Wir wihlen iiber die Rufnummer
‘190" oder ‘01910" die nichstgelegene
Bildschirmtext(BTX)-Zentrale an. So-
bald ein Pfeifton zu horen ist, mufl man
den Horer in die Gummimuschel des
Akustikkopplers legen und mit den
Tasten "AMIGA+S’ die Dateniibertra-
gung starten. Nach kurzer Zeit begriif3t
uns die BTX-Zentrale als Gast (Pic 1-4).



Wie orientieren
Wwir uns im
BTX-Wunderland?

Aus dem BegriiBungsbild gelangen wir
in die BTX-Gesamtiibersicht. Hier wer-
den uns das Anbieter-, das Schlagwort-
und das Sachgebietsverzeichnis zur
Auswahl angeboten. Eine ausfiihrliche
Bedienungsanleitung erklidrt den Um-
gang mit BTX. Wenn man noch nichts
tiber die Anbieter weils und sich auch
noch nicht iiber das Sachgebiet im kla-
ren ist, wihlt man als Suchhilfe zuerst
das Schlagwortverzeichnis. Hierzu gibt
man tiber die Tastatur die im Anzeige-
feld angegebene Wabhlziffer ein oder
klickt dieses Feld mit der Maus an. Nach
Anklicken der entsprechenden Zahlen
fiir die ausgewihlten Suchworter erhal-
ten wir Rufnummern der BTX-Anbieter
bzw. weitere Informationen und Aus-
wabhlfelder.

Speichern der Bilder

Die gezeigten Bilder konnen mit den
Tasten "AMIGA+G’ als IFF-File ge-
speichert werden. Reine Texttafeln wie
z. B. die Bedienungsanleitung werden
besser mit den Tasten ‘AMIGA+E" als
reine ASCII-Dateien gespeichert. Diese
Textdateien konnen Sie spiter mit je-
dem Textprogramm laden und weiter-
bearbeiten. So lassen sich auf mehrere
Tafeln verteilte Texte zu einem Text
zusammenfassen. Das Format der Bil-
der umfalit 24 Zeilen mit je 40 Buchsta-
ben. Durch die Bearbeitung mit einem
Textprogramm konnen Sie die Datei auf
eine beliebige Zeichenanzahl pro Zeile
umformatieren.

Sofortdruck der
Bilder

Mit den Tasten ‘AMIGA+P’ erhalten
wir einen Sofortausdruck des Textteils
der BTX-Bilder. Nun kann die Reise
losgehen, die Moglichkeiten sind nahe-
zuunbegrenzt. Wie in einem Warenhaus
konnen Sie sich in allen Abteilungen
ausgiebig umsehen. Das Angebot ist so
tiberwiltigend, dafl unsere Reise nur
einen kleinen Einblick in das grofle
Wunderland BTX vermitteln kann. Als
Gast brauchen Sie sich zunéchst nur die
gebiihrenfreien Bilder anzusehen. Je-
doch konnen Sie dann noch keine Be-
stellungen absenden.

Deutsche Bundesbahn 0,00 DM
STADTEVERB INDUNGEN 08.05.89
"HAMBURG MUNCHEN
AB ZuG AN BEMERKUNGEN

vorherige Seite ¥# Riuckfahrt 1
. 0 . 3

einzige Seite
weiter #
nhalt ¥

1200833401083a

Bild 2: Fahren Sie gerne mit der Bahn...

AMIGA Btx Terninal
Lufthansa
Von : HAMBURG

Nach: TUNIS
Check-in: 20 Min

Flugverbindungen am FR 05.05. 89

Via : MUNCHEN/MUNICH

Zeitunterschied: + 0.00

“Online
0,00 DM

Ab An Flugnummer Typ Cl. [Stop
08.30-09.50 LH[] 0
11.25-13.35 LH1972 P37 F/C|0

F/

Fluggesellschaften
Rickflug 21
Neue Suche 0

737 Boeing 737 Jet

First/Business (Class

31 Sonderzeich. 32

Vortag 22 Nachster Tag 23

Dialog-Ende *#

Bild 3: ...oder fliegen Sie lieber mit dem Flugzeug?

Schauen wir zunichst einmal bei *com-
modore# rein. Sie sehen hier, wie Com-
modore anzuwihlen ist. Zunichst geben
Sie einen Stern (*) auf dem Ziffern-
block, dann den Namen und zum Schluf3
das Nummernzeichen #) ein, also
*commodore#. Hier erfahren wir Neu-
igkeiten iiber den AMIGA, iiber BTX
und die dazugehorige Software. Das
wird sicher Thr Interesse finden.

Mit “*0#" gelangen wir jeweils ins Aus-
gangsbild zuriick. Mochten Sie verrei-
sen? Die *bundesbahn# nennt IThnen die
giinstigsten Bahnverbindungen. Wenn
Sie die gewiinschte Abfahrtszeit in das
Formular eintragen, erhalten Sie nach
kurzer Zeit einen Fahrplan nach Ihren
eigenen Bediirfnissen. Diesen konnen

Sie sich bekanntlich mit den Tasten
‘AMIGA+P’ sofort ausdrucken lassen.
Haben Sie es sich anders iiberlegt?
Geduldig nennt Thnen BTX immer die
jeweils giinstigsten Zugverbindungen.

Maochten Sie lieber fliegen? Die *luft-
hansa# nennt Ihnen die aktuellen Flug-
pline. Die *swissair# schaltet sofort
durch ins Rechenzentrum Ziirich und
gibtThnen von dort aus Hinweise auf die
Flugpline. Reisebiiros machen Ihnen
Angebote. Fiir Kurzentschlossene wer-
den stark ermiBigte Flugreisen aus
Angebotsiiberschiissen oder Stornie-
rungen angeboten. Wollen Sie einkau-
fen? Zahlreiche Versender, z. B. *con-
rad#, *quelle#, *neckermann#, *otto#
bieten Ihnen die tibliche Katalogware an
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und unterbreiten
stets aktuelle Son-
derangebote. Als
Gast sind Sie je-
doch fiir die Bestel-
lung noch “ge-
sperrt”, was Sie
nicht in jedem Falle
gleich  erkennen
konnen. Der An-
bieter aber erkennt
an Threr Gastken-
nung, daff Sie noch
kein eingetragener
BTX-Kunde sind.

Computer-Club News

WDR Computer-Club

Impressum

Sendetermine

Ihre Nachricht an uns

Software-Borse

Know How Basic-Kopfnufl

07.05.89 19:36

Kommunikations-Computer - KOM-COM -

F'Lir Autofahrer bie- Hardware ..........................
tet u.a. der *adac# EALEIDOSKOPR =+ csssssomissvmmsnsmss an
seinen Service an: | [ |

Besonders wichtig
sind die stets aktua-
lisierten Stralenzu-
stands- und Ver-
kehrsberichte. Der
Auslandsurlauber
ist dankbar fiir Tips
und Informationen
aus dem Ausland.

Natiirlich sind Sie
ein Computerfreak.
Der *wdr# stellt auf
zahlreichen Bildern
seinen Computer-
club vor. Mochten
Sie spekulieren?
Die  Frankfurter
Wertpapierborse
72 43# meldet
sich mit einem hiib-
schen Bild. Die
Stiftung Warentest
*¥222000# verof-
femtlicht stdndig
Testergebnisse.

Am “Spiel und Spal3’ ist das Angebot
iiberwiltigend, selbst einfache Zeichen-
trickfilme (Animationen) konnen Sie
sich holen. Selbstverstindlich o6ffnet
BTX Ihnen den Zugang zu anderen 6f-
fentlichen Fernmeldenetzen.

Telexnetz

Der Ubergang von BTX auf Telex mit-
tels Eingabe * 10514 ist sehr kostengiin-
stig. Sie benotigen keinen teuren Fern-
schreiber zum Preis von tber 10 000
DM. Der AMIGA, der Drucker und wei-
teres Zubehor sind Thre Telexendgerite.
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Die -
FRANKFURTER WERTFAPIERBORSE

0,00 DM

Ubersicht

CAS w ", » "

Bild 4: Der WDR Computer-Club bietet dem User eine ganze Menge.

Frankfurter Wertpapierborse

FUT TR T TR TN T TR T T T T T T

seinaes

Uber das Auswahlmenii konnen Sie
auch das Ausland erreichen. Danach
erscheint die eigentliche Textseite. In
diese tragen Sie die Telexnummer des
gewiinschten Telexteilnehmers ein und
den Mitteilungstext. Unmittelbar nach-
dem Sie den Text abgeschickt haben,
springt beim angegebenen Telexteil-
nehmer (z.B. in Japan) der Fernschrei-
ber an und druckt den von IThnen einge-
gebenen Text aus. Natiirlich sind Sie
iiber das Telexnetz auch erreichbar. Die
Mitteilungen anderer Telexteilnehmer
an Sie werden Ihnen bei Ihrer nichsten
Verbindung mit der BTX-Zentrale auf
dem Bildschirm angeboten.

begriift Sie "w sl lnuumy
in ihrem Programm J§ s} ="
67243a

Bild 5: Spekulierern Sie gerne? Die Frankfurter Wertpapierbérse gibt |hnen Auskuntt.

Cityruf

Auch der neue
Dienst Cityruf ist
tiber BTX erreich-
bar. Sie konnen eine
Nachricht von ma-
ximal 80 Zeichen an
jeden Cityrufteil-
nehmer versenden.
Diese  Nachricht
erscheint auf dem
Display eines klei-
nen Taschenfunk-
empfingers beim
angerufenen City-
rufteilnehmer. Der
Cityruf ist mit dem
europdischen Funk-
rufdienst vergleich-
bar. Erist jedoch auf

dem  jeweiligen
Stadtbereich  be-
schrinkt.

0,00 DM

Dartiber hinaus gibt
es den Zugang zum
Teletexnetz, zu den
Datex-P- und Da-
tex-L-Netzen und
zu den Telefaxein-
richtungen im oOf-
fentlichen  Fern-
sprechnetz.

Die BTX-Netze der
Nachbarldnder sind
problemlos iiber das
Auswahlmenii er-

reichbar.
»$H

Es gibe iliber BTX
noch viel mehr zu
berichten. Das wiir-
de aber den Rahmen
dieses Beitrags sprengen. Treten Sie
doch selber die Reise ins BTX-Wunder-
land an. Sie kostet wenig und bringt
sicherlich viele erfreuliche Stunden.
Das Programm konnen Sie mit den
Tasten ‘AMIGA+Q’ verlassen.

Mochten Sie Kontakt mit gleichgesinn-
ten Computerfans aufnehmen? Dann
schalten Sie das Kabel auf ‘Terminal’
und den Koppler auf “300°. Mit einem
der vielen Terminalprogramme (siche
KICKSTART-PD) konnen Sie Kontakt
mit Mailboxen aufnehmen. Dariiber hat
die ‘KICKSTART’ ja schon in &lteren
Ausgaben ausfiihrlich berichtet. =



VON CHRISTIAN KELLER

Flexko Multisync

Prddikat: Augenschonend

Wer bisher ein gutes, flim-
merfreies Bild am AMIGA
erreichen wollte, hatte nur
eine teure Moglichkeit: ei-
nen Color-Multiscan.

Eine wesentlich billigere
Alternative, die zudem noch
etwas besser in der Bildqua-
litdt liegt, eroffnet sich mit
einem monochromen Multi-
frequenzmonitor. Ein sol-
ches Gerdt hatten wir im
Test.

as Dilemma Bildqualitit-Moni-
Dtorpreis ist wohl jedem AMIGA-

Besitzer bekannt. Entweder kauft
man einen billigen Farbmonitor (z.B.
1084 von Commodore) und hat mit flac-
kerigem Bild, Farbrindern und allge-
meiner Bildunschirfe zu kiimpfen, oder
legt sich fiir ca. 1600,- DM einen Farb-
multifrequenzmonitor zu, der die vorge-
nannten Nachteile nicht hat, dafiir aber
die nédchsten 2 Urlaubsreisen aus finan-
ziellem Notstand scheitern lif3t.
Normale Monochrommonitore lassen
sich nur iiber den FBAS- bzw. BAS-
Ausgang des AMIGA betreiben, da
Monitore mit TTL-Eingang normaler-
weise nicht mit den AMIGA-Bildsigna-
len zurechtkommen. Als preiswerte Al-
ternative mit sehr guter Bildqualitit
bietet sich nun der Flexko MG-11 an, ein
monochromer Mehrfrequenzmonitor.
Der MG-11 ist in der Lage, sich auf alle
zur Zeit iiblichen Videosignale von
IBM-Grafikkarten einzustellen. Da die
AMIGA-Signale innerhalb dieses Be-
reiches liegen, gibt es keine Schwierig-
keiten beim Betrieb des Flexko am

AMIGA. Der MG-11 ist mit einer Auf-
16sung von 1024x768 Punkten spezifi-
ziert, was auf jeden Fall weit jenseits der
Erfordernisse eines AMIGAS liegt.

Mit einem Drehfuf} versehen, kann der
Monitor optimal auf die Blickrichtung
des Anwenders ausgerichtet werden.
Bei der Positionierung auf einem A2000
ist die Hohe des Monitors dann aber zu
hoch, was aber durch Abnehmen des
FuBles beseitigt werden kann. Das Ent-
fernen des Stinders ist zudem recht ein-
fach.

Alle Regler sind von aufien zuginglich.
Dabei befinden sich die héufiger beno-
tigten Regler fiir Helligkeit und Kontrast
auf der linken Monitorseite (der Netz-
schalter befindet sich {ibrigens seitlich
rechts am Monitor), alle anderen Regler
findet man auf der Riickseite. Die Mo g-
lichkeiten der EinfluBnahme auf das
Bild sind ausreichend, lediglich die
Bildweite konnte einen etwas grofleren
Einstellbereich haben.

Als Abweichung von den meisten Farb-
multisyncs sei die manuelle Einstellung

der vertikalen Synchronisation genannt.
Inwieweit dies aber ein Manko ist, sei
dahingestellt, da diese Einstellung janur
beim Umstecken des Monitors an einen
anderen Rechner notwendig wird.

Als Schmankerl bietet der MG-11 an der
Unterseite des Gehiduses einen Invers-
Taster. Betiitigt man diesen, wird die
Helligkeitsinformation des Bildes in-
vertiert, d. h. dal helle Stellen dunkel
dargestellt werden und umgekehrt. Die-
ser Modus, den meisten wohl vom
ATARI ST her bekannt, ist recht ange-
nehm und daher einen Versuch wert, ihn
einmal auszuprobieren.

Bildqualitit

Die Qualitit des Bildes darf getrost als
sehr gut bezeichnet werden. Bildschiir-
fe, Linearitdt und Kontrast lassen keine
Wiinsche offen. Der Bildschirm ist
wirklich flach, selbst bei einem extre-
men Blickwinkel kommt ein Eindruck
der Bauchigkeit nicht auf. Die Entspie-
gelung des Schirmes ist gut, den Rasier-
spiegel muf man also extra kaufen. Die
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Darstellung Weil3 auf Schwarz ist ange-
nehm, inder Reversstellung stort je nach
Einstellung der BildgroBe ein hellerer
Rand an der rechten Seite. Das Nach-
leuchten der Phoshorschicht ist linger
als bei herkommlichen Farbmonitoren.
Dadurch ist das Bild recht flimmerfrei.
Die Nachleuchteffekte halten sich de-
noch in Grenzen, lediglich bei sehr
schnellen Bewegungen fallen Sie etwas
storend auf.

Die lange Nachleuchtdauer hat zudem
einen lindernen Effekt auf das Interlace-
Flackern. Bei relativ kontrastarmen Bil-
dern und etwas zuriickgedrehter Hellig-
keit kann man diesen Modus sogar ldn-
gere Zeit ertragen. Das Flimmern ganz
beseitigen kann aber nur ein extrem
lange nachleuchtender Monitor, der
dann aber zu stark schliert.

Farbe in
Schwarzweil}

Das Handikap des MG-11 ist wohl die
Umsetzung der Farben in Grautdne. Da
auf dem AMIGA sehr viel mit Farben
gearbeitet wird, ist es von Interesse,
inwieweit Informationen verlorengehen
bei dieser Umsetzung. Bei den ersten
Versuchen mit einer Workbench in der
Standardeinstellung waren wir iiber-
rascht. Die Farben wurden gut in Grau-
stufen umgesetzt, ein Verstellen der
Farben war nicht notwendig. Das glei-
che Resultatergab sich bei allen Anwen-
dungen, die mit Text arbeiten.

Einzig bei Programmen, die man als
farbiiberladen bezeichnen kann, gab es
leichte Probleme, die sich zum Teil noch
durch das Invertieren beseitigen liefen.
Als Beispiel seien hier nur die Kopier-
programme aufgefiihrt, die jadurch eine
besondere grafische Gestaltung auffal-
len.

Bei Spielen machte sich die Umsetzung
Farbe-Grauténe auch etwas ddampfend
auf die Bildwirkung bemerkbar. Man-
che Sprites sind nicht mehr so schnell zu
erkennen.

Dadurch ergibt sich ein eindeutiges
Anwendungsfeld fiir den monochromen
Multifrequenzmonitor. Bei allen “ernst-
haften™ Arbeiten, die langes, konzen-
triertes Sitzen vor dem Monitor verlan-
gen, istder Monitor hervorragend geeig-
net, bei Spielen oder grafischen Anwen-
dungen (Malprogramme) benotigt man
die hohe Bildqualitit nicht und ist mit
einer “Farbmohre™ auch gut bedient.
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Cls)

x; L
Sintgeriense X
& d ran dnil: dh@:pe/pedisk
Sys:Systen/FastienFirst
path ran: ¢! sysisysten s: sysitools-ma add
SetC!ock le

snt n functions
version 34.28)("

; move CBOBOB memory to last in list

artitions on slom Hard Disks which nay be coanected (e.g. ST)

byet msaxigs/tsmscsx

L:Shell-Seg SYSTEM pure add

b k virusx
iﬁe‘gsafoofs-m/dmuse/dmuse -AB

i

Anschlul} gesucht

Beim MG-11 wird das allgemein iibli-
che Monitorkabel fiir IBM-Grafikkar-
ten mitgeliefert. Der AMIGA-Besitzer
ist daher auf einen Eigenbau des Kabels
angewiesen, der zu einem geringen
Preis und mit etwas Lotkunst in einer

halben Stunde herstellbar ist.

Mit 525,- DM ist der Monitor noch er-
schwinglich. Betrachtet man sich das
Verhiltnis Bildqualitit/Preis, so kann
der Monitor nur empfohlen werden. Je

Der Monitor
besticht durch
ein scharfes

und augen-
schonendes Bild.

Die Umsetzung
von 4096 Farben
auf dem MG-11

nach Anwendungsbereich des AMIGAs
kann er als optimales Sichtgerit be-
zeichnet werden und in der Wahl noch
vor einem Farbmultifrequenzmonitor
stehen. Personen, die keine farbigen
Grafiken benotigen und hauptsidchlich
mit Texten umgehen (Programmierer
und anderes Getier), sei ein monochro-
mer Multisync wirmstens emptfohlen.

Technische Daten:

Bildrohre: 14 Zoll, papierweiBe Darstellung,
entspiegelt

Synchronisationsfrequenzen:

horizontal: 15-38 KHz

vertikal: 45-75 Hz

Bandbreite: 30 MHz

Auflosung: 1024x768 Punkte
Verwendbare Videosignale:

TIL. BAS/FBAS,RBG,RGBI,RrGgBb
Analog: RGB-Analog

Flexko MG-11
525,- DM
KOGA GMBH, Frankfurt

AnschluBbelegung:
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T1ps & I ricks

DOS-Aufrufe bei
WB-Start in M2-Hase
(AM-Modula)

Bekanntlich konnen von Workbench
gestarteten Programmen normalerweise
keine DOS-Aufrufe mittels Dos.Exe-
cute ausgefiihrt werden, da dafiir eine
DOS-Umgebung - sprich ein offenes
CLI - erforderlich ist.

Dieses Problem ist einfach zu umgehen,
indem mittels Dos.Open aut das nicht
existierende Device ‘NIL:" eine CLI-
Umgebung simuliert wird. So kénnen
aus Programmen beliebige Aufrufe -
NewCLI, SetMap etc. - auch dann erfol-
gen, wenn das Programm von der Work-
bench aus gestartet wurde.

Bei der Gelegenheit bin ich auf ein pi-
kantes Detail gestofien, das vor allem die
Schweizer Kollegen interessieren diirf-
te: ‘SetMap chl’ und ‘SetMap ch2’ las-
sen sich so ndmlich nicht ausfiihren
(funktionieren auch im CLI nicht kor-
rekt, schon bemerkt?). Nun, dieses
Hakens Ursache diirfte wohl fiir immer
verborgen bleiben. Immerhin habe ich
die Losung parat: Man “rename” die
beiden KeyMaps in ‘chf’ und ‘chd’, rufe
SetMap mit den neuen Namen, und sie-
he da...

Der folgende Programmausschnitt ist
mit AM-Modula entworfen, ist aber
sinngemdl auch auf alle anderen Spra-
chen anwendbar. Er fiihrt als erstes
‘SetMap f aus, eine Belegung, die bei
Betitigung der Zahlentasten sofort er-

kannt werden kann. Jedes nachfolgend
gedffnete Console-Device (so z.B. auch
ein CLI) benutzt die neue Belegung.
Danach wird tatsdchlich vom laufenden
Programm aus ein CLI geoffnet. Erst

nach Eingabe von ‘Endcli’ wird ins
Programm zuriickgekehrt, welches
damit allerdings endet.

Der DOS-Aufruf ist als separate Proze-
dur ausgefiihrt, die in jedes beliebige
Programm eingebaut werden kann. Er
erwartet die Adresse eines mit OC abge-
schlossenen DOS-Befehls-Strings, wie
erim CLI eingegeben wiirde. Die BOO-
LEAN-Funktion gibt den Erfolg an (=
TRUE). Die Systemdisk, auf der sich
natiirlich die angeforderten DOS-Be-
fehle befinden miissen, wird gegebenen-
falls automatisch verlangt.

Roland Kappeler, Monte-Carlo

MODULE DosExeDemo;

(* Author : R.Kappeler
Last Edit: 20.04.89
System : AM-Amiga

)

FROM Dos

PROCEDURE -

VAR Handle:
FileHandlePtr;
Error : LONGINT;

BEGIN
IF Handle # NIL THEN
Close (Handle) ;
RETURN Error # 0;
END;

RETURN FALSE;
END DosExecute;

END DosExeDemo.

FROM SYSTEM IMPORT ADR, ADDRESS;

IMPORT FileHandlePtr, Open, Close, oldFile, Execute;

DosExecute (Order: ADDRESS): BOOLEAN;

Handle:= Open (ADR ('NIL:’), oldFile);
Error:= Execute (Order, Handle, Handle);

(* ungleich 0: ok! *)

CONST (* auszufihrende DOS-Befehle *)
SetMapOrder = ‘SetMap f';
NewCliOrder = '‘NewCli’;
BEGIN
IF NOT DosExecute (ADR (SetMapOrder))
THEN
(* wieso hat denn das nicht geklappt...? *)
END;
IF NOT DosExecute (ADR (NewCliOrder)) THEN
(* gibt’s nicht: schon wieder nicht...?! ¥)
END;
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Keyboards
ermitteln

Wem beim Programmieren die Funk-
tion aus der DOS.Library “READ” nicht
geniigend Komfort bietet, der wird bald
anfangen, sich seine eigene Eingaberou-
tine zu schreiben. Daman von der Tasta-
tur nicht den ASCII-Wert der zuletzt
betitigten Taste zuriickerhilt, mufs man
den Wert erst umrechnen. Mit untenste-
hender Tabelle kann man sofort erken-
nen, welcher Code welcher Taste ent-
spricht. In der Spalte ROR finden sich
die Werte, die man nach dem Umrech-
nen (siehe Programm) erhiilt.

Will man nun eine Taste abfragen, die in
der Tabelle nicht aufgefiihrt ist, braucht
man nur untenstehendes Programm zu

Tips & Tricks

starten. Es wartet auf einen Tastendruck
und gibt in DO den Originalwert und in

; (*Assembler: KICK-ASS (MAXON)*)
clr.l d1

. clr.l dO
D1 den umgerechneten Wert zuriick. moveb #0.$bfecO1
wait:
move.b  $bfec01,d0
beqg.s wait
move.b d0,d1
ror.b  #1,d0
(Nikolas Heide) notb  do
rts
‘ Key: Code ROR Key : Code: ROR : : Key : Code: ROR :
—————— el ot e i e Tl el o e S bl e el s el e b o
A 1 BE 20 B 95 .35 Sl 199 e 33
D BB 22 E DB : 12 i F B9 ¢ 23
G B7 24 H =BS5S = 25 s X siDl s 19
J B3 26 K s BL 2 i ¢ AF : 28
M 91 39 N 93 36 0 i eF ¢ 18
P cD 19 © : DF 10 R  :po : i3
S BD 21 T LR e L0 t B3 16
v 97 - 34 W s DD i i i X 9B+ 32
Y 9D 31 Z D5 15 ;K x ;o xx
—————— tomm et e B ittt el Lt et
CUP : 67 ac CDOWN: 65 4p CLEFT: 61 : 4F
CRIGH: 63 : 4E HELP : 41 5F ESC .75 . 45
Fl 5F 50 F2 5D 51 F3 : 58 . 52
CNTRL: 39 63 * Kk * % * % * k ek s e de
—————— B et B e B e
List > nil: RAM: Einstellungen - Workbench), danach im
Deluxe E'”%%V”éers Projektmenii “Schliefen” anwihlen.
sgtamap d Nun konnen Sie eine neue Maloberfli-
endcli > nil: che mit den Parametern

Photolab

Stellen Sie sich vor, Sie besitzen das
Programm Deluxe PHOTOLAB und
haben es trotz IMByte Speicher nie
geschafft, einen PAL-Grafikbildschirm
mit 640 mal 512 Punkten bei maximaler
Tiefe (4) zu 6ffnen. Schlecht, oder? Mit
ein paar Tricks konnen Sie aber dennoch
in den Genuf der speicherverschlingen-
den Hochauflosung kommen. Zunéchst
mal mull eine Sicherheitskopie der
PHOTOLAB-Disk 1 angefertigt wer-
den (Siehe AMIGA-Benutzerhand-
buch). Die nun entstandene Diskette mit
Namen “copy of PHOTOLAB” in
“PHOTOLAB” “‘renamen”. Danachden
CLI starten und folgende Befehle einge-
ben:

Fiigen Sie als erste Zeile (ohne eine der
tibrigen zu l6schen)

SlowMemLast

ein, und verlassen Sie den Editor durch
Driicken von “Escape”, danach “x” und
“Return”. “SlowMemLast" istidentisch
mit dem Programm “FastMemFirst”.
Falls sich also das erstere nicht auf der
Systemdiskette befindet, geben Sie
tiberall fir “SlowMemLast” “Fast-
MemFirst” ein. Die Systemdiskette ist
jetzt fertig. Nun geht’s ans Austesten.

Booten Sie den Computer. Anstelle der
Workbench die neue PHOTOLAB-
Disk in DFO: legen. Das Programm
“Paint” (oder “Colors”) starten und

Delete PHOTOLAB:Trashcan.info
Delete PHOTOLAB:Trashcan

Ed PHOTOLAB:S/Startup-Sequence

Copy SYS:System/SlowMemLast to PHOTOLAB:C/

eine Maloberfliche mit folgen-
den Parametern 6ffnen:

niedrige Auflésung, Non-Interlace,
Tiefe 1, GroBe 3/4

Nun erscheint auf dem Bildschirm die
folgende Datei:
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Den Workbenchscreen schliefen (ge-
schieht durch das Roll-Up-Menii Par -

hohe Auflésung, Interlace,
Tiefe 4, GroBe Voll

offnen...und...o Wunder - die bestmégli-
che Aiiflosung mit der maximalen Far-
benzahl in voller PAL-Grofle wartet auf
Ihren Befehl.

Alle Roll-Up-Meniis sind sichtbar, so-
gar Pinsel konnen definiert werden.
Auch die RAM-Disk ist benutzbar.
DENNOCH: Nie vergessen, der Spei-
cher ist knapp, und falls Thnen mal die
Roll-Up-Meniis abhanden gekommen
sind - eventuell hilft es, einen 1 Pixel
grofen Pinsel zu definieren (Schere in
der Kommandozeile).

Einzige Einschrinkung: Ein Zweitlauf-
werk muf3 (bei ABGESCHALTETER
FREUNDIN) entfernt werden, da sonst
der Speicher zu knapp werden wiirde!!

(Heiko Schmitt)



TEXT,
Ruck-Zuck

Wer hat nicht schon einmal Probleme
gehabt, einen Text ohne grofien Auf-
wand in einer Bitplane darzustellen?
Abhilfe schafft hier diese Routine. Sie
benutzt den internen TOPAZ.FONT,
der ab der Adresse $FC90F4 beginnt.
Diese Routine ist viel schneller als die
normale Textroutine der Graphics. lib-
rary. Durch Abwandlung der Routine
kann man sehr schone Effekte erreichen,
z.B. kursive Darstellung, Unterstrei-
chen, mehrfarbige und wellenformige
Schrift (Intros).

(Stefan Miiller)

Tips &
Tricks

Diese Rubrik dient dazu, wich-
tige Informationen an den Le-
ser zu bringen. DaB dafur die
Mitarbeit aus der Leserschaft
erforderlich ist, versteht sich
von selbst.

Falls Sie (Ja, genau Sie, nicht
die Person hinter lhnen!) noch
etwas in der Trickkiste haben,
so holen Sie es schnellstens
heraus und senden es uns zu.
Einsendungen werden natr-
lich honoriert.

MAXON Computer
Redaktion KICKSTART
Tips&Tricks
6236 Eschborn
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custom
bplcon0
bplconl
bpllmod
bpl2mod
dffstrt
diwstrt
color00
color01
dmacon
intena
intreq
intreqr
bpllpth
bpl2pth
execbase
allocmem
freemem

wait:

end:

Bpll:
Test:

text:

textl:

text2:

textende:

$DFF000
$100
$102
$108
$10A
$092
$08E
$180
$182
$096
$09a
$09cC
$01E
SOEO
$0E4
4
-198
-210

movem.l d0-d7/a0-a6,
move.l execbase.s, a6
move.l #1*40%200,d0
move.l #$10002,d1
jsr allocmem(a6)
move.l dO,Bpll

move.l Bpll,al
move.l #Test,al
jsr text

lea custom,aé
move.w #$00A0,dmacon

move.w #$0020,intena
move.w #$8350,dmacon
move.w intreqr(a6),d
btst #$5,d4

beg wait

move.w #$0020,intreq
move.l Bpll,bpllpth(
btst #6, $BFE001

beq end

bra wait

move.w #$81F0,dmacon
move.w #$8020,intena
move.l execbase.s, a6
move.l Bpll,al
move.l #1*40%*200,d0
jsr freemem(aé6)
movem.l (a7)+,d0-d7/
rts

move.w #$1200,bplcon
move.w #$0000,bplcon
move.l #$003800D0,df
move.l #$2C81F4C1,di
move.w #$0000,bpllmo
move.w #$0000,color0
move.w #S$SOFFF,color0

w

w

dc.I 0
dc.b 'Hallo Assemble
even

=(al)
;Bit-Plane anfordern
; (Speicher)
;Bit-Plane in al
; Textadresse in a0
;und drucken
(a6) ;Playfield
0 (a6) ;initialisieren
1(a6)
fstrt (a6)
wstrt (a6)
d(a6)
0(a6)
1(a6)
(a6)
(a6)
4 ;Vertical-Blank
;Nein, dann zu wait
(a6) ;Ja, stoppen
a6) ;Bitplane-Adresse eintragen
;Maustaste gedriickt
;Ja, dann Ende
(a6)
(a6)
al0-a6
r-Freaks!!',0

;Text-Funktion mit dem Topaz.font im ROM

;a0: Adresse des aus
sal:

movem.l dl-d2/a0-a3,
move.b (al0)+,dl
beq textende

sub.b #$20,d1
move.l #S$FCO0F4,a2
add.l di1,a2

moveq #7,d2

move.l al,a3
move.b (a2), (a3)
add.l #40,a3

add.1l #$C0,a2

dbf d2,text?2
addg.l #1,al

bra textl

zudruckenden Textes

Adresse der Bitplane

-(a7) ;Register retten
;Buchstabe holen

;0-Byte, dann Ende

;richtige Adresse

; fir den Buchstaben
;berechnen

;ein Buchstabe = 8 Pixel hoch
;Bitplane kopieren

;Teil des Buchstaben kopieren
;ndchste Zeile

;nachsten Teil

;8 mal

;8 Pixel weiter

;Schleife machen

movem.l (a7)+,dl1-d2/a0-a3;Register holen

rts
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DIE GEHEIMEN SCHATZE DES AMIGABASIC

(mit CTRL auf verschlungenen Pfaden)

Im folgenden soll gezeigt werden, wie
ASCII-Darstellung, Hexadezimal- und
Oktalumwandlungen im List-Fenster
von AmigaBasic vorgenommen werden
konnen.

Das wohl Bedeutendste, was ich auf der
Suche nach geheimen Geheimnissen des
AmigaBasic, die der Programmierer
vergraben hatte, entdeckte, war wohl die
Geschichte mit dem ASCII-Code.

Es ist sicher bekannt, da3 man beim Pro-
grammieren Ofter mal von diesem oder
jenem Zeichen den ASCII-Code braucht.
Dann geht es los: “Also der Kleinbuch-
stabe ‘a’ hat .. warte .. dh ..genau.. 97!
Dann hat ‘b’ 98!

Alles klar, aber was ist mit den Sonder-
zeichen, den Funktionstasten? Will man
alle auswendig lernen oder die ASCII-
Tabelle an den Bildschirm nageln? Na-
tiirlich nicht! Dies hat sich ndmlich auch
der oben angesprochene Programmierer
gedacht, weshalb er sich in einer seiner
kaffeekonsumierenden Nichte ein klei-
nes Utility bastelte. Und da er den Miill
(fiir den wir ihm dankbar sind), den er
withrend seiner Kreativphasen am BA-
SIC produzierte, im Programm lief3,
konnen wir nun davon profitieren. Will
man den ASCII-Code eines Zeichens auf
den Bildschirm bringen, so gibt man im
List-Window des AmigaBasic folgendes
ein:

[ALT J+[a][CTRL [+[/][Z]

Mit ALT & “@” schreibt man ein Hoch-
komma, mit CTRL & /" wird spiiter das
schlummernde Utility geweckt, und “Z”
steht fiir das Zeichen, dessen ASCII-
Code man sucht. Nun braucht man nur
noch die Zeile zu verlassen, und wie ein
Wunder steht der ASCII-Code des Zei-
chens an dessen Stelle.

Das Hochkomma ist nur am Anfang der
Zeile notwendig und man kann nach ihm
die Kombination CTRL & **/”, Zeichen
sooft wiederholen, bis der Zeichenpuffer
voll ist (es ist allerdings ratsam, normale
Kommas zwischen die Zeichen zu set-
zen, da es sonst zu einem Zahlenwirrwar
kommen wiirde, an dem wohl nur Graf
Zahl seine Freude hitte).
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Doch dies sollte nicht der letzte Schatz
sein, der aus den Tiefen des Basics her-
aufgeholt wurde. So gibt es da z.B. ein
Utility, das den ASCII-Code in hexade-
zimaler und octaler Schreibweise dar-
stellt (und dabei mull wieder nur das
entsprechende Zeichen angegeben wer-
den!). Dies wird unten noch beschrie-
ben.

Dal} dariiberhinaus noch viele kleine,
unentdeckte Schiitze im AmigaBasic
verborgen liegen, macht eine Reise in
die Tiefen der Tastenkombinationen
umso spannender.

Ich fiir meinen Teil werde mir gleich
wieder bis in die Nacht daran zu schat-
fen machen, die Geheimnisse des AMI-
GAS zu erkunden.

[ALT]+[a&]

Zeichens verwandelt.
Beispiel:

Alts&ad , Ctrle/ , a = 97
ASCII-Code(a) = 97

Charakter-Code in Hex:

[ALT] +[&]

hexadezimale Schreibweise um.
Beispiel:

Alt&a , Ctrlel , a = &H6100

Charakter-Code in Oct:

[ALT]+[a] [CTRL]+[k]

und dann in die oktale.

ASCII-Code(a) = 97. OCT(97)

Charakter-Code darstellen:

[CTRL]+[/] [<Zeichen>]

[CTRL]+[1] [<Zeichen>]

ASCII-Code(a) = 97. HEX(97) =

[CTRL I +[1]

Alt&a , Ctrlgk , Ctrlsl , a =

Verldbt man nun die Zeile, so wird das Zeichen *“Zeichen” in den ASCII-Code des

Wandelt den ASCII-Code des Zeichens “Zeichen” nach Verlassen der Zeile in die

[<Zeichen>]

Wandelt den ASCII-Code des “Zeichen” in die hexadezimale Schreibweise um,

&06141

Mdége die Macht mit Ihnen sein,
Oliver C. Neutert



Tips & Tricks

ZUWEISUNGEN MIT ASSIGN ouNE CLI

Hier ein Tip, wie Zuweisungen mit
ASSIGN ohne CLI moglich sind!
Voraussetzung istallerdings eine Work-
bench 1.3!

Viele User haben inzwischen eine an-
sehnliche Sammlung verschiedenster
Fonts, doch leider alle wunderbar ver-
streut. Oder alle auf einer Diskette in
einem tibervollen Ordner “fonts”, das
gibt aber bei manchen Programmen -
wie z.B bei Notepad oder DPaint -
Schwierigkeiten, da bei diesen Pro-
grammen im Menii nur eine begrenzte
Anzahl Fonts aufgenommen werden
konnen.

Abhilfe 1dBt sich, wie gleich gezeigt
wird, leicht schaffen:

Zuerst legt man sich auf seiner Festplat-
te oder WB-Diskette mittels “makedir
zusatzfonts”, “makedir zusatzfonts/
fontsl”, “makedir zusatzfonts/fonts2”
und “makedir zusatzfonts/fonts3” drei
Ordner an, in die man weitere, vielleicht
sogar nach Ordnungsprinzipien sortier-
te Fonts kopieren kann. Dabei ist zu
beachten, daf zu einem speziellen Font
ein Directory mit dem Namen des Fonts
und ein File, das auf Font endet, geho-
ren.

Schon und gut - nun ist zwar Ordnung,
doch wie kann ich von Programmen aus
diese Fonts nutzen, die sich nicht im
Ordner “fonts” befinden, in dem aber
fast alle Programme ausschlieBlich
nachgucken?

Schon mal was von assign gehort? O
weh! CLiii, stohnt der Durchschnittsan-
wender bzw. Anfinger. Doch wozu gibt
es eigentlich Icons?

Folgendes Batch-file lidf3t sich bei Ver-
wendung der Workbench 1.3 von der
Workbench aus starten. Dazu kopiert
man sich ein Projekt-Icon (z.B. Textda-

tei-Icon vom Notepad) und benennt es
mit RENAME in Fontauswahl um. Mit-
tels INFO aus dem Workbench-Menii
trigt man in die Info-Datei als DE-
FAULT TOOL

sys:c/iconx

ein und in TOOL TYPES

WINDOW=newcon:0/10/390/160/
AssignFonts

und speichert diese dann ab.

Das Batchfile wird danach mit einem
Editor (z.B. ed), der kein Icon erstellt,
unter dem Namen Fontauswahl gespei-
chert.
Nach dem Doppelklick auf das Icon
Fontauswahl 6ffnet sich ein Fenster, und
die Zusatzfonts-Ordner werden aufgeli-
stet. Geben Sie nun die Nummer des
gewiinschten Fonts-Ordners ein. Wenn
Sie dann anschlieBend ein Anwender-
programm laden, werden die Zeichen-
sitze des von Ihnen ausgewihlten
Fonts-Ordners geladen!

(Georg Schuh)

key " "

.bra §

.ket #

assign from §55#: " "

cd sys:Zusatzfonts

dir
cd sys:

echo " Nummer eingeben!'"

setenv >NIL: q ?
IF $q eq " "
skip err
ENDIF
if Sqg eq "1"
assign fonts: zusatzfonts/fontsl
skip fo
endif
if Sq eq '"2"
assign fonts: zusatzfonts/fonts2
skip fo
endif
IF $q eq "3"
assign fonts: zusatzfonts/fonts3
skip fo
ENDIF
IF $q eq "0O"
assign fonts: fonts:
echo "*N*NWieder normale Fonts!"
skipp err
ENDIF
lab fo

getenv g
endskip

lab err

endskip

assign from§$5#:

echo "*Ec*E[4mAssign Zusatzfonts *N*N*E[Om verfiigbare Zusatzfonts:*N"

; bei Verwendung einer Extradiskette statt sys: den Diskettennamen

echo "*N Bitte Zusatzfonts 1-3 auswdhlen"

echo " (0 fur normale Fonts) (RETURN fur Abbruch) " noline

echo "*N*NAusgewahlt wurden Fonts" noline

EIN SCHRITT
GESPART

Bei vielen Grafikanwendungen kann
man mit einem kleinen Trick Zeit und
vor allem Speicherplatz sparen.

Bei kleineren Assembler-Grafikpro-
grammen mit mehr als vier Farben sieht
der Anfang meist so aus: Screen 6ffnen,

Window 6ffnen, aus dem Windowhand-
le die Adresse des Rastports holen, um
die Grafikroutinen, die meist den Rast-
port bendtigen, aufrufen zu konnen. Es
geht aber auch einfacher: Das Window
kann man sich nimlich auch sparen, da
auch jeder Screen einen eigenen Rast-
port hat. In der Struktur, dessen Adresse
man von der OpenScreen-Funktion er-
hiilt, steht nun aber nicht der Zeiger auf

den Rastport, sondern der Rastport
selbst. Man muf3 also zu der Adresse, die
man erhilt, genau 84 (oder $54) addie-
ren, um den Zeiger auf den Rastport zu
erhalten. Mit diesem Zeiger konnen nun
alle Grafikoperationen, die mit dem
Rastport arbeiten, direkt auf einem
Screen ausgefiihrt werden.

(Claus Brunzema)
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PICTURE-DISKS GRAFIKSAMMLUNG

Die Picture-Disks-Serie ist die erste Graphik-Sammlung mit hochauflésenden Graphiken fiir
Commodore Amiga Computer. Die Picture-Disks sind von der Qualitiit einzigartig und decken alle
Themenbereiche ab.

1000 Graphiken DM 98 ,—
2000 Graphiken DM 189, —

Die hochauflosenden Graphiken im IFF-Format kénnen ohne Probleme in allen gidngigen Graphik-, Mal- oder DTP-
Programme der AMIGA Welt iibernommen und dort weiterverarbeitet werden. Ein schnelles Auffinden der einzelnen
Graphiken garantiert ein mitgeliefertes Handbuch. Picture-Disks sind ein MuB fiir alle professionellen DTP-, Mal- und
Textverarbeitungssysteme mit Graphikeinbindung. Unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Es war reine Notxehr, Herr
Lehrer 11! Er hat versucht,
bel nir abzaschreibea 111

‘WZ/

PICTURE DISKS erhalten Sie im guten Fachhandel oder direkt beim Heim-Verlag

: B BESTELL-COUPON o
HeimVerlag

Ich bestelle  [1 1000 AMIGA PICTURE-DISKS zum Preis von DM 98 ,—

Heidelberger Landstr. 194 [1 2000 AMIGA PICTURE-DISKS zum Preis von DM 189,—
v 2 2zzgl. DM 5~ Versandkosten (unabhdngig von bestellter Sttickzahl)
S0 e e L] per Nachnahme [} Verrechnungsscheck liegt bei

Telefon 06151-56057

Name, Vorname

StraBe, Hausnr. Lot T CE e B

Schweiz: DataTrade AG
Langstr. 94 e i T S T e
CH-8021 Ziirich Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.




VON ANDREAS KRAMER

AMIGA 2000

Steckplatz am AMIGA 500

Steckkarten fiir den
AMIGA 2000 gibt es
eine ganze Menge,
ob es sich um eine
RAM-, EPROM-Kar-
te oder Filecard han-
delt. Die mitunter
gegeniiber den fiir
den AMIGA 500 ver-
gleichbar billigeren
Erweiterungen blie-
ben bisher AMIGA
2000-Besitzern vor-
behalten.

ie amerikaniche FIRMA MIC-
RON hat diesbeziiglich Abhilfe
geschaffen und eine Erweite-
rung fiir den AMIGA 500 her-
ausgebracht, die dem A500 einen
AMIGA 2000-Steckplatz zur Verfii-
gung stellt, genaue Bezeichnung: MI-
CRON AMIGA 500 Interconnect
Board. Ob alle AMIGA 2000-Erweite-
rungskarten betrieben werden kdnnen,
mub jedoch niher untersucht werden.

Im Lieferumfang befinden sich neben
der Erweiterung eine kurze Dokumenta-
tion zur Installation und ein separates
Netzteil. Die Erweiterung wird an den
Expansionport des AMIGA 500 ge-

Das AMIGA 500 Interconnect Board erlaubt,
AMIGA 2000-Steckkarten am AMIGA 500 zu betreiben.

steckt. Da sie hochkant ist, sieht sie dort
ein wenig deplaziert aus, liberragt sie
doch den Rechner um einiges. Das sepa-
rate Netzteil wird tiber einen DIN-Stek-
ker auf der Riickseite eingesteckt. Eine
Leuchtdiode auf der Frontseite zeigt den
Betriebszustand an. Ein Schalter, eben-
falls auf der Frontseite, dient zum Ein-/
Ausschalten der Erweiterung. Das Ge-
hduse ist aus Metall und amigafarben
gehalten.

Um eine AMIGA 2000-Karte einzu-
stecken, mufl das Gehduse geoffnet
werden, sechs Schrauben sind zu diesem
Zweck zu entfernen. Zwei Flihrungs-
schienen geben der Karte im Gehduse
Halt.

Die Elektonik, die im Geh&duse steckt, ist
nicht sehr aufwendig, neben einem
TTL-Chip finden sich noch einige
Array-Widerstinde.

Der Expansionport des A500 ist durch-
gefiihrt, jedoch nicht gepuffert. Deshalb
konnen Probleme mit anderweitiger
Expansionport-Peripherie auftreten.

Kompatibilitat

Kernpunkt der MICRON-Erweiterung
ist mit Sicherheit die Kompatibilitit.
Zum Test haben wir einige AMIGA
2000-Karten herangezogen: die Com-

modore 2 MB-Erweiterungskarte, die
Collcard-Eprom-Bank und die GVP-
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Festplatte. Die Speichererweiterung
macht keinerlei Probleme, ebenso ver-
hielt es sich mit der Collcard, von der
auch einwandfrei gebootet werden
konnte. Die GVP-Festplatte verrichtete
ihren Dienst ebenfalls ohne Probleme.
Allerdings ist anzuraten, normale AMI-
GA 500-Peripherie, die am Expansion-
port betrieben wird, auf Vertriglichkeit
zutesten. Im Test haben wir eine weitere
Festplatte und eine 2 MB-Speicherer-
weierung zusitzlich angeschlossen. Der
AMIGA 500 erkannte beides an, jedoch
alle drei Komponenten (MICRON-
Erweiterung, A500-Festplatte, 2er MB-
Speichererweiterung) vertrug der A500
nicht. Einige Leser werden sicher nach
der PC-Karte (AT-Karte) fragen. Sie
mulf ausgeschlossen werden, da die PC-
Karte nicht nur fiir einen AMIGA 2000-
Slot ausgelegt ist, sondern auch einen
zusitzlichen PC-Slot beansprucht (wie
Sie sicherlich wissen, besitzt der A2000
reine AMIGA- und reine PC-Slots).
Physikalisch wiirde die PC-Karte eben-
falls nicht in das Gehéduse passen. Der
PC-Laufwerksbus macht dies unmog-

lich. Die Schnittstelle steht ndamlich {iber
und da die MICRON-Erweiterung voll-
kommen geschlossen ist, miifite die
Sub-Din-Buchse entfernt werden. Da
die PC-Karte nicht eingesetzt werden
kann, gilt das natiirlich auch fiir die AT-
Karte.

Fazit

Die MICRON-Erweiterung schligt mit
298.-DM zu Buche, ein Preis, der natiir-
lich zu denken gibt. Ob sich der Kauf
lohnt, muf sich jeder selber iiberlegen
und seine Bediirfnisse genau analysie-
ren. Unter Umstidnden lohnt sich der
Kauf aber durchaus. Die getesteten
Karten verrichteten alle ihren Dienst.
Probleme mit mehreren Peripheriebau-
steinen am Expansionsport des AMIGA
500 traten auf. Das liegt aber nicht nur an
der MICRON-Erweiterung, sondern ist
auch auf die andere Peripherie zuriick-
zufiihren, da die Ports nicht sauber
durchgefiihrt waren. Positiv ist zu be-
werten, daf} ein separates Netzteil mit-
geliefert wird, auch, daf} der Port durch-

gefiihrt ist. Der Schalter zum Ein-/Aus-
schalten kann ebenfalls sehr niitzlich
sein. Negativ fiel lediglich auf, daf das
Gehiuse vollkommen geschlossen ist.
Verbindungen nach auflen konnen somit
nicht gezogen werden.

MICRON AMIGA 500
Interconnect Board

+ separates Netzteil
+ Ein-/Ausschalter
+ Expansionport durchgefihrt

Gehause vollkommen geschlossen
Anbieter:

CSS

Auf der Warte 46

6367 Karben 1

Tel. (06039) 5776

Preis: 298.- DM

~

.
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Einkau fsfiihrer

Hier finden Sie Ihren
Commodore/Amiga Fachhéindler

1000 Berlin 2000 Hamburg 2940 Wilhelmshaven

HD "o ) BRINKMANN'S| Radio Tiemann
Cromputertechnik Computer Ranch Commodore-Systemfachhandler
Samtliche verfiigbaren Mark_tstraBe 52
KICKSTART-PD's vorratig ! SPEZIALISTEN fiir T2|9¢0 V\(/gzilg?f;agfzs
Und liber 1500 weit: elefon
PD's fr don AMIGA T i} AMIGA J I
1000 Berlin 65 . Pankstr. 42 und
Tel. 030/465 70 28-29 PC - SYSTEME 3000 Hannover
]

® P = DI
Mihlendamm 2
c= 2000 HAMBURG 76 COM DA'A

Commodore Tel.: 040/252557

Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1
omputerei'%s Telefon (0511) 326736 J

2160 Stade

KatzhachstraBle 8 - 1000 Berlin 61 wa—
= 030/7864340 F/M_ Ll E Ley
Ak ) @ etz

IHannover's Softwarethek Nr. 1 |

DIE_AUSWAHL an Software fiir |
C 16, C 64/128, Amiga,
Alari ST u. 1BM PC.

GCF TROWER

Das  Software—Paradies

A

o

i S
2 Nowden Belins ! «‘:& An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1
: . % Tel. 05 11/88 63 83
Ul BE . Daily
| B - Neus
o B : [T

e e e

2000 Hamburg ;

Hermann Fischer GmbH

C 1' Hardware Home Commodore-Systemfachhéndler
ompuier Sty Computer

Service p
2 : Rudolf-Schwander-Str. 5-13
Hardware - Software - Zubehér gﬁgi's'g;e[:;:' Laden BETH Kassel
_ LilienstraBe 32 Immer die neueste Software auf Lager Telefon (0561) 700000

‘*’E"“z”gggiziegﬁf‘;”“e”‘ GutenbergstraBe 5 - 2300 Kiel - Tel. (0431) 555555

Tel. (040) 336708

-~ |SYSTEM SHOP

2900 Oldenbur 4500 Osnabriick

=== — = E s R = =
| ——— et — . -_— W w-— W - w
1 Computerhaus mputerhaus
RN =L AL S — Donnerschweer StraBe 127-129 Am Berli Plat
) 5 . . m Berliner Platz
e ———_ Systemhandier - (gegenuber Weser Ems Halle) Goethering 3
E % Wandstek “haussee 583 2900 Oldenburg -
E | 3. an eker Chaussee 5¢ 3 Telefon (04 41) 884706 4500 Osnabruck
E (9 1 1 12000 Hamburg 76 3 Telefon (0541) 26570 |
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4650 Gelsenkirchen-Horst

MENTIS GmbH

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

PoststraBe 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst
Telefon (0209) 52572

6200 Wiesbaden

LuisenstraBe 47
6200 Wiesbaden
Telefon (06121) 562091

Werbung & EDV GmbH

AUTORISIERTER
COMMODORE
SYSTEM-HANDLER

C:

Commodore

COMPUTER yperp

Computerbedarf, PD und
Software fur
ATARI, AMIGA, PC

NettelbeckstraBe 12
6200 Wiesbaden
Tel. (06121) 404302

6380 Bad-Homburg
PDC GmbH

Produkte u. Details Computerverband

LouisenstraBe 115
Ladenpassage Alter Bahnhof
- 6380 Bad-Homburg
c- Telefon (06172) 24748

Autorisierter Commodore-Systemhéandler!

6457 Maintal

Landolt-Computer

Beratung - Service - Verkauf - Leasing

c: Autorisierter Commodore-Handler

Wingertstr. 112 - 6457 Maintal/Dérnigheim
Telefon (06181) 45293

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.
Heim Verlag 0 61 51/ 56057

6551 Fiirfeld

MCHAEL
JWEISGERBER

’ HARD RathausstraBe 2
# 6551 Fiirfeld

{ SOFT  Telefon (06709) 778

6800 Mannheim 8700 Wiirzburg

GAVEESTORA

Computersysteme + Textsysteme

6800 Mannheim 24
CasterfeldstraBe 74-76

Telefon (06 21) 850040 - Teletex 6211912

7000 Stuttgart

»if AMIGA, go fo Schreiber«

Stuttgart’s starker Computer-Laden.

SCHREIBER
COMPUTER

Neu-Neu-Neu-Neu
ImSUBWAY
BREUNINGER City

Rotebiihiplatz 10
7000 Stuttgart-1
Tel.0711/227099

Pochgasse 31
7800 Freiburg

T.0761/554280
> AUTORISIERTER
N COMMODORE

SYSTEM-HANDLER

Commodore

hettler-data

service gmbh L
|

Lenzburger StraBe 4
7890 Waldshut-Tiengen
Telefon (07751) 3094

5000 Minchen |
G AMIA

Hard- und :S;)ftwaré

Fish —_— 199
Kickstart — 160

FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH
COMPUTER - GELEGENHEITSMARKT
REPARATUREN - FOTOKOPIEN
FARBKOPIEN - PASSBILDER

MAX-WEBER-PLATZ - U4/5 - = 480 16 50

8400 Regensburg

clektroland

8390 Passau
Kohlbruck 2a
= 0851/52007

8400 Regensburg
Dr.-Gessler-Str. 8
= 0941/95085

Hardware - Software

Service - Schulung

computer center

am Dominikanerplatz
Ruf (0931) 30808-0

Computer Trend

Ihr Computer Spezialist

5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86,

Tel. 064/22 78 40

4102 Basel-Binningen, Kronenplatz,
Tel. 061/47 88 64

5430 Wettingen, Zentralstrasse 93,
Tel. 056/27 16 60

8400 Winterthur, St. Gallerstrasse 41,
Tel. 052/27 96 96
8021 Zirich, Langstrasse 31,

Tel. 01/241 73 73

Grosste Auswahl an
Peripherie, Software, Literatur
und Zubehor.

J\ ATARI
(= Commodore

A-1180 Wien ,

Ihr Amiga-Handler in Wien

ompPUTInG

Tel. (0222) 48 52 56
A-1180 Wien - Schulgasse 63
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FUR INSIDER
W\

Heia Safaria

Wahrend einige unserer Le-
sersich in fernen Landern dem
Urlaub hingeben, wollen wir
den in der Heimat verweilen-
den AMIGA-Usern noch et-
was Programmierstoff geben -
wo doch ein Trip durch die
Wildnis des Betriebssystems
wesentlich erlebnisreicher ist,
als die fernste Abenteuersafa-
ri. Hier gibt es mehr Unent-
decktes als im tiefsten Dschun-
gel, mehr Abstirze als in den
Alpen, kirzere Wartelisten
als bei Stand-By-Flugen, weni-
ger geklaute Programme als
gemopste Handtaschen und
deutlich mehr Platz im RAM
als am Strand. Kurzum - war-
um bleiben Sie nicht gleich
zuhause? Wir haben jeden-
falls diesmal viele KICKS zu-
sammengestellt, die Ihnen
iber den Sommer helfen.

Auch unser Freund scheint
von seinem Urlaubsanimateur
nicht sonderlich animiert und
sehnt sich im Geiste schon
wieder nach seinem AMIGA .

Wir winschen lhnen jeden-
falls einen schénen Sommer
und melden uns am 18.8.
zuriick.

INHALT

Krypt (C)

New Debugger
(Assembler)

Vektorcheck (C)

Gib Gas
(Assembler)

3D Echtzeit (C)
(Assembler)




= KICKS fir Insider ——

VON THOMAS BECKER

KRYP[

Verschlisselung von Daten

"KRYPT" kann jede Art von AMIGA-Datei
sowohl ver- als auch entschlisseln. Somit ist
dieses kleine Programm ein wichtiges Utility,
um (geheime) Daten vor unbefugten Zugriffen
zu schitzen. Dabei werden z.B. Texidateien
bis zur Unkenntlichkeit verstimmelt, und Pro-
grammdateien sind (anscheinend) nicht mehr
ausfuhrbar.
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ie verschliisselten Dateien sind
D fiir einen Nichteingeweihten so

gut wie nicht mehr zu restaurie-
ren. Dafiir sorgt “KRYPT” mit einem
sicheren Schliisselsystem. “KRYPT”
kann entweder mit oder ohne Passwort-
schutz verwendet werden. Entfillt der
Passwortschutz, soist die Zahlenreihe in
Zeile 30 der Schliissel. Obwohl diese
Zahlen auch spiter immer noch variiert
werden konnen, konnte es ja vorkom-
men, dal eine “unautorisierte’ Person in
den Besitz von “KRYPT” kommt und
somit die codierten Dateien wieder de-
codieren konnte. Und dies verhindert
der (optionale) Passwortschutz. Aus



dem Passwort wird programmintern ein
neuer Schliissel errechnet. Jedes Pass-
wort bedeutet somit einen neuen Schliis-
sel und eine andere Kodierungsart.
Kennt die “unautorisierte” Person nicht
das Passwort, hat sie auch fast keine
Chance, etwas korrekt zu entschliisseln.
Einsehrsicheres System, zumal Dateien
auch doppelt oder dreifach verschliisselt
werden konnen und somit mit der Hilfe
von “KRYPT” vielefiltige Arten des
Datenschutzes realisiert werden kon-
nen.

Aufgerufen wird das Programm durch
KRYPT Quelldatei[ k] [Zieldatei | directory[.k]]

Ohne Angabe der Endung (ist in diesem
Fall “k’, kann aber auch in Zeile 37
abgedndert werden) wird die entspre-
chende Datei verschliisselt, im anderen
Falle entschliisselt. Wird “KRYPT” al-
lein bzw “KRYPT?” eingegeben, er-
scheint ein kurzer Hilfstext. Bei der
Parameterangabe verhilt sich der
“KRYPT”-Befehl ebenso wie z.B. der
“copy”-Befehl, hilt sich also bei den
Dateibezeichnungen an Amiga-DOS-
Konventionen. Nur bei der Quelldatei
darf kein Verzeichnisname angegeben
werden, sonst sind komplette Pfade mit
Geriten etc. erlaubt. Geschieht eine
Falscheingabe, reagiert das Programm
mit einer Fehlermeldung. “KRYPT” ist
als CLI-Befehl am besten im C-Ver-
zeichnis aufgehoben.

Einige Beispiele fiir Parameterangaben:

- Krypt df0:s/startup-sequence prt:
verschlisselte startup-sequence-Datei auf
Drucker

- Krypt ram:c/list:
list wird verschlusselt und als list.k im
Basisverzeichnis abgelegt

- Krypt sys:preferences nil:
preferences wird erst verschlisselt und
dann ins Datengrab (nil:) beférdert

- Krypt:c/list.k ram:
clistk wird entschlisselt und als list in
ram:c abgelegt

- Krypt work-disk:c/dir

- Krypt df1:datei.k *
Datei in Klartext auf dem Bildschirm

- Krypt datei ser:
Datei wird verschlisselt iber ser:

geschickt

KICKS fir Insider

oo WN K

/* PRG: KRYPT
Autor: Thomas Becker
(c) MAXON Computer GmbH 1989
KICKSTART 1989

Aufruf: KRYPT quelldatei[.k] [ziel[.k]]
11! Dateien mit [.k] werden codiert!!!
!!! Dateien ohne [.k] decodiert !!!
Options: cc krypt.c -s +1
1n krypt.o -1c32 =Im
=
#include <exec/types.h> /* bendtigte Headerfiles */
#include <stdio.h>
#include <exec/memory.h>
#include <libraries/dosextens.h>
#include <libraries/dos.h>

/*#define PASSWORD */
/* wenn definiert (ohne Kommentar) dann Passwortabfrage */

#define TYPE eintrag->fib_ DirEntryType

#define NAME eintrag->fib_ FileName

#define SIZE eintrag->fib_Size

#define MAX BUFF_SIZE 200*512L /* Max-Buffer-Konstante */
#define KEYS sizeof (key)/sizeof (UBYTE)

#define CODIERE 1

#define DECODIERE 0

static struct FileInfoBlock *eintrag;

UBYTE key [] = {9,3,0,8,5,7,2,4,1,9,8,6}; /* veranderbar */
/* Schliissel zum Vertauschen, giiltig wenn undef PASSWORD */
BOOL merke=FALSE;

VOID hilfe (), make_it ();
BYTE endezeichen [3] = ".k"; /* veranderbar */

main (argc,argv)
int azxgc);

char *argv [];

{

BYTE ziel [232];
BOOL flag=TRUE;
LONG buff_ size;

if ((arge<2)| (arge>3) || (argv[1][0]=='?"')) hilfe ();
ziel [0]="\0"Y;

if (argc==3)

{

strcpy (ziel,argv[2]);

if ((check_datei(ziel))&& (TYPE>O0))
{
if (((ziel[strlen(ziel)-1])!=':"')&&

((ziel[strlen(ziel)-1])!'='/"')) strcat (ziel,"/"):

}

else flag=FALSE; /*Dateiname*/

}

if (check_datei(argv[1l]))
{
if (! ((strcmp("nil:",ziel))&& (strcmp("ser:", ziel))&&
(strcmp ("par:",ziel))&& (strcmp ("prt:", ziel)) &é&
(strcmp ("*",ziel)))) merke=TRUE;
else if (flag) strcat (ziel,NAME);/*wenn Verzeichnis,
nicht bei ser: par: prt: etc */
make it (argv[l],ziel,SIZE); /* zum (De)Codieren */
}
else printf ("%s nicht gefunden!\n",argv[1l]);
FreeMem (eintrag,sizeof (struct FileInfoBlock));
} /* end of main */

int check_datei (name) /* iberpriift Dateiparameter */
char *name;
1
struct FilelLock *lock;
eintrag=AllocMem (sizeof(struct FileInfoBlock),0);
if ('eintrag)
{
printf ("Brauche CHIP-Memory fiir FileInfoBlock!\n");
return (FALSE)
}
if (! (lock=Lock (name,ACCESS_READ)))
return (FALSE) ;
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Das letzte Beispiel schickt eine Datei
verschliisselt tiber die serielle Schnitt-
stelle nach draufien. Kryptist somit auch
eine interessante Variante fiir eine siche-
re DFU. Durch diese Art der online-
Verschliisselung werden eigene Daten
vor allzu gierigen Hackern unkenntlich
gemacht (z.B. in Mailboxen recht prak-
tisch). Somit konnen “Sie” vollig ge-
fahrlos Thre personlichen Daten durch
die Netze schicken oder eigene Pro-
gramme, die fiir andere als die Bestim-
mungsperson nutzlos sind. Wichtige
Daten werden ohnehin fast immer ver-
schliisselt iiber die Leitungen geschickt,
so machen es die Bundeswehr mit ihren
Fernschreiben, die Banken mit ihren
Uberweisungen, warum also nicht auch
“Sie” mit Threm AMIGA?

Bei der Passworteingabe mufl auch
GroB- und Kleinschreibung korrekt
sein. Falsche Passworter decodieren die
entsprechende Datei ebenfalls, bringen
aber nicht das gewiinschte Ergebnis.
Dateien konnen auch mit mehreren
Passwortern mehrfach durch mehrere
Aufrufe von KRYPT verschliisselt wer-
den. Solche Dateien werden durch die
umgekehrte Reihenfolge derselben
Passworter wieder entschliisselt.

Zur Funktionsweise des Programmes:

Die Funktion main() kontrolliert die
Parametereingaben. Dabei wird auch
bereits die DateigroBBe der zu
(de)codierenden Datei fiir einen dyna-
mischen Diskpuffer ermittelt. In
make_it() geschieht der wichtigste Teil
von KRYPT. Quell- und Zieldatei wer-
den vorbereitet und der Diskpuffer ab-
hiangig von der QuelldateigroBe einge-
richtet. Sobald die Quelldatei grofer als
100 kB sein sollte, bleibt die Puffergro-
Be bei 100 kB, um Speicher zu sparen.
Man kann diese Pufferkonstante auch
veriandern, abhingig davon, wieviel
Speicher zur Verfiigung steht. Wird
diese Konstante sehr niedrig gewihlt,
dauert auch das (De-)Codieren ldnger.
100kB Maxbuffer ist nicht besonders
viel, wenn man bedenkt, daf} sich z.B
auch der copy-Befehl immer soviel
Buffer nimmt. Programmdateien iiber
100 kB sind sowieso selten. Trotzdem
geht das Ver-/Entschliisseln ohne viel
Zeitverlust vonstatten.

Anhand der Endung der Quelldatei wird
erkannt, ob ent- oder verschliisselt wer-
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99:
100:
101<
102:
103
104:
105
106:
107:
108:
109:
1307
111
127
113
114:
115:
116
117:
118:
1193
120
121
122
123
124:
125
126
127

128:
129;:
130:
i 30
1327
133
134:
1357
136
137
138:
139:
140:
141:
142
143:
144:
145
146:
147
148:
149:
1507
151

152:
1530
154:
155
156:
157
158-
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:

if (! (Examine (lock,eintrag)))
{
UnLock (lock) ;
return (FALSE);
}

UnLock (lock) ;
return (TRUE);
} /* end of check_datei */

VOID hilfe () /* bei unzulidssigen Parametern */

{
printf ("\n\033[4mUsage:\033[0Om\t%s quelldatei[%s] [ziel %s]]

...\n", "KRYPT", endezeichen, endezeichen) ;

printf ("\tDateien mit '%s' werden dekodiert\n",6 endezeichen) ;
printf ("\tDateien ohne '%s' werden kodiert\n", endezeichen);
exit ();

} /* end of hilfe */

VOID make_it (quelldatei,zieldatei,buff size) /*(De)Codierung*/
char *quelldatei, *zieldatei;

LONG buff_ size;

{

UBYTE *buffer,password[81];

VOID kill_endung(),umrechnen (), codiere (), decodiere();

BOOL verschluesseln;

LONG number,handlel, handle2;

if ((handlel = open (quelldatei,0,0))==-1)
{
printf ("%s kann nicht geéffnet werden!\n",quelldatei);
goto WEITER;
}
if (buff size > MAX BUFF_SIZE) buff size = MAX BUFF_SIZE;
if (! (buffer =(UBYTE *)AllocMem (buff size,OL)))
{
printf ("Ich brauche mehr MEMORY\n");
close (handlel);
goto WEITER;
}
if (! (endung(quelldatei))) /*Test auf Codieren bzw Decodieren*/
{
if (!'merke) strcat (zieldatei,endezeichen);
/*nicht bei prt: par: etc */
verschluesseln = CODIERE;
}
else
{
if (endung(zieldatei)) kill _endung (zieldatei);
verschluesseln = DECODIERE;
}
if ((handle2 = creat (zieldatei,0))==-1)
if ((handle2 = open (zieldatei,1,0))==-1)
{
printf ("%s kann nicht gedffnet werden!\n", zieldatei);
FreeMem (buffer,buff size);
close (handlel);
goto WEITER;
}
#ifdef PASSWORD /* wird nur bei Zeile 20 compiliert */
printf ("\n\033[lmEnter Password: \033[Om");
scanf ("%80s",password);
umrechnen (password); /* Passwort wird verarbeitet */

#endif PASSWORD
print€ (U\n"):
if (!verschluesseln) printf ("DE"); /*Kontrollausgabe*/
printf ("CODIERE \033[3m%s\033[0m to \033[3m%s\033[0m\n",
quelldatei, zieldatei);
do
{
number =read (handlel,buffer,buff size);
if (verschluesseln) codiere (buffer, number);
else decodiere (buffer, number);
write (handle2,buffer, number) ;
} while (number==buff_ size);
FreeMem (buffer, buff size);

close (handlel);

close (handle2);
WEITER:;

} /* end of make it */




den muf. Das Endezeichen habe ich mit
<k’ ausgewihlt, es kann aber auch ver-
dndert werden. Bei Passwortabfrage
wird in der Funktion ‘umrechnen’ aus
dem Passwort der Schliissel errechnet,
wobei das Passwort bis zu 80 Zeichen
lang sein darf. Dabei wird folgenderma-
Ben vorgegangen: Zuerst werden alle
ASCI-Werte der einzelnen Buchstaben
des Passwortes addiert. Der ASCI-Wert
des letzten Buchstabens des Passwortes
minus 1 (somit eignen sich auch Pass-
worter bestehend aus nur einem Buch-
staben bestens) wird dann durch den
addierten Wert dividiert. Man bekommt
eine double-Zahl zwischen O und 1. Die
ersten 12 Hinterkommazahlen dienen
dann als Schliissel, die von den Funktio-
nen Codiere und Decodiere benutzt
werden. Dabei wird immer je ein Block
von 10 Zeichen der Quelldatei veridn-
dert. Die 10 Zeichen werden untereinan-
der ausgetauscht und zwar elfmal, wo-
bei die 12 Schliisselzahlen als Feldinde-
xis fungieren, z.B.:

Guten Tag
0123456789 vertausche 3 und 9
Gu.en Tage etc
eu .Gn Tage
gua . 6n Taee
gu.GneTa e
gu.GnaTe e
gueGnatT. e
gunGeaT. e
.unGeaTg e
unGeagT e
ueGnagtT e
euGnagtT e

So, fertig dies ist die verschliisselte
Version von “Guten Tag.” und ent-
spricht der Funktionsweise von Codie-
re(). Decodiere () beschreitet genau den
umgekehrten Weg. Verzichtet man auf
die Passworteingabe, so dienen die
Zahlen in Zeile 32 als Schliissel. Man
kann auch den Algorithmus der Ver-
schliisselung noch weiter komplizieren,
indem man z.B. den Schliissel fiir jeden
Zehnerblock laufend veridndert, oder
einen Pseudozufallsgenerator einsetzt.
Hier kann man seine eigenen Ideen
umsetzen und hat unendlich viele Mog-
lichkeiten den Verschliisselungsvor-
gang noch unberechenbarer zu gestal-
ten. Krypt bietet da sicherlich noch viel
Platz fiir Experimente.

SchlieBlich werden die Dateioperatio-
nen ausgefiihrt. Dabei ist der Dateibuf-
fer so grofl wie das zu verschliisselnde
Programm selber, bis maximal 100 kB
(kann auch verdndert werden). Pro-
gramme iiber 100 kB werden dann in
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167: register char *s;
168: {
169: while (*s) s++;

return (1);
3 16 o (2 return (0);

L7258 1)

173: /* end of endung */
1743

1754 VOID kill_endung (s)
176: register char *s;

3 byl

178: while (*s) s++;

179z *k(8=2) =0}

180: } /* end of kill endung */
184

182: VOID decodiere (reihe,number)
183: UBYTE reihe [];

184: LONG number;

L85

186: register UBYTE zeichen;
187: register long i, j;

188:

189: for (j=0;j<number-9;j+=10)
190: {

198: } /* end of decodiere */
199:

200: VOID codiere (reihe, number)
201: UBYTE reihe [];

202: long number;

203: A

204: register UBYTE zeichen;
205: register long 1i,3j;

206:

207: for (3j=0;j<number-9;j+=10)
208: {

216: } /* end of codiere */
217

219:

221: UBYTE password [];
222+

223: unsigned int i, zahl=0;
224: double kommazahl;

233: } /* end of umrechnen
234: n %/

235" #endif PASSWORD

236: /* ENDE LISTING */

166: endung (s) /* Mal 2 eigene Routinchen */

170z if (((*(--s)) == endezeichen[l]) && ((*(--s)) == endezeichen[0]))

191 : for (i=KEYS-2;i>=0;i--)

192: {

193z zeichen = reihe [key[i]+]];

194: reihe [key[i]+j] = reihe [key[i+1]+3];
195: reihe [key[i+1]+3j] = zeichen;

196: }

197: }

209: for (i=0;i<KEYS-1;i++)

210: {

ell: zeichen = reihe [key[i]+]j];

212 reihe [key[i]+j] = reihe [key[i+1]+7j];
Cakiio reihe [key[i+1l]+j] = zeichen;

214: }

215 }

218: #ifdef PASSWORD /* wird nur bei Zeile 20 compiliert */

220: VOID umrechnen (password) /* Passwort als Schliissel */

225:

226: for (i=0;i<strlen(password);i++) zahl += password [i];
227: kommazahl = (password [i-1]-1) / (double)zahl;

228: for (i=0;i<KEYS;i++)

229: {

230: key [i] = (UBYTE) (kommazahl*=10);

231 kommazahl -= key[i];

232 }

Blocken von 100kB geladen, (de)co-
diertund wieder abgespeichert. Bei klei-
neren Programmen wird dies in einem
Durchgang durchgefiihrt, wobei der

Puffer dynamisch angepalt ist. Zualler-
letzt werden noch alle Ressourcen ge-
schlossen und das Programm beendet.

e i o e s | END of KICK]
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VON DANIEL GEMBRIS

rozessordoktor

Ein never Debugger
fur den AMIGA

Bekanntlich ist in der KICKSTART ein Debugger
namens ROM-Wack integriert. Der Debugger
ist sehr nitzlich - vorausgesetzt, man nennt ein
Q600-Baud-Terminal sein eigen. Fragtsich nur,
wer ein solches besitzt, zumal der C64 und die
meisten 8 BitComputer dafir nicht in Frage
kommen, weil sie die geforderte Geschwindig-
keit nicht schaffen.

88 KICKSTART 7/8 1989

bhilfe schafft das Programm
A‘NewDebugger”, welches in As-
sembler geschrieben und reset-
festist. Es ersetzt den internen Debugger
durch einen neuen, der beim Aufruf die
Inhalte der Daten- und AdreBregister
sowie des ConditionCode-(Status-)
Registers und des UserStackpointers in
einem Alert ausgibt. Der Debugger
kann, wenn die linke Maustaste ge-
driickt wird, mit einem RTS beendet
werden oder mit einem Reset, wenn die
rechte Maustaste gedriickt wird. Das
Komplizierteste an NewDebugger ist
nicht der Debugger selbst, sondern die



KICKS fir Insider

NewDebugger (w) by Daniel Gembris

D8-D7 .

§ 8812é456 88654321 BBABCDEF @OFEDCBA 86123456 88654321 BBABCDEF @BFEDCBA

AB-Ab .

$ 88123456 88654321 BBABCDEF @OFEDCBA 88123456 88654321 @BABCDEF

USP : § BBCTFFFA

RIS

Harddisk 1)
Trashcan (dip)

Audionmaster (dip)
DPaint_III (dir)

info
Create_A_SA
Disk.info
Fantavision,info
GoAniga!t Datei.info
Jeane. info
Pal-DP,info
PPage.info

1 § obeooaes

éudlgnastgﬁ .info ;
reate ape info
DP%mt ?II info
etk

ochzeit,pic
Pagestream info
Pixnate,info
Sculpt-3D, info

Die Registerinhalte werden in einem Alert ausgegeben.

Routine, die dem Betriebssystem “ver-
klickert”, da ein anderer Debugger
aufgerufen werden soll. Zum einen wird
mit der Exec-Library-Funktion “Set-
Function” die Debug-Funktion, eben-
falls aus der Exec-Library, so modifi-
ziert, daf} beim Aufruf dieser Funktion
der neue Debugger aufgerufen wird.
Zum anderen wird noch ein Vektor
namens ‘“‘DebugEntry”, in der Exec-
Base-Structure, auf den neuen Debug-
ger umgebogen. Leider 146t sich aber
mit diesen beiden Methoden nicht errei-
chen, dal} bei einer Gurumeditation der
neue Debugger aufgerufen werden
kann. Der Prozessor springt nidmlich,
wenn man bei einer Gurumeditation die
rechte Maustaste driickt, direkt, d.h.
ohne iiber einen Vektor im RAM, in den
ROM-Wack. Das macht einen Griff in

die Trickkiste erforderlich, wenn man
nicht seine Kickstart umindern will,
wovon ich aber keinen abhalten mochte.

So werden von “NewDebugger” die
Prozessor-Exception-Vektoren auf den
neuen Debugger umgebogen. Das fiihrt
dazu, daB, sobald der Prozessor in eine
Guru-Routine springen “will”, der De-
bugger aktiv wird. Wenn dann die linke
Maustaste gedriickt wird, wird die ur-
spriingliche Exception-Routine aufge-
rufen. Wenn man sich den Anblick einer
Gurumeditation ersparen will, kann
man die rechte Maustaste driicken - der
AMIGA wird zurlickgesetzt.

Dieser Trick klappt selbstverstindlich
nur bei Gurumeditationen, die durch

fen wurden. Von dieser Art sind sehr
viele, wenn nicht sogar die meisten
Abstiirze, besonders wenn man selber in
Assembler oder C programmiert. Da die
Prozessor-Exception-Vektoren nur ein-
mal umgebogen werden sollten, wenn
man noch in den Genuf} eines Absturzes
kommen mdochte, wird, wenn versucht
wird, das Programm zu starten, obwohl
die Vektoren schon umgebogen sind,
das Programm vorzeitig abgebrochen,
nachdem eine entsprechende Meldung
in Form eines Alerts ausgegeben wurde.

In der KICKSTART 4/89 wurde aus-
fiihrlichst der Aufbau von resetfesten
Programmen besprochen; daher soll
hier auf eine Erklidrung der fiir die Reset-
festigkeit verantworlichen Programm-
teile verzichtet werden.

Zum Schluf} sei noch erwihnt, da3 das
Programm absolut Turbo-AMIGA (MC
68020+°881) freundlich ist. So wird das
Status-Register mit der Exec-Funktion
“GetCC” ausgelesen und der Exception-
Vektor fiir Privilegsverletzungen nicht
umgebogen, weil dort schon ein Pro-
gramm eingetragen sein konnte, dafl den
“move sr,ea’- durch den “move ccr,ea”-
Befehl ersetzt.

Das Programm “NEWDEBUGGER”
kann entweder mit KICKASS, oder
SEKA eingegeben werden. Allerdings
fehlt die ‘end-Endung’, die bei diesem
Assembler am Ende des Listings ange-
fligt werden muB.

1: ; Prg: NewDebugger

2 ; Autor: Daniel Gembris
3: ; (c) MAXON Computer GmbH
4: ; KICKSTART 1989

5ig

6: execbase = 4

7: AllocMem = -$cé6

8: AllocAbs = -204

9: SetFunction = -420
10: Debug = -114
11: OpenLib = -408
12: CloselLib = -414
13: GetCC = -528
14: require = 2

15: CoolCapture
16: ColdCapture
17: DebugEntry = 6
18: DisplayAlert = -90

19: toffsetl buserror-ndebugA
20: toffsetl
21: toffset2
22: toffset3
23: toffsetS

illegalop-ndebugA
divisionbyz-ndebugA
aopex-ndebugA

addresserror-ndebugA

eine Prozessor-Exception hervorgeru-
24: toffset6 = fopex-ndebugA
25: toffset7 = uninitinter-ndebugA
26: toffset8 = unpermittedinter-ndebugA
27
28 move.l $8,d0 ;testen, ob NewDebugger
29: and.1l #$00F00000,d0 ;bereits installiert
30: bne notyet ;noch nicht
3d move.l execbase, a6 ;Intuition-Lib. &6ffnen
32:% lea 1i_name,al
33 move.l #0,d0
34 jsr OpenLib (a6)
35: move.l dO,i_base
36: move.l dO0,a6
37 beq Ende0
385 move.l #0,d0 ;Alert ausgeben
39: lea String2,a0
40: move.l #48,d1
41: jsr DisplayAlert (a6)
42: move.l execbase, a6 ;Library schlieBen
43: move.l i_base,al
44: jsr CloseLib(aé6)
45: Ende0: rts
46: notyet: —>
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47 :
48:

49:
50}
51
52:
53
54:

55

56t
57
58:
59i:
60:
61:

A5
764
77 2
78:
79:
80:

81

82:

83:

84:

86:

87

88:

89:

1053
106:
107
108:
109:

110:
I11:
112

move.l execbase,a6é ;Installationsroutine (IR)
move.l #Ende-Anfang,d0 ;fiir neuen Debugger
resetfest machen

move.l #require,dl

jsr AllocMem(a6) ;Speicher fir IRanfordern

tst.d doO

beq fehler ;hat nicht geklappt

move.l dO0,al

move.l al,CoolCapture(a6) ;CoolCapture-Vektor
auf IR umbiegen

clr.l ColdCapture(a6) ;ColdCapture-Vektor

wird nicht bendétigt

move.w #Ende-Anfang,d0 ;IR kopieren

lea Anfang, a0
loopl: move.b (a0)+, (al)+

dbra do0,loopl

jsr Prifsumme ;Prifsumme neu berechnen
fehler: movem.l d0-d7/a0-aé6, - (sp)

;Register retten
jmp weiter

Anfang: ;=====Installationsroutine======
movem.l dO0-d7/a0-a6,-(sp) ;Register retten
move.l execbase,a6é ;IR vor Léschung schiitzen
move.l #Ende-Anfang, d0
lea Anfang(PC),al
jsr AllocAbs (aé6)
lea Anfang(PC),al ;CoolCapture-Vektor neu
move.l al,CoolCapture(aé6)
clr.l ColdCapture (a6)

weiter:
move.l #ndebugE-ndebugA,d0 ;Speicher fir

neuen Debugger besorgen
move.l execbase,aéb
move.l #require,dl
jsr AllocMem(a6)
lea adresse(PC),al ;Adresse merken
move.l dO, (a0)
beq error ;kein Speicher
verfiugbar
move.l dO,DebugEntry (a6) ;Debugger-Vektor
umbiegen
jsr Priufsumme (PC) ;Prufsumme neu
berechnen
lea adresse(PC),a2 ; Trap-Vektoren
auf Debugger umbiegen
move.l (a2) ,a2
lea TrapData(PC),al ;ab TrapData werden
die Adressen, auf
;die die Trap-Pointer
zeigen, abgelegt
lea Traps(PC),a3 ;ab Traps stehen
die Trap-Adressen
lea TrapOffsets(PC),ad4 ;ab TrapOffsets
stehen die Offsets -
move.w #7,d0 ;sie werden zu ndebugA
addiert - fir die
loop5: move.l (a3)+,a5 ;neue Trap-Routinen
move.l (a5), (al)+
move.l (a4d)+,d1
lea 0(a2,dl),a0
move.l a0, (a5)
dbra dO0,loop5
lea adresse(PC),al ;Routine kopieren und
move .1l (al),al
move.l #ndebugE-ndebugA-1,dl
lea ndebugA(PC),al

loop3: move.b (a0)+, (al) +
dbra dl,loop3
move.l a6,al ;..als neuen Debugger

deklarieren

move.l #Debug,al

lea adresse(PC),a2

move.l (a2),do

jsr SetFunction (aé6)
error: movem.l (sp)+,d0-d7/a0-a6 ;Register mit

alten Werten

rts ;beschreiben

adresse: dc.1l 0

137
114:
115

1165
B by /2
118:
10:9:

120:
121
122
1235

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

1512
152:
153
154:
I55i
156:
D57
158:
159%
160:

161
162:
63
164:
165:
166:

167
168:
169:

170 :
T

172:

173
174:
175
6

ndebugA: ;der neue Debugger:
movem.l d0-d7/a0-a7,-(a7) ;Register auf Stack
move.l HSEEfEffffff,do ;Aufruf erfolgte
nicht durch Trap
dbug:
lea tnumber (PC),al ; Trap-Nummer merken
move.l dO, (a0)
move.l execbase, a6 ;Status-Register
mit Exec-Funktion
jsr GetCC(a#6) ;"GetCC" auslesen
lea ret3(PC),al ;und Inhalt merken
move.l dO, (a0)
move.w #15,d0 ;Register-Daten
vom Stack
lea ret(PC),al ;in den Speicher
kopieren
loop0: move.l (a7)+, (a0)+
dbra dO, loop0
move.w #15,d0 ;..und wieder auf
den Stack
loop4: move.l =-(a0),-(sp)
dbra dO0,loop4
lea PufferA(PC),al ;Inhalt der
Daten-Register
lea ret(PC),al ;nach ASCII konv
ertieren und
move.w #7,d4 ;in die Alert-
Datenliste eintragen
jsr hex(PC) ;D4: Anzahl der
umzuwandelnden LWs
;A0: Adresse ab der die umzuwandelnden
; Longwords stehen
;Al: Adresse ab der die umgewandelten
; Longwords abgelegt werden sollen
lea PufferB(PC),al ;..nun den Inhalt
der Adressregister
lea retl(PC),al
move.w #6,d4
jsr hex(PC)
lea PufferC(PC),al ;..und jetzt den
Inhalt des USP
lea ret2(PC),al
move.w #0,d4
jsr hex(PC)
lea PufferD(PC),al ;..und schlieBlich
den Inhalt des CCR
lea ret3(PC),al
move.w #0,d4
jsr hex (PC)
move.l execbase, a6 ;Intuition-Library
offnen
lea i_name (PC),al
move.l #0,d0
jsr OpenLib (a6)
lea i_base(PC), a0l
move.l dO, (a0)
move.l dO,aé
beq error2
move.l #0,d0 ;Alert-Nummer
lea String(PC),al ;Anfangsadresse
der Alert-Datenliste
move.l #120,d1 ;Hohe des Alerts
jsr DisplayAlert (a6) ;Alert anzeigen
lea save0(PC),a0 ;Ruckgabewert retten
move.l dO, (a0)
lea i_base(PC),al
move.l (al) ,al ;Intuition-Library
schlieBen
move.l execbase,aé
jsr CloseLib(a6)
lea saveO(PC), a0l ;Rickgabewert
auswerten
move.l (a0) ,d0
beq «rset ;rechte Maustaste
betatigt
error2: lea tnumber(PC),al;in eine Trap-
Routine springen?
cmp.l HS$SEEEEFEFE, (al)
beq Finito ;nein!
lea TrapData(PC),al ;Ricksprungadresse

ermitteln >
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p iy
178
179

180:
281
182:

183:
184:
185:
186:

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:

lea tnumber (PC),al
move.l (al) ,do
lea radr(PC),a2

;in radr wird

Ricksprungadresse gespeichert

;in Trap-Routine
springen

move.l 0(a0,do0), (a2)
movem.l (sp)+,d0-d7/a0-a7
move.l radr(PC), - (sp)

rts

Finito: movem.1l
rts

rset: jmp $£c0000

hex: move.w #7,d3
move.l (a0)+,d1
loopx:

rol.l #4,d1l
move.w dl,d2
and.w #$0£f,d2
add.w #$30,d2
cmp.w #$3a,d2
becs we2

add.w #7,d2

we2: move.b d2, (al)+

dbra d3,loopx
move.b #$20, (al)+

dbra d4,hex

rts
Priifsumme:

move.l execbase,a6
elr.1 dl

lea 34 (a6),al
move.w #$16,d0

loop2: add.w
dbra dO,loop2

not.w dl
move.w dl,82(a6)
rts

buserror: movem.1l
move.l #$0,d0
jmp dbug (PC)
addresserror: movem.l
move.l #4,d0

jmp dbug (PC)
illegalop: movem.l
move.l #8,d0

jmp dbug (PC)
divisionbyz: movem.l
move.l #12,d0
jmp dbug (PC)
aopex: movem.l

(a0)+,d1

(sp)+,d0-d7/a0-a7

;Programm mit RTS
beenden
;Programm durch
Reset beenden

;Zahler der
Nibbles auf 8-1
;ein Longword aus
Speicher holen

;oberes Nibble

nach unten,

;in D2 schreiben

;oberes Nibble

ausblenden

;$30 addieren

;wenn Ziffer:

; fertig

;sonst 7 addieren

;Zeichen in Alert-

Datenliste ablegen

;das ganze 8 mal

;umgewandeltes LW
mit Space abschlieBen

;evt. nédchstes

Langwort umwandeln

;Prifsumme neu

d0-d7/a0-a7, - (sp)

d0-d7/a0-a7, - (sp)

d0-d7/a0-a7, - (sp)

d0-d7/a0-a7, - (sp)

d0-d7/a0-a7, - (sp)

229:
230:
231
232
233
234:
235
236"
237
238
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247
248:
249:
2503
251
252
253
254
255:
256:
257
258
259
260:
261
262:
263:
264:
265:

266:
267:
268:
269:
270
271
272
2735
274:
2755
276:
2772
2785
279
280:
281:
282
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:

move.l #16,d0
jmp dbug (PC)
fopex: movem.1l
move.l #20,d0
jmp dbug (PC)
uninitinter: movem.1l
move.l #24,d0

jmp dbug (PC)
unpermittedinter: movem.l
move.l #28,d0

jmp dbug (PC)

radr:i dec.-1 0O
tnumber: dc.l SEfEfEEFfeff
save0: dc.1 0

d0-d7/a0-a7, - (sp)
d0-d7/a0-a7, - (sp)

d0-d7/a0-a7, - (sp)

string:

dc.b 0,16,16," NewDebugger by Daniel Gembris "
decib 10/, 2550/,16,26, "D0=D7: ", 0,25570),16;36,”5"
PufferA:

blk.b 72

decsb=01255

de.bi 0,16/,46,"A0=RA6:1 M ,0,255,0,1656,1S "
PufferB:

blk.b 63 i

de.b 0,255,0,16,66,"USP: S v

PufferC:

blk.b 9

dcibad CCR: &

PufferD:

blk.b: 9

dc.b 0,255
de.b 0,50,86,"
delibE0 0

even

RTS RESET "

string2:

dc.b 0,46,16," NewDebugger is already
installed!!!", 0,255

de.b 0,46, 36," OK OK",0,0

even

ret: blk.1l 8
retil: bik.1 7
ret2: blk.1 1
ret3d: blk.1 1

i_base: dc.1 0
i_name: dc.b "intuition.library",0,0
even

Traps:
dec.1l $000008,$00000c,$000010,$000014
dc.1l $000028,$00002c,$00003c,$000060

TrapData:
blkil 8

TrapOffsets:
dc.l toffset0,toffsetl,toffset2,toffset3,
dc.1l toffset5,toffset6,toffset7,toffset8

ndebugE:
Ende:
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VON THOMAS WACKER

EKTORCHECK

Dem Betriebssystem auf die
Finger geschaut

Durch diese wunderbare Ergénzung kénnen n erster Linie dient das Programm na-

tiirlich zum Uberpriifen der Betriebs-

Sie leicht die Ubersicht Uber alle Interrupts, — system-Vekioren. Denkbaristim Zuge

der Zeit z.B. die Routine in eigene Pro-

Captures und KickVektoren behalten. Bei Ver-  eramme cinzubaven, um entscheidende

Veridnderungen festzustellen. So kann

dnderungen dieser VWerte brauchen Sie den  man unter anderem leicht erkennen, ob

) sich ein Virus im System befindet.
Computer zwar nicht aus dem Fenster zu wer-  sieksnensich auch folgende Situation
. . . . . vorstellen: Jemand schreibteinen Virus,
fen, aber es ist eine Sache, die Sie wenigstens — der ohne Angaben jeden Bootblock

befillt. Auch bei ndherem Hinsehen auf

eme Sfl'mmel’) SO//]LG'. die Diskette ist keine Art von Virus zu
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sehen. Dieses Programm miifite aller-
dings jede Art von Virus auf dem AMI-
GA aufdecken, da Virenprogramme nur
diese Vektoren benutzen konnen/diir-
fen.

Der EXEC-Befehl hat keine besondere
Syntax. Die Vektoren werden in tabella-
rischer, iibersichtlicher Form wiederge-
geben. Angezeigt werden die ersten 10
Interrupt-Vektoren, Cold-, Cool-, und
Warm-Capture sowie KickCheckSum,
KickMemPointer und KickTagPtr (von
Byte Bandit benuzt).

Das Programm wurde mitdem Aztec-C-
Compiler geschrieben. Der Compiler
wird folgendermafen aufgerufen:

cc exec.c +l
In exec.o 1c32

In der Hoffnung, da3 der Virus den
KICKSTART-Lesern nun sein letztes
Schnippchen geschlagen hat, ist dieses
Programm wohl eine ‘Muf-Erginzung’
fiir jeden Virusvernichter.

KICKS fir Insider

Das Programm EXEC gibt alle Befriebssytem-Vekioren bersichtlich aus.

/* Autor: Thomas Wacker
(c) MAXON Computer GmbH
KICKSTART 1989

L/

#include <exec/execbase.h>
#include <exec/nodes.h>

#include <exec/interrupts.h>

9: #define INTER ExecBase->IntVects

0 Jo U WN

11: struct ExecBase *ExecBase;
124 chax ¢

13w
14: main()
15 {

16: ' long i;
17: ULONG pl,p2,p3;

1.8

19: printf("Interrupts:\n");

20:  printE("Nx. Type Priority Data ScType
PrType Code\n");

2 for (i=0;i<17;i++)

22 : {

23: if (INTER[i] .iv_Data!=NULL)

24: printf("$2x: %$2x %$02x %$8x $2x

F2% S8x\n", i,

2.5 (UBYTE) INTER[i].iv_Node->1ln_Type,

26: (UBYTE) INTER[i].iv_Node->1ln_Pri,

27 : INTER[i] .iv_Data,

28: (UBYTE) INTER[i].iv_Node->1ln_Succ->1ln_Type,

29 (UBYTE) INTER[i].iv_Node->1ln_Pred->1ln_Type,

30 INTER[i] .iv_Code) ;

312 }

32

40:
41:
42:
43:
44:
45:

46:

Taste () ;

printf ("\033[ACaputres:

pl=ATOC (ExecBase->ColdCapture) ;

P2=ATOC (ExecBase->CoolCapture) ;

p3=ATOC (ExecBase->WarmCapture) ;

printf ("ColdCapture CoolCapture
WarmCapture\n") ;

N\ )

print€ (M %8x %$8x S8x\nl"; pl, p2,p3)’7

Taste () ;

printf ("\033[AKick-Pointers: \at)s

printf ("KickMemPtr KickTagPtr
KickCheckSum\n") ;

printf (" 8% “8x %$8x\n\n",

ExecBase->KickMemPtr,

ExecBase->KickTagPtr,

ExecBase->KickCheckSum) ;
}

Taste ()

{

printf ("Press Return!");
c=getchar () ;

}

#asm

public _ATOC
_ATOC:

move.l 4(a7),d0
swap dO

rts

#endasm
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VON OLIVER WAGNER

Gio Gas.

Der AMIGA st nicht gerade einer der langsamsten Computer.
Trotzdem wiinscht man sich hin und wieder etwas mehr Geschwindig-
keit, besonders bei Programmen, wo es auf reine Rechengeschwindig-
keit ankommt und nicht auf Speicherschiebereien, die der Blitter souve-
ran erledigt. Hierzu zéhlen z.B. Raytracing-Programme wie A-Render,

C-Light, DBWW-Render usw.

oglich wire jetzt eine Hard-
warelosung wie z.B. ein
68020-Mathe-Prozessor oder

dhnliches. Fiir Leute mit dickem Geld-
beutel sicher kein Problem. Fiir den Nor-
malanwender bleiben solche Sachen (im
Moment) noch unerreichbar (hat man
auch mal iiber die 16k-Erweiterung fiir
den ZX-81 gesagt). Also suchen wir
nach einer Softwarelosung.

94 KICKSTART 7/8 1989

Ein Ansatzpunkt ist der Buszugriff.
Dazu muf3 man wissen, dall sowohl Pro-
zessor als auch Blitter, Copper, Denise
und Paula (nette Familie) iiber densel-
ben Datenbus auf den Speicher zugrei-
fen. Dies gilt auch fiir A500/2000-Besit-
zer mit 1 Mega-RAM. Dieses sog. Fast-
RAM st genauso langsam wie das Chip-
RAM, daes auch von Agnus mitverwal-
tet wird und auf demselben Bus liegt.
Wenn man nun den gesamten Coprozes-

sor-Kram abschaltet, hat der Prozessor
ofter die Moglichkeit, auf den Bus zuzu-
greifen und istso logischerweise schnel-
ler (wer nicht glaubt, wieviele Zyklen
allein die Grafikdarstellung frif3t, sollte
mal die Rechengeschwindigkeit testen
bei einem Screen 640x400, 4 Bitplanes.
Der AMIGA ist dann etwa 60% langsa-
mer!!!). Man erkauft diesen Vorteil
damit, dal man nun kein Bild, keinen
Ton usw. mehr hat; aber ist es wirklich



wichtig, beim Arbeiten mit DBW-Ren-
der magisch auf den blauen Bildschirm
zu starren? Dafiir dient das Programm-
chen TURBO”. Es ist in Assembler
geschrieben und kann mit dem PD-As-
sembler A68k assembliert werden.
Aufruf:

"aé8k turbo.asm"
"blink turbo.o,small.lib to turbo ND SC SD".

Der Assembler findet sich auf KICK-
START PD 56, auf der sich die small.lib
befindet, die auch auf Fish 92 vorliegt.

KICKS fir Insider

Das Programm wird dann vom CLI mit

"RUN

TURBO"

oder

"RUNBACK

TURBO" aufgerufen, von der Work-
bench einfach mit Doppelklick. Es wird
dann ein kleines Window geoffnet. Um
Turbo zu aktivieren, geht man folgender-
malen vor: erst das Fenster mit links an-
klicken (linke Maustaste, nicht linke
Hand!), dann rechte Maustaste driicken.
Sofort wird jegliche DMA abgeschaltet,
und der Prozessor kann ungestort seiner
Byte-Schaufelei fronen. Ein weiterer
Druck auf die linke Maustaste oder ein

Tastendruck schaltet die DMA und
damit den Bildschirm wieder ein. Ein
Klick auf das Close-Gadget entfernt
“TURBO” aus dem Speicher. Der Bild-
schirm wird iibrigens auch dann wieder
aktiv, wenn ein Requester erscheint.
Alsokeine Angst,dall man einen “Disk-
Full” verpalit! Das Listing ist gut doku-
mentiert, so da} ich auf eine nihere
Erklarung des Programms an dieser
Stelle verzichten mochte.

1: * TURBO.asm
2: * Autor: O. Wagner
3o X
4: * Schaltet samtliche DMA ab, um Rechenvorgange zu
5: * beschleunigen.
6: * Aktivierung: Fenster anklicken, rechts driicken.
7: * Jeder weitere Klick schaltet DMA wieder an.
8: *
9: * V2.0 fir A68k,BLINK und SMALL.LIB
pifefa
11: * a68k turbo.asm
12: * blink turbo.o,small.lib to turbo sc sd nd
13 call MACRO
14 . xref _LVO\l
1.5:¢ jsr _LVO\1(a6)
16: ENDM
abir
18: CODE entry
19: * einsprung
20: move.l 4,aé6
21: * kommen wir von der WB?
22: moveq #0,d6 * Exec Message
235 move.l dé6,al
24: call FindTask
25: move.l dO0,al
26: tst.1 $ac(al)
273 * nd
28: bne.s nowb
29: * message holen
30: lea $5c(al), a0
31: call WaitPort
32 call GetMsg
33: move.l doO,dé
34: nowb:
35: * intuition &6ffnen
36: lea intname (pc),al
37: call OldOpenLibrary
38: move.l d0,d7
39: * fenster &6ffnen
40: lea newwind (pc) , a0
41: move.l d7,aé6
42: call OpenWindow
43: move.l dO,a5
44: tst.1l do
45: beq nowind * nix Fenster
46: * linker unterer rand
47: move.l 46(a5),a0 * screen
48: move.w 12(a0),d0 * width
49: move.w 14 (a0),dl * height
50: sub.w #10,d1
51: sub.w #126,d0
52: move.l a5,al
53: * fenster verschieben
54: call MoveWindow
55¢ move.l 4,aé6
56 move.l 86(a5),a3
57: . loop:
58: * auf nachricht warten
59: move.l a3,al
60: cxT ] WaitPort
61: move.l a3,al
62: call GetMsg
63" move.l d0,al
64: move.l 20(al),d5

TLT:
118:
119:
120:
T2l
122
123
124:
125:
126:

<
move.w 24 (al), d4
* zuriick an Absender
call ReplyMsg
cmp . w #$200,d5 * CloseWindow?
beqg.s quit
cmp . w #$8,d5
bne.s loop
cmp . w #$69,d4
bne.s loop
* DMA aus
move.w #%0000000110101111, $d£f£096

* zweimal nachricht abwarten:
1) MOUSE_UP (rechts)
* 2) sonstige..

*

move.l a3,al
call WaitPort
move.l a3,al
call GetMsg
move.l dO,al
call ReplyMsg
move.l a3,al
call WaitPort
move.l a3,a0l
call GetMsg
move.l d0,al
call ReplyMsg
* DMA wieder ein
move.w #%1000000110100000, $df£096
bra.s loop
gquit:
move.l d7,a6
move.l a5,al
* Fenster zu!
call CloseWindow
nowind:
move.l 4,aé6
tst.1l dé
beq.s nomsg
* wb-msg beantworten
call Forbid
move.l d6,al
call ReplyMsg
nomsg:
moveq #0,d0
rts
intname:
de.b 'intuition.library', 0
newwind:
dc.w 050,126,110
dec.b 2,3
dc.l $4+$8+$5200+$400+$4000+$8000+
$10000+$40000+$80000
de. X $2+$4+58+540+$10000
dc.1 0,0
deul wint * titel
de.1 0,0
* Achtung: gehdért noch zur Fenster-struktur
* (spart 6 byte)
wint: dec.b 'TURBO',0,0,0
dc.w $1 * auf WB
END
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VON THOMAS GLOBISCH

Realtime

oo [)/-Lfcbfz\éffrc\fqﬂon

s

semblerroutinen und ist trotzdem
schneller als viele Assemblerpro-

Dieses kurze Demoprogramm richtet sich an S°Verwe“detdieseDCmOkei“eAS'

alle C-Programmierer, die schon einmal ver- !
gramme. Das Programm verwendet eine
sucht haben, dreidimensionale Objekfe in  “echie”3D-Darsicliung, dh.alle Linien
) : ) und Fliachen, die .1m Vordergrund ¥1egen,
Echtzeit (d.h. ruck- und flimmerfrei) drehen zu  werden automaisch griBer gezeichnet,
| : . weiter hinten liegende Flidchen kleiner.
lassen. Dieses Programm zeigt anschaulich,

) s . j Eine Beschreibung der Programmfunk-
wie man auch gréBere Objekfe (solche mit  tionen eribrigt sich, mit der finken
T Maustaste kann man die Demo verlas-
mehr als 50 Llinien) schnell berechnen und .
zeichnen kann, ohne auf Assembler zuriick—=  bas Programm arbeitet nach folgenden

: Prinzipien:
zugreifen.
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1. Es werden 2 Bitplanes angelegt, eine,
die stindig angezeigt und eine zweite,
auf der gezeichnet wird. Ist eine Zeich-
nung abgeschlossen, wird auf den Elek-
tronenstrahl gewartet. Per Blitter wer-
den die Bitplanes umkopiert (an dieser
Stelle hitte man auch das Display auf die
zweite Bitplane umschalten konnen und
nun auf der ersten zeichnen, aber der
Zeitgewinn ist so minimal, daf der
Aufwand dafiir zu grof ist). So verhin-
dert man auch bei grofleren Objekten ein
Flackern.

2. Das Programm legt zu Anfang 3
Tabellen an, und zwar vom Datentyp int.
Dieerste Tabelle enthilt alle Sinuswerte
von 0 - 360 Grad multipliziert mit 256,
die zweite Tabelle alle Cosinuswerte *
256, und die dritte Tabelle enthilt die
Perspektivewerte

@1 SlEe = 256
da a® = explb*In(a))

Hier liegt auch schon der ganze Trick
der enormen Geschwindigkeit - man
bleibt immer im ganzzahligen Bereich
und kann somit sehr schnell rechnen.
Bei der anschliefenden Berechnung der
neuen Positionen mufl man jetzt nur
dafiir sorgen, da3 man zwischendurch
wieder durch 256 teilt, um ein verniinf-
tiges Ergebnis zu erhalten. Da aber 256
gerade 2% ist, kann man jetzt mit (Varia-
ble >> 8) erreichen, daB alle Bits um 8
Stellen nach rechts verschoben werden,
was einer Ganzzahldivision durch 256
entspricht. Das Verschieben von Bits
geht iibrigens wesentlich schneller als
das direkte Teilen durch eine Zahl.

3. Es wird nicht der PolyDraw-Befehl
verwendet, soda3 eine Beschrinkung
auf Objekte, die aus einer durchgezoge-
nen Linie bestehen, entfillt. Wer mit der
Perspektive nicht ganz zufrieden ist,
kann durch leichtes (mit leicht meine ich
die 3. Stelle nach dem Komma) Abiin-
dern des Wertes 1.015 in dem init-Un-
terprogramm [bei log10(1.015)] eine
Verstirkung oder Abschwichung der
Perspektive bewirken. Die Eingabe der
Punkte geschieht in den Variablen PaX,
PaY, PaZ. In PaX steht die X-, in PaY
die Y- und in PaZ die Z-Koordinate
eines Punktes. Der Punkt (010 10) liegt
in der Mitte des Bildschirmes, d.h. es
konnen auch negative Werte eingege-
ben werden. Weiterhin muf} eine Ver-
bindungsvorschrift eingegeben werden.

KICKS fir Insider

30 — Echtzeit -

Rotationsdeno

von Thomas Globisch

Das abgebildete Objekt wird in Echtzeit animiert.

In der Variablen verba steht immer der
Anfangspunkt einer Linie und in verbb
der Endpunkt. Ist verba[5]=4 und
verbb[5]=9 , wird vom 4. zum 9. Punkt
eine Linie gezeichnet. Einzelne Punkte
ohne Verbindungsvorschrift werden nicht
gezeichnet ACHTUNG: Der erste be-
rechnete Punkt steht in den Variablen

PaX[1], PaY[1] und PaZ[1]!! D.h. die
Werte PaX(Y,Z)[0] sollte man auf O set-

zen, das gleiche gilt fiir die Verbin-
dungsvorschrift!!

Programmiersprache:
Aztec C V3.6a
Compilieren:

cc 3D-Echtzeit.c
Linken:

In 3D-Echtzeit.o -Im -Ic

g | END of KICK

/* 3 - D - Rotationsdemo

/* benétigt mathtrans.library

/* Autor: Thomas Globisch

/* (c) MAXON Computer GmbH 89

/* KICKSTART 1989

#include <math.h>

#include
9: #include

10: #include

11: #include

12: #include

135 #include

14: #include

N0 WN

<graphics/gfx.h>
<graphics/gfxbase.h>

<graphics/view.h>
<graphics/display.h>
<functions.h>

eckenzahl 40
linienzahl 52
XAchse 160
YAchse 100

16: #define
17: #define
1ig #define
19: #define

21" struct
22: struct
231 ‘struct
24: struct
2535 sEract
26: struct

GfxBase *GfxBase;
RastPort rp,rp2;

View view, *oldview;
ViewPort VP;

BitMap Bitmap,Bitmap2;
RasInfo »i;

27

28: ‘int PaX[4l] = {10,-40,-55,-55,
29: 55, 40, 40, 55,
30z 55,055, 55,10,
31: 10, 20,20, 10,
32: int-PaY[41] = { 0, 40, 15,-15,
33 -15,-40, 40, 15,
34: 2 =200 =202 07
351 20,

<libraries/mathffp.h>

<graphics/rastport.h>

*/
%

*/
X/

-40,-40,-55,-55,-40, 40, 55,
55, 40, =55,=55,=55,-55,"55
21020 100 =107=20,=207"=107

=10,-20,-20, ~10"}7

-40, 40, 15;-15,-40, 40; 15,

=15, =40, 2,8 =2, =202
105, =10,I=207=20, =10, 107820;

10,-10, -20,-20,-10,

10,20 };
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36

<75
38:
39:

41:
42:
43:

45:
46:
48:
49:
50
Sl
52 :
53

54:

56:
57:

105:
106:
107:
108:

109:

int PaZ{[41l] = 4 0,20,20,20,20,-20,~20,20,20,
20,20,20,20,-20,-20,~20,-20,2,
=2,2,-2,2,-2,2,-2,;25,25,25,25,
25,25,25,25),-25,-25,~25,~25,
=25,-25,-25;-25 };
int PbX[41],PbY[41],PbZ[41];
int PcX[41],PcY[41],PcZ[41];
short verba[53] = {0,1,2,3,4,5,6,7,5,2,3,9,10,
11,12,13,14,15,9,10,-11,17,
18, 19,20, 21,22,23,24,25,26,
27;28,29,30,31,32,33,34,35,
36, 37,38;39,36,37,38,39,40;
25,26, 27,28,29,30,31,32};
short verbb[53] = {0,2,3,4,8,6,7,8,1,6,7,10,
T 1271671 4 1578 6713, 1415,
18,19,20,17,22,23),24;,21,26),
27,28,29,30,31;32/25;34;35;
36,37,38,39,40,33,33,34,35,
86,37,38,39,40};
int sinus[361],cosinus[361];
int perspektive[301];
int xgrad = 0, ygrad = 0, zgrad = 0;

main ()
{
static short map[2] = { 0x0000, OxOFFF };
GfxBase = (struct GfxBase ¥*)
OpenLibrary ("graphics.library", OL) ;
oldview = GfxBase -> ActiView;
InitView (&view) ;
InitVPort (&VP) ;
view.ViewPort = &VP;
InitBitMap (&Bitmap ,1L,320L,200L);
InitBitMap (&Bitmap2,1L, 320L,200L) ;
InitRastPort (&rp);
InitRastPort (&rp2);
rp.BitMap = &Bitmap;
rp2.BitMap = &Bitmap2;-

if ((Bitmap.Planes[0] =AllocRaster(320L,200L))
== NULL) exit();

BltClear (Bitmap.Planes[0],

(long) RASSIZE (320L,200L),0L) ;
if ((Bitmap2.Planes[0] =
AllocRaster (320L,200L)) == NULL) exit();
BltClear (Bitmap2.Planes[0],

(long) RASSIZE (320L,200L),0L) ;
ri.BitMap = &Bitmap;
ri.RxOffset = OL;
ri.RyOffset = OL;
ri.Next = NULL;

VP.RasInfo = &ri;
VP .DWidth = 320L;
VP .DHeight = 200L;
VP.ColorMap = GetColorMap (2L) ;
VP .Next = NULL;

LoadRGB4 (&VP, &map, 2L) ;

MakeVPort (&view, &VP) ;

MrgCop (&view) ;

LoadView (&view) ;

SetAPen (&rp, 1L);

SetAPen (&rp2,1L);

Move (&rp, 38L, 20L) ;

Text (&rp, "3D - Echtzeit -Rotationsdemo",29L);
Move (&rp, 98L, 180L) ;

Text (&rp, "Thomas Globisch",15L);

inzt ()
rotieren () ;

}

init ()
{
short laufl;

for (laufl = 0; laufl < 361;laufl++)
{
sinus[laufl] =(int) (sin(laufl*PI180) *256) ;
cosinus[laufl] =(int)
(cos (laufl*PI/180) *256) ;

1300
1T3dw

112
aLabely
114:
115:
116
117 :
A8
119
120:
121
122:
1235
124:
125:
126:
127 :
128
129:
130:
137
132
133
134:
135:
136:
137
138:
139/
140:
141:
142:
143:

145:
146:

147:

148:
149:

1 Bl
152

153:

154 ¢
L5510
156:

157
158:
159:
160:
161

162
163:
164:

165:
166:

for(laufl = —-150; laufl < 150; laufl+t+)
perspektive[laufl+150] =(int)
(exp (laufl*logl0(1.015)) *256) ;

}

closestuff ()

{

FreeRaster (Bitmap.Planes[0],320L, 200L) ;
FreeRaster (Bitmap2.Planes[0],320L, 200L) ;

LoadView (oldview) ;
Closelibrary (GfxBase) ;
exit ();

}

rotieren()

{

register short lauf,lauf3;

£ori(7i7)
{
#asm
btst #6,$bfe001
bne.s ml
jar _closestuff
ml
#endasm

if ((xgrad+=2)>360) xgrad -=360;
if ((ygrad+=5)>360) ygrad -=360;
if ((zgrad+=7)>360) zgrad -=360;

for (lauf3 = 1; lauf3 <= eckenzahl;lauf3++)
{
PbX[lauf3] = ((cosinus|[xgrad] *
PaX[lauf3]) >> 8) - ((sinus[xgrad] *
PaY[lauf3]) >> 8);
PbY[lauf3] = ((cosinus|[xgrad] *
PaY[lauf3]) >> 8) + ((sinus[xgrad] *
PaX[lauf3]) >> 8);

PcX[lauf3] = ((cosinus[ygrad] *
PbX[lauf3]) >> 8) - ((sinus[ygrad] *
PaZ[lauf3]) >> 8);

PbZ[lauf3] = ((cosinus[ygrad] *
PazZ[lauf3]) >> 8) + ((sinus[ygrad] *
PbX[lauf3]) >> 8);

PcY[lauf3] = ((cosinus[zgrad] *
PbY[lauf3]) >> 8 - ((sinus[zgrad] *
PbZ[lauf3]) >> 8);
PcZ[lauf3] = ((cosinus[zgrad] *
Pbz[lauf3]) >> 8)

+ ((sinus[zgrad] *
PbY[lauf3]) >> 8);

PcX[lauf3] = (PcX[lauf3] * perspektive
[PcZ[lauf3] + 150] >> 8) + XAchse;
PcY[lauf3] = (PcY[lauf3] * perspektive
[PcZ[lauf3] + 150] >> 8) + YAchse;

}

ClipBlit (&rp2,50L,30L, &rp2, 50L, 30L,
220L,140L, (long) 0x40);
for (lauf3 = 1;lauf3 <= linienzahl;lauf3++)
{
rp2.cp_x = PcX[verba[lauf3]];
rp2.cp_y = PcY[verba[lauf3]];
Draw (&rp2, (long)
PcX[verbb[lauf3]], (long)
PcY[verbb[lauf3]]);
}
WaitBOVP (&VP) ;
ClipBlit (&rp2,50L, 30L, &rp, 50L, 30L,
220L,140L, (long) OxcO0);
}
} /* LISTING ENDE */
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ie Floppy im Gri

Heute geht es wie verspro-
chen um Lese- und Schreib-
routinen. Auch dafiir sto-
bern wir ein wenig im Be-
triebssystem herum.

Die Synchroni-
sationsmarkierung

Wenn wir uns nun dem Lesen widmen,
sehen wir einem neuen Problem ins
Auge: der Synchronisationsmarkie-
rung. Wir haben zwei Moglichkeiten.
Entweder wir lesen ohne Synchronisa-
tion ein, oder wir miissen die Synchroni-
sationsmarke suchen. Im ersten Fall
konnen die Daten von Diskette bitweise
verschoben im Speicher stehen, wobei
man iiber die Grofle der Verschiebung
keine Aussage machen kann. Im zwei-
ten Fall miissen wir wissen, wie denn die
Synchronisationsmarke aussieht, bevor
wir danach suchen konnen. Das ist auch
der Grund, warum einige Kopierpro-
gramme nach dem Indexloch der Dis-
kette synchronisieren, da so die Daten an
der Stelle der Diskette abgelegt werden,
wo sie gelesen wurden.

Aber wir wollen uns zuerst mal nur mit
DOS-Disketten beschiftigen, die als
Standardsynchronisation den Wert
$4489 haben. Dabei gibtes zwei Verfah-
ren, die Synchronisationsmarke zu fin-
den.

Zum einen kann man auf der Diskette
selbst suchen und erst mit dem Lesen der
Daten beginnen, wenn die Markierung
gefunden wurde. Hierbei ist aber zu

VON ANDREAS BIERNAT

Teil 5:

Lese- und Schreibzugriffe

beachten, da3 die Sucherei nach Ablauf
einer bestimmten Zeit abgebrochen
wird, da sonst beim Nichtvorhandensein
der Sync-Markierung ewig lange ge-
sucht wird. Diese Methode kostet aber
viel Zeit, und die Zeit ist etwas sehr
Ernstzunehmendes bei Floppyzugriffen
(finde ich jedenfalls). Also kann man
auch direkt mit dem Einlesen der Daten
beginnen und die Sync-Markierung im
Speicher suchen. Doch das istauch nicht
ganz einfach, da (wie oben schon ge-
sagt) die Daten im Speicher bitweise
verschoben sein konnen.

/1]

Hier wendet man nun einen Trick an,
indem man sich an den vier Nullbytes
vor der Sync-Markierung orientiert.
Wie auch immer die Daten verschoben

sein mogen; dort steht entweder
$SAAAA oder $5555. Ist eine solche
Markierung gefunden, wird danach die
Sync-Marke erwartet. Sie wird gesucht,
indem das Langwort hinter den Null-
bytes mit den Werten einer Tabelle ver-
glichen wird. Die Tabelle muf} dabei alle
moglichen Kombinationen der verscho-
benen Sync-Markierung beinhalten.
Soll also nach einer anderen als der
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Standard-Markierung ($4489) gesucht

. , 1: ;Listing 10
werden, miissen die Daten der Tabelle 2: readtrack:
emsprechend ge'zindert werden. Die 3: ;Diese Routine liest einen Track und entfernt die Liicke.
o b P 4: ;A3 zeigt auf Laufwerks-Port
Tabellen finden wir in Listing 10. 5 sovel 12.-(31) \A5 ratten
Die eine Tabelle wird benutzt, wenn 6: move.l 78(a3),a2 ;Zeiger auf Load Puffer
o : 5 . 7: moveq #1,d0 ;Wert fir Motor an
Znemst e .Tdktbll gefur.lden wurde 8: bsr motorschalten ;Motor einschalten
($5555). Die Sync-Markierung kann 9: moveq #0,d0 ;D0 léschen, da Wort-Operation
nun um l~ 3 5, 7‘ 9, 1 ], 13 oder 15 Bits 10 move.w 74 (a3),d0 ; Tracknummer nach DO
ik e s i1 bsr movehead ;Schreib-Lesekopf positionieren
verschoben sein. Doch es handelt sich 12: lea 1668 (a2),al ;2eiger auf Anfang der Daten
nicht um eine einfache Verschiebung, 13 move.w #14716,d0 ;Anzahl zu lesender Bytes
ISNET . 14: bsr read ;Track lesen
so.ndem die codierten Nullbytes w.erden is tar 1w Fahle: bain Lesant
mit verschoben, so daf3 auf der linken 16: beq noerror ;Nein, dann verzweigen
Seite keine Nullen eingefiigt werden. ;;’ "b‘°"““b d°'i(a?": "“3“; F:’f‘ler"“m:‘er hberosoen
. i 3 ra readexi ;und Routine verlassen
Die andere Tabelle wird benutzt, wenn 16: ssarrars
zuerst ein Datenbit (FAAAA) gefunden 20: bsr findsync ;Track richtigstellen und Liicke entfernen
. s . s 21 move.b doO,3(a2 ; Sekt int
wurde. Hierbei kann die Sync-Markie- 55 ioaiii e i i
rung um 2, 4, 6, 8, 10, 12, oder 14 Bits 23: move.l (a7)+,a2 ;A2 zuriickholen
verschoben sein. Listing 13 kann unter 2; = /Ricksprung
Angabe des Sync-Wortes diese Tabel- 6. read:
len erstellen. 27: ;Einlesen eines Tracks von Diskette
Doch iick Method % 28: ;A0 Zeiger auf richtige Position im Load Puffer
och nun zuruck zur Methode, wie man 29: ;DO enthalt Anzahl zu lesender Bytes
die Sync-Markmrung trotz Verschie- 30: lea setdsklen, al ;Zeiger auf Routine, die DSKLEN setzt
i ; . ) . 33 movem.l ad/a2/d2,-(a7) ;Register retten
b}mg sucht. Das Betrlebssystem stellt 32 sove.l w0 a7 Ledaddrasse in A2
eine recht komfortable Routine zur 33: move.l do0,d2 ;Anzahl zu lesender Bytes
Verfiigung, die diese Nullbytes findet 34: move.l al,ad ;Zeiger auf DSKLEN-Routine
z 35 bsr anmelden ;Laufwerk anmelden
und dann auch noch die verschobenen 36:  move.b 65(a3),$b£fd100 ;Motorbits setzen
Daten im Speicher zurechtschiebt, so 37 move.w #$4000,$d££024 ;DSKLEN-Register vorbereiten
. . s . 38: move.l #1000,d0 ;Wert fiir Warteschleife
dal3 sie dec'odlert \)V.efden.k(?nnen. Diese a5 b hctan wartes
Routinen finden wir in Listing 10. Auch 40: 1lea $d££000,al ;Zeiger auf Hardware-Register
hier handelt es sich nicht um ein selb- 41: move.l a2,32(al) ;Zeiger auf Puffer fiir gelesene Daten
A . 42: move.w #$1002,156(al) ;Sync-Interrupt sperren
standig laufendes Programm. Die Rou- 43: move.w #$8002,154(al) ;Disk-Block-Ready Interrupt freigeben
tine arbeitet nur mlt feh]erfreien DOS_ 44: btst #2,$bfe001 ;Diskette im Laufwerk?
45: bne diskinserted ;Ja, dann verzweige

Disketten, da ich siimtliche Fehlerabfra- 46 diskremoved:

gen gestrichen habe. Die Routine wire 47: moveq #29,d0 ;Fehlermeldung: keine Disk eingelegt
s e 5 48: bra diskerror ;Routine verlassen
sonst um einiges ldnger. :
g ge 49: diskinserted:
50: lsr.w #1,d2 ;Anzahl Bytes in Anzahl Worte wandeln
Eine Anwendung aller bis jetzt bespro- Si: ori.w  ¥§8000,d2 iPMA Bi: Seccan
p L 2k 52 move.l d2,do0 _ ;Wert nach DO
chenen Routinen stellt Listing 11 dar, 53: jsr (ad) .DSKLEN-Routine anfrufen
das einen Track einliest und decodiert. 54: bsr ;aitmessage ;Auf Riickmeldung warten
I — . ' 55 lea df£000,al ;Zeiger auf Hardware-Register
Llstlr.1g 1T enthilt JedOCh noch nicht die 56: move.w #2,154(al) ;Disk-Block-Ready Interrupt sperren
Routinen zur Motorschaltung und zur 57: move.w #$4000,36(al) ;Disk-DMA sperren
Beweou i ! 58: btst #2,$bfe001 ;Disk herausgenommen?
. cgung des 'SChl‘ell.Z) /Lesekopfes ?n 59: ' beq . diskremoved ;Ja, Fehlermeldung
Teil 4 haben wir bereits den Motor ein 60: moveq  #0,d2 : ;Fehler-Flag auf OK
und ausgeschaltet sowie den Kopf ge- fl: difkerzoxs v
d D 1 B i das Mult 62; bsr abmelden ;Laufwerk abmelden
steppt. Damals mubten wir das Multitas- 63: move.l d2,do0 ;Riickmeldung nach DO
king abschalten, damit mehrere gleich- 64: movem.l (a7)+,ad/a2/d2 iRegister zuriickholen
zeitige Zugriffe auf dasselbe Laufwerk :‘zf £te i Buckspxang
ausgeschlossen waren. Diese Ein- 67: findsync:
schrinkung wollen wir aber nun vermei- 68: ;Diese Routine sucht nach der Standard-Sync-Markierung
b ($4489) und stellt
den. 69: ;ggf. die Daten im Speicher richtig.
70: ;A3 zeigt auf den Laufwerks-Port
. S . 71: ;A6 zeigt auf die Trackdisk-Device-Struktur
Um ein Laufwerk dennoch fiir sich allei- 92: npovem. 1l a2/d2-dé,-(al) ;Register retten
ne benutzen zu konnen, gibt es im Be- 13 link a4, #-8 ;Eigener Stapel fiir Zwischenspeicherungen
tieh t . R N A 1 74: move.l 78(a3),a2 ;Zeiger auf Load-Puffer (codierte Daten)
riepssystem emne Routine zur_n .nme 3 75 lea 1664 (a2),a2 ;Zeiger auf Anfang der Daten
den eines Laufwerks. Hierbei wird der 76: move.l a2,al ;Zeiger auf Daten in A0
. : " A% L 17 addg.l #2,a0 ;Anfangsmarkierung iberspringen
Wunsch (.eme Messa_g‘e)’ auf (.1.16 Hard B move.l #2748,d0 ;zuviel gelesene Bytes als Zahler
ware-Register zugreifen zu diirfen, an 79: bsr findheader ;Block-Header suchen
das Ende einer Liste gehdngt. Der Task 80: cwEal &1 ad sHeader gefundeny
h sl oW i 81: beq nosyncfound ;Nein, Fehler
gehtnun solange in Wartestellung, bis er 82: move.l a0,d5 ;Zeiger auf Sync nach D5 o

eine Message erhilt, daB die Register
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freigegeben sind. Daneben gibt es natiir-
lich auch eine Routine, die ein Laufwerk
wieder abmeldet. Dann kann wieder ein
anderer Task auf dieses Laufwerk zu-
greifen. Die Routinen zur Motorschal-
tung und zur Kopfbewegung laufen
ebenfalls mit dem Multitasking, wes-
halb sie recht lang und kompliziert sind.
Bei der Kopfbewegung gibt es ur-
spriinglich eine Abfrage, dic testet, ob
der gewiinschte Track negativ ist.

Da es bei uns keine negativen Track-
nummern geben soll, habe ich diese
Abfrage gestrichen. Bei normalen DOS-
Disketten wird ein angegebener Track
zwischen 0 und 160 nidmlich immer
gefunden. Fiir diejenigen, die die Routi-
nen nicht miihevoll abtippen wollen,
kann ich die absolute Adresse der Rou-
tinen im Betriebssystem angeben. Ich
tue das erst jetzt, da man sich intensiv
mit den Routinen beschiftigen sollte.
Das geht besser, wenn man sie sich
selbst verstandlich macht, anstatt nur
mit mehreren Sprungadressen zu arbei-
ten. Hier eine Tabelle der Adressen:

Name der Routine absolute Adresse
blockcodierung $FEAADC
codlongword $FEAD46
coddatablock $FEAB4A
sendmessage $FEA6F2
waitmessage $FEA70A
psumme $FEADA4
decodeblock $FEACB2
decodelongword $FEADSE
readtrack ; $FEA99E
read $FEA524
findsync $FEAFE2
findheader $FEAF4C
shiftblocks $FEB214
getrightlongword $FEB204
anmelden $FEADDC
abmelden SFEAE42
motorschalten $FEA462
warten ' $FEA4F0
movehead $FEA3DA
stepmotor $FEA4BE
writetrack $FEA5B4

Da es verschiedene Kickstart-Versio-
nen gibt, mufl man erst iiberpriifen, ob
die Adressen auch wirklich stimmen.
Die AMIGA 1000-Benutzer mit der
HQC-Kickstart konnen obige Adressen
benutzen.

Soviel zum Thema Lesen. Kommen wir
nun zum Gegenteil: dem Schreiben.

Das Schreiben

Wie die Daten codiert sein miissen, soll-
te an dieser Stelle klar sein. Der Track
sollte im Speicher bereits so aufgebaut
sein, wie er auch auf der Diskette steht.

89:
90:
91 :
92:
93:
94:

i11:

113:
114:
115:
116:
117
3118:
319
120:
121:
122:
123:
124:
125:
126:
127 :
128:
129:
130¢
131:
132
133:
134:
135
136
13%7:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150;
151 :
152:
153:
154:
155
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:

move.l d0,d2

addg.l #8,a0

tst.1 d2

bne shiftheader
move.l (a0),-8(a4)
move.l 4(a0),-4(ad)
bra examineheader
shiftheader:

bsr getrightlongword
move.l dO0,-8(a4)
bsr getrightlongword
move.l dO0,-4(a4)
examineheader:

lea -8 (a4), a0
bsr decodelongword
move.l do0,d3

moveq #0,d0
move.b d3,d0

mulu #1088,d0
move.l d5,al
move.l a2,al

move.l d2,dl
move.l dO0,d4

bsr shiftblocks
moveq #0,d2
move.b d3,d2

sub.1l #11,d2
neg.1l d2

beg nomoreblocks
add.1l d4,ds
move.l #1160,d0
move.l d5,a0

addg.l #2,a0

bsr findheader
cmpa.l #-1,a0

beq nosyncfound
move.l d0,dl
move.l a2,al

adda.l d4,al
move.l d2,d0

mulu #1088,d0
bsr shiftblocks
nomoreblocks:

move.l a2,al
adda.l d4,a0

bsr connect

lea 11968 (a2) ,al
move.w #$aaa8,d0
btst #0,-1(a0)
beg bitgeléscht
belr #15,d0
bitgeléscht:

move.w #$aaaa, (a2)
nosyncfound:

unlk a4

movem.l (a7)+,a2/d2-dé
rts

findheader:

;Anzahl der zu verschiebenden Bits
;Zeiger auf codiertes Header-Langwort
;missen Bits verschoben werden?

;Jda

;1. Langwort des codierten Headers
;2. Langwort des codierten Headers
;Header untersuchen

;Richtig geschobenen Header holen
;und speichern

;zweites Langwort des Headers holen
;und speichern

;Zeiger auf gelesenen Header setzen
;Header-Langwort decodieren
;decodierter Header nach D3

;D0 loschen, da Byte-Operation
;Anzahl Blécke bis zur Liicke
;Anzahl Bytes bis zur Licke

;Zeiger auf Sync-Markierung

;zeigt auf Anfang der Daten im Load Puffer
;Anzahl der zu verschiebenden Bits

;Byte-Entfernung bis zur Liicke in D4
;Daten zurechtkopieren

;D2 loschen, da Byte-Operation
;Anzahl Bloécke bis zur Liicke
;maximal 11 Blocke pro Track
;Anzahl der Blécke nach der Licke
;dies ist der Block vor der Liicke
;Adresse der Liicke bestimmen
;Anzahl der zu durchsuchenden Byte
;Zeiger auf Liicke in AO
;Anfangsmarkierung iiberspringen
;Standard-Sync nach Licke suchen
;Sync gefunden?

;Nein, Fehlerx

;Anzahl der zu verschiebenden Bits

;zeigt auf Anfang der Daten im Load Puffer

;Zieladresse fir Daten
;Anzahl der Blécke nach Liicke
;Anzahl Bytes nach Liicke
;Daten zurechtkopieren

;Zeiger auf Daten im Load Puffer
;Adresse der neu kopierten Daten
;Rander korrigieren

;Zeiger auf Ende der Daten

;Wert fur Endmarkierung

;letztes Datenbit testen

;schon geléscht

;sonst Endmarkierungsbit loschen

;Anfangsmarkierung eintragen
;Zwischenspeicher freigeben

;Register zuriickholen
;Ricksprung

;Sucht nach Standard-Sync-Markierung ($4489) im Block-Header
;A0 zeigt auf die zu decodierenden Daten
;D0 enthalt Anzahl zu durchsuchender Bytes

movem.l a2/d2-d4,-(a7)

move.w #$aaaa,d3
move.w #$5555,d4
move.l a0,a2

adda.l dO0,a2
findloop:

move.w (a0)+,d2

cmp . w d3,d2

beg databitfound
cmp . w d4,d2

beqg taktbitfound
cmpa.l a0,a2

bhi findloop
notfound:

moveq #-1,d0
move.l d0,a0

bra nosync
taktbitfound:

moveq #15,d40

lea takttabelle, al
nullmarke:

;Register retten

;erstes Kontrollwort in D3
;zweites Kontrollwort in D4
;2Zeiger auf Daten nach A2
;Zeiger auf Ende der Daten

;aktuelles Wort in D2
;Datenbit am Anfang?

;Jda

;Taktbit am Anfang?

;Jda

;Ende der Daten erreicht?
;Nein, weitersuchen

;Fehlermeldung in DO
;Adresse auf Daten léschen
;keine Sync-Markierung gefunden

;Zahler fur Anzahl der verschobenen Bits
;Zeiger auf Tabelle in Al

—
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Das heiBit elf Sektoren jeweils mit
Block-Header und Datenteil, die auch
die richtigen Priifsummen beinhalten.
Nach den elf Sektoren folgt dann die
Trackliicke, der sogenannte GAP. Der
Schreibroutine wird also nur ein Zeiger
auf den Speicherbereich iibergeben, an
dem der Track steht, falls ein gesamter
Track geschrieben werden soll. Natiir-
lich kann man auch eine variable Anzahl
von Bytes schreiben, indem man eine
Linge iibergibt. Vom Aufbau her ist die
Schreibroutine (Listing 14) dhnlich der
Laderoutine.

Neu beim Schreiben ist, dal abhingig
von der Position des Tracks auf der
Diskette mit unterschiedlichen Schreib-
dichten geschrieben wird. Die Schreib-
dichte kann man in dem ADKCON-
Register bestimmen iiber den sogenann-
ten PRECOMP-Wert. Es gibt vier
Moglichkeiten:

Bit 14 Bit 13 PRECOMP-Zeit
0 0 0 Nanosekunden
0 1 140 Nanosekunden
1 0 280 Nanosekunden
1 1 560 Nanosekunden

Das Betriebssystem nutzt nur zwei der
vier Moglichkeiten aus. Von Zylinder
Null bis 79 (einschlieBlich) wird die
PRECOMP-Zeit auf Null gesetzt. Ab
Zylinder 80 wird diese Zeit auf 140
Nanosekunden gesetzt. Beim Lesen
wird in den Betriebssystemroutinen die
PRECOMP-Zeit nie veriandert, da die
Routine zum Positionieren des Schreib-
[Lesekopfes bei Tracknummern grofer
als 160 aussteigt (aussteigen, nicht ab-
stirzen!). Die grofite Tracknummer
kann man als Wort in dem Laufwerks-
Port festlegen (Offset 54). Bei einigen
Experimenten habe ich festgestellt, daf3
die PRECOMP-Zeit auf das Lesen kei-
nen Einfluf} hat.

So, nun sind wir am Ende des Kurses
angelangt. Als Anhang méchte ich noch
zwei Strukturen erldautern, mit denen die
Betriebssystemroutinen die ganze Zeit
arbeiten. Jetzt diirfte so ziemlich alles
verstanden werden, was die Strukturen
beinhalten. Diese Information hitte
zuvor wohl nur noch mehr Verwirrung
gestiftet anstatt zum Verstdndnis beizu-
tragen.
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166:
167
168:
169:
170
171:
174
173
174:
175:
176:
177
178:
179¢
180:
181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191"

192:

193:
194:
195

196:
197:
198:
199:
200:
201:
202
203:
204:
205:
206:
207 ;
208:
209:
210:
211:
212:
213;:
214:
215:
216:
217
218:
219:
220:
221:
222:
223:
224:

cmpa.l a0,a2

bls notfound
move.w (a0)+,d1
cmp.w d2,d1

beqg nullmarke
subg.l #2,a0
move.l (a0) ,d1
testsync:

cmp.1l (al)+,d1
beq syncfound
subg #2,d0

bge testsync
bra findloop
syncfound:

subg.l #4,a0
nosync:

movem.l (a7)+,a2/d2-d4
rts

databitfound:

moveq #14,d0

lea datatabelle, al
bra nullmarke

shiftblocks:

;Diese Routine kopiert die
an der die

;sinnvollen Daten beginnen
verschoben sein

;sollten,

;Ende der Daten erreicht?
;Ja, Fehler
;nachstes Wort nach D1

;immer noch Kennung vor Sync-Markierung?
;Ja, nachstes Wort untersuchen
;Zeigt nun auf vorheriges Wort
;Langwort in D1

;Sync-Markierung in D1?

;Ja, mégliche Sync ($4489) in D1
;sonst Anzahl der verschobenen Bits

;verringern

;solange D0>0,
;dies war keine Sync,

weitertesten
also weitersuchen

;Zeigt auf Sync-Markierung

;Register zuriickholen
;Ricksprung

;Zahler fir Anzahl der verschobenen Bits
;Zeiger auf Tabelle setzen
;Sync-Markierung suchen

Daten an die Stelle im Load Puffer,

(Offset 1664). Falls die Daten

werden sie zurechtgeriickt.

;A0 zeigt auf Syncadresse eines Blocks

;Al zeigt auf Ziel fir die
Load Puffer)

richtigen Daten (Offset 1664 im

;A3 zeigt auf den Laufwerks-Port
;A6 zeigt auf Trackdisk-Device-Struktur

;DO enth&alt die Anzahl der

;D1 enthalt die Anzahl Bits,

link a2, #-30
move.b dl,-8(a2)
tee . 1 dl

beq noshift
adda.1 2,40
noshift:

move.l dO0,dl
add.1l #63,d1
and.w #8££c0,dl
or.w #32,d1
move.w dl,-10(a2)

movem.l d0/a0/al, -22(a2)
move.l

move.l a3,-4(a2)
lea -30(a2),al
move.l a6,-(a7)
move.l 56(a6),aé
i8r gblit (a6)
move.l (a7)+,aé
bsr waitmessage
unlk a2

rts
shiftroutinel:
;evtl. lea $df£f000,a0

#shiftroutinel, -26 (a2)

zu bearbeitenden Bytes
um die verschoben werden muB
;Platz far QBLIT-Struktur
;Anzahl der Verschiebungsbits eintragen
;miissen Bits verschoben werden?
;Nein
;sonst ein Wort von Ende einschieben

;Wert fur
;BLTSIZE berechnen
;Breite des Blitterfensters auf Null
;Breite setzen
;BLTSIZE in QBLIT-Struktur eintragen
;Werte in Struktur eintragen
;Zeiger auf Funktion sezten
; Laufwerks-Port eintragen
;Zeiger auf Anfang der Struktur
;A6 retten
;Zeiger auf GfxBase
;OBLIT-Funktion aufrufen
;A6 zuriickholen
;Auf Reply-Message warten
;Platz fir QBLIT-Struktur freigeben
;Riicksprung

a) Die Trackdisk-Device-Struktur:

Offset GréBe

Beschreibung

— herkémmliche Library-Struktur

de.w Wort, um auf Langwort-Adresse zu kommen

de.l Zeiger auf Message-Port fiir Laufwerk 0

de.l Zeiger auf Message-Port fur Laufwerk 1 (kein df1: => NULL)
de.l Zeiger auf Message-Port fir Laufwerk 2 (kein df2: => NULL)
de.l Zeiger auf Message-Port fir Laufwerk 3 (kein df3: => NULL)
de.l Zeiger auf ExecBase

dc.l Zeiger auf GfxBase

de.l Zeiger auf Disk-Resource

de.l Zeiger auf Timer-Device

de.l Zeiger auf CIAB-Resource

Diese Struktur ist nicht vollstiandig, die wichtigen Eintrige sind jedoch enthalten.
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b) Die Laufwerks-Port-Struktur

Offset GroBe

00 —
34 dc.b
35 dc.b
36 de.w
38 de.w
40 de.w
42 de.w
44 de.l
48 de.l
52 dc.b
53 dc.b
54 dec.w
56 de.l
64 dc.b
65 dc.b
66 dc.b
67 dc.b
68 de.l
» de.w
74 dec.w
76 de.w
78 dc.l
82 de.l
90 de.l
94 —
134 —_
174 —
208 ——
228 —
250 —
272 —
298 de.w
Um die La

Beschreibung

herkémmliche Message-Port-Struktur

Flagbits zur Verwaltung des Devices

(Bit 0 = 1 => Device in Arbeit)

Byte, um auf gerade Adresse zu kommen

Zahler fir Anzahl Tasks, die auf das Device zugreifen
PRECOMP-Erhéhung, wenn Tracknummer groBer ist als der
hier angegebene Wert (normal 80)

PRECOMP-Erhéhung, wenn Tracknummer groBer ist als der
hier angegebene Wert [wird normal nicht verwendet ($FFFF)]
PRECOMP-Erhohung, wenn Tracknummer groBer ist als der
hier angegebene Wert [wird normal nicht verwendet ($FFFF)]
Wert fiir Wartezeit beim Steppen (normal 3000)

Wert fiir Wartezeit, nachdem gewiinschter Track erreicht wurde
(normal 6000)

Anzahl der erlaubten Fehler beim Diskzugriff (normal 10)

Typ des angeschlossenen Laufwerkes (1 fir 3.5"-Floppy)
Anzahl der erreichbaren Tracks (normal 160)

gréBter Offset (normal $DC000 => 160 Tracks)

Bits fir Verwaltung:

Bit 1 = 1 => keine Diskette im Laufwerk

Bit 2 = 1 => erweiterter Befehl

Bit 3 = 1 => Device schlieBen

Bit 4 = 1 => Diskette ist schreibgeschutzt

motorbezogene Laufwerksbits fiir Drive-Select-Register
Zahler fur Anzahl Fehler beim Diskettenzugriff
Laufwerksnummer

Zeiger auf Ubergebene 10-Request-Struktur

Sektornummer, die gelesen bzw. geschrieben werden soll
Tracknummer des Kopfes

Tracknummer des Kopfes

Zeiger auf Load Puffer, in dem die codierten Daten stehen
Zeiger auf Schreibpuffer mit codierten Daten

Zeiger auf Datenpuffer, wenn die 16 Leerbytes im Block-Header
mit decodiert werden sollen, sonst NULL
|0Request-Struktur, die zum Warten ans Timer-Device gesandt
wird

|0Request-Struktur, die zum Warten bei der Priifung auf Disk
im Laufwerk ans Timer-Device gesandt wird

Port, an den Messages gesendet werden, wenn ein bestimm-
ter ProzeB zuende ist

Message, die an den Port (Offset 174) gesandt wird, um Ende
eines Prozesses anzuzeigen

Struktur fur DiskBlockReady-Interrupt (Routine bei $fea6f2)
Struktur fiir WordSync-Interrupt

Struktur fur Index-Interrupt (Routine bei $feb38e)

Zahler fur Diskettenwechsel

ufwerke im Multitasking-Betrieb verwalten zu kon-

nen, wurde die Disk-Resource benutzt (sieche Routinen “anmel-

den” und *

‘abmelden”). Hierbei handelt es sich wie bei einer

Library um eine Ansammlung von Funktionen, die mitnegativen
Sprungadressen aufgerufen werden konnen. Hier eine Beschrei-
bung der Funktionen:

Offset -6
Funktion:
Parameter:
Rickgabe:

Offset -12
Funktion:
Parameter:

Offset -18
Funktion:
Parameter:
Ruckgabe:

Offset -24
Funktion:
Parameter:

Offset -30
Funktion:

Parameter:
Ruckgabe:
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Bit fur Laufwerk setzen

DO = Laufwerksnummer, die als vorhanden eingetragen wird
DO = $FF Laufwerk war noch nicht vorhanden.

D0 =0 Laufwerk war vorhanden.

Bit fur Laufwerk l6schen
DO = Laufwerksnummer

Laufwerk anmelden

A1 = Zeiger auf einzufiigende Message

DO <> 0 bedeutet, daB nicht auf Anmeldung gewartet werden muB.
Der Zugriff kann sofort beginnen.

Laufwerk abmelden
keine

Testen, ob Laufwerk vorhanden

DO = Laufwerksnummer

DO=0 Laufwerk vorhanden

DO = $FFFF Laufwerk nicht vorhanden
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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:
253
254:
255

258
251:
258
259:
260:
261:

262:
263
264:
265:
266:
267:
268:
269:
270:
271:
272
273;:

274:
215
216:
277:
278

219:
280:
281
282:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:
291:
292:

move.l a5,-(a7) ;A5 retten
move.l al,a5 ;Zeiger auf QOBLIT-Struktur
bsr setmodulo ;Blitter-Parameter setzen
move.b 22 (a5),do0 ;Anzahl der Verschiebungs-
bits
moveq #12,4d1 ;Verschiebungswert ins oberste
Nibble
1sl.w dl,do ;Wert nun in Bits 15-12
move.w #$5cc,64(a0) ;BLTCONO beschreiben
;keine Verschiebung fir A
;DMA-Bits fir B und D
;ABC+ABc+aBC+aBc als Minterms (D=B)
move.w dO,66(a0) ;BLTCON1 beschreiben
(Verschiebung von B)
movem.l 8(a5),d0/dl/al ;Werte aus Struktur
holen
move.l #shiftroutine2,4(a5) ;Zeiger auf
nachste Funktion
tst.b 22 (ab) ;Verschiebung notwendig?
beq keineverschiebung ;Nein, dann verzweige
subw.1l #2,al ;Einschub am Ende unnétig
move.l #shiftroutine3, 4 (a5) ;Zeiger auf

nachste Funktion
keineverschiebung:

move.l al,84(a0) ;2Zeiger auf Destination D

move.w (al),b24(a5) ;jerstes Wort in QBLIT-
Struktur speichern

move.w 20(a5),88(a0) ;BLTSIZE beschreiben
(Blitter starten)

move.l (a7)+,a5 ;A5 zurickholen

rts ;Ricksprung

shiftroutine3:

move.l 16(al),al ;Zeiger auf Ziel in AOQ

move.w 24(al),-2(a0) ;Zwischengespeichertes
Wort zuriickschreiben

shiftroutine2:

moveq #0,d0 ;D0 lo6schen

move.l dO,4(al) ;Funktionszeiger ldéschen

move.l 26(al),al ;Zeiger auf Laufwerks-
Port in Al

bsr sendmessage ;Message fir Ende senden

moveq #0,d0 ;Flag fir Ende

rts ; Ricksprung

decodelongword:

;Decodiert ein Langword aus zwei hintereinander
stehenden MFM-Langworten

;A0 zeigt auf erstes MFM-Langword

;D0 gibt decodiertes Langwort zuriick

move.l (a0)+,d0 ;Erstes Langwort holen
move .1l (a0)+,d1 ;Zweites Langwort holen
and.1l #$55555555,d0 ;Taktbits entfernen
and.1l #$55555555,d1 ; Taktbits entfernen

181 .1 #1,d0 ;Bits richtigstellen
or. 1 di,do ;und verkniupfen

rts ;Riicksprung
getrightlongword:

;Diese Routine schiebt ein codiertes Langwort
richtig

;A0 zeigt auf auf das Langwort

;D2 enthalt Anzahl Bits fir die Verschiebung
;D0 gibt geschobenes Langwort zuriick

move.l (a0)+,d0 ;Langwort holen
move.w (a0),dl ;nachfolgendes Wort auch,
da maximale
;Verschiebung 15 Bit betrigt
moveq #16,d3 ;max. Verschiebung + 1
sub.1l d2,d3 ;Verschiebung fiir Langwort
isl .1 d3,do ;Langwort richtig verschieben
lsr.w dz2.d1 ;Rest andersrum verschieben
or.w dl,do ;ergibt richtiges Langwort
rts ;Ricksprung
takttabelle:

dc.1l $2244a244,548912891, $52244a24,$54891289
dc.l $552244a2,$55489128, $5552244a, $55548912
datatabelle: ‘
dc.l $91225122,%$a4489448,%$a9122512, $aa448944
dc.l $aa912251, $aaad4894,$aaa91225,$44894489




oo W

20
21:

22
3

24:

61:
62:

63:

65:

66:

67
68:

69:
70:

;Listing 11
execbase = 4
putmsg = -366
getmsg = -372
findname = -276
wait = -318
gblit = -276
header = $££150802
run:
move.l execbase, a6 ;Zeiger auf Execbase
lea trdname, al ;Zeiger auf Device-Name
lea 350 (a6) ,al ;Zeiger auf Device-List
jsr findname (a6) ;Device finden
tst.1 do ;gefunden?
beg notfound ;Nein, ende
move.l 276(a6),al ;Zeiger auf eigenen Task
move.l dO0,aé ;Device-Struktur in A6
move.l 36(a6),a3 ;Zeiger auf Laufwerk-
Port (df0:)
lea 174 (a3) ,al ;Adresse des Reply-Ports
move.l 16(al),-(a7) ;Zeiger auf Empfanger-
Task retten
move.l al,-(a7) ;Reply-Port retten
move.l a0,16(al) ;eigenen Task als
Empfanger eintragen
bset #0,34 (a3) ;Trackdisk-Task auf
Warteposition setzen
move.l #track,do ;Tracknummer in DO
move.w doO,74(a3) ;in Laufwerks-Port
eintragen
move.l 78 (a3),a2 ;Zeiger auf Load Puffer
move.w d0, (a2) ; Tracknummer eintragen
belr #0,2 (a2) ;Bit 0 des né&chsten
Wortes loéschen
eclr.b 66 (a3) ;Fehleranzahl auf Null
jsr readtrack ;Track lesen
clr.l do ;Wert fir Motor aus
jsr motorschalten ;Motor ausschalten
move.b 3(a2),d0 ;erste Blocknummer in DO
cmp.b #11,d0 ;Blocknummer groBer als 11°?
becec ende ;Ja, Fehler
move.b #11,d6 ;Sektoranzahl
elr 2 do ;erster Block = Null
sub.b 3(a2),d0 ;erste Blocknummer abziehen
bpl nummerpositiv ;Ist Blocknummer
positiv?
add.b #11,d0 ;Ja, dann positiv machen
nummerpositiv:
mulu #1088,d0 ;Anzahl Bytes pro Block
lea 1664 (a2) ,a4 ;Zeiger auf Datenanfang
adda.l do0,a4 ;Zeiger auf Block 0
lea ziel, a5 ;Zeiger auf Ziel
clr. .1 d7 ;Anfang bei Sektor 0
blockloop:
lea 64 (a4) ,al ;Zeiger auf Datenblock
move.l ab5,al ;Ziel nach AOQ
move.l #512,d0 ;Anzahl zu decodierender Bytes
isr decodeblock ;Daten eines Blocks
decodieren
adda.l #512,a5 ;Zeiger auf Ziel erhdhen
sub.b #1,d6 ;Anzahl der Blocke verringern
beg ende ;Alle 11 Sektoren
add.b #1,47 ;Nachster Block
cmp.b 3(a2),d7 ;am Pufferanfang weitermachen?
bne normal ;Nein, normal weitermachen
lea 1664 (a2),a4 ;sonst neuer Zeiger auf
Pufferanfang
bra blockloop ;restlichen Bldcke decodieren
normal:
add.1l #1088,a4 ;Zeigt auf nachsten Block
bra blockloop ;restlichen Blocke decodieren
ende:
belr #0,34(a3) ;Trackdisk-Task wieder
freigeben
move.l (a7)+,al ;Reply-Port zuriickholen
move.l (a7)+,16(al) ;alten Empfangertask
wieder eintragen
fehler:
rts ;Programmende

13
14:
15:
16:
17:
18:
19:
20
21:
22
23:
24:

25:
26:
21:

28:

29:
30:
3l

32

63
64:
65:

67:
68:
69:

;Listing 12

anmelden:

;Diese Routine setzt den Task auf Wartestellung,
bis das Laufwerk frei ist

movem.l a2/a4,-(a?7) ;Register retten

move.l a6,a2 ;Zeiger auf Trackdisk-
Device-Struktur
move.l 52(a2),ad ;Zeiger auf ExecBase in A4
move.l 60(a2),a6 i Zeiger auf Disk-Resource
anmeldung:
lea 208 (a3),al ;Zeiger auf Message fir
7 Anmeldung
jsr -18(a6) ;Laufwerk anmelden
tst.1 do ;muB noch gewartet werden?
bne nowait ;Nein, Zugriff kann sofort
beginnen
exg a6,a4 ;Zeiger auf ExecBase in A6
getmessage:
move.l #1024,d0 ;Signalmaske fiir Wait-Funktion
jsr wait (a6) ;Warten, bis Signal kommt
lea 174 (a3) ,a0 ;Zeiger auf Reply-Port
jsr getmsg (a6) ;Message holen
tst.1 do ;Message angekommen?
beq getmessage ;Nein, auf Message warten
exg a6, a4 ;A4 und A6 wieder vertauschen
bra anmeldung ;Laufwerk nochmals anmelden
nowait:
exg a6,a2 ;Zeiger auf Trackdisk-Device-
Struktur .
move.b 65(a3),dl ;Motorbits nach D1
or.b #57¢£,41 ;Bits 0-6 setzen
move.b dl,$b£fd100 ;Leitungen auf 1 setzen,
da Low-aktiv
lea 208 (a3) , a0 ;2Zeiger auf Message fur
Anmeldung
cmp.1 do, a0 ;Messages gleich?
beg gleich ;Ja, dann verzweige
lea $d££000, a0 ;Zeiger auf Hardware-
Register
move.w #$600,158(a0) ;ADKCON-Register
, (Sync sperren)
move.w #$9100,158(a0) ;MFM-Format / FAST-Mode
gleich: .
movem.l (a7)+,a2/a4 ;Register zuriickholen
rts ;Riicksprung
abmelden:

;Ein vorher angemeldetes Laufwerk wird abge-

meldet, so da8 ein anderer Task

;auf das Laufwerk zugreifen kann.

move.l a6,-(a7) ;A6 retten

move.l 60(a6),ab ;Zeiger auf Disk-Resource
jsr -24 (a6) ;Laufwerk abmelden

move.l (a7)+,a6 ;A6 zurickholen

rts ;Ricksprung
motorschalten:

;Schaltet den Motor ein bzw. aus
;DO enthalt 1 fir Ausschalten/l fiir Einschalten
move.l d2,-(a7) ;D2 retten

tst, 1 do ;Ein- oder Ausschalten?

seq di ;D0=0 => D1=$FF sonst D1=0

and.b #128,d1 ;Bits 0-6 loschen

cmp.b dl,d2 ;Stimmen Werte iberein?

beq motormarke ;Ja, Motor hat bereits
gewiinschten Zustand

belr #7,65 (a3) ;Bit 7 der Motorbits
léschen

or.b dl, 65(a3) ;Bit aus D1 eintragen

bsr anmelden ;Laufwerk anmelden

moveq #255,d1 ;Leitungen von $BFD100
sind Low-aktiv

eor.b d2,d1 ;gewiinschte Bits selectieren

move.b dil,$bfdl00 ;Leitungen in Hi-Zustand

move.b 65(a3),$b£fd100 ;Es werden nur 1-0

Spriinge registriert

bsr abmelden ;Laufwerk abmelden

btst #7,65(a3) ;Ein- oder Ausschalten?

bne motormarke ;Einschalten, also verzweige
move.l #500000,d0 ;Wert fir Wartezeit

bsr warten ;warten, bis Motor ausgelaufen
motormarke: .
moveq #0,d0 ;D0 loschen -
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20 : btst #7,d2 ;urspriinglicher Zustand des 141: bsr abmelden ;Laufwerk abmelden
Motors 142: move.l 48(a3),d0 ;Wert fiir Wartezeit in DO
11: seq do ;Bit7(D2)=0 => DO=$FF sonst D0=0 143: bsr warten ;warten
02 move .1l (a7)+,d2 ;D2 zuriickholen 144: trackgleich:
13: rts ;Ricksprung 145: moveq #0,d0 ;Flag fir kein Fehler
14: 146: movem.l (a7)+,d2/d3 ;Register zuriickholen
75: warten: 147: rts ;Riicksprung
76: ;DO enthdlt den Wert der Warteschleife 148:
77 cmp.1 #300,d0 ;Wert fir Wartezeit testen 149: stepmotor:
78: bit kleiner ;Warteschleife, sonst zum 150: move.b 65(a3),d0 ;Motorbits nach D3
Timer-Device 151 move.b d0,d1 ;Motorbits nach D1
19: movem.l a0/al, - (a7) ;Register retten 152: helr #0,d0 ;Wert fir Kopf steppen
80: lea 94 (a3),al ;Zeiger auf IORequest 153: move.b d0,$b£fd100 ;Kopf steppen
fir Timer-Device 154: nop
81 cir. 1 32(al) ;Actual-Langwort léschen 155: nop ;kurze Zeit warten
82 move.l dO0,36(al) ;Lange eintragen 156: move.b dl,$b£fd100 ;Leitungen auf 1, da
83: move.l a6,-(a7) ;A6 retten Low-aktiv
84: move.l execbase, a6 ;2eiger auf ExecBase 157: bsr abmelden ;Laufwerk abmelden
85: jsr doio (a6) ;Warten 158: move.l 44 (a3),do ;Wartezeit zwischen
86: move.l (a7)+,a6 ;A6 zuriuckholen zwei steps
87: bra gewartet ;Fertig 159: bsr warten ;warten
88: kleiner: 160: bsr anmelden ;Laufwerk wieder anmelden
89: tst.1 (a3) ;Aktion innerhalb der 161 : move.b 65(a3),$bfd100 ;Drive-Select-Register
Warteschleife beschreiben
90 : dbf do0,kleiner ;Warteschleife 162: rts ;Rucksprung
91: gewartet:
92 rts ;Riicksprung
93:
94: movehead:
95 ;Bewegt den Schreib- Lesekopf auf einen
gewiinschten Track. Die Tracknummer 1: /listing 13
96: ;muB unbedingt gultig sein, da die Fehlerabfrage 2: syncwort = $4489 . iHier das gewiinschte
entfernt ist! Sync-Wort eintragen
97 : ;D0 enth&dlt die Tracknummer 3: run:

98 movem.l d2/d3, - (a7) ;Register retten 4: lea takttabelle, a0 ;Zeiger auf Tabelle fir
99: move.w 76 (a3),d2 ; Tracknummer in D2 ungerade Verschiebung
100: ;Hier steht die Fehlerabfrage: 5: lea datatabelle, al ;Zeiger auf Tabelle fiir

¥0d1: 2 bpl trackok gerade Verschiebung
102: 7 move.l d0,d2 6: lea synccodel, a2 ;Erster Puffer
103: : bar error 1: lea synccode2, a3 ;Zweiter Puffer
104! : Eat. 1 do ;Tracknummer berichtigt? 8: move.w #S$aaaa, (a2) ;Nullbytes eintragen
3105 ; bne movefertig ;Register zuriickholen, 9: move.w #$aaaa, (a3) ;Nullbytes eintragen
Routine verlassen 10 move.w #syncwort,2(a2)
106: : exg do,d2 11: move.w #syncwort, 4(a2)
101: :tzrackok: 12; move.w #syncwort, 6(a2)
108: cmp.w d0,d2 ;Tracknummern gleich? 13: move.w #syncwort,2(a3)
109: beq trackgleich ;Ja, steppen nicht mehr 14: move.l 4(a2),4(a3);Sync-Wort eintragen
noétig 15: moveq #7,d0 ;Acht moégliche Verschiebungen
110: move.l do0,d3 ;gewiinschter Track in D3 16: moveq #1,dl ;Erste ungerade Verschiebung
111 bsr anmelden ;Laufwerk anmelden um ein Bit
112: move.b 65 (a3),dl ;Motorbits nach D1 17: 1loop:
113 bset #2,d1 ;untere Seite anwidhlen 18: move.l (a2),d7 ;Wert aus Puffer
114: btst #0,d3 ;obere oder untere Seite? 19: lsr 1 d1.,41 ;Wert verschieben
3dn: beq geradertrack ;gerade Tracknummer 20: move.l d7, (a2) ;Wert zuriickschreiben
(untere Seite) 21: move.l 4(a2),d7
116: belr #2,d1 ;obere Seite anwihlen 22: 1exr 1 a1, d7
117: geradertrack: 23 move.l d7,4(a2)
118 move.b dl,65(a3) ;Motorbits in Laufwerks- 24 cmp.b #2,d1 ;ab dem zweiten Durchlauf
Port eintragen konstante Verschiebung
119: move.b dl,$b£fd100 ;Side-Select eintragen 25 beq marke
120: move.w d3,76(a3) ; Tracknummer eintragen 26: addg.b #1,d1 ;sonst Verschiebung auf zwei
121 lsr.w #1,42 ;Cylindernummer 27: marke:
122: lsr.w #1,d3 ;Cylindernummer 28: move.l (a3),d7
123: sub.w d3,d2 ;An gewiinschte Position 29: 1s¢. 1 di1,d7
angekommen? 30: move.l d7, (a3)
124: bes nachinnen ;Nein, noch zu weit auBen 31: move.l 4(a3),d7
125: bhi nachaussen ;Nein, noch zu weit innen 32: lar 1 dil,47
126: bsr abmelden ;Ja, dann Laufwerk abmelden 33: move.l d7,4(a3)
127: bra trackgleich ;und Routine verlassen 34: move.w 2(a2), (a0)+ ;Verschobenen Wert in
128: nachinnen: Takttabelle eintragen
129; beclr #1,.41 ;Direction-Bit: nach innen 35: move.w 6(a2), (a0)+
130: move.b dl,65(a3) ;Motorbits in Laufwerks-Port 36: move.w 2(a3), (al)+ ;Verschobenen Wert in
131: neg.w d2 ;Cylindernummer positiv machen Datatabelle eintragen
132: bra stepagain ;Kopf um einen Track bewegen 37: move.w 6(a3), (al)+
133: nachaussen: 38 dbf do, loop ;das Ganze acht mal
134: bset #1,d1 ;Direction-Bit: nach auBen 39: move.w #syncwort,-4(al) ;vorletztes Wort
135: move.b dl,65(a3) ;Motorbits in Laufwerks-Port korrigieren
136: bra stepagain ;Kopf um einen Track bewegen 40: rts ;jFertig
137: step: 41:
138: bsr stepmotor ;Kopf um einen Track bewegen 42: synccodel: dc.w 0,0,0,0
139: stepagain: 43: synccode2: dc.w 0,0,0,0
140: dbf d2, step ;bis gewiinschte Position 44: takttabelle: dec.l1 0,0,0,0,0,0,0,0
erreicht ist 45: datatabelle: de.1 0,0,0,0,0,0,0,0
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1: ;Listing 14 63: move.l #2000,d0 ;Wert fir Wartezeit
2: writetrack: 64: bsr warten ;warten
3: ;Routine schreibt Daten vom Speicher auf Disk 65: move.w #54000,36(al) ;Disk-DMA sperren
4: ;A0 zeigt auf Schreibpuffer, der die codierten 66: belr #5,34(a6) ;Bit 5 des Statusbyte léschen
und formatierten Daten 67 btst #2,$bfe001 ;Diskette im Laufwerk?
5: ;enthalt 68: beq nodiskin ;Nein, dann verzweigen
6: ;DO enthialt die Anzahl zu schreibender Bytes 69: moveq #0,d2 ;Flag fir kein Fehler
7 move.l #setdsklen, a4 ;Zeiger auf DSKLEN- 70 writefailed:
Routine 71: bsr abmelden ;Laufwerk abmelden
8: movem.l ad4/a2/d2,-(a7) ;Register retten 72 move.l d2,d0 ;Rickmeldung nach DO
5: move.l a0,a2 ;Zeiger auf Schreibpuffer 13 movem.l (a7)+,ad/a2/d2 ;Register zuriickholen
nach A2 74: rts ;Riicksprung
10: move.l d0,d2 ;Anzahl zu schreibender Bytes 75: writeprotect:
11: bsr anmelden ;Laufwerk anmelden 76 moveq #28,d2 ;Fehlermeldung in D2
12 move.b 65(a3),$b£fd100 ;Motorbits setzen 1l bra writefailed ;Routine verlassen
13: move.w #354000,5d££024 ;Disk-DMA sperren
14: move.l #1000,d0 ;Wert fur Wartezeit
15: bsr warten ;warten (warum, weilB
, ich nicht!!!)
16 lea $d££000,al ;Zeiger auf Hardware-
Register
17: move.l a2,32(al) ;Zeiger auf Disk-Daten 1: ;Listing 15
(DSKPT) 2: execbase = 4
i8: move.w #8$1002,156(al) ;DiskSync und 3: findname = -276
. DiskBlockReady Interrupts 4: track = 20
19: ;sperren 5: adresse = $50000
20; move.w #$8002,154(al) ;DiskBlockReady £:
Interrupt erlauben 7: run:
21 btst #2,5bfe001 ;Diskette im Laufwerk? 8: move.l execbase, a6 ;Zeiger auf Execbase
22: bne diskok ;verzweige, wenn OK 9: lea trdname, al ;Zeiger auf Device-Name
23: nodiskin: 10: lea 350 (a6),al ;Zeiger auf Device-List
24: moveq #29,d2 ;Fehlernummer in DO i1: jsr findname (a6) ;Device finden
25: bra writefailed ;Routine verlassen 12: tst.l do ;gefunden?
26: diskok: 13: beq notfound iNein, ende
27 btst #3,$bfe001 ;Disk schreibgeschiitzt? 14: move.l 276(a6),al ;Zeiger auf eigenen Task
28 beq writeprotect ;verzweige, wenn 15: move.l d0,aé ;Device-Struktur in A6
schreibgeschiitzt 16: move.l 36(a6),a3 ;Zeiger auf Laufwerk-Port
29: move.l execbase,al ;Zeiger auf ExecBase in A0 (d£0:)
30 move.w #$4000,154(al) ;Interrupts sperren 17: lea 174 (a3),al ;Adresse des Reply-Ports
31 addg.b #1,294(a0) ;Disable-Funktion 18: move.l 16(al),-(a7) ;Zeiger auf Empfianger-
ausfiihren Task retten
32: btst #4,34 (a6) ;Bit 4 in Statusbyte 19: move.l al,-(a7) ;Reply-Port retten
gesetzt? 20: move.l a0,16(al) ;eigenen Task als
33 beq bit4clear ;verzweige, wenn geldscht Empfanger eintragen
34 moveq #36,d2 ;sonst Fehlernummer in D2 21 bset #0,34 (a3) ;Trackdisk-Task auf
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