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Unsere Bestseller 
 Z.Zt. führen wir Produkte der Firmen AEGIS, 
AMERICAN COVERS, ANAKIN RESEARCH, 
BYTE BY BYTE, CENTRAL COAST 
SOFTWARE, DTM, ELECTRONIC ARTS, 
IDEAS CREATED, LATTICE, METACOMCO, 
MICRO WAY, MINDWARE INTERNATIONAL, 
PRECISION SOFTWARE, GREAT VALLEY 
PRODUCTS, VIZA SOFTWARE. 

Nachfolgend ein kleiner Auszug 
aus unserem Programm. 

AC Basic Compiler 398,- 
AEGIS alle Titel lieferbar 
Amiga Guru Buch 48,- 
Aztec C Professional 498,- 
Comicsetter dt. HB 198,- 
Digi Paint Ill 198,- 
Digi-View 3.0 PAL 398,- 

DISCovery 198,- 
Disk 2 Disk 98,- 
Diskmaster dt. HB 115,- 
Dos 2 Dos dt. HB 128,- 
EASYL Zeichentablett A-1000 798,- 
EASYL Zeichentablett A-2000 898,- 
EASYL Zeichentablett A-500 698,- 
Flicker Fixer PAL 1298,- 
Funktion 98,- 
GVP Produkte bitte Liste anfordern 
Intro CAD dt. HB 189,- 
Jitter Rid Filterscheibe 29,- 
Länder dieser Erde deutsch 39,- 
Lattice C-Compiler 5.0 598,- 
Logistix Professional 449,- 
MathAmation dt. HB 159,- 
Pageflipper dt. HB 77,- 
Photon Paint Il 298,- 
Pixmate dt. HB 149,- 
Quarterback deutsch 128,- 
RGB Splitter 298,- 
Sculpt 3D XL 349,- 
Sculpt/Animate 4D 995,- 
Superpic Echtzeitdigitizer 1798,- 
Vizawrite Desktop 228,- 
Wer,Was,Wann,Wo 149,- 

Vorsicht bei 
Grauimporten! 

Leider müssen wir immer 

schaften von Feierabendimpor- 
teuren hereinfallen. Wir möchten 
an dieser Stelle noch einmal 
nachdrücklich darauf hinweisen, 

daß bei solchen Produkten keine 
Garantie oder sonstige Supportleis- 
tung in Anspruch genommen wer- 

den kann! Erkundigen Sie sich 
deshalb vor dem Kauf, ob eine 
deutsche Vertretung für den 
jeweiligen Hersteller existiert und 
ob dieser auch den notwendigen 

Service übernimmt. 

öfter ig 
feststellen, daß gutgläubige Kun- 
den auf die unlauteren Machen- |. 

AMIGA-NEWS 10/89 
Ein Informationsservice von Ihren Distributoren DTM Deutschland und MICROTRON Schweiz 

WER! WAS! WANN! WO! 
brandneu fur Sie in den USA entdeckt und bereits ins deutsche 
ubertragen stellen wir Ihnen ein einfaches, aber effizientes Programm 
vor, um sich in der heutigen Welt mit all dem Chaos und der Hektik 
zurechtzufinden. Termine, Notizen Verabredungen...wer kann das alles 

       

     

  

Ein einfacher, aber 
wirkungsvoller Weg, 
Ihren Alltag zu 
organisieren. 

BLUE RIBBON BAKERY 

DOS 2 DOS 

überträgt MS-DOS oder 
Dateien nach Amiga-DOS und um- 
gekehrt. DOS 2 DOS arbeitet mit 
Ihrem Amiga Laufwerk und liest , 
schreibt und formatiert im MS-DOS 
bzw. ATARI-Format. Mit deutschem 
Handbuch 128,- DM 

Quarterback 

Ihre Festplattenversicherung! 

Das derzeit schnellste und |leis- 
tungsfähigste Sicherungspro- 
gramm für Festplatten. Selek- 
tionsmöglichkeiten nach Datum, 
Zeit, Archivierungsflag oder 
manuell durch komfortable Aus- 
wahl über Menüs. Quarterback ar- 
beitet wahlweise mit einem oder 
mehreren Laufwerken und allen 
anderen Amiga-Devices zusammen. 

ATARI- 

Komplett in deutsch 129,- DM 

   5 r 

      “ig 
29,95 DM 

“see 

AEGIS AniMagic - 
AEGIS Audiomaster 29,95 DM 
AEGIS Graphics Kit 29,95 DM 
AEGIS SONIX 39,95 DM 
AEGIS Videotitler/Seg 39,95 DM 
Balance of Power Il 29,95 DM 

EASYL Zeichentabletts 
fur den Amiga 500/1000/2000 eig- 
nen sich hervorragend zum Frei- 
handzeichnen. Durch die drucksen- 
sitive Flache arbeiten Sie ohne 
lästige Kabel mit Ihrem gewohn- 
ten Zeichengerät. EASYL arbeitet 
parallel mit der Maus und ist 
dadurch 100% softwarekompatibel. 
Die Auflösung beträgt 1024 x 1024 
Punkte auf einer übergroßen DIN 

A4 Zeichenfläche. 

Alle Preise sind unverbindlich empfohlene 
Verkaufspreise. Preisänderungen und 
Irtümer vorbehalten. Es gelten unsere AGB. 
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Werbung und EDV GmbH 

Handbucher 

                            

im Kopf behalten? 
Wer! Was! Wann! Wo! hilft Ihnen, all diese Dinge spielend zu or- 
ganisieren. Durch die speicherresidente Installation haben Sie jederzeit 
Zugriff auf alle Termine, Daten und Notizen. Nichts geht mehr verloren ... 
oder haben Sie schon einmal Ihren Computer verlegt? 
Wer!Was!Wann!Wo! bietet einen schier unbegrenzten Speicherplatz, der 
nur durch das Speichermedium selbst begrenzt wird. Arbeitet voll- 
automatisch im Hintergrund und ist nach jedem Einschalten sofort aktiv. 
Fordern Sie nocn heute den ausführlichen Prospekt an. Unverbindlicher 
Verkaufspreis der deutschen Version 149,- DM. 

Press left mouse button to contınue 

1on 487000008. 265F48F1 

  

  

Ralph Babel 

DAS 
AMIGA 

GURU-BUCH 
Das Referenzwerk   

RGB-Splitter fur 
DIGI-VIEW 

ein nützliches Gerat, um das 
lästige Wechseln der Farbscheiben 
beim Digi-View zu vermeiden. RGB- 
Splitter trennt das Farbvideosignal 
in die drei Grundfarben Rot, Blau, 
Grün und erlaubt somit ein kom- 
fortables Digitalisieren. 

Inkl. deutschem Handbuch 298,- 

G F 
BS En 

      

      

  

Calligrapher 29,95 DM 

Comicsetter 29,95 DM 
Flugsimulator II 29,95 DM 
Jet 29,95 DM 
Kampfgruppe 29,95 DM 

KOSTENLOSE INFORMATIONEN ‚os 
senden wir Ihnen gerne zu allen Neuheiten und wenn Sie meinen, dies sei alles, bekom- 
men Sie noch unsere Gesamtliste mit über 600 Artikeln. Einfach diesen Coupon auf eine 
Postkarte kleben und an DTM bzw. in der Schweiz an MICROTRON senden. 

O Senden Sie mir Ihre Gesamtliste AMIGA Soft- und Hardware. 

das unentbehrliche Nachschlage- 
werk und Lehrbuch zugleich. Viele 
Beispiele, Listings und Tabellen 
vermitteln fundamentale Kennt- 
nisse über Bedeutung der Daten- 
typen, Multitasking-Program- 
mierung, Guru Meldungen u.v.m. 
ANSI-C Speichermodelle, Com- 
pilerinterna fur Aztec und Lattice, 
amiga.lib, Debugging und Wack 
fur den erfahrenen Programmierer 
uber Handler & Packets, BCPL, 
Global Vector, Fast Filing System 
etc. bieten alles gesammelte Wis- 
sen zum Amiga. Unverb. VK 48,- 

DISCovery 
‘The Amiga Disk Editor’ 

Mit diesem Superwerkzeug haben 
Sie jedes Bit auf Ihrer Diskette im 
Griff. Manipulieren und Reparieren 
von Daten war noch nie so einfach 
dank des vielseitigen, übersicht- 
lichen Editors, der verschiedene 
Darstellungs- und Zahlensysteme 
beherrscht. Komplett mit 160 
seitigem Referenzwerk von Ralph 
Babel 198,- DM 

AMIGA-WORLD 
jetzt abonnieren! 

Reservieren Sie sich jetzt ein Abon- 
nement für brandheiße — Infor- 

mationen direkt von der Quelle.. 
Einzelne Ausgaben sind ab Mai 
1989 lieferbar. 

Einzelexemplar je 13,- DM 
Jahresabo (12 Exempl.) 144,- DM 
Alte Exemplare je 10,- DM 

Alle Preise incl. Versandkosten. Be- 
stellung per Scheck oder Nach- 
nahme (Abonnements werden ein- 
malig im voraus berechnet!) 

  

Alle unsere Produkte erhalten Sie in gutsortierten Fachgeschäften, die 
wir Ihnen gerne nennen sowie unseren DTM-Computershops in Wies- 
baden. Selbstverständlich können Sie alle Produkte auch direkt 
schriftlich oder telefonisch bei DTM bzw. MICROTRON bestellen. 

ı O Senden Sie mir detaillierte Informationen zu folgenden Produkten: 

Poststraße 25 

6200 Wiesbaden 

(06121) 502050 

Telefax 500989 
  

  

  

MICROTRON 
COMPUTERPRODUKTE 
Postfach 69 Bahnhofstr. 2 

Tel. 032 872429 Fax 032 872482 

CH-2542 PIETERLEN   
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J a, manchmal staunen wir auch, daß es 

schon so viele Disketten sind, aber im 

Laufe der Jahre kommt schon etwas zusam- 

men. An Anfang gab es nur die FISH- und 

~PANORAMA-GSerie, weitere waren noch 

nicht in Sicht. Grundstock fiir die ersten 

KICKPDs bildete der damals schon große 
Bestand von Fred Fish in Amerika zusam- 

mengestellten Disketten. Daraus haben wir 

die besten und interessantesten Programme 

herausgesucht und diese zu themenorientier- 

ten Disketten zusammengefaßt, denn es er- 

scheint uns sinnvoll, daß jemand, der an An- 

wendungsprogrammen interessiert ist, nicht 

170°c.h 
  

  

Sound- | @ @ 

| | oder Gra- JUBILÄUM | = mitgelie- 

fert be- 

Die 206, KICKPD-Diskette | konnen 
will. Des-     
halb sind 

die KICKPDs nach Schwerpunkten sortiert 

und bringen in erster Linie artverwandte oder 

zusammengehörige Programme, damit der 

Interessierte hiermit auch etwas anzufangen 

weiß. Diesem Grundsatz sind wir von An- 

fang an treu geblieben, und er hebt die 

KICKPDs auch gegenüber den anderen Se- 

rien ab, die wie Pilze aus dem Boden schie- 

Ben, jedoch kein verniinftiges Konzept ha- 

ben. Da werden Disketten zahllos zusam- 

menkopiert oder direkt übernommen und es 

entstehen zahllose PD-Serien mit mehr oder 

weniger identischem Inhalt. Wer hier ver- 

sucht den Durchblick zu behalten, ist hoff- 

nungslos verloren. Fiir die KICKPD-Serie 

gibt es jetzt die Zeitschrift “PD-NEWS”, die 

neben der kompletten KICKPD-Liste auch 

Beiträge und Tips zu besonders interessanten 

PD-Programmen enthält. Diese Zeitschrift 

erscheint regelmäßig und liegt kostenlos 

jeder PD-Bestellung bei (siehe auch PD-Li- 

ste am Ende des Hefts). 

D ie KICKPDs werden zum größten Teil 
aus den Einsendungen unserer Leser 

zusammengestellt. Zu den Autoren zählen ın 

letzter Zeit vermehrt Programmierer aus der 

Baieorıal —. 

Schweiz und Österreich. Allen Autoren sei 
an dieser Stelle dafür gedankt, daß sie ihre 

Arbeit anderen AMIGA-Fans zur Verfü- 

gung stellen. Dies ist besonders deshalb 

wichtig, weil manche Programme nicht zu 

kaufen sind oder sie sich von käuflichen Pro- 

dukten nur wenig unterscheiden. Außerdem 

wird zu den meisten Programmen noch der 

Quelltext mitgeliefert, der fiir AMIGA-Pro- 

grammierer eine unschatzbare Quelle fiir 

Hilfen und Anregungen darstellt. 

propos Qualitat - dies ist ein Punkt, der 

% von vielen, die sich noch nicht damit 

beschaftigt haben, stark unterschatzt wird, 

denn viele PD-Programme brauchen sich 

nicht hinter käuflichen zu verstecken. Oft 

sind solche Programme sehr gut program- 

miert und enthalten eine Vielzahl von Optio- 

nen, die man anderswo nicht erwerben kann. 

Es ist deshalb fair, wenn man den Autoren 

von Sharewareprogrammen den kleinen Be- 

trag zukommen läßt, den sie vorschlagen. 

Oftmals erhält man dafür sogar mehr Upda- 

tes und Support als von kommerziellen An- 

bietern. Das Prinzip der Shareware funktio- 

niert jedoch nur, wenn man in dieser Bezie- 

hung ehrlich ist und sich selbst zugibt, wenn 

man das Programm gut gebrauchen kann. 

H offen wir also, daß die PD-Szene nicht 

noch undurchsichtiger und damit der 

Wert derteilweise hervorragenden Program- 

me nicht zunichte gemacht wird. Nur so 

werden sıch auch weiterhin Autoren finden, 

die dafür Programme zur Verfügung stellen. 

Der Softwaremarkt und auch der damit ver- 

bundene Gedanken-, Ideen- und Erfahrungs- 

austauch wäre um einiges ärmer, wennes das 

Medium PD mit seiner weiten Verbreitung 

nicht mehr in dieser Form gäbe. Jeder sollte 

sich deshalb dafür einsetzen und vielleicht 

auch einmal mit einem Quelltext oder einem 

Programm dazu beitragen. Die PD-Fans 

würden dies sicherlicher begrüßen. 

Markus Nerding 
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HALT 
AMIGA-Festplatten 

Was anfangs Mangelware war, gibt es nun im Überfluß 

- Festplatten fürden AMIGA. Doch existieren auch hier 

große Unterschiede, dıe wır in einem ausführlichen Test 

darlegen wollen. 23 Festplatten traten zum großen Ren- 

nen an. | | 

16 

  
Die AMOKSTORY 
Modula-2 ist eine Sprache, die, wenn man sie be- 

herrscht, begeistern kann. So geschehen bei den Mit- 

gliedern des AMOK, dem Amiga MOdula Klub. Inzwi- 

schen hat deren Arbeit iiber 20 randvolle PD-Disketten 
mit hochgradig interessanten Modula-Programmen zu 

Tage gebracht und ein Ende ist noch nicht abzusehen. 

44 

ARP 
Amiga Replacement Projekt 

Das CLI ist sehr machtig, aber anscheinend noch nicht 

miichtig genug. Davon sind zumindest die Programmie- 

rer von ARP tberzeugt. ARP ersetzt viele CLI-Befehle 

durch leistungsfahigere und bietet auch eine Vielzahl 

neuer Befehle. 

Wir zeigen Ihnen die Möglichkeiten von ARP, das 

übrigens auf PD erhältlich ist. 

59 

  

 



  

(39 

  

Speicherverwaltung 

Diese neue Serie dringt in die Tiefen des C-Compilers vor. 

Wie legt er seine Variablen an, wie werden Felder verwal- 

tet, wie werden verkettete Listen verwaltet und warum 

stürzt ein Programm ab, wenn man dies und jenes tut? Die 

Lösung ab Seite 

74 

  
Page Render 3D 

Ein neues Programm steht an, das schon sehr hoch liegen- 

de Niveau der RayTracing-Programme zu überbieten. 

Drei Jahre Entwicklungsarbeit und viele Ideen stecken in 

diesem Programm, das beachtliche Fähigkeiten aufweist. 

Welche das ım einzelnen sind, lesen Sıe ab Seite 

11 
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Bootfähige EPROMbank für 
~ AMIGA 500/1000/2000 

Die A2000-EPROM-Bank kann als Autoboot-Device genutzt werden um 
beispielsweise ein Festplatte ein Pseudo-Autoboot zu verleihen. 

Die A500-Workbench 1.3-Bank ermöglicht ein komplettes Booten unter 
Kickstart 1.3. 

KICKSTART 10/89 

  

  

Die EPROM-Bank wird an den 

Expansionsport des AMIGA 500 

gesteckt, wobei der Port durchge- 

legt ist, sodaß noch weitere Geräte 

angeschlossen werden können. 

Die Kapazität der EPROM-Bank 

beträgt 1 MB (16x64 kB- 

EPROMs, Typ 27512), damit läßt 

sich schon einiges verwirklichen. 

Durch ein Erweiterungsmodul 

kann die Bank auch auf 2 MB 

aufgerüstet werden. Per Dipschal- 

ter kann der Adressbereich auf 

verschiedene Adressen eingestellt 

werden. Per Steuersoftware wird 

die EPROM-Bank in acht Partitio- 

nen unterteilt, wobei jede Partition 

als Bootpartition dienen kann. Die 

Anwendungsmöglichkeiten sind 

vielfältig, beispielsweise kann 

eine Festplatte “autoboot’ ge- 

macht oder ein Zeichenprogramm 

direkt gestartet werden. Auch 

kann man eine funktionsfähige 

Workbench-Diskette auf EPROM 

verewigen. An Software stehen 

zahlreiche Utility-Programme zur 

"Verfügung. Die EPROM-Bank ist 

‚auch fürden AMIGA 1000 erhält- 

lich, bei dieser Konfiguration bie- 

tet sich ein besonderes Feature, 

namlich das Brennen der Kickstart 

auf EPROM. Der A1000 verlangt 

dann nicht mehr als erste Diskette 

die Kickstart. 

Fiir den AMIGA 2000 liegt die 

EPROM-Bank in Form einer 

Steckkarte vor, die in einen freien 

AMIGA 2000-Slot gesteckt wird. 

Ansonsten sind die Daten iden- 

tisch mit der A500-Version, bis 

auf die Tatsache, daB die A2000- 

Bank bereits fiir 2 MB Sockel 

besitzt. Das Booten von der 

EPROM-Bank geht allerdings nur 

ab Kickstart 1.3. 

Anbieter: 

Alcomp Computerhardware GmbH 

Glescher Weg 22 

5102 Bedburg 

Tel. 02272-2093 

Preis: 

A 500 EPROM-Bank 248.- DM mit 

Workbench 1.3-EPROMs 598.- DM 

A 500 Erweiterungskarte 139.- DM 

A 2000 EPROM-Bank 398.- DM mit 
Workbench 1.3-EPROMs 748.- DM 

BC-FORTRAN77 
Das Fortran-Compiler Paket ist 

um einige Features erweitert wor- 

den. Im wesentlichen wurde ein 

symbolischer Debugger integriert 

und die Unterstützung des 6888 1- 

Koprozessor implementiert. Der 

Compiler erfordert mindestens | 

MB-Speicher. 

Anbieter: 

BC-Softwaretechnik 

Martin Luther Str. 63 
7000 Stuttgart 50 

Tel. 0711-564736 
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Als Steckkarte liegt der LIVE!-Digitizer für den AMIGA 2000 vor. 

  

   

- INFOS - 
         

    

NEUHEITEN - 
    

LIVE!-2000 
Einen Echtzeit-Digitizer fiir den 

AMIGA 2000 bietet die Firma 

Intelligent Memory an. LIVE! 

besteht aus einer AMIGA 2000- 

Steckkarte und umfangreicher 

Steuer-Software. Bis zu 20 Bilder 

pro Sekunden (S/W oder 32-Farb- 

Modus) können beispielsweise 

digitalisiert werden. Weiterhin 

werden alle AMIGA-Aufl6sun- © 

gen unterstützt, angefangen vom 

Lo-Res-Bildschirm in nur 2 Far- 

ben bis hin zum HAM-Lace- 

Overscan-Bildschirm mit 4096 

Farben, wobei die Digitalisierzei- 

ten jedoch stark zunehmen und 

das Objekt sich nicht bewegen 

WISSENSWERTES »- 

  

AMIGA TeX Version 2.0 

Die wissenschaftliche, technische 

Textverarbeitung TeX liegt ab 

sofort in der neuen Version 2.0 

vor. Die neuen Features des Pro- 

gramms nutzen jetzt die Fähigkei- 

tendes AMIGA noch mehr aus, da 

beispielsweise IFF-Grafiken in 

den Text eingebunden und in einer 

Auflöung von 360 dpi (24 Nadel- 

Drucker) zu Papier gebracht wer- 

den können. Die wesentlichen 

Neuerungen auf einen Blick: 

- Druck von IFF-Rastergrafiken 

in höchster Auflösung 

- Verwendung von Postscript- 

Schriften 

- eigene Batch-Sprache zum Auf- 

ruf von DOS-Befehlen 

Für registrierte Anwender ist ein 

Update-Kit (Software u. Hand- 

buch) für 60.- DM erhältlich. 

Anbieter: 

technicSupport 

Bundesallee 36-37 

1000 Berlin 31 

Tel. 030-862 13/4 
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Verschiedene Beispielausdrucke von AMIGA TeX 2.0 zeigen die große 
Flexibilität des Programms. 

TRENDS 
  

darf. Die Karte besitzt sowohl 

einen Video- als auch einen RGB- 

Input. Mit der Steuersoftware las- 

sen sich neben der Digitalisierung 

noch etliche Spezialeffekte steu- 

ern, Bilder können als ‘Film’ ım 

RAM abgelegt und später abge- 

spielt oder invertiert oder in 

Falschfarben dargestellt werden. 

Anbieter: 

IM 

Wachstersbacher 89 

6000 Frankfurt 60 

Tel. 069-410071/72 

Preis: 1198.- DM 

Nachtrag: 

Heimttickische 

Viren 
In KICKSTART Ausgabe 9.89 

war im Workshop ‘Virusschutz’ 

eine kleiner Fehler unterlaufen, 

bzw. er konnte zu Verwirrung 

führen. Der Autor erwähnte den 

Virus ‘Lamer Exterminator’, je- 

doch sınd mittlerweile zahlreiche 

Abarten dieses Virus aufgetaucht. 

Hauptunterschied besteht ın der 

Tatsache, daß sich der neue Virus 
groß schreibt: LAMER. Wir wol- 

len ihn kurz ‘LAMERneu’ nen- 

nen, weiterhin ist er geringfügig 

anders programmiert, die Folge: 

er wird von VirusX3.2 nicht er- 

kannt! 

VirusX erkennt nur den alten 

Lamer (klein geschrieben) der 

seine Namen auch klein schreibt, 

LAMERneu schreibt seinen Na- 

men groß. 

VirusX3.2 prüft den Bootblock ab 

$40 auf die Bytefolge $0361343c. 

Diese Folge existiert in LAMER- 

neu nicht!!! BootblockChampion 

II (siehe KICKSTART PD) er- 

kennt zumindest, daß der Kick- 

TagPtr manipuliert ist. Für alle 

anderen Programme gilt: Compu- 

KICKSTART 10/89 7



  

ter ausschalten, sonst wird der 

Install-Befehl abgefangen!!!! 

Der Vollständigkeit halber die 

Arbeitsweise des neuen LAMER. 

-- der Virus muß gebootet werden, 

er ist im Speicher so unterge- 

bracht, daß er mit ViewBoot 

nicht gefunden wird 

-nach einem Reset wird er neu 

eingebunden durch SumKick- 

Data 

- er verändert den Kick Tagptr 

-er zerstört Files durch Füllen 

eines Blocks mit LAMER! 

- er versucht sich als Bootblock zu 

vermehren | 
- er fängt Bootblockuntersuchun- 

gen (z.B. Virus.X) ab, und gauk- 

kelt einen sauberen Bootblock 

vor. Dies ist meiner Meinung 

nach im Moment die größte Ge- 

fahr, da sich viele AMIGA-An- 

wedner auf Virus.X oder andere 

Programme verlassen. 

- das Programm ist im Bootblock 

codiert. 

- jeder Bootblock sieht anders 

Ausnahme: Byte $08 bis $4c 
Byte $396/97 enthält 

immer $abcd 
Lameralt $3al ent- 

hält $abcd 

- er überprüft im Programm, ob 

der Bootblock schon verseucht 

ist. 

- er fängt den Install-Befehl ab 

Wie wir sehen, kann man wohl nie 

ruhig schlafen gehen. Auf jeden 

Fall sollte man sich auf kein Anti- 

virusprogramm verlassen, denn es 

wird wohl immer wieder Pro- 

grammierer geben, die einen Vi- 

rus ins Leben rufen, der von den 

gängigen Programmen nicht er- 

kannt wird. 

  

er 
SE 

TE 
GE 

“DISKMASTER 
der hilfreiche Meister 

Endlich gibt es ihn auch in einer 
deutschen Version, den Herrn der 

Disketten, wenngleich die Uber- 
setzung an manchen Stellen auch 

etwas holprig geraten ist. Doch 

DISKMASTER hat auch in der 

eingedeutschten Version nichts 

von seiner Leistungsfahigkeit und 

Benutzerfreundlichkeit einge- 

büßt. 

Für alle, denen das Arbeiten mit 

dem CLI zu umständlich und zu 

zeitaufwendig ist, bietet DISK- 

MASTER eine. konkurenzlose 

Alternative, denn das Programm 

beherrscht neben den wichtigsten 

CLI-Befehlen auch noch eine 

ganze Menge anderer Funktionen. 

Die lassen sich komplett mit der 

Maus aktivieren, lästiges Tippen 

(und Vertippen) wird hiermit 

überflüssig. 

Die Stärke von Diskmaster liegt in 

der Verwaltung von Dateien. Sie 

haben die Möglichkeit, sich 

schnell und problemlos den Inhalt 

verschiedener logischer Geräte 

sortiert anzeigen zu lassen, und 

einzelne Dateien (oder den ganzen 
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Inhalt) durch einfachen Maus- 

klick zu kopieren. 

Weitere Standardfunktionen, wie 

Formatieren und Kopieren, Datei- 

en schützen und entschützen. 

Textdateien anzeigen und aus- 

drucken, sowie das Erstellen von 

neuen Verzeichnissen und Umbe- 

nennen von Dateien werden von 

DISKMASTER unterstützt. Na- 

tiirlich können Sıe auch ganze 

Directories auf einmal kopieren. 

Wie gesagt, bietet DISKMA- 

STER neben diesen Standard- 

funktionen auch eine Fülle von 

Zusatzfunktionen. Sie können 

sich zum Beispiel IFF-Bilder und 

-Sounds anzeigen bzw. abspielen 

lassen, andere Bildschirmfarben 

einstellen und diese abspeichern, 

oder nach bestimmten Dateien 

oder Verzeichnissen suchen. Eine 

der herausragendsten Eigenschaf- 

ten von DISKMASTER ist jedoch 

seine Fähigkeit mit dem Public 

Domain Archiv-Hilfsprogramm 

AmigaARC zusammenzuarbeiten 

und dessen Format zu unterstüt- 

zen. Es können so mehrere Datei- 

Ready Soft, bekannt durch Pro- 

dukte wie A-MAX, aber auch 

durch Spiele wie Dragon’s Lair, 

bringt mit SPACE ACE ein wei- 

teres Spiel auf den Markt, das nach 

dem Muster von Dragon’s Lair 

gestrickt ist. Diesmal ist kein edler 

  
Ritter der Held, sondern Ace - der 

Sternenkrieger. Seine Aufgabe ist 

es, die Erde von dem Tyrannen 

Borf zu schtitzen und seine Freun- 

din Kimberley zu retten. Der Ver- 
kaufspreis wird ın etwa bei 120.- 

DM liegen. 

  
Genau wie bei Dragon’s Lair sind ausgezeichnete Grafiken und digitalisierte 

Sounds zu erwarten. 

  

enineinekompakte Datei kompri- 

miert werden, die sich zum Bei- 

spiel für die Übertragung via 
Modem besonders eignet. 

Nach soviel Lob, sei am Schluß 

noch erwähnt, daß DISKMA- 

STER zwar eine Alternative zum 

herkömmlichen CLI darstellt, je- 

doch nicht alle möglichen CLI- 

Befehle beinhaltet. Es können 

jedoch von Diskmaster aus ex- 

terne Kommandos aufgerufen 

und sogar Programme gestartet 

werden. 

Die Anleitung kann man zwar 

nicht gerade umfangreich nennen, 

ist aber, weil in deutsch, veständ- 

lich und reicht zur Erklärung der 

Funktionen völlig aus. Alles in 

allem ist der genervte CLI Benut- 

zer mit dem Programm sehr gut 

bedient und bei dem hohen, aber 

durchaus angemessenen Preis von 

ca. DM 100.- kann ich das Pro- 

gramm nur warmstens empfehlen. 

SV 

Anbieter:Precision Software 

8033 Planegg / München



KICKSTART NEWS. + AKTUELLES + INFOS. Bf 

ei 

    

AMIGA GRAFIKKARTE LEONARDI 

    
Die Grafikkarte-Leonardi beseitigt das lästige Interlace-Flimmern. 

Nach dem berühmten Wissen- 

schaftler ıst eine Grafikkarte aus 

dem Hause Alcomp benannt. 

Leonardi nennt sich die Non-In- 

terlace Karte und ist für alle AMI- 

GA-Modelle erhältlich. Die 

A2000-Karte wird in den Video- 

Slot gesteckt, der sich rechts ne- 

ben dem Netzteil befindet 

(A2000). 16 Farben kann die Kar- 

te gleichzeitig darstellen, die 

maximale Auflösung beträgt 738 

x 568 Bildpunkte, weiterhin be- 

sitzt die Karte eine höhere Zeilen- 

und Bildfrequenz. Leonardı kann 

  

DIGI TIGER 
Der Videodigitizer DigiTiger be- 

sitzt einen integrierten RGB- 

Splitter, das umstandliche Arbei- 

ten mit einer Farbfilterscheibe 

entfallt. Insgesamt werden 12 

Auflösungen unterstiitzt, inklusi- 

ve Overscan. Die Einlese- und 

Anzeigezeit der digitalisierten 

Bilder liegt zwischen | und 45 

Sekunden, je nach Auflösung und 

Anzahl der Farben. 

Anbieter: 

Klaus-D. Tute 

Soft-, Art- und Hardware 

Mathildenstr. 12 

3000 Hannover 91 

Tel. 0511-447358 

Preis: 598.- DM 

Recht ansprechende Bilder können mit dem DigiTiger auf den AMIGA-Bildschirm | 

freilich nur mit einem Multisync- 

bzw. Multiscan-Monitor genutzt 

werden. 

Anbieter: 

Alcomp Computerhardware GmbH 

Glescher Weg 22 
5102 Bedburg 

Tel. 02272-2093 

Freis: 

A2000 398.- DM ohne RAMs, 

komplett bestiickt auf Anfrage 

A500/1000-489.- DM ohne RAMs, 

komplett bestiickt auf Anfrage 

  
angezeigt werden. 

  

Hobbykünstler aufgepapt! 
Studio 5 richtet ein Bilderarchiv 

mit AMIGA-Computergrafiken 

ein. Der AMIGA-Künstler der 

gute Grafiken oder 3D-Bilder 

produzieren kann, kann seine Bil- 

der Studio 5 zuschicken. Er erhält 
dadurch die Chance einer Veröf- 

fentlichung in einer Werbeagen- 

tur, Fernsehanstalt oder Galerie. 

Die Bilder sollten eine Auflösung 

von maximal 640 x 512 Pixel nicht 

überschreiten, weiterhin sollten 

die Bilder natürlich frei von Rech- 

ten Dritter sein. Ferner müssen auf 

einem Beiblatt außer Namen und 

Anschrift auch der Dateiname, das 

Datenformat (z.B. HAM, Lo-Res, 

Hi-Res) und das verwendete Pro- 

gramm (DPaint II + HI, Digi Paint, 

Turbo Silver, Sculpt 4D, Photon 

Paint...) angegeben sein. Die ein- 
gesandten Bilder werden zunächst 

auf Dia belichtet und dann archi- 

viert. Bei einer Veröffentlichung 

erhält der Künstler 50% der Ver- 

kaufssumme. a 

Anschrift: 

Studio 5 

Computergrafik + Werbung GmbH 

Stichwort “Archiv” 

Schwanthalerstr. 14 

8000 München 2 

Tel. 089-555957 

  

Nachtrag: 
Leider war die Adresse des 

Newsartikels ‘High Resolu- 

tion Workbench’ falsch, hier 

die richtige: 

Gold Vision GbR 

Kurfiirstendamm 64-65 

1000 Berlin 15       
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S k | 5 ¢ die ideale Festplattenlösung 
y i N e Autoboot-Filecard A2000 

Erfolgreich getestet in Amiga 1/89, nn M nr en 

Amiga Special sowie in Kickstart 1/89. 
Für Amiga 500/ 1000/2000 

Autoboot 1.2 + 1.3 

Modul 149,- a of 

20MBnur 879, € rey 
größere Platten 30/40/60 MB auch lieferbar. 

    

  

   
    

  

— Zwei Harddisks werden 

unterstützt 

— Schnellere Ladezeiten 

V2" S00 KB ye/940 Me een 
— Deutlich höhere 

Se ep oeec iw ingigrat SKYLINE-SOFT Michael Kuschel 
... ed — Selbstandige Installation DieselstraBe 4, 8044 Lohhof 

en Backup-Programm Telefon 089/31094 96, Fax. 089/3171999 

im Treiber nn Generaldistributor Österreich: 
—- Graphische — Kopierprogramm INTERCOMP, HeldendankstraBe 24 

Benutzeroberflache — Hilfreiche Utilities u. v. a. A-6900 Bregenz, Telefon 055 74/2 7344 

  

  

  

Ser ZI77Z 
HARDWARE SOFTWARE UND ZUBEHÖR 
4100 Duisburg 18 (Walsum) Goethestraße 30 

24h Bestellannahme Tel. 0203/49 57 97 
Geschäftszeiten: Mo-Fr 16:00-18:30 Sa 10:00-14:00 Uhr 

  

50 Disketten, 3,5”, 2DD, NN Superqualität ............. 99,- 
20 Disketien, 3,5"; 200, Maxell... 2.0.00... 159, - 

  

Laufwerke fiir AMIGA 500/1000/2000 — 

  

3,5” Laufwerk Commodore A1010 .................. 229, - 

we 6 es. es | 239, - 

3,5” Laufwerk Slimline (nur 25,4 mm Höhe).......... 259,- 
5,25” Laufwerk 40/80 Track umschaltbar.............. 298, - 

alle Laufwerke mit durchgeführtem Bus, abschaltbar 

3,5” Laufwerk für A2000 intern mit Einbausatz........ 179,- 

Speichererweiterungen 
0,5 MByte für AMIGA 500 mit Uhr, abschaltbar......... 244 - 

1,8 MByte für AMIGA 500 mit Uhr, abschaltbar......... 848, - 
2,0 MByte Commodore A2058 für AMIGA 2000 

auf 8 MByte aufrüstbar .................. 1098,- 
20 MByte Harddisk Commodore A590 für AMIGA 500 
autobootend, intern auf 2 MByte RAM aufrüstbar ...... 1098,- 

  

Kickstartumschaltplatine für 2 ROMs 
BER aut Wick 2). oS A ek. 99, - 
pene WR Pd. es ek ee. 99,- 

  

Anrufbeantworter Panasonic mit Postzulassung 

Mitschneideeinrichtung, LED-Display, Lauthören und 
Gesprächszähler (Farben: schwarz oder weiß) 

KB ae 449 - 
KX-T 1445BS mit Fernabfrage ......................: 549,- 

  

Public Domain (Mindestabnahme 10 Stück) 

Stückpreis ab 10 = 3,50 ab 50 = 2,80 ab 100 = 2,55 
(Fish, Kickstart, Auge, Taifun, Ruhr und Erotic) 

  

Postfach 1401, 8858 Neuburg Fax: 08431/49800 
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) BTX: *Donau-Soft # Lieferung per ‘NN, Versandkosten 8,- DM, Ausland Vorkasse         

 



VON ROGER SCHMIDT 

PAGE 
RENDER 3D 

Der Facetten-Künstler 

Kreativität und Fan- 

tasıe bilden das Kon- 

zept von Page Render 

3D. Drei Jahre Ent- 
wicklungsarbeit und 

außergewöhnliche 

Ideen stecken in die- 

sem Raylracıng-Pro- 

gramm der kanadi- 

schen Firma Mindwa- 

re International. 

etrachtet man das Softwarean- 

D gebot auf anderen Computer- 

systemen, läßt sich wohl, ohne 

zu übertreiben, sagen, daß es für den 

AMIGAÄA inzwischen Dutzende von 3D- 

Grafik- und RayTracing-Programmen 

gibt. Auch der finanzielle Einstieg wird 

durch zahlreiche PD- und Shareware- 

Programme (siehe Kickstart-Public Do- 

main) immer leichter. Wer auf diesem 

Markt noch Chancen haben will, muß 

schon mit ungewöhnlichen Ideen auf- 

warten. Wer versucht, PageRender 3D 

in eine bestimmte Programmkategorie 

einzuordnen, wird sich sehr schwer tun. 

Was jedoch gleich bleibt, sind die Hard- 

_ ware-Anforderungen, die je nach An- 

wendungzweck des Benutzers diffe- 

rieren. | 

Zum Start von PageRender 3D wird ein 
AMIGA-System mit mindestens | MB 

RAM-Speicher und einem Laufwerk 

benötigt. Um dem ständigen Disketten- 

wechsel beim Nachladen einer Objekt- 
bibliothek zu entgehen, ist jedoch die 

Verwendung eines zweiten Laufwerks 

ratsam. Da PageRender 3D nicht kopier- 

geschützt ist, läßt sich auch eine Instal- 

lation auf Festplatte ohne große Proble- 

me durchführen. Welche CLI-Befehle 

in den einzelnen Verzeichnissen benö- 
tigt werden, steht in dem ausführlichen, 

leider noch englischen, 200 Seiten- 

Handbuch 

Möchte man später die erstellten Bilder 

ausdrucken, sollte auf jeden Fall die 
Workbench 1.3 installiert sein. An die 

Besitzer von 68020/68881 Prozessor- 

boards wurde ebenfalls gedacht. Die 

entsprechende Programmversion wird 

kostenlos auf der Zusatzdiskette mitge- 

liefert. Der mathematische Coprozessor 

wird jedoch direkt, und nicht über die 

neue mathtrans.library-Funktion ange- 

sprochen. Bei genügend Speicher ist 

. PageRender 3D ohne Einschränkung 

multitaskingfähig. Den erforderlichen 

Stack und die Taskpriority weißt sich 

das Programm selbst zu, wobei es ande- 

ren Applikationen noch eine Task-Prio- 

rität von 10 gewährt. Über die Funk- 

tionstasten kann der Benutzer zwischen 

PageRender 3D und anderen Program- 

men hin- und herschalten. Um Speicher 

und Rechenzeit zu sparen, werden beim 

Wegblenden der Workbench diese nach 

unten geschoben und alic bestehenden 

Fenster auf ein Minimum verkleinert. 

Falls nötig, werden auch die Work- 

bench-Farben je nach Bedarf geändert. 

Beim Verlassen von PageRender 3D 

werden jedoch alle Originaleinstellun- 

gen wieder hergestellt. 

Die eigentliche Programmsteuerung 

erfolgt in vier unterschiedlichen Fen- 

stern. Das Console-Window, welches 

ziemliche Ähnlichkeit mit dem CLI- 
Fenster aufweist, läßt direkte Befehl- 
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seingaben des Benutzers zu. Übersteigt 

die Befehlszeile die Anzeigekapazität 

des Console-Windows, wird automa- 

tisch auf das Info-Window umgeschal- 

tet. Dieses Fenster liegt normalerweise 

außerhalb des sichtbaren Bildschirmbe- 

reichs. Der Benutzer kann jedoch diesen 

Screen jederzeit mit der Maus anspre- 

chen und sieht dann nicht nur die aktuel- 

le Befehlszeile, sondern auch alle be- 

reits ausgeführten Kommandos. Im 

Info-Fenster läßt sich mit dem Me- 

nüknopf SETUP die momentane 

Konfiguration von PageRender 3D 

listen. Änderungen kann der An- 

wender hier leider nicht vorneh- 

men. Jedoch lassen sıch alle Para- 

meter wie Bildschirm auflösung 

oder Bildgröße als Setup-File spel- 

chern. Mit dem Aufruf von FA- 

CETS listet PageRender 3D alle 

Objekte, die sich aktuell ım Spei- 

cher befinden. Eine zusätzliche 
Anzeige gibt es noch fiir die Num- 

mer des gerade bearbeiteten Ein- 

zelbildes. | 

CLI oder Maus? 

Neben der reinen Befehlseingabe 

über das Console- oder Info-W ın- 

dow bietet PageRender 3D auch 

die Eingabe über die Maus an. Im Gad- 

get-Fenster kann der Benutzer über Me- 

nüknöpfe verschiedene Objekt- und Ka- 

meramanipulationen durchführen. Je- 

der angewählte Menüpunkt wird gleich- 

zeitigals PageRender-Befehl im Conso- 

le- und Info-Window abgebildet. Für die 

Objektmanipulation gibt es Befehle wıe 

Bewege, Rotiere, Vergrößere, Verviel- 

fältige und Wähle anderes Objekt. Drei- 

dimensionale Körper können gespiegelt 

und dabei gleichzeitig vervielfältigt 

werden. Wählt der Benutzer eine kreis- 

förmige Spiegelung um die z-Achse, 

kannerdie Anzahl der entstehenden Ob- 

jektduplikate selbst bestimmen. Dabei 

werden Zahleneingaben komfortabel 

über einen Schiebebalken angewählt. 

Ständiger Wechsel zwischen Maus und 

Tastatur wird somit dem Benutzer weit- 

gehend erspart. Für Bewegungsrichtun- 

gen bietet das Gadget-Fenster ebenfalls 

‚ausreichend Möglichkeiten. Entweder 
wählt man hier Kommandos wie Hoch, 

Tief, Links und Rechts aus, oder man 

verschiebt die Objekte entlangeines Ko- 

ordinatensystems. Dazu bietet Page- 

Render 3D die Auswahl von vier unter- 
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schiedlichen Koordinatensystemen an. 

Grundeinstellung ist das Kartesische 

System mit einer xyz-Achse. Zusatzlich 

lassen sich noch fiir Einzelobjekte be- 

nutzerdefinierte Achsen erstellen. Im 

Gadget-Window befinden sich auch die 

Menitipunkte PAINT und DRAW. Die 

PAINT-Funktion dient zum Anderen 
der einzelnen Objektfarben oder der 

Hintergrundfarbe. Die Auswahl der 

Farben funktioniert über einen RGB- 

  
Bild 1: Ein Lores-Bild im Dither-Modus ist mit PageRender 

3D schnell erstellt. 

Schiebebalken. Der Benutzer kann 

demnach aus einer Palette von 4096 

Farben die passende Color-Schattierung 

frei wählen. Die Draw-Funktion akti- 

viert den Bildschirmaufbau des Bilder- 

scenarios und gibt je nach gewähltem 

Füllmuster einen ersten Eindruck des 

PageRender-Bildes. 

90 Grafikbefehle 

Das vierte bıs jetzt noch nıcht erwähnte 

Window enthält den Hauptteil von 

Page Render 3D. Hier stehen dem An- 

wender insgesamt 90 Befehle zur Verfü- 

gung. Fast alle dieser PageRender-spe- 

zifischen Kommandos lassen sıch über 

Pulldown-Menüs ansprechen. Zusätz- 

lich gibtes jedoch die Möglichkeit, eige- 

ne Scripts zu erstellen. Diese selbster- 

stellten Programmanweisungen können 

ganze Bilder und Anımationsabläufe so 

automatisieren, daß der Anwender nur 

noch das Script-File starten muß. Page- 

Render 3D führt dann alle Aufgaben von 

der Erstellung bis zum Abspeichern ei- 

genständig aus. Dabei können Script- 

Files auch Unterprogramme und Setup- 

Files mit den Parametern für Bild- 

schirmauflösung und Farbenwahl hin- 

zuladen. In PageRender 3D werden die 

gebräuchlichsten Bildschirmmodi un- 

terstiitzt. Da die Pixelauflésung eines 

PageRender-Bildes nur von der Größe 

des RAM-Speichers abhängig ist, wer- 

den auch PAL-AMIGAs und Overscan- 

Betrieb ermöglicht. Sämtliche auf der 

Zusatzdiskette mitgelieferten Demo- 

Scripts können also nur durch Änderung 
der Pixelanzahl auf die europai- 

schen AMIGAs angepaßt wer- 

den. Im Handbuch findet man 

sogar ein Kapitel, in dem aufgeli- 

stet wird, wie sich der Speicher- 

bedarf zwischen NTSC und PAL 

verändert. Eine zusätzliche Um- 

rechnungstabelle gibt dem An- 

wender Auskunft, wie er eine 

bestimmte Farbe aus der AMI- 

GA-Farbpalette als hexadezima- 

len Wert ermitteln kann. Einzel- 

ne Farbwerte können nicht nur 

einem ganzen Objekt zugeordnet 

werden, sondern auch einzelnen 

Facetten. Facetten sind die 
Grundbestandteile eines jeden 

PageRender-Objektes. Es sind 

immer Vielecke mit drei bis 

sechs Kanten. Der innere Kan- 

tenwinkel darf jedoch 180 Grad 

nicht überschreiten. Facetten besitzen 

immer einen Namen, einen Zentrum- 

spunkt und eine Rotationsachse. Der 

Name dient zur Zuordnung von Objek- 

ten oder Farbwerten. Über den Zentrum- 
spunkt kann eine Facette gespalten oder 

auch gestreckt und vergrößert werden. 

Die Rotationsachse bestimmt letztend- 

lich die Lage der Facette ım dreidimen- 

sionalen Raum. 

Die PageRender 3D-Library enthält 

selbst eine beträchtliche Anzahl von 

Objekten, die aus bis zu 140 Facettentei- 

len hestehen. Neben vielen geometri- 

schen Figuren wıe Würfel, Polyeder, 

Sterne und Pyramiden stehen dem Be- 

nutzer die Zahlen von eins bis zehn zur 

Verfügung. Bei den Buchstaben ist die 

Auswahl leider nicht so üppig. Hier gibt 

es zwar Zeichen wie das kaufmännische 

Und-Zeichen & und das Dollarzeichen 

$; nationale Sonderzeichen (Umlaute 

etc.) und Kleinbuchstaben fehlen hinge- 

gen völlig. Da es ım Moment auch noch 

kein Konvertierungsprogramm für 

Sculpt- oder Videoscape-Objekte gibt, 
muß der Anwender sich fehlende Facet- 

tenobjekte selbst konstruieren.



  

Für die Erstellung von eigenen 3D- 

Körpern hat PageRender den Objekt- 

Editor. Hier läßt sich zunächst auswäh- 

len, ob der Körper zweidimensional 

oder zylindrisch wird. Für Objekte wie 

etwa ein Würfel oder eine Pyramide 

wählt man die zweidimensionale Facet- 

ten konstruktion. Hat der Anwender alle 

Seiten des Körpers erstellt, kann er die 

Einzelteile im Raum verschieben und 

den entsprechenden Körper zusammen- 

setzen. Wählt man dann noch den Menü- 

punkt ZUORDNEN, werden alle Facet- 

tenteile dem Zentrumspunkt des Ge- 

samtobjektes zugeordnet. Mit der Funk- 

tion EXTRUDE können sogar Facetten- 

teile einander zugeordnet 

werden, die räumlich aus- 

einanderliegen. Wird der 3D- 

Körper später verschoben, 

dupliziert oder gespiegelt, 

werden alle Einzelteile paral- 

lel mitbewegt. Diese Metho- 

de zur Erstellung von 3D-Ob- 

jekten hat leider den Nachteil, 

daß komplexere Gegenstände 

recht grob und stilisiert wir- 

ken. | 

Fur das Konstruieren von zy- 

lindrischen Gegenständen 

stellt PageRender 3D die zy- 

lindrische Facetteneingabe 

zur Verfügung. Zunächst legt 

der Anwender den Zentrum- 

spunkt des neuen Objektes 

fest. Er zeichnet dann mitdem 

Mauszeiger die rechte Hälfte 

des Körpers. Der Objektedi- 

tor spiegelt diese Grundkon- 

struktion spiralförmig um die 

y-Achse und erzeugt dabei einen zylin- 

‘drischen Korper. Je komplexer die For- 

men und Rundungen sind, desto größer 

ist auch die Anzahl der errechneten Fa- 

cettenteile. Dies wirkt sich zwar später 

durch längere Berechnungszeiten aus, 

die erstellten Gegenstände wirken aber 

um so detailreicher. Mehrere geometri- 

sche und zylindrische Körper können 

wiederum zu einem neuen Objekt zu- 

sammengefügt werden. 

Alle 3D-Körper und -Teile kann manals 

Scriptfiles abspeichern. Da Scriptfiles 

immer als Texte auf Diskette abgelegt 

werden, können versierte Benutzer mit 

jedem Textverarbeitungsprogramm 

oder Editor noch nachträglich Änderun- 

gen vornehmen. 

Mathematische 
Befehle 

Bei der Erstellung von Script-Files für 

Animation wird normalerweise ein 

Objekt mit Hilfe der BEWEGE-Funk- 

tion und der Angabe von x, y oder z- 

Achse positioniert. Möchte man jedoch 

kreis- oder wellenförmige Bewegung 

realisieren, wird der Aufwand mit dieser 

Positionierungsmethode doch recht 

hoch. Für diesen Zweck stellt PageRen- 

der 3D mathematische Befehle und 

Schleifenoperationen zur Verfügung. 

20 Variablen helfen dem Anwender, 

  
Bild 2: In der umfangreichen 3D-Objektbibliothek findet 

sich für jeden Geschmack das passende Teil. 

Objektverschiebungen leichter zu hand- 

haben. Anstatt nun zu schreiben: 

move x3; Bewege Objekt auf x- 
Achse zu Punkt 3. 

move x4; Bewege Objekt aut x- 

Achse zu Punkt 4 
USW. 

schreibt man das Ganze mit Hilfe einer 

Schleifenoperation: 

var0 = 3; Variable Nr.0, Inhalt Wert 3 

(move x var0; 
varO = varO + 1 

) * 9;durchlaufe neunmal die Schleife 

Zusammen mit mathematischen Opera- 

toren wie Sinus, Cosinus, Tangens, 

Quadrat usw. lassen sich auch noch so 

komplexe Bewegungen darstellen. Ein 

großer Nachteil fürden Anwender ist die 

Tatsache, daß all diese Funktionen nur 

im Script-File arbeiten. So ist diese Art 

der Bewegungsmanipulation nur Benut- 

zern anzuraten, die über entsprechende 

= mathematische Vorkenntnisse und Pro- 

grammfähigkeiten verfügen. Die Pro- 

grammautoren raten dann auch, sich 

zunächst ein Mathematikbuch über Al- 

gebra zu besorgen, da ansonsten diverse 

Versuche nur mit Frust enden. 

Fir Leute, die mit Algebra schon immer 

auf Kriegsfuß standen, muß 

man jedoch beruhigenderwei- 

se sagen, daß sich auch ohne 

Hochschulstudium recht an- 

spruchsvolle Animationen er- 

stellen lassen. Zudem haben 

die Leute von Mindware Inter- 

national bereits ein Dutzend 

Anımationsfiles mitgegeben. 

Mitkleinen Änderungen in den 

mitgelieferten Scriptfiles kann 

der Newcomer genauso eigen- 

ständige Animationen erstel- 

len. 

Ein weiteres Feature von Page- 

Render 3D bildet der ARexx- 

Programmierport. Er hat die 

Bezeichnung PR3D und er- 

laubt es dem Anwender, Mit- 

teilungen von anderen Pro- 

grammen zu empfangen oder 

zu ‘senden. Diese” müssen 

selbstverständlich auch über 

einen ARexx-Port verfügen. 

Da die nächste Betriebssystemversion 

eventuell die Batch-Sprache ARexx un- 

terstützt, ist man hier bereits gut vorbe- 

reitet. 

Ray Tracing und 
B-Rep 

PageRender 3D verfügt über drei Anzei- 

gemodi für 3D-Objekte. Aktiviert man 

die DRAW-Funktion und wahlt FILL, 

werden alle Facettenteile mit ihren ent- 

sprechenden Farben gefüllt. Wählt man 

hingegen die Funktion LINES, füllt 

PageRender alle Facetten mit der einge- 

stellten Hintergrundfarbe und färbt le- 

diglich die Außenumrandung der Facet- 

ten in den gewünschten Farben ein. Mit 

der Option WIRE wird jeder Gegen- 
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stand des aktuellen Bildes als Drahtgit- 

termodell dargestellt. Falls ständig klei- 

ne Änderungen am Bild realisiert wer- 
den, sollte man auf jeden Fall den 

AUTODRAW-Modus abschalten, da 

sonst bei jeder kleinen Objekt-verschie- 
bung Wartezeite durch den Bildschirm- 

aufbau entstehen. Durch die Funktion 

DITHER kann der Anwender bereits 

während der Objekterstellung entspre- 

chende Schatten- und Farbgebungen auf 

der Oberfläche erzielen. Schaltet man 

zusätzlich die Option FrontFacetsOnly 

ein, werden nur die für den Anwender 

sichtbaren Flächen berechnet. Die mit 

der DRAW-Funktion erzielten Ergeb- 

nisse werden mit Hilfe des B-Rep-Ver- 

fahrens berechnet. So werden selbst 

komplexe Grafiken in akzeptablen Zeit- 

en (10 bis 30 Minuten) erstellt. 

Die zweite Möglichkeit, ein Bild zu 

errechnen, funktioniert über das echte 

RayTracing-Verfahren. Hierbei wird 

jeder einzelne Punkt abhängig von Far- 

be, Position und Lichtintensität kalku- 

liert. Dieses Verfahren benötigt weitaus 

mehr Zeit und kann mehrere Stunden 

oder gar Tage dauern. Die erzielten 

Ergebnisse sind bei PageRender zwar 

von der Farbechtheit her etwas besser, 

aber kommen trotzdem nicht an die 
Ergebnisse von Programmen wie 

Sculpt4D oder Videoscape heran. Der 

‘Grund liegt darın, daß PageRender 3D 

weder beim B-Rap-Verfahren noch ım 

RayTracing-Modus Schatten berechnet. 

In der vorliegenden Version 1.0 wird 
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Bild 3: Drei Windows sind für Steuerung und Parameter von 

PageRender 3D verantwortlich. 

auch kein Texture-Mapping, also das 

Umwickeln von 3D-Körpern mit einer 

beliebigen Oberfläche, unterstützt. 

Dadurch wirken selbst RayTracing-Bil- 

der immer etwas künstlich und steril. 

Zudem unterstützt das Programm maxi- 

mal nur eine Lichtquelle. Der Anwender 

kann zwar eine Wattzahl und die Be- 

leuchtungsart auswählen, doch das indi- 

viduelle Ausleuchten einzelner Objekte 

ist dadurch erheblich eingeschränkt. 

Nach Aussage der Programmautoren 

sollen diese Schwachstellen in späteren 

Programm-Updates behoben werden. 

  

Bılder der dritten 

Dimension 

Zum Lieferumfang von PageRender 

zählt auch eine Rot-Blau-Brille. Sie 

eignet sich zwar nur schlecht als Son- 

nenbrille, man bekommt jedoch mit ıh- 

rer Hilfe einen dreidimensionalen Ein- 

druck vermittelt. PageRender 3D unter- 

stützt in dem Menüpunkt STEREO die 

Erstellung von räumlichen Bildern. 

Durch die Verschiebung der Rot-Blau- 

Farben innerhalb eines Bildes oder einer 

Animation entsteht dann fiir den Be- 

trachter ein rdumlicher Eindruck. Diese 

Methode ist eine der gebräuchlichsten, 

bei dreidimensionalen Darstellungen. 

Eine neuere Methode ist das X-Specs- 

Verfahren der Firma Haitex. Hierfür 

benötigt der Anwender eine Spezialbril- 

le, die am Joystickport des AMIGA 

angeschlossen wird. Sie besitzt Fliissig- 

kristallinsen, die wie Jalousien arbeiten. 

Sie öffnen und schließen sich jeweils 

zeitversetzt 23mal pro Sekunde. Da bei 

diesem Verfahren alle Farben ein- 

schließlich HAM-Modus verwendet 

werden, haben solche Bilder durchaus 

realistischen Charakter und erwecken 

den Eindruck man könne die Objekte 

anfassen. Da diese Spezialbrillen noch 

nicht lange ın Europa auf dem Markt 

sind, ıst deren Anschaffung doch noch 

relativ teuer (ca. DM 300.-).



  

IFF und Show Anan 

Sobald ein Bild oder ein ganze Anima- 

tion fertig erstellt ist, steht man vor der 

Frage der Datensicherung und Weiter- 

verarbeitung. Hier bietet PageRender 

3D zahlreiche Möglichkeiten. Wer le- 

diglich seine Kunstwerke abspeichern 

möchte, kann dies auf zahlreichen Da- 

tenträgern tun. Alles, was unter AMIGA 

DOS als Speichermedium angespro- 

chen wird, dient zur Datensicherung 

dienen. So kann man auf bis zu acht 

Disketten seine Bilder oder Animations- 

files abspeichern. Alle Bilder werden im 

AMIGA-IFF-Format abgespeichert. 

Genauso einfach lassen sich Bilder, die 

mit anderen Programmen wie DPaint III 
erstellt wurden, auch wieder laden. Man 

kann solche Bilder dann als Hinter- 

grundgrafik einsetzen. Zusatzlich kann 

der Anwender noch den gesamten Ob- 

jektaufbau als Scriptfile sichern. 

PageRender verfügt auch über kein ei- 

genes Animationsformat, sondern spei- 

chert seine Bewegungs-Files im Stan- 

dard-Aegis-ShowAnim-Format. Da der 

ShowAnim-Befehl ein Public Domain- 

Programm ist, wird gleich die neueste 

Version auf Diskette mitgeliefert. Der 

ShowAnim-Befehl kann entweder von 

einer eigenständigen Diskette oder 

gleich aus dem PageRender-Hauptpro- 

gramm aufgerufen werden. Syntax und 

Anwendung beider Formate werden 

ausführlich im Handbuch erklärt. Eine 

andere Möslichkeit ıst der Ausdruck 

von Einzelbildern. PageRender 3D un- 

terstützt jeden grafikfähigen Preferen- 

ce-Drucker. Die Qualität hängt dabei 

selbstverständlich von der Leistungsfä- 

higkeit des jeweiligen Druckertypen ab. 

Zu guter Letzt wurde auch an die Video- 

und Genlock-Besitzer gedacht. Mit der 

Programmoption GENLOCK kann man 

die Hintergrundfarbe auf transparent 

setzen und so die Eigenkreationen auf 

Video verewigen. 

FAZIT 

Mit PageRender 3D bekommt der Be- 

nutzer ein leistungsfähiges RayTracıng- 

Werkzeug in dıe Hand. Durch die mitge- 

lieferte 3D-Objektbibliothek kann auch 

der Einsteiger sofort eigene Bilder und 

Animationen erstellen. Die eingebaute 

Programmiersprache und die ARexx- 

Unterstützung geben dem versierten 

Benutzer Möglichkeiten, die sonst kein 

Programm dieser Preisklasse bietet. Für 

den absoluten Neuling auf diesem Ge- 

biet entsteht jedoch eine Hemmschwel- 

le, da entsprechende Grundkenntnisse 

in Algebra und Programmierung vor- 

ausgesetzt werden. Die erzielten Ergeb- 

nisse bei reinen Kunstbildern kann man 

als sehr gut bezeichnen. Die Bilder mit 

realistischen Gegenständen wirken 

durch fehlende Schatten und einge- 

schränkte Beleuchtungsmöglichkeiten 

etwas zu künstlich. 

Positiv hingegen ist die Unterstützung 

der Grafikstandardformate. Ebenso 

wird bereits ın der vorliegenden ersten 

Programmversion die europäische 

PAL-Norm unterstützt. Das Handbuch 

kann man durchweg als gut bezeichen. 

Es ist mit vielen Übungsbeispielen ver- 

sehen und bietet mit Übersichtstabellen 
und Inhaltsverzeichnis dem Anwender 

ausreichend Hilfestellung. Da das Be- 

nutzerhandbuch ım Moment noch auf 

Englisch vorliegt, muß man jedoch 

immer wieder Fachausdrücke ım Wör- 

terbuch nachschlagen. Trotz einiger 

Schwachstellen des Programms kann 

PageRender 3D allen empfohlen wer- 

den, die sich mit dem Thema RayTra- 

cing und Computeranimation beschäfti- 

gen. 

  

Page Render 3D 
  

+ eingebaute Programmiersprache 

Unterstutzung des AMIGA- 
Grafikstandards 
groBe Objektbibliothek 
ARexx-Unterstutzung 
ausführliches Handbuch 
kein Kopierschutz 

a
 

+
+
+
 + 

- keine Schatteneffekte 

- Grundkenntnisse werden 

vorausgesetzt 

- kein Texture-Mapping 
- englisches Handbuch 

Hersteller: 

Mindware International Inc. 

Anbieter: 

AMIGAOBERLAND 

A.Koppisch 
Hohenwaldstr. 26 

6374 Steinbach 

Tel. 06171-71846Hersteller: 

Mindware International Inc. 

Preis: DM 299.-       
  

> 
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Die ungeheure Anzahl der er- 

hältlichen AMIGA-Festplat- 

ten macht es dem interessier- 

ten Käufer nicht leicht, die 

richtige und für seine Bedürf- 

nisse angemessene Festplatte 

aus der Masse herauszufil- 

tern. Aus diesem Grunde hat 

die KICKSTART-Redaktion 

sich eine ganze Reihe von 

AMIGA-Festplatten näher 

angeschaut und die wichtig- 

sten Kriterien aufgeführt. Ins- 

gesamt sind mehr als 20 ver- 

schiedene Platten durch die 

kritischen Hände der Tester 

gewandert. 

VON ANDREAS KRÄMER 
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m Ihnen den Überblick zu erleich- 
tern, sind alle Testkandidaten der 

Reihe nach aufgeführt, wobei in 

zwei unterschiedliche Lager unterteilt wur- 

de. Zum einen die Festplatten, die einen 

ST441-Bus (ST506) besitzen, sprich über 

einen OMTI- bzw. Seagate-Controller be- 

trieben werden, und zum anderen die SCS/- 

Festplatten, die sich gerade in jiingster Zeit 

immer größerer Beliebheit erfreuen. Neben 

bestehenden Besonderheiten wurden die 

Features der Festplatte in übersichtlichen 

Tabellen festgehalten. Dadurch ist es leicht 

möslich, die für Sie wichtigen Punkte zu 
vergleichen. 

Die Testkriterien 
Getestet wurde nach strengen Richtlinien, 

die ich Ihnen natürlich nicht vorenthalten 

möchte. In erster Linie wurde großer Wert 

auf die Geschwindigkeit der Festplatten ge- 

legt. Sie ist von vielen Faktoren abhängig, 

die Sie berücksichtigen sollten. Zunächst sei 

die Art der Platte erwähnt. Hier ist es wichtig 

zu wissen, ob es sich um eine SCSI-Platte 

handelt, die allein wegen ihrer Hardware 

schneller ıst als beispielsweise Platten mit 

  
einem ST441-Bus. Allerdings haben SCSI- 

Platten auch ihren Preis. Weiterhin ist bei 

SCSI-Platten zu beachten, aus welchem 
Hause sie stammen. Unter den schnellsten 

sind die Quantum-Platten, sie bringen ge- 

genüber anderen SCSI-Festplatten, wie z.B. 

denen von Seagate, eine erhöhte Geschwin- 

digkeit. Allerdings sind Quantum-Platten 

recht teuer. Im Test haben wir alle SCSI- 

Lösungen mit einer Quantum getestet, um 

möglichst einen unverfälschten Test zu er- 

halten. 

Bei der Geschwindigkeit der Festplatten 

spielt weiterhin deren Größe eine Rolle. Das 

liegt daran, daß größere Platten in der Regel 

eine schnellere mittlere Zugriffszeit besit- 

zen. Beikleineren Platten liegt sie bei 65 oder 

40 ms, bei größeren kann sie 20 oder weniger 

betragen. Paradezeiten bieten beispielsweise 

die 40 oder 80 MB Quantum Prodrive-Plat- 

ten, die es durch einen 64 KB Read-Ahead 

Cache auf 11 ms Zugriffszeit bringen. 

Weiterhin ist das Aufzeichnungsformat ei- 

ner Festplatte noch von Bedeutung. RLL- 

Platten sind durch ihre 26 Sektoren pro Spur 

schneller als MFM-Platten, die nur 17 Sekto- 

ren pro Spur besitzen. Pro Umdrehung kann



  

eine Platte mit einer RLL-Codierung also 26 

Sektoren einlesen, MFM-Platten hingegen 

nur 17. RLL-Platten müssen demnach bei 

gleicher Dateigröße weniger Spuren wech- 

seln. 

Im einzelnen wurden folgende Geschwin- 

digkeitstests bei jeder Platte durchgeführt: 

Laden und Speichern von Dateien der Größe 

16, 32, 64, 128 und 256 kB. Bei den Zeiten 

handelt es sich um reine AMIGA DOS-Zei- 

ten, also um die Zeit, die die Platte im Betrieb 

benötigt. Auch wurden die Zeiten bei leeren 

Platten gestoppt, da es sonst zu Zeitverfäl- 

schungen kommen könnte. Der Daten- 

Buffer, der mit dem CLI-Befehl ‘Addbuf- 

fers’ vergrößert werden kann, wurde auf 10 

gesetzt, das sind5 kB. | 

Weitere AMIGADOS-Geschwindigkeits- 

tests bestanden darin, Betriebssystemfunk- 

tionen zu nutzen: Seek (Datenzeigerposition 

verstellen), Examine (Dateiinformationen 

besorgen), Create und Close (Dateien erstel- 

len und schließen) und Delete (Dateien lö- 

schen). Bei diesen Tests können Sie nachle- 

sen, wie oft die Funktion pro Sekunde ausge- 

führt werden konnte. 

Alle Tests wurden mit dem im Heft abge- 

druckten Programm SPEEDTEST durchge- 

führt. Das Programm können Sie, wenn Sie 

es nicht abtippen möchten, in einer Version 

2.0 erwerben. Es unterscheidet sich von der 

Version 1.O nur darin, daß es mit einer bedie- 

nerfreundlichen Grafikoberfläche versehen 

wurde, die Geschwindigkeitstestroutinen 

sind jedoch gleich geblieben. Das Programm 

SPEEDTEST ist übrigens PD und im KICK- 

START PD-Service erhältlich (wo sonst’?!). 

In obiger Tabelle sind noch einige technische 

Daten von oft verwendeten Festplatten auf- 

gezeigt. 

Bei dem Test wurde des weiteren auf folgen- 

de besonders Punkte geachtet: 

Auslieferungsumfang, Installationssoftware | 

(deutschlenglisch), Inbetriebnahme, Verar- 

beitung, Autoboot (ja/nein), Software, Un- 

terstützung einer MS-DOS-Partition, Preis’ 

Leistungsverhältnis, autoparkende Fest- 

platte und natürlich auf etwaige Besonder- 

heiten. 

Jede Festplatte wird kurz vorgestellt, auf 

Besonderheiten eingegangen und einkleines 

Fazit gezogen. Die globalen Testergebnisse 

können Sie in einer übersichtlichen Tabelle 

nachlesen. Ein kleines Diagramm gibt nähe- 

ren Aufschluß über die Lade- und Schreibge- 

schwindigkeit, wobei die Kurve bei einer 

Dateigröße von 16 kB erst aussagekräftig 

wird, zuvor sind enorme Rundungsfehler 

nicht auszuschließen, da die Zeitmessungen 

auf 100stel Sekunden begrenzt war. 

kann sofort nach 

  

  

Festplatten der Bauhöhe von 3 '/,' 

Name formatierte Köpfe mittlere max. Daten- 
Kapazität (MB) Zugriffszeit transfer/s 

Seagate ST138-0 MFM 32,1 6 40 ms 5.0 MBITS 
Seagate ST138-1 MFM 32, 6 28 ms 5.0 MBITS 
Seagate ST138R RLL 32,7 6 40 ms 7.5 MBITS 
Seagate ST138R-1 RLL 32,7 6 28 ms 7.5 MBITS 
Seagate ST125N SCSI 21,5 4 40 ms 7.5 MBITS 
Seagate ST125N-1 SCSI 21,5 4 28 ms 7.5 MBITS 
Seagate ST138N SCSI 322 6 40. ms 7.5 MBITS 
Seagate ST138N-1 SCSI 32,2 6 28 ms 7.5 MBITS 
Quantum Prodrive 40S 42,0 6 19 ms (11 ms) 4.0 MB 
Quantum Prodrive 80S 84,0 8 19 ms (11 ms) 4.0 MB 
Miniscribe 8425 MFM 21,4 4 68 ms 5.0 MBITS 
Miniscribe 8438 RLL 32,7 6 68 ms 7.5 MBITS 

Festplatten der Bauhöhe 5 '/," 

Seagate ST225 MFM © 21,4 4 65 ms 5.0 MBITS 
Seagate ST251 MFM 42,8 6 40 ms 5.0 MBITS 
Seagate ST251-1 MFM 42,8 6 28 ms 5.0 MBITS 
Seagate ST277R RLL 65,6 6 40 ms 7.5 MBITS 
Seagate ST277R-1 RLL 65,6 6 28 ms 7.5 MBITS 
PRIAM 519 MFM/RLL 191,0 15 20 ms -- 
NEC D5146H MFM 40,3 6 40 ms 5.0 MBITS 

Natürlich stellt die abgedruckte Liste nur eine kleine Auswahl der erhältlichen Festplatten dar. Am 
gebräuchlichsten und bekanntesten sind aber mit Sicherheit die Seagate-Laufwerke.     

Combitec HD 20 
Von der Firma Combitec stand uns eine 

Festplatte für den AMIGA 500 zum Test zur 

Verfügung. Ein Omti 5520B-Controller ver- 

richtet seine Arbeit mit einer Seagate ST225. 

Im Lieferumfang findet sich neben der ei- 

gentlichen Festplatte ein Hostadapter, der in 

der Form dem AMIGA 500-Gehäuse ange- 

glichen ıst und an den Expansionsport ge- 

steckt wird (durchgeführt). Der Hostadapter 

kann auch mit einer Speichererweiterung 

erworben werben, so daß man zwei Fliegen 

mit einer Klappe schlägt. Weiterhin findet 

man zwei Disketten | 
und eine deutsche 

Dokumentation. — 

Die Festplatte ist be- 

triebsbereit und 

dem AnschluB in 

Betrieb genommen 

werden, 6 MB 

Public Domain-Pro- 

gramme sind auf der 

Platte bereits zu fin- 

den. Möchte man 

die Festplatte um- 

formatieren, ist et- 

was Handarbeit   
  

vonnöten. Die uns zum Test vorliegende 

Festplatte war noch nicht autobootend, seit 

neuestem liefert die Firma Combitec ihre 

Festplatten aber auch autobootend unter 

Kickstart 1.3 und 1.2 aus. 

Ein im Gehäuse eingebauter Lüfter sorgt für 

Kühlung, aber nicht für unnötige Lärmbelä- 

stigung. Insgesamt kann die Combitec-Fest- 

platte überzeugen, gute Verarbeitung, be- 

triebsbereit und eine annehmbare Geschwin- 

digkeit. Die Autoboot-Option ist auch dazu- 

gekommen. 
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Alcomp 
A2000-HD 

Die Firma Alcomp bietet seit August dieses 

Jahres auch Autoboot-Festplatten an, zum 

Test stand uns die AMIGA 2000- Version zur 

Verfiigung, die mit einer Minescribe 8425- 

Festplatte bestiickt war. Allerdings handelt 

es sich bei der Alcomp-Festplatte um keine 

Filecard, die Platte wird über zwei Kabel mit 

dem Controller (Seagate SI IM) verbunden. 

Untergebracht ist sie am besten an der Stelle, 

wo beim AMIGA 2000 das PC-Laufwerk 

sitzt. Ist man Besitzer einer PC-/AT-Karte, 

ist es schwer, einen internen Platz fiir die 

Festplatte zu finden. Im Lieferumfang findet 

man zusätzlich eine Workbench-Installa- 
tionsdiskette und ein DIN A5 großes deut- 

sches Handbuch. Die Installation stellt keine 

srößeren Probleme dar, die Karte, auf der 

sich zwei BootEPROMsSs befinden, wird in 

einen freien A2000-Slot gesteckt, die Fest- 

platte muß dann noch mit Strom versorgt und 

mit dem Controller verbunden werden, fer- 

tig; die Inbetriebnahme kann beginnen. Sie 

entpuppt sich als recht einfach und geht 

  
schnell vonstatten. Als Bootpartition dient 

nur ein geringer Plattenanteil (68 kB), sie 

kann leider nicht unter FFS formatiert wer- 

den und ist eigentlich nur zum Booten ge- 

dacht, die Kontrolle wird dann an eine andere 

Partition weitergegeben. Das Autoboot unter 

Kickstart 1.3 kann auch ausgeschaltet wer- 
den, dazu dient ein Schalter, der es an- bzw. 

ausschaltet. Autoboot ist eine feine Angele- 

genheit, was sich auch bei der Alcomp-Fest- 

platte wieder zeigt. Die Performance der Al- 

comp-Festplatte ist nicht in den obersten Re- 

gionen einzuordnen, allerdings muß man für 

die 20 MB-Version auch nur 798.- DM be- 

rappen, was einem guten Preis-/Leistungs- 

verhältnis entspricht. 
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einen freien AMIGA-Slot, zusitz- 

macht auch das nachträgliche 

Message AHD 20 

Eine 20 MB-Fest- 

platte für den AMI- 

GA 1000 aus dem 

Hause Message 

Computer war mit 

einem OMTI 

5520B-Controller 

und der Seagate 

ST225-Festplatte 

ausgerüstet. Auffal- 

lend ist das recht 

große Gehäuse der 

Platte, das doch sehr 

an einen Schuhkar- 

ton erinnert. Weiter- 

hin findet man eine 

Installationdiskette 

und ein deutsches Handbuch sowie den 

Hostadapter, der an den Expansionsport des 

AMIGA 1000 gesteckt wird und durchge- 

führt ist. Die Inbetriebnahme ist denkbar 

einfach, da unter anderem die Platte betriebs- 

bereit geliefert wird. Nach Anschluß muß 

lediglich die mitgelieferte Boot-Diskette 

eingelegt werden. Eine Umformatierung ist 

Von der Firma ANDREA DOHM 

Computersysteme erreichte uns eine 

Filecard mit Omti-Controller 5527B 

und einer Seagate ST138R-Festplat- 

te und ALF-Software V1.6. Die 

Konfiguration ist identisch mit der 

ALFI-Lösung, jedoch wollten wir 

Ihnen das ‘alte’ ALF nicht vorent- 

halten. Das deutsche Handbuch ist 

gut, kommt aber an die Qualitat der 

ALF2-Version nicht heran. Mitge- 

liefert werden wiederum zwei Dis- 

ketten, eine HD-Startdisket- 

te und eine Installationsdis- 

kette, die aber nicht benötigt 

wird, da die Platte betriebsbereit 
geliefert wird. Lediglich, wenn man 

die Plattenkonfiguration ändern 

will, muß zu ihr gegriffen werden, 

nach dem Einlegen geht alles auto- 

matisch, genauer ausgedrückt, der 

Computer sagt Ihnen ganz genau, 

was Sie machen sollen. 
Die Filecard kommt wie gewohnt in 

lich muß die Festplatte noch mit 

Strom versorgt werden, fertig ist der 

Anschluß. Die beiliegende ALFI- 

Software unterstützt die globale 

Festplattenverwaltung gut und 

  
für Laien etwas beschwerlich, aber zu schaf- 

fen. 

Autobootend war die von uns getestete Fest- 

platte nicht. Die Geschwindigkeit der Fest- 
platte liegt im Mittelfeld, die Vearbeitung ist 

gut, auch kann eine zweite Festplatte leicht 

im großen Gehäuse integriert werden. 

Filecard 3 A2000 32 MB 
Ändern von Parametern leicht. Autobootend 
ist die Festplatte nicht, so daß immer zur HD- 

Startdiskette gegriffen werden muß. Aller- 

dings kann auf die Filecard auch die ALF2- 

Software angewendet werden, dann ist die 

Platte (unter Kickstart 1.3) wenigstens 
‘rebootable’. Eine saubere Verarbeitung, 

gute Ergebnisse in den Performance-Tests 

und eine leichte Inbetriebnahme sind die 

markantesten Pluspunkte der Filecard. Das 

fehlende Autoboot muß man aber als Minus- 

punkt ansehen. 

 



  

FSE CH 30 
CH 40 

Für jeden AMIGA-Rechner stand uns aus 
dem Hause Frank Strauß Elektronik eine 

Festplatte zum Test zur Verfügung. Für den 

AMIGA 500 bzw. 1000 unterscheiden sich 

die gelieferten Platten freilich nur in einem 

Hostadapter, der an den je- 

weiligen Expanionsport 

gesteckt wird, der übrigens 

durchgeführt ist. Bei der 

AMIGA 2000-Festplatte 

wird eine Steckkarte gelie- 

fert, an die die Platte ange- 

steckt wird. Ist kein AT- 

bzw. XT-Board vorhan- 

den, kann die Platte an die 

für das 5 1/4"-Laufwerk 

vorgesehene Stelle plaziert 

werden, ansonsten treten 

mit der Plazierung Proble- 
me auf. Im Lieferumfang 
der A2000-Version befin- 

den sich die erwähnte 

Steckkarte mit Omti 

5520B-Controller, eine 

Seagate ST138 (MFM. 32 

MB-Version)-Festplatte, 

zwei Disketten und eine deutsche Dokumen- 

tation. Die A500- und A 1000-Version unter- 

scheiden sich nur darin, daß ein separates 

Festplattengehäuse und der jeweilige Host- 

adapter mitgeliefert werden. Die AS00-Ver- 

sion wurde uns mit der Seagate-Festplatte 

ST251-1 (28 ms) geliefert, die eine Kapazi- 

tät von 42.8 MB besitzt. Der Controller war 

bei allen Versionen identisch (Omti 5520B). 

Das deutsche Handbuch ist gut gegliedert 

und verständlich geschrieben; obwohl es 

“nur” 24 Seiten umfaßt, ist es sehr hilfreich 

bei der Installation der Platte. Als Installa- 

tions-Software dient der Festplattentreiber 

BOIL! (Bootable Omti Interface Loader), 

der auch separat erworben werden kann. 

BOIL! besteht aus einer ganzen Reihe von 

verschiedenen Programmen, die das Arbei- 

ten miteiner Festplatte und die Inbetriebnah- 

me zum Kinderspiel werden lassen. Die mit 

dem BOIL!-Treiber installierten Platten sind 

‘rebootable’ unter Kickstart 1.3, d.h. daß nur 

einmal von Diskette gebootet werden muß. 

Nach einem Reset wird dann automatisch 

von Festplatte gebootet, wobei auch die 

Bootpartition unter FFS formatiert werden 

kann. Die Arbeitsgeräusche der Platten sind 

gering, auch der leise Lüfter trägt dazu bei. 

Insgesamt machen die Festplatten von Frank 

Stauß Elektronik einen sehr guten Eindruck, 

was nicht nur an dem hervorragenden 

BOIL!-Treiber liegt, sondern auch am gan- 

zen Konzept; zu wünschen wäre eigentlich 

nur ein echtes Autoboot. 

  

X-tension HD 1040 

Die X-tension-Festplatte aus dem Hause 

Frank Elektronik kann mit einigen Beson- 

derheiten aufwarten, doch zunächst zum Lie- 

ferumfang. Zum Test stand uns eine 40 MB- 

Platte für den AMIGA 1000 zur Verfügung. 

Eine Seagate ST251 (siehe Tabelle) verrich- 

tete in dem ziemlich großen Gehäuse ihren 

Dienst. Als Controller wurde der 

Omti 5520B verwendet. Weiterhin 

wird ein DIN A4 großes deutsches 

Handbuch mitgeliefert, das erfreu- 

lich “einleuchtend’ geschrieben ist 

und alle nötigen Schritte zur Instal- 

lation genau beschreibt. Der An- 

schluß der Platte erfolgt über einen 

Hostadapter, der am Expansions- 

port des AMIGA 1000 angesteckt 

wird; leider ist der Port nicht durch- 

geführt, so daß weitere Peripherie 

nicht angeschlossen werden kann. 

Ein 34poliges Kabel verbindet den Adapter 

mit der Platte. Die Arbeitsgeräusche der X- 

tension beschränken sich auf die Laufgeräu- 

sche der Festplatte, da kein Liifter verwendet 

wird. Die Verarbeitung der Platte ist sauber 

und läßt keinen Pfusch erkennen. Kommen 

wir zur beiliegenden Software die als Ver- 

sıon 2.0 vorliegt. Die Inbetriebnahme der 

Platte geht ‘halbautomatisch’ vonstatten, 

d.h. die Installation der X-tension wird von 

keinem Programm global übernommen. 

Alles Nötige wird dem Anwender aber 

Schritt für Schritt vorgekaut. Besondere Be- 

achtung sollte dem Low-Level-Formatie- 

rungsprogramm geschenkt werden. Defekte 

Tracks werden als solche gekennzeichnet 

und erhalten einen Ausweich-Track zuge- 

wiesen. Die Liste der defekten Tracks kann 

abgespeichert undbei Bedarf wieder geladen 

werden. Die Besonderheit der X-tension- 

Platte besteht darin, daß sie sowohl unter 

Kickstart 1.2 als auch unter Kickstart 1.3 au- 

tobootend ist, das gilt allerdings nur, wenn 

sie am AMIGA 1000 betrieben wird. Zwei 

neue Boot-EPROMs machen es möglich, sie 

werden einfach gegen die alten ausgetauscht, 

und schon bootet der AMIGA 1000 von Fest- 

platte. Dann ist auch keine Kickstart-Disket- 

te mehr vonnöten - eine feine Sache. Aller- 

dings kann die Bootpartition nicht mit dem 

schnellen Fast-File-System (FFS) formatiert 

werden, bei anderen Partitionen ist das aber 

nicht der Fall. AMIGA 500-Besitzer haben 

das Nachsehen, ein Autoboot ist nicht ohne 

weiteres möglich. 

Insgesamt kann die X-tension-Festplatte 

überzeugen, insbesondere die AMIGA 

1000-Version. Ein komplettes Booten von 

Platte ist eine feine Angelegenheit. Installa- 
tion und Inbetriebnahme gehen einfach und 

bequem, auch die Dokumentation verdient 

ein Lob. 

  
Vortex System 

2000 
Bei dem System 2000 aus dem Hause Vortex 

- Computersysteme fällt als erstes das Design 

ins Auge. Das schicke Aluminiumgehäuse ist 

mit neonpinkfarbenen Streifen versehen. 

Gleiches gilt auch für den Hostadapter 
(durchgeschliffen), der an den Expansions- 

port des A1000 oder A500 gesteckt wird. 

Zum Test stand uns das Gerät für den AMI- 

GA 500 zur Verfügung mit einer 20 MB 

Festplatte. Zum Lieferumfang gehören ne- 

ben der Platte und dem Hostadapter ein 20 

Seiten starkes deutsches Handbuch, eine 

Workbench 1.3D und eine Installationsdis- 

kette, auf der sich Utility-Programme wie 

z.B. ein Low-Level-Formatierungspro- 
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gramm finden. Bei der Installation 

hat auch der Laie keine Schwie- 

rigkeiten, sofern er die vorgegebe- 

nen Plattenparameter verwendet. 

ansonsten muß er selbst zum Edi- 

tor greifen und die bestehende 

Mountlist nach seinen Wünschen 

abändern. 

Das Besondere an der Vortex- 

Festplatte ist zum einen, daß Fest- 

platten von anderen Rechnern, die 

auch die Bezeichnung System 

2000 tragen, nur durch Austausch 

des Hostadapters betrieben wer- 

den können, und zum anderen, 

daß die Platte sowohl unter Kick-   
Skyline CHD-AG1/20 

Aus dem Hause Skyline Soft- u. Hardware 

stammt die 20 MB-Festplatte für den AMI- 

GA 500. Die Seagate-Festplatte ST225 fin- 

det hierbei Verwendung, ebenso der bekann- 

te Omti-Controller 5520B. Im Lieferumfang 

befinden sich eine Installationsdiskette mit 

diverser Software, die die globale Installa- 

tion nach Einlegen durchführt, und eine 

weitere, die nützliche PD-Software beinhal- 

tet, ferner ein deutschsprachiges Handbuch 

und die eigentliche Festplatten-Hardware. 

Die Festplatte und der Controller sind in 

einem kleinen amigafarbenen Gehäuse un- 

tergebracht, der flache Hostadapter ist sepa- 

rat und wird durch ein Kabel mit der Platte 

_ verbunden, leider ist er nicht durchgeführt. 

Übrigens!, der Hostadapter erkennt automa- 

tısch, ob er an einem A500 oder A1000 

Expansionsport steckt. Die mitgelieferte 

PD-Software beinhaltet hilfreiche Tools wie 
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DMouse, TaskControl, Bootblock 

Champion uvm.. Die Installations- 

Software wird, wie schon erwähnt. 

automatisch aufgerufen, sie kann 

aber auch separat ausgeführt wer- 

den. Die Installations-Software 

nennt sich S.L.F. (Skyline Loads 

Faster), was wohl eindeutig von 

A.L.F. abgeschaut wurde. Ein echtes 

Autoboot bietet die Platte (noch) 

nicht, lediglich ein Reboot. Nach 

einmaligen Booten und Anmelden 

der Platte von Diskette bootet die 

Platte nach einem Reset selbständig. 

Das globale Erscheinungsbild der 

Skyline-Festplatte ist ausgespro- 

chen gut, lediglich der nicht durch- 

geführte Expansionsport und das 

fehlende Autoboot trüben das Bild 

ein wenig. Allerdings soll beim Er- 

scheinen des Artikels, so 

wurde vom Hersteller versichert, die 

Skyline-Festplatte ein echtes Auto- 

boot bieten und zwar unter Kickstart 

1.2 und 1.3. Für Besitzer der ‘alten’ 

_ Skyline-Platte, wie sie auch uns zum 

Test vorlag, soll das Nachriisten der 

Autoboot-Option aber kein Problem 

sein. Sie wird in Form einer kleinen 

Platine verwirklicht, die ca. 150.- 

DM kosten soll. Mit der Autoboot- 

Option läßt die Skyline-Festplatte 

kaum noch Wiinsche tibrig und er- 

zielt zweifelsohne ein sehr gutes Te- 

stergebnis, derzeit gilt jedoch noch 

gut. 

start 1.3 als auch unter Kickstart 

l.2 autobootend ist (nur A500). 

Beim Kauf ist die Platte sofort ein- 

satzbereit, nach dem problemlo- 

sen Installieren findet man noch 

einige nützliche Programme auf 

der Platte, z.B. ein PD-Festplat- 

ten-Backup-Programm. 

Insgesamt macht das Vortex Sy- 

stem 2000 einen guten Eindruck, 

solide Verarbeitung, ansprechen- 

des Design, Autoboot unter Kick- 

start 1.2 und 1.3 und durchgeführ- 

ter Expansionsport sind Punkte, 

die überzeugen. Lediglich das 

laute Lüftergeräusch und die 

mangelde Dokumentation fielen 

negativ auf. 

ALF2-Filecard 
Modell-2/C 

  
AMIGA LOADS FASTER, kurz ALF ge- 

nannt, ist jetzt als Version 2.0 erhältlich. 

Neben einer komplett neuen und zum Teil 

stark überarbeiteten Software sind die Fest- 

platten jetzt auch in einer Autoboot-Version 

erhältlich. Zum Test stand uns eine 30 MB- 

Filecard (Seagate ST138 MFM) für den 

AMIGA 2000 zur Verfügung. Als Controller 

diente der Omti 5527B. Neben der Filecard 

liegen noch zwei Disketten sowie ein Hard- 

ware- und allgemeines Handbuch der Liefe- 

rung bei. Das Handbuch sucht wohl seines- 

gleichen, neben der ausführlichen Inbetrieb- 

nahme und Erklärung aller mitgelieferten 

Programme werden auch allgemeine Begrif- 

fe wie RLL, MFM erläutert. Die Filecard 

wird in einen freien A2000-Slot gesteckt,



  

fertig ist die Installation. Beim nächsten 

Booten ist die Festplatte an der Reihe, denn 

die Platte wird betriebsbereit geliefert. Aller- 

dings muß der Käufer die vorgegebenen 

Partitionen übernehmen; will er sie ändern, 

muß er lediglich das Programm InstallALF 

aufrufen. Daraufhin führt das Programm alle 

nötigen Schritte aus, der Anwender muß 

lediglich ein paar Parameter ändern. Aller- 

dings ist die Programmführung in Englisch, 

so daß man oft im Handbuch den einen oder 

anderen Begriff nachschlagen sollte, um 

Fehleingaben zu vermeiden. Außer den Fest- 

platteninstallationsprogrammen, die sich auf 

der einen Diskette finden, sind auf der zwei- 

ten zahlreiche Tools und anderweitige Soft- 

ware untergebracht. Unter anderem ein aus- 

gezeichnetes Festplatten-Backup-Pro- 

gramm, das aus der ‘Feder’ von Oliver Kastl 

stammt, oder ein Paßwortprogramm, mit 

dem die Platte vesiegelt werden kann, aber 

auch Developer-Informationen uvm. Wie 

schon erwähnt, ist die ALF2-Filecard auto- 

bootend, wobei jede Partition als Bootparti- 

tion gewählt werden kann, auch nachträg- 

lich. Um die Platte autobootend zu machen, 

Hardframe-SCSI-Controller 

  
Von der amerikanischen Hardware-Schmie- 

de Microbotics stammt die Autoboot-Hard- 

frame-SCSI-Festplattenlösung. Bestückt 

war die A2000-Karte mit einer 40 MB-Pro- 

drive-Quantumplatte, beste Voraussetzun- 

gen fiir eine gute Performance. Ausgeliefert 

wird die Hardframe-Lösung fertig forma- 
tiert. Sie ist gleich nach dem Einstecken in 

einen freien AMIGA-Slot betriebsbereit. 

Neben einer knappen deutschen Dokumen- 

tation erhält der Kunde eine ausführliche 

englische Hardframe-Beschreibung auf Dis- 

kette, die auch auf bestehende Besonderhei- 

ten eingeht. Auf der Diskette finden sich 

zusätzlich verschiedene Utility-Programme 

zur globalen Behandlung der Festplattenin- 

stallation. Am wichtigsten ist mit Sicherheit 

das Programm RDPrep, das die Aufteilung 

der Platte vornimmt und die Daten auf reser- 

vierte Plattenbereiche abspeichert, auf die 

beim Booten zugegriffen wird. Die Pro- 

grammfiihrung von RDPrep ist leider in 

Englisch und nicht ganz einfach, aus diesem 

Grunde sollten nötige Eingaben sehr kon- 

zentriert gemacht werden. 

Laufgeräusche der Quantum-Drive werden 

vollkommen vom A2000-Lüftergeräusch 

übertönt, so daß nur das Aufleuchten der 

Festplattenleuchtdiode den Betrieb signali- 

siert. Die Autoboot- 

Partition kann übri- 

gens unter FFS for- 

matiert werden, das 

ist nicht bei allen 

Anbietern von Au- 

toboot-Platten der 

Fall. Ein interessan- 

les = Feature der 

Hardframe ist ein 

echter DMA-Port 

(Direct Memory Ac- 

cess, direkter Spei- 

cherzugriff), da- 

durch wird die Fest- 

platte ‚enorm 
schnell, wenn sie beispielsweise mit der 

68020-Karte von Commodore zusammenar- 

beitet. Dann wird zumindest die maximale 

Übertragungsrate der Quantumplatte (zur 

Erinnerung: 4 MB/s) ein wenig ausgenutzt. 

Wiebeı SCSI-Controllern üblich, können bis 

zu sieben weitere Geräte angeschlossen 

werden. Insgesamt überzeugt das Gerät, eine 

Ladegeschwindigkeit von tiber 600 kB/s, 

wohlbemerkt unter AMIGA DOS, Auto- 

boot, Autokonfig, Automount (unter Kick- 

start 1.3) und ein echtes DMA sind 
Features, die auch Kritiker tiberzeu- 

gen dürften. Allerdings hat die Hard- 

frame-Platte auch ein paar Schatten- 

seiten, insbesondere In dem neuen 

AMIGA 2000 (1 MB-Chipmem) 

kommt das DMA ins Schleudern, 

beim ‘alten’ AMIGA 2000A/B tre- 

ten diese Probleme allerdings nicht 

auf, und das DMA kann fiir diesem 

Rechner uneingeschränkt empfoh- 

len werden. Ein wenig verbesse- 
rungsbedürftig wäre allenfalls das 

Programm RDPrep, das bei Laien 

für Verwirrung sorgen kann, obwohl 

die Dokumentation eine gute Hilfe 

ist. Der SCSI-Controller kann auch 

einzeln erworben werden und 

schlägt mit 750.- DM zu Buche. 

finden sich auf der Filecard zwei EPROMs, 

die den ALF2-Treiber beinhalten; auch 

wenn von Diskette gebootet wird, steht die 

Platte zur Verfügung. Insgesamt kann das 

ALF2-Konzept überzeugen, eine gute Doku- 

mentation, schnelle Lade- und Schreibge- 

schwindigkeiten, einfache Installation, auch 

für Laien, und große Flexibilität zeichnen 

ALF2 aus. Der ALF2-Treiber kann auch bei 

anderen Festplattenlösungen Verwendung 

finden, so sind alle Komponenten der kom- 

plexen Palette auch einzeln erhältlich. 

- Trumcard- 
SCSI-Controller 
Von der amerikanischen Fırma Interactive 

Video Systems stammt der Trumcard-SCSI- 

Controller, der uns als Einsteckkarte für den 

AMIGA 2000 vorlag. Hierbei handeltes sich 

um keine Filecard, die Festplatte wird am 

besten an der Stelle vom 5 1/4"-Laufwerk 

plaziert, so fern keine PC-/AT-Karte vorhan- 

den ist. Ansonsten ist die interne Plazierung 

problematisch. Als SCSI-Festplatte stand 

wiederum eine Quantum Prodrive 40S zur 

Verfügung. Neben dem Trumcard-Control- 

ler und der Festplatte findet man Installa- 

tionsdiskette und eine englische Dokumen- 
tation. Der Anschluß stellt kein größeres 

Problem dar und geht schnell von der Hand. 

Die Inbetriebnahme geht ebenfalls schnell 

und einfach, sofern man derenglischen Spra- 

che mächtig ist, ansonsten kann es zu kleinen 

Schwierigkeiten kommen. Das Programm 

TCUtils übernimmt die globale Installation. 

Der Trumcard SCSI-Controller beherrscht 

das Autoboot unter Kickstart 1.3, wobei die 

Bootpartition mit dem FFS formatiert wer- 

den kann, allerdings ist die Festplatte nicht 

autokonfigurierend. Auch dieser Controller 

kann insgesamt acht Devices verwalten. 
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GVP Impact SCSI-Controller 
Der SCSI-Controller aus dem Hause 

GVP war lange Zeit der einzige auf dem 

AMIGA-Markt. Zum Test stand uns der 

Controller mit einer 80 MB Quantum- 

Festplatte zur Verfiigung. Im Lieferum- 

fang finden sich neben der Filecard, auf 

der die Festplatte befestigt ist, eine Instal- 

lationsdiskette, eine deutsche und eine 

englische Dokumentation. Der Anschluß 

ist unproblematisch und auch von einem 

Laien durchzuführen, das gilt auch für die 

Inbetriebnahme. Dazu muß lediglich ein 

Programm gestartet werden, und die For- 

matierung, Partitionierung usw. werden 

automatisch abgehandelt. Die Pro- 

grammfiihrung ist in deutscher Sprache, 

so daß keine Verständnisschwierigkeiten 

zu erwarten sind. Der Impact A2000- 

SCSI-Controller beherrscht das Auto- 

boot und ist autokonfigurierend (unter 

Kickstart 1.3); auch wenn von einer nor- 

malen Diskette gebootet wird, steht die 

Festplatte zur Verfügung. Die Bootparti- 

  
Kronos SCSI-Controller 

  
Die amerikanische Hardware-Schmiede 

CLtd zeichnet sich verantwortlich für den 

Kronos SCSI-Controller, der uns als Filecard 

fiir den AMIGA 2000 vorlag. Durch ge- 

schickte Plazierung ım Rechner können bis 

zu zwei 3 1/2"-Festplatten auf der Karte 

montiert werden. Bestiickt war der Kronos- 

Controller mit einer Quantum Prodrive 40S. 

Im Lieferumfang finden sich ein umfangrei- 

ches englisches und eine etwas knapperes 

deutsches Handbuch und eine Installations- 
diskette, auf der die nötige Software unterge- 
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bracht ıst. Die Features der Platte 

sind ‘up to date’: Autoboot unter 

Kickstart 1.3, Automount, SCSI- 

Net-fähig (es können auch andere 

AMIGAs auf die Festplatte zugrei- 

fen) und ein sogenanntes Pseudo- 

DMA. Mit dem Pseudo-DMA treten 

keine Probleme mit anderen DMA- 

Devices auf, die mitunter anzutref- 

fen sind. Die Verarbeitung des Con- 

trollers ist gut, Laufgeräusche sind 

dank der Quantum-Platte kaum zu 

vernehmen. Die beiliegende Soft- 

ware beschränkt sich auf die Instal- 

lation, allerdings ist sie für den Laien 

fast schon zu komplex. Leider be- 

sitzt die Installations-Software nur 

eine englische Programmführung. 

Die Autoboot-Partition kann eben- 

falls wie alle anderen eingerichteten unter 

FFS formatiert werden. Auch stehen alle 

Partitionen nach dem Booten mit einer nor- 

malen Workbench zur Verfügung (Auto- 

mount). Die Geschwindigkeit des Kronos- 

Controllers kann sich sehen lassen, einziges 

Manko ist die für Laien etwas komplizierte 

Inbetriebnahme der Platte, ansonsten kann 

der Controller voll überzeugen. Die Leistung 

des Controllers ist sehr übezeugend und 

braucht sich hinter keinem anderen zu ver- 

stecken. 

tion kann freilich mit dem neuen FFS for- 

matiert werden, gute Geschwindigkeiten 
lassen sich somit auch bei der Bootpartition 

erzielen. Das Einrichten einer MSDOS- 

Partition ist kinderleicht, dazu muß ledig- 

lich ein Programm gestartet werden, und 

die Einrichtung erfolgt automatisch. Man 

muß nur die Größe der Partition eingeben. 

Laufgeräusche können dank des Quantum- 

Drives vernachlässigt werden. Der SCSI- 

Bus besitzt einen DMA-Port und kann bis 

zu 4 MB/s auf das Controllerboard übertra- 

gen. Ein 25-poliger SCSI-Port ist heraus- 

geführt und von außen leicht zu erreichen. 

Andere SCSI-Devices können somit leicht 

angeschlossen werden, ohne daß der Rech- 

ner geöffnet werden muß. Der Impact 

SCSI-Controller ist ein ausgereiftes Pro- 

dukt, eine einfache Installation, Autoboot 

und Autokonfig sind nur ein paar gute 

Merkmale. Der Controller kann auch mit 

einer 2 MB-Speichererweiterung und ein- 

zeln erworben werden. | 

ALF2 Modell- 

Zit SCSI 

Aus dem Hause Elaborate Bytes, dem wir die 

ALF2-Geschichte zu verdanken haben, 

stammt der SCSI-Controller fiir den AMIGA 

2000. Als Festplatte diente und auch diesmal 

eine Quantum Prodrive 40S. Bis auf die 

unterschiedliche Hardware besteht im Liefe- 

rumfang gegenüber der ST441-Lösung kein 

Unterschied. Es gibt zwei Disketten und 

zwei Handbücher. Auch hier wird der Con- 

troller betriebsbereit geliefert, so daß nach 

erfolgreichem Einbau sofort von Festplatte 

gebootet werden kann. Möchte man eine 

andere Festplatte verwenden oder eine ande- 

re Partitionierung wählen, muß lediglich ein 

Programm aufgerufen werden, das alle 

Änderungen automatisch vornimmt. Auf die 

Software möchte ich nicht weiter eingehen, 

da ich sie schon an anderer Stelle näher 

vorgestellt habe. Nur soviel sei gesagt, jede 

Festplattenpartition kann als Bootpartition 

gewählt werden (kann auch nachträglich 

geändert werden), die Festplatte wird auto- 

matisch gemountet, demzufolge ist sie auch 

ansprechbar, wenn von Diskette gebootet 

wird. Der Gesamteindruck der ALF2 SCSI- 
Festplatte ıst sehr gut, zum einen ist die 

ALF2-Software mit allem ‘Drumherum’ 

sehr gut, und zum anderen besticht die Fest- 

platte durch eine gute Performance. Aus 

diesem Grunde kann die ALF2, Modell-2/C



  

K/CK-ASS 
Der besondere 
Assembler 

KICK-ASS ist im Prinzip mehr als ein As- 
sembler. Durch seinen integrierten EDI- 
TOR, MONITOR, DEBUGGER und LIN- 
KER ist KICK-ASS ein leistungsstarkes Ent 
wicklungssystem, das die Entwicklung von 
Assembler-Programmen einfach, bequem 
und schnell macht. KICK-ASS wurde fiir all 

ENG, > : i 

Arm Zn Hark BJ Again e Load Fil 
Löad ae Bee eee ts 3 

yy rir | 

Save MENS i pena] | 

Save as eee I 
Imite ee 

KR 

indes = SDFFA06 
char_birth: MOVE. L d6-d?/a8-a6,-(sp) ; register auf STACK 

MOVE! #30, d6 
MOVE! 68, d7 
EA 44(34), a8 ‚c_val ; eigenschaftswerte 

MOVE.B  d3,(34) ; berufse ode 
MOVE.B d4,43(a24) ‚56 
MOVE.L a@,al ; Abr 
MOVEQ #84, di 9 hat teigenschaf ten 

outer_loop: ED #B1,a8 ; St überspri 
: #B2,d2 ‚ 3 unterel enschaften 
inner_loop: BSR. randon ‚ zufallszahl 

MOVE.,B de,(Caß)+ ‚ eintragen 
DBRA d2,inner_loop } schleifenende (d2)   

  

  

  

  

die entwickelt, 
die viel Wert auf 
Geschwindig- 
keit und Komfort 
legen. 
Von den unzähli- 
gen Features, die 
KICK-ASS bietet, 
möchten wir nur 
einige nennen: 

« Full'Screen-Editor mit vielen komfortablen Befehlen 

° Der un. wird stark komprimiert, so daß er sehr wenig 

« blitzschnelle Assemblierung schon während der Eingabe 

  

eee 
a 

     

  
Der universelle 

MAXON Editor 
9mbh 

KICK-ED können wir allen, die gern 
programmieren, sei es in 'C', Assemb- 

ler, Pascal oder Modula-2, wärmstens 
empfehlen. Aber auch, um 'mal schnell’ 
einen Brief zu schreiben und auszudruk- 
ken, eignet sich dieser Editor. 

pxon KICK-ED ist ein professionelles Werkzeug 
für Programmierer. 

    

val , K_Hardware_4.,LYu 

Teil 

Die Bemühung [ie suede Perla FR 
Hardware_4.CYG K_ 

| A ] Genau diese zwingen u umeinemöglichst |[erausiess zeigen urAtwa Wr 

Uncständo   
Nanäwaneprogrammierung 

     

     
      

LOAD   

e zu machen, 

will _IK+.TXT 
a T_Kristal.CYG 

ein leuchten e noch kein Kurs. JetzT_Kult.CYG G 
h =SpezialFile: K Marduare CU  ] 

Aben wende ich, denhipath: DFB:Rickstart texts _ |] 
und angene me Nein, nein, und nochr : 2 a 
Benutzerführung Juin vesStindats,DFEIBEE 

So also wird dieser 
laßt sich an vie- nit der tristen Theo 

chen. Aber keine 

1 Iernen. sogar, pepe i drei Kursteile (Grundl s Sp t A a d _ ie Essenz der letzten drei Kursteile (Grun en, Copper, Pi es) werden len Details auf rn OF 

  
    

geballt in Form eines Programmes auf Sie einstürne   Zeigen. Das Werk 

e gleichzeitge Verwaltung mehrerer Texte, die mit Hilfe der 
Funktionstasten angewählt werden können 

e Ein Hilfs-Menü, das jederzeit aufgerufen werden kann, gibt 
vollständige Information über die verschiedenen Befehle. 

® bequemes laden, Speichern und Anhängen von Texten 
über die integrierte Datei-Auswahl-Box Ä 

acres ne et oe des



  

SCSI-Festplattenlö- 

sung ohne Gewis- 

sensbisse empfhoh- 
len werden. Die 

‚Note sehr gut ist hier 

angebracht. Zwar 

besitzt der ALF2 

SCSI-Controller 

kein DMA, die gute 

Software kann dies 
aber kompensieren. 

ALF2 
Modell-2/C SCSI   

Commodore A2090A- 
SCSI/-Controller 

Auch die Firma Commodore besitzt einen 

SCSI-Controller für den AMIGA 2000, den 

A2090A. Das A steht hierbei für Autoboot, 

dazu findet man zwei Boot-EPROMSs auf der 

Karte. Im Lieferumfang finden sich neben 

der Karte, die in einen freien AMIGA-Slot 

gesteckt wird, drei Disketten, WB 1.3, Extras 

1.3 und eine Reinstallationsdiskette, ein 

englisches DOS-Handbuch, und - jetzt 

kommt eine Überraschung - eine Miniscribe 

8425 (21 MB, MFM)-Festplatte. Wie wir 

wissen, handelt es sich um keine SCSI-Fest- 

platte, sondern um eine mit einem ST441- 

Bus versehene. Zwar findet sich auf der 

Karte auch ein SCSI-Bus, der bleibt aber 

leer. Auch wird die Festplatte nicht auf der 

Karte befestigt, sie muß irgendwo intern 

oder extern untergebracht werden. Die Fest- 

platte wird betriebsbereit geliefert, nach 

  
Commodore A2090A-SCSI-Controller 

‘ 
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Commodore 

AS90 SCSI- 
Controller 

Ahnlich wie bei dem A2090A-Controller fiir 
den AMIGA 2000 verhält es sich mit der 

Lösung für den AMIGA 5000. Der A590 

besitzt ebenfalls einen SCSI-Controller, als 

Festplatte verrichtet jedoch eine normale 

ST441-Festplatte ihren Dienst. Als besonde- 
res Feature ist eine integriete 2 MB-Spei- 

chererweiterung zu nennen, der Speicher ist 

autokonfigurierend. Im Lieferumfang fin- 

den sich neben der Festplatte, die am Expan- 

sionsport ihren Bestimmungsort findet 

(nicht durchgeführt), zwei Disketten und 

eine englische Dokumentation. Auf der ei- 

nen Diskette findet sich die Festplattenin- 

stallationssoftware, auf der anderen ver- 

schiedene Programme für die Speicherer- 

weiterung. Die Inbetriebnahme ist denkbar 
einfach. das Gehäuse an den Expanionsport 

. gesteckt, fertig. Ab 

sofort wird von 

Festplatte gebootet. 

Eine weitere Instal- 

lation ist nicht von 

nöten. Die Auto- 

boot-Partition kann 

ebenfalls unter FFS 

formatiert werden. 

Insgesamt kann die 

AMIGA 500-Fest- 

platte nicht ganz 

überzeugen, dies 

liegt zum einen an 

der mangelden Ge- 

  

Commodore A590 SCSi-Controller 

Einstecken der Karte und Anschluß der Fest- 

platte ıst alles sofort betriebsbereit 

und beim nächsten Reset wird von 

Platte gebootet. Die beiliegende 

tion, die Programmführung ist je- 

doch ın Englisch. Die Autoboot-Par- 

tition kann ebenfalls unter FFS for- 

matiert werden. Der A2090A-Con- 

troller wird nicht mit einer SCSI- 

Festplatte ausgeliefert, das ist eine 

eroße Überraschung, suggeriert 
doch die Werbung den großen Vor- 

teil einer SCSI-Festplatte. Aller- 

dings muß man auch auf den Preis 

schauen: für ca. 900,- DM erhält 

man den SCSI-Controller und eine 

20 MB-Festplatte. Allerdings sind 

die Geschwindigkeiten mit einer 

ST441-Festplatte nicht berau- 

schend. 

Software erlaubt eine Neuinstalla- 

schwindigkeit und 

zum anderen das der 

Controller nicht mit 

‚einer SCSI-Festplatte versehen wird. Positiv 

fällt jedoch die integrierte 2 MB-Speicherer- 

weiterung und der günstige Preis auf. 

a
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Reis-Ware 

Double-Disk 20/2A 

    

SYSOUEST- 
Wechselplatte 

Die SYSQUEST-Wechsel- 

platte ist eine besondere 

SCSI-Festplatte. Die Platte 

kann nämlich problemlos 

gewechselt werden, sie be- 
sitzt etwa die Größe einer 

5 1/4"-Diskette, jedoch pas- 

sen sage und schreibe 44 MB 

auf die SQ555-Festplatte, 

nicht schlecht, oder” 

1275 Spuren, zwei Köpfe, 

34 Sektoren a512 Bytes und 

eine mittlere Zugriffszeit 

von 25 ms sind die techni- 

schen Daten der SQ555. Da 

es sich um eine SCSI-Fest- 

platte handelt, ist der An- 

schluß an einen SCSI-Con-     

troller kein Problem. Wir 
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Die 20 MB-DoubleDisk für den AMIGA 

500 besitzt eine im Gehäuse integrierte 

2 MB-Speichererweiterung die emorm Platz 

einspart. Das amigafarbene Gehäuse wird di- 

rekt an den Expansionsport gesteckt. Im 

Innern findet man eine Miniscribe 8425- 

Festplatte, ein Omti 5520B, ein Netzteil und 

und das RAM. 

Der Anschluß ist denkbar einfach: Gehäuse 

an den Expansionsport angesteckt und 

Stromkabel in die Steckdose, fertig. Nach 

dem Booten einer normalen Workbench 

kann die Installation beginnen, dazu stehen 

verschiedene Programme zur Verfügung. 

Das Programm sagt einem dann ganz genau, 

was zu machen. Dies geht bıs hin zum auto- 

matischen Erstellen einer Bootdiskette. 

Alle Partitionen können unter FFS formatiert 

werden, Autobootend ist die Platte nicht, 

auch ein Reboot ist nicht möglich. Der große 

Vorteil der Double-Disk 20/2A liegt bei der 

integrierten 2 MB-Erweiterung, übrigens ist 

sie kein Muß, man kann die Platte auch ohne 

RAM erwerben. 

haben das Drive an folgenden SCSI-Control- 

lern getestet: ALF2-SCSI, Impact-SCSI und 

Trumcard-SCSI. Zu erwerben gibt es das 

SQ555-Drive ım Zusammenhang mit allen 

drei SCSI-Controllern. 

  

Haben Sie eine gute Programm- 

idee und wollen ein Buch 

schreiben und mitgestalten. 

Kennen Sie eine Menge 

tps. und. Tricks. 

Möchten Sie Ihre 

Erfahrungen 

weitergeben. 

   
   
   

  

   

    

Wir bieten Ihnen unsere Erfah- 

rung und unterstützen Ihre 

Ideen. Als leistungsstarker 

Verlag freuen wir uns 

bald von Ihnen zu 

hören. 

Ir suchen noc 

  

h Autoren wie Sie. 
  

Heim Verla Kennwort: Autor Heidelberger Landstr. 194 6100 Da.-Eberstadt Tel.: 06151/56057



  

Festplatten im Überblick 
Auf den folgenden Seiten finden Sie die Geschwindigkeitstestergeb- 
nisse, sowie die Einzelkritiken der vorgestellten Festplatten. Zum 

Vergleich zunachst die Ergebnisse einer RAM-Disk und eines Dis- 
ketten-Laufwerkes. 

RAM-Laufwerk 
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8 
6 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 288 224 248 256 

eigröße in K       
  
Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 546 699: 728.771. 795 
Speichern 234 252 262 257 251 
  

Seek 52 Examine 52 
Create&Close 23 Delete 40 

Die Ladegeschwindigkeit bleibt unerreicht, die 
Speichergeschwindigkeit hingegen wird von etli- 

chen Festplatten übertroffen. 

Disketten-Laufwerk 
  

Disketten-Laufserk (geänderte Skalierung)   
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    4 fs el 

8 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 288 224 248 256 

Dateigröße in KB 

        
Dateigröße 16 32 64 128 256 
  

Laden 13.28.14 9 412 
Speichern 0. 0,8605 
  

Sock...» :42 Examine 36 
Create&Close 2 Delete 2 

Die Zeiten einer normalen AMIGA-Floppy, die Be- 
wertung bleibt Ihnen überlassen. Bitte beachten 

Sie die geänderte Skalierung. 

  

- Dateigröße in kB 
- Laden, Speichern kB/Sekunde 

  

Legende 

- Seek, Examine, Create&Close, Delete pro Sekunde und bei 32 kB-Dateigröße 
- Geschwindigkeitstests bei leeren Platten, FFS-Formatierung, 5 kB Puffer     

  

  

      
Ic START 1.3 

SAGT wo's Ä 

\Lma GEHT) 

Combitec HD 20 
  

Combitec HD 28   
1824 

968 

896 + 

832 - 

768 - 

784 - 

648 - 

576 - 

512 + 

448 - 

384 - 

320 - 

256 + 

192 + 

128 + 

64 + 
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84 
6 16; 32 48 64 8 

  

Dateigröße     
  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 136 189 232 279 298 

Speichern 136 144 186 203 221 

Seek 161 Examine 42 

 Create&Close 11 Delete 7 

Alle Zeiten der Combitec HD 20 liegen im Mittel- 

feld und könneh letztendlich zufriedenstellen. 

Festplatte: 

  

Seagate ST225 

Controller: OMTI 5520B 

Kapazität: 21 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

| 20, 40 MB 
Rechner: AMIGA 500 

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgliefert) 

Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 
etwas kompliziert 

Port durchgeführt: ja 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: erträglich 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: befriedigend, englisch 

Autoboot: nein 

(neueste Festplatten: ja) 

Bootpartition FFS: -- 

Bootzeit: -- 

MS-DOS-Partition: -- 

Besonderheiten:  Hostadapter kann auch mit 

Speichererweiterung erwor- 

ben werden . 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: - 

Anbieter: Combitec Computer GmbH 

Liegnitzer Str. 6-6a 

5810 Witten 

Tel. 02302-88072 

Preis: 20 MB 1089.- DM 

 



  

Message AHD20 
  

Bessage AHD 28   
1824 -   
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8 
6 16 32 48 64 86 96 112 128 144 168 176 192 268 224 248 256 

Dateigröße 

X-tension HD 1040A (40 MB) 
  

#-tension 48 BB   
  

  

  8 
8 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 288 224 248 256 

igröße in KB             

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 182 256 288 293 324 

Speichern 112144 156 170 176 

Seek 99 Examine 100 

Create&Close 13 - Delete 43 

Die Zeiten der Message-Festplatte liegen im 

oberen Mittelfeld und können durchaus zufrie- 

denstellen. 

Festplatte: Seagate ST225 

Controller: Omti 5520B 

Kapazität: 21 MB 

Erhältliche Plattenkapazitäten: 

20, 30, 40 ‚60 MB 

  

Rechner: AMIGA 500, 1000 

Autopark: ja — 

Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 

etwas kompliziert 

Port durchgeführt: ja 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: erträglich 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

ca. 10 MB PD-Programme 

Dokumentation: befriedigend, deutsch 

Autoboot: nein 

Bootpartition FFS: -- 

Bootzeit: -- 

MS-DOS-Partition: -- 

Besonderheiten: 10 MB PD-Programme 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: 

Anbieter: Message Computer 

Stöckmannstr. 78 

4200 Oberhausen 

Tel. 0208-24047 

Preis: AHD20 898.- DM 

WERTUNS    
set rie” 

gige™ 

Dateigröße 16 32 64 128 256 
  

Laden 136 186 228 287 300 
Speichern 136 151 198 209 230 
  

Seek 147 Examine 79 

Create&Close 5 Delete 8 

Die gemessenen Zeiten entsprechen dem Stan- 

dard bei AMIGA-Festplatten mit ST506-Bus, al- 

lerdings sind die Speicherzeiten relativ gut. 

  

Festplatte: Seagate ST251 (MFM) 

Controller: Omti 5520B 

Kapazität: 42.8 MByte 

Erhältliche Plattenkapazitäten: 

20, 40, 80 MB 

Rechner: AMIGA 1000, und 500 

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgeliefert) 

Inbetriebnahme: leicht 
Port durchgeführt: nein 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: gering (kein Lüfter) 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

   

Dokumentation: gut, deutsch 

Autoboot: ja (AMIGA 1000; lädt auch 
Kickstart von Platte) 

nein (A500) 

Bootpartition FFS: nein 

Bootzeit: 5 sec. 

MS-DOS-Partition: -- 

Besonderheiten: komplettes Autoboot bei 

A1000 

Preis-/Leistung: angemessen 

negativ: schlechte Hostadapter- 

Führung 

Anbieter: Frank Elektronik GmbH 

Postfach 840073 

8500 Nürnberg 84 

Preis: ca. 1600.- DM 

BootEPROMs 48.- DM 

wer 

Gut 

Vortex System 2000 20 MB 
  

Vortex System 2888 28 EB 
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8 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 288 224 248 256       
  

  

DateigroBe 16 32 64 128 256 

Laden 136 193 245 298 330 

Speichern 136 170 223 235 237 

Seek 114 Examine 58 

Create&Close 8 Delete 14 

Die gemessenen Zeiten können überzeugen, sie 

stellen zwar nicht das Non-Plus-Ultra dar, können 

aber akzeptiert werden. 

Festplatte: unterschiedliche Platten- 

Typen (MFM) 

Controller: unterschiedlich 

Kapazität: 20 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

20, 30 40, 60 MB 

  

Rechner: AMIGA 1000, und 500 

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgeliefert) 

Inbetriebnahme: leicht (bei vorgegebenen 

Parametern) 

Port durchgeführt: ja 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: lauter Lüfter 

    

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

div. PD-Programme 

Dokumentation: befriedigend, deutsch 

Autoboot: ja | 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 5 sec. 

MS-DOS-Partition: -- | 

Besonderheiten: Autoboot unter Kickstart 1.2 

U: 1.9 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: 

Anbieter: Vortex Computersysteme 

Falterstr. 51-53 

7101 Flein 

Tel. 07131-50880 

Preis: 20 MB 998.- DM 

QERTUNS 

Gut 

KICKSTART 10/89 27



  

FSE CH 30 
Frank-Strauß-Elektonik CH38 
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Dateigröße   

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 234 297 344 354 379 

Speichern 182 218 225 229 231 

Seek 170 Examine 92 

Create&Close 18 Delete 47 

Die gemessenen Zeiten sind sehr gut für einen 

ST441-Bus. Dies belegen nicht nur die Lade-, 

sondern auch die Schreibzeiten. Erstaunlich 

schnell sind die einzelnen AMIGA DOS-Funktio- 

nen Seek, Examine, Create&Close und Delete. 

Festplatte: Seagate ST251-1 (A1000), 

ST138 (A500, A2000) 

(alle MFM) 

Controller: . Omti 5520B 

Kapazität: 31.1 MB ST138, 

42.8 MB ST251-1 

Erhältliche Plattenkapazitäten: 

20, 40, 80 MB 

  

Rechner: AMIGA 2000, 1000, und 500 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: sehr leicht 

Port durchgeführt: ja (bei A500, A1000) 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

Utility-Programme 
Dokumentation: gut, deutsch 

Autoboot: ja (nur Reboot) 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: ca.5 Sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: Reboot unter Kickstart 1.3 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: -- 

Anbieter: Frank Strauß Elektronik 

Schmiedestr. 11 

6750 Kaiserslautern 

Tel. 0631-67096/97 

Preis: CH30 1098,- DM (A500, A1000) 

908,- DM (A2000) 

ween    

FSE CH 40 
  

Frank-Strauß-Elektonik CH48   
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Dateigröße   

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 234 364 344 374 379 
Speichen 182 252 242 257 254 

Seek 180 Examine 96 

Create&Close 17 Delete 47 

Die gemessenen Zeiten sind sehr gut für einen 

ST441-Bus. Dies belegen nicht nur die Lade-, 

sondern auch die Schreibzeiten. Erstaunlich 

schnell sind die einzelnen AMIGA DOS-Funktio- 

nen Seek, Examine, Create&Close und Delete. 

Festplatte: Seagate ST251-1 (A1000), 

ST138 (A500, A2000) 

(alle MFM) 

Controller: Omti 5520B 

Kapazität: 31.1 MB ST138, 

42.8 MB ST251-1 

Erhältliche Plattenkapazitäten: 

20, 40, 80 MB 

  

Rechner: AMIGA 2000, 1000, und 500 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: sehr leicht 

Port durchgeführt: ja (bei A500, A1000) 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 
Software: Installations-Software, 

Utility-Programme 

Dokumentation: gut, deutsch 

Autoboot: ja (nur Reboot) 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: ca. 5 sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: Reboot unter Kickstart 1.3 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: -- 

Anbieter: Frank Strauß Elektronik 

Schmiedestr. 11 

6750 Kaiserslautern 

Tel. 0631-67096/97 

Preis: CH40 1248,- DM (A500, A1000) 

1048,- DM (A2000) 

WERTUNS 

Gut 
   

Reis-Ware Double-Disk 20/2A 
  

REISBARE Double-Disk 28/2A   
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    Dateigröße   

16 32 64 128 256 
  

  

Dateigröße 

Laden 149 192 199 214 234 

Speichern 65 80 92 100 110 

Seek 143 Examine 90 

Create&Close 14 Delete 23 

Die gemessenen Zeiten können nicht ganz über- 

zeugen, dazu sind die Lade- und Speicherzeiten 

zu schlecht. Lediglich die AMIGA DOS-Funktio- 

nen lieferten ansprechende Ergebnisse. 

  

Festplatte: Miniscribe 8425 (MFM) 

Controller: Omti 5520B 

Kapazität: 21.4 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

20 MB 

Rechner: AMIGA 500 

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgeliefert) 

Inbetriebnahme: leicht 

Port durchgeführt: ja 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: gering 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: befriedigend, deutsch 

Autoboot: nein 

Bootpartition FFS: - 

Bootzeit: - 

MS-DOS-Partition: -- 

Besonderheiten: 2 MB-RAM integriert 

Preis-/Leistung: befriedigend 

negativ: - | 

Anbieter: Reis-Ware GmbH 

Postfach 36 

5584 Bullay 

Tel. 06542-2086 

Preis: 20/2A 1298.- DM 

(ohne RAMs) 

Aufrüstung auf 2 MB 

898.- DM 
we RTUNG:    

yie~ pet nd 
dig?



  

Skyline CHD-AG1/20 
  

Skyline CHD-A61/28   
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# 8 

6 16 32 48 64 86 96 112 128 144 168 176 192 268 224 248 256 

igrö in K       
Dateigröße 16 32 64 128 256 
  

Laden 182-252 284 319 321 
Speichen 106 113 116 117 117 
  

Seek 166 Examine 92 
Create&Close 18 Delete 58 

Die Ladezeiten können sich sehen lassen, die 

Speicherzeiten hingegen könnten etwas besser 

sein. Die gemessenen Zeiten für die Ausführung 

der AMIGA DOS-Funktionen sind sehr gut. 

Festplatte: Seagate ST225 (MFM) 

Controller: Omti 5520B 

Kapazität: 21.4 MByte 

Erhältliche Plattenkapazitäten: 

20, 30,40,60MB 
Rechner: AMIGA 1000 und 500 

  

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgeliefert) 

Inbetriebnahme: sehr leicht 
Port durchgeführt: nein 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgerausche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

Utility- u. PD-Programme 

. Dokumentation: gut, deutsch 

Autoboot: nein, Reboot (ab September 

Autoboot lieferbar) 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 5 sec. 

MS-DOS-Partition: -- 

Resnnderheiten‘ = Reboot tnter Kickstart 13 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: -- 

Anbieter: Skyline Soft 

Dieselstr. 4 

8044 Lohhof 

Tel. 089-3109496 

Preis: 879,- DM (20 MB) 

999,- DM (30 MB) 

1298,- DM (40 MB) 

~1499,- DM (60 MB) 

wen 

     

ALF2-Filecard 30 MB-2/C 
  

ALF2-Filecard Bodell-2/C   
1824   
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Filecard 3 A2000 32 MB 
  

Andrea Dohm Filecard 3   
1824 
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896 4 
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8 
6 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 288 224 248 256 

:igrö in KB         Dateigröße in KB   

Autopark: 

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 234 297 345 374 391 

Speichern 182 252 262. 278 270 

Seek 111 Examine 64 

Create&Close 16 Delete .28 

Die gemessenen Zeiten können überzeugen und 

kommen nah an die obere Übertragungsgrenze 

des ST441-Busses heran. 

Festplatte: Seagate ST138 (MFM) 

Controller: Omti 5527B 

Kapazität: 31.4 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

20, 30, 40, 60, 90, 135, 180 MB 

Rechner: AMIGA 2000, A100 und A500 

  

nein (Treiber ermoglicht 

Autopark) 

betriebsbereit, Anderungen: 
sehr leicht 

Inbetriebnahme: 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

Utilities 

Dokumentation: sehr gut, deutsch 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 10 sec. 

MS-DOS-Partition: ja 

Besonderheiten: Autoboot, Automount (1.3), 

Software enorm flexibel, 

automatische Optimierung 

auf 68010/20/30, 

eigenes Backup-Programm 

Preis-/Leistung: sehr gut 

negativ: er 

Anbieter: BSC 

Schleißheimer Str. 205a 

8000 München 40 

Tel: 089-3084152 

Preis: ca. 1180.- DM 
UNG" 

wert        

  

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 234 297 344 374 379 

Speichern 182 252 284 267 265 

Seek 170 Examine 96 

Create&Close 18 Delete 47 

Die gemessenen Zeiten der Lade- und Schreib- 

geschwindigkeit sind für eine ST441-Festplatte 

sehr gut, gleiches giltauch für die Ausführungsge- 

schwindigkeit der AMIGA DOS-Funktionen, hier 

muß die Filecard nach einem würdigen Kontra- 

henten suchen. 

Festplatte: ‚Seagate ST138R (RLL) 

Controller: ~ Omti 55278 

Kapazitat: 32.7 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

20, 30, 40, 49, 63 MB 

  

Rechner: AMIGA 2000, A500 u. A1000 

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgeliefert) 

Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 
| sehr leicht 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

Utilities 

Dokumentation: gut, deutsch 

Autoboot: nein 

Bootpartition FFS: -- 

Bootzeit: - 

MS-DOS-Partition: -- 

Besonderheiten: 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: - 

Anbieter: Andrea Dohm Computer 

Walter Kollo Str. 20 

3180 Wolfsburg 12 

Tel: 05362-63720° 
Preis: 1074.- DM 

ertun®“ 
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Alcomp- A2000 20 MB 
  

ALCOEP Filecard   
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Dateigröße in KB   

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 120.391. 159 175.176 

Speichern 91 104 105 105 105 

Seek 137 Examine 9 

Create&Close 15 Delete 23 

Überragend sind die Lade- und Speicherzeiten - 

der Alcomp-Autoboot-Festplatte nicht. Die 

AMIGA DOS-Funktionen hingegen halten einem 

Vergleich stand. 

Festplatte: Miniscribe 8425 (MFM) 

Controller: Seagate S11M 

Kapazitat: 21.4MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

20, 30, 40, 65 MB 

  

Rechner: AMIGA 2000, A1000 und 

A500 

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgeleifert) 

Inbetriebnahme: leicht 

Port durchgeführt: -- 
Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: befriedigend, 

deutsch/englisch 

Autoboot: ja 

_ Bootpartition FFS: nein 
Bootzeit: 10 sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: Autoboot (Kickstart 1.3) 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: - 

Anbieter: Alcomp GmbH 

| Glescher Weg 22 
5012 Bedburg 

| Tel. 02272/2093 

Preis: 20 MB 798.- DM 

QERTUNS    
Gut 

30 KICKSTART 10/89 

GVP Impact SCSI-Controller 

mit Quantum Prodrive 805 
  

6UP Impact SCSI-Controller   
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Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 202 238 290 346 392 

Speichern 196 212 236 245 245 

Seek 137 Examine 60 

Create&Close 10 Delete 34 

Das Ergebnis des Impact SCSI-Controllers ist 

gleichzusetzen mit guten ST441-Festplatten. 

Auch die Zeiten der AMIGA DOS-Funktionen sind 

durchschnittlich. 

  

Festplatte: Quantum Prodrive 80S 

Controller: SCSI 

Kapazitat: 84 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

40, 80 MB 
Rechner: AMIGA 2000, A500 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: sehr einfach 

- Port durchgeführt: 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: gut, deutsch/englisch 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 10 sec. 

MS-DOS-Partition: ja 

Besonderheiten: DMA zwischen Festplatte u. 

Controllerboard, Automount, 

Autoboot (Kickstart 1.3) 

Preis-/Leistung: gut 

   
negativ: 

Anbieter: DTM 

Poststr. 25 

6200 Wiesbaden-Bierstadt 

- Tel. 06121-560084 

Preis: 3295.- DM 
ee 

Gut 

Trumcard SCSI-Controller 

mit Quantum Prodrive 40S 
  
  

  

  

  

    

  

  

    

  

  

In ne 

if a 

By | 
conan lane ot 

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 234 297 329 339 341 

Speichern 108 118 131 157 162 

Seek 158 Examine 98 

Create&Close 14 Delete 40 

Der Trumcard-SCSI-Controller liefert mit dem 40 

MB Quantum-Drive keine überragenden Lade- 

und Speicherzeiten. Für einen SCSI-Controller 

sind. die Zeiten zu schlecht, lediglich die Zeiten der 

AMIGA DOS-Funktionen können akzeptiert wer- 

den. 

  

Festplatte: Quantum Prodrive 40S 

Controller: SCSI 

Kapazitat: 42 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

40 80 MB 

Rechner: AMIGA 2000 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: leicht, bei englischen 

Sprachkenntnissen, 

sonst kompliziert 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: befriedigend, englisch 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: zu sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: Autoboot (Kickstart 1.3) 

Preis-/Leistung: befriedigend 

negativ: - 

Anbieter: CSS 

Auf der Warte 46 

6367 Karben I 

Tel. 06039-5776 

Preis: ca. 2200.- DM 

„entuN@ 
Beine”, 

digen  



  

Hardframe SCSI-Controller 

mit Quantum Prodrive 40S 
  

Hardframe SCSI-Controller   
  

  

  

6 
8 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 288 224 240 256 

Dateigröße in KB       

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 546 468 514 564 611 
Speichern 234306 344 356 381 

Seek 179 Examine 62 
Create&Close 18 Delete 52 

Der Hardframe-SCSI-Controller liefert mitdem 40 

MB Quantum-Drive ausgezeichnete Lade- und 

Speicherzeiten. Über 600 kB/s (Ladezeiten) spre- 

chen eine deutliche Sprache, aber auch die Spei- 

cherzeiten sind beeindruckend. Das gilt auch für 

die Geschwindigkeit der DOS-Funktionen, ob- 

wohl sie sich nicht von ST441-Platten abheben. 

  

Festplatte: Quantum Prodrive 40S 
Controller: SCSI 

Kapazität: 42 MB 

Erhältliche Plattenkapazitäten: 

40, 80 MB 

Rechner: AMIGA 2000 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 
; etwas kompliziert 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 
Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

PD-Programme 

Dokumentation: befriedigend, deutsch/engl. 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: ZU sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: echtes DMA, Automount, 

Autoboot (Kickstart 1.3) 

Preis-/Leistung: gut 

   
negativ: 

Anbieter: CompuStore 

Fritz-Reuter-Str. 6 

6000 Frankfurt 

Tel. 069-567399 

Preis: 2450.- DM ERTUNS 

sen 
Gut 

ALF2-Filecard -M2/C SCSI 

mit Quantum Prodrive 40S 
  

ALF2 SCSI-Controller   
1824 
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896 

832 
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6 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 288 224 240 256 

igrö in KB       
  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 327 412 904 569 558 

- Speichern 234 297 344 354 342 

Seek 147 Examine 57 

Create&Close 14 Delete 28 

Die ALF2-SCSI-Festplatte erreicht gute Lade- 

und Schreibzeiten, die fast an die 600 kB/s-Marke 

heranreichen. Die AMIGA DOS-Funktionszeiten 

sind jedoch nur durchschnittlich. 

  

Festplatte: Quantum Prodrive 80S 

Controller: SCSI 

Kapazitat: 42 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

; 40, 80 MB 

Rechner: AMIGA 2000, A500 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 

sehr leicht 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

Utilitiy-Programme 

Dokumentation: sehr gut, deutsch 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 10 sec. 

MS-DOS-Partition: ja 

Besonderheiten: Autoboot, Automount (Kick- 

start 1.3) Software enorm 

flexibel, automatische Opti- 

mierung auf 68010/20/30, 

| Backup-Programm 

Preis-/Leistung: sehr gut 

negativ: 1 

Anbieter: BSC 

Schleißheimer Str. 205a 

8000 München 40 

Tel: 089-3084152 
Preis: ca. 2180.- DM ygntuNn®“    

Kronos SCSI-Controller mit 

Quantum Prodrive 40S 
  

KRONOS SCSI-Controller   
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8 
6 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 208 224 248 256 

Dateigröße in KB       
  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 320 364 439 569 609 
Speichern 321 364 371374 391 

Seek WD Examine 60 
Create&Close 13 Delete 10 

Der Kronos SCS!-Controller ist eine der schnell- 

sten Festplattenlösungen für den AMIGA 2000. 

Über 600 kB/s werden beispielsweise geladen. 

Die Zeiten für die AMIGA DOS-Funktionen sind 

gut, allerdings könnten sie etwas besser sein. 

Festplatte: Quantum Prodrive 408 

Controller: SCSI 

Kapazitat: 42 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 
| 40, 80 MB (Quantum) 

  

Rechner: AMIGA 2000 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: etwas kompliziert 

Port durchgeführt: -- | 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: gut, deutsch/englisch 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 10 sec. 
MS-DOS-Partition: ja 

Besonderheiten: | Autoboot, Automount (Kick- 

start 1.3), Pseudo-DMA- 

SCSI-Net-fähig, bis zu zwei 
Platten können auf der File- 

card montiert werden. 

Preis-/Leistung: sehr gut 

negativ: - 

Anbieter: IM 

Wachtersbacher 89 

6000 Frankfurt 

Tel. 069-410071 

Preis: 2295.- DM / mit Seagate 

157N49MB 1795.- DM 

enn. 

 



  

Commodore A2090A SCSI- 

Controller mit Miniscribe 

8425 21 MB 
  

Commodore A2BIBA 
  

  

1824 1924 
968 4 - 968 
896 - : + 896 
832 4 + 832 
768 - Be 
704 4 - 704 
648 - | 648 7 
576 - | 576 5 
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Dateigröße in KB 
  

  

  

Dateigröße 16: 32.64: 128. 256 

Laden 149 142 160 195 189 
Speichern 149 131 134 138 153 

seek 125 Examine 73 
Create&Close 9 Delete 43 

Der A2090A-Controller mit ST441-Festplatte 

besitzt keine überragenden Lade- und Schreib- 

zeiten. Die AMIGA DOS-Funktionen bewegen 
sich im Mittelfeld. | 

  

Festplatte: Miniscribe 8425 21 MB 

Controller: SCSI + ST506 

Kapazität: 21 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: | 

20 MB 

Rechner: AMIGA 2000 

Autopark: nein, (Parkprogramm wird 

mitgeliefert bzw. im Treiber) 

- Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 

etwas kompliziert 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: gut, englisch 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: nein 

Bootzeit: 20 sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: | Autoboot, Automount 

(Kickstart 1.3) 

Preis-/Leistung: gut 

   
negativ: 

Anbieter: OSS 

Auf der Warte 46 

6237 Karben 1 

Tel. 06039-5776 

Preis: ca 1000.- DM cat UNG 

aige™ 

82 

Commodore A590 SCSI- 

Controller mit Miniscribe 

8425 21 MB 
  

Commodore A598   

  

1924 1824 
968 - + 960 
  

896 - + 896 
832 - + 832 
768 + | 768 
704 4 | 704 
648 - + 648 
576 4 | 576 
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  Dateigröße in KB   

  

  

Dateigröße 16 32 64 128 256 

Laden 112 142 152 170 188 
Speichern 112 108 128 144 148 

Seek 125 Examine 73 
Create&Close 9 Delete 43 

Der A590-Controller mit ST441-Festplatte gehört 

nicht zu den schnellsten seiner Art, das gilt für die 

Lade-/Schreib- und für die Ausführungsge- 

schwindigkeit der AMIGA DOS-Funktionen. 

  

Festplatte: Minescribe 8425 21 MB 

Controller: SCSI + ST506 

Kapazität: 21 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

| 20 MB 
Rechner: AMIGA 500 

Autopark: nein (Parkprogramm wird 

mitgeliefert bzw. im Treiber) 

Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 
etwas kompliziert 

Port durchgeführt: nein 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: leise 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: gut, englisch 

Autoboot: a 

Bootpartition FFS: nein 

Bootzeit: 0 sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: Autoboot, Automount 

(Kickstart 1.3) 
Preis-/Leistung: gut 

negativ: - | 

Anbieter: Fachhändler 

Preis: auf Anfrage 

wo     

ALF2-SCSI mit SQ555- 

Wechselplatte 
  

ALF2 SCSI-Controller 58555-8echselplatte 
  

  

1824   
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       Dateigröße in KB 
  

Dateigröße 16 32 64 128 256 
  

Laden 234 298 385 422 444 
Speichern 234 252 284 304 301 
  

Seek 100 

Create&Close 13 

Examine 96 

Delete 32 

Die ALF2-SCSI mit der SQ555-Wechselplatte 
liefert ansprechende Lade-/Schreibzeiten. Die 

AMIGA DOS-Funktionen sind jedoch bis auf die 

Examine-Funktion nur Durchschnitt. 

Festplatte: 

  

5Q555 mit SQ400 Cartridge 

Controller: - SCSI 

Kapazität: 44 MB 

Erhältliche Plattenkapazitäten: 

| 44 MB 

Rechner: AMIGA 2000 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: betriebsbereit, Änderungen: 

sehr leicht 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: erträglich 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software, 

Utility-Programme 

Dokumentation: sehr gut, deutsch 

Autoboot: ja | 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 10 sec. 

MS-DOS-Partition: ja 

Besonderheiten: Autoboot, Automount (Kick- 

start 1.3) Software enorm 

flexibel, automatische Opti- 

mierung auf 68010/20/30, 

Backup-Programm 

Preis-/Leistung: sehr gut 
negativ: - 

Anbieter: BSC 

Preis: auf Anfrage 

entun®    
  



  

  

GVP Impact SCSI-Controller 

mit SQ555-Wechselplatte 
Impact SCSI-Controller 50555-8echselplatte 
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6 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 208 224 248 256 

Dateigröße in KB       

Dateigröße 16 32 64 128 256 
  

Laden 182 223 243 277 289 

Speichern 148 156 139 138 138 
  

Seek 98 Examine 57 

Create&Close 14 Delete 36 

Das Ergebnis des Impact SCSI-Controllers mit 
der SQ555-Wechselplatte ist nicht Uberwalti- 

gend, das gilt fur den globalen Test. 

Festplatte: SQ555 mit SQ400 Cartridge 

Controller: SCSI 

Kapazitat: 44 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

44 MB 

Rechner: AMIGA 2000 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: sehr einfach 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: erträglich 

Installation: . einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: gut, deutsch/englisch 

Autoboot: ja 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 10 sec. 

MS-DOS-Partition: ja 

Besonderheiten: DMA zwischen Festplatte u. 

Controllerboard Automount, 

Autoboot (Kickstart 1.3) 

Preis-/Leistung: gut 

negativ: = 

Anbieter: - DTM 

Preis: auf Anfrage 

Trumcard SCSI-Controller 

mit SQ555-Wechselplatte 
  

Irwcard SCSI-Controller 58555-8echselplatte   
1824 1024 
968 - 960 
896 - 896 
832 - | 832 
768 - L 768 
704 | 704 
640 | 648 
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256 4 pee ee : F 
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    6 16 32 48 64 88 96 112 128 144 168 176 192 208 224 24 

Dateigröße in KB       
Dateigröße 16 32 64 128 256 
  

Laden 182 218 262 279 28 

Speichern 106 108 109 109 110 
  

Seek 99 Examine 100 

Create&Close 13 Delete 43 

Der Trumcard-SCSI-Controller mit SQ555- 
Wechselplatte kann in keinem Test voll uberzeu- 

gen. | 

Festplatte: 50555 mit SQ400 Cartridge 

Controller: SCSI 

Kapazitat: 44 MB 

Erhaltliche Plattenkapazitaten: 

44 MB 

Rechner: AMIGA 2000 

Autopark: ja 

Inbetriebnahme: leicht, wenn man Englisch 

kann, ansonsten etwas 
kompliziert 

Port durchgeführt: -- 

Verarbeitung: gut 

Arbeitsgeräusche: erträglich 

Installation: einfach 

Software: Installations-Software 

Dokumentation: befriedigend, englisch 

Autoboot: ja | 

Bootpartition FFS: ja 

Bootzeit: 20 sec. 

MS-DOS-Partition: nein 

Besonderheiten: Autoboot (Kickstart 1.3) 

Preis-/Leistung: befriedigend 
negativ: -- 

Anbieter: CSS 

Preis: auf Anfrage 

  

IDEE-SOFT-Programme 
- Exzellent in ihrer Struktur - alle Programme in Deutsch - 

  

TYPIST AMIGA 
Der AMIGA als elektronische Schreibma- 
schine mit zeilenweisem Ausdruck und 15- 
zeiligem a, Je nach 
rucker bis zu 30 verschiedene Schriften 

File auf Disk, Kopie-Ausgabe 88. - 

wÄMIGA GELD 
30 Routinen für den Umgang mit Geld - 
Anlage - Vermögensbildung - Rentensparen 
Rendite - Lasten - Zinsen - Kredit - Hy- 
othek_ - Laufzeit - Amortisation - Raten 
leitklausel - Nominal-/Effektiv-Zinsen’ 

Akonto bei Verzinsung - Diskontierung - 
Konvertierung - Komplette |) gene eel ane für alle Modi - Bi 1d-/Druck Mm 98. - 
WÄMIGA ASTROL. KOSMOGRAMM 
Nach Eingabe von Namen, Geburtsort (geo- 
Bernie er Lage) und -datum. werden er- 
rechnet: Sternzeit, Aszendent, Medium 
Coeli, Zodiakradianten, Positionen der 
te im Tierkreis, Hauser nach Koch 
Schaeck, Aspekte. Ausgabe einer allge- 
meinen Persönlichkeits nalyse mit Part- 
nerschaftsskala. Bild-/Druckerausgabe 
auf 3 ee el Horoskop-Diagramm - 
Erfassung aller Planeten mit Sonne, Mond 
und Mondknoten. Minutengenaue a = 
Koordinaten-Tafel M 78 

BIOKURVEN win 
Zur wissenschaftlichen Trendbest immung 
der biologischen Rhythmik und des see- 
lisch-geistig-körperlichen Gleichgewich- 
tes - Bildschirmausgabe monatlich vor- 
und zurückschreitend, auf Drucker belie- 
big lang mit täglicher Analyse und Kenn- 
zeichnung kritischer Tage —- Absolut- und 
Mittelwerte - Ideal für _Partnervergleich 

rt wissenschaftl.Grundlagen - 
Texteditor für Zusatzdaten etc. DM 58.- 

  

  

  

KALORIEN-POLIZEI AMIGA 
  

    
Nach Eingabe von KorpergroBe, Gewicht, 
Geschlecht und Arbeitsleistung erfolgen 
Bedarfsrechnung und Vergleich mit einge- 
Bedaner tatsächlicher Ernährung hach_Ei- 
eiß, ‚Fett und Kohlenhydraten - Ideal-, 
ber-/Untergewichtsbes tmnt - Ausgabe 

der Vitalstoffe und der Gehalte - Liste 
der Aktivitäten und Verbräuche - Lebens- 
mittel-Kalorientabelle - Bildschirm en 
oder Drucker auf einigen DINA4A 

  

AMIGA GESCHAFT 
Ein Editor erstellt_Formular-, Adressen- 
Artikel- und Dienstleistungsdateien. | 
Hauptmenü wählt die Maus unter An abot? 
Kostenvoranschlag, Auf trag/ Beste! ung, 

i 
H 

  

Auftragsbest., Rechnung, Lieferschein, 
Mahnung. Eingabe-Optionen Hand/Datei - 
Erfassung von je 20 Positionen/DINA4, 
die über Menge, Preis, Aufschlag/Rabatt, 
Umsatzsteuer, Skonto durchgerechnet wer- 
den. Texteditor für Zusätze - Kein Ver- 
bund zu Lager und Buchhaltung - Schnell, 
übersichtlich, bedienfreundlich DM 198. - 
Provisionsabrechnung . eV MIGA 

Editor_für Vertreter- und Kundenadressen 
sowie Formulardaten. Eingabe Hand/Datei, 
25 bag tt schen, DINES Provision 0.01 - 
99.99%, Storno und Spesen utschriften - 
Durchrechnung bis zum Endbetrag mit/ohne 
Umsatzsteuer, schnell und genau DM 118.- 

AMIGA Inventur, Fibu-gerecht 
Kontinuierliche Bestandsverwaltung mit 
laufender ANSser eine: Neuerfassung durch 
Streichen, Ändern, Hinzufügen, enu pen- 
weise Selektion nach Code, max. 1000 Pos. 
Liste, Blätter-Addition sn 118. 

  

  

  

  

  

Dateiverwaltungen wÄMIGA 

Datenfelder von 8 Zeilen a 33 Zeichen_je 
Datei max. 1000 _ - Suchcode von max.33 ZC 
selektiert ab 1 Zeicher, mit jedem_ mehr 
die Zielgruppe weiter einengend - Optio- 
nen: nga ummer, alle, Blatt vor/zuri. 

  

Andern (zeilenw. ), ‚Streichen, Hinzufügen 
Druck: 80-Zeichen-/Block-Liste, Seiten- 
vorschub, Etiketten, Datenfeldmaske, -Ge- 
zielte Aufgaben, schnell am Ziel - Über- 
sichtlich, schnell, bedienfreundlich - 

ADRESSEN 68.- GALERIE 118, - 
BIBLIOTHEK 118. 118. - 
BRIEFMARKEN118.- PERSONAL 118. - 
DISKOTHEK 78.- STAMMBAUM 18, 
EXPONATE 118.- WIDEOTHEK 78.= 
DEFINDATA zum Selbstdefinieren 
der Inhalte DM 148.- 

> A a 

  

In Computer Shops oder 
bei uns per NN + DM 5.- 
oder Vorkasse + DM 3.- 
Preise unverbindlich. 
Liste gegen adressier- I. DINKLER 
ten Freiumschlag DINA5 

: Am Schneiderhaus 7 

Tel. 02932 /32947 D-5760 ARNSBERG 1 

  
  

 



  

Steve Jobs: 

der Henry Ford der 

Computerindustrie 

Jeffrey S. Young 

GFA Systemtechnik 

1989, Diisseldorf 

. 500 Seiten 

a eder Computerfan, der sich. 

auch ein wenig für andere 
Rechner als den eigenen interes- 

siert, wird den Namen Steve Jobs 
in Verbindung mit Apple und dem 
Macintosh gehört haben. Er war 

  

deren unermüdlicher Schöpfer 
und Motor - war - denn diese Zeiten 

sind vorbei. Mittlerweile ist er bis 

“auf eine Aktie vollständig aus dem 
Unternehmen ausgestiegen, das 
einstmals sein Leben war, und für 

das er sich, rücksichtslos gegen 
sich und andere, einsetzte. Wie es 

dazu kommen konnte, daß er als 

einer der beiden Gründer und 

Besitzer des größten Aktienpakets 
an Apple seiner zeitweise fast 
uneingeschränkten Macht entho- 

ben wurde, davon handelt dieses 

Buch. 

Jeffrey S. Young hatsich jahrelang 
auf Recherchen begeben und ist 
Steve Jobs auch des öfteren per- 
sönlich begegnet, zudem nahm er 
als Begründer des Magazins 
“MacWorld” an der Entwicklungs- 
geschichte des Macintosh teil. 
Viele Informationen bezog er aus 

Gesprächen mit den unmittelba- 
ren Mitarbeitern und aus unzahli- 
gen Dokumenten und Interviews, 
die um diese Zeit entstanden. 

Das Buch liest sich wie ein Roman, 

der unaufhaltsam auf den Höhe- 
punkt zusteuert - Steves Bruch mit 
Apple. Schon im ersten Kapitel 
gelingt es dem Autor, den Leser in 
den Bann des Hauptakteurs zu 

ziehen, der als Waisenkind auf- 
wuchs und seit frühester Jugend 
versuchte, sich durchzuboxen und 
zu zeigen, was er konnte. Sein 

Interesse für technische Bauteile 
und Schaltungen und vor allem 

seine dreiste Art, Firmenbosse zu 
überreden, ihm Bauteile zur Verfü- 
gung zu stellen, waren nur der 
Anfang. Die Dinge nahmen ihren 
Lauf, als er auf Steve Wozniak, 
einen genialen Hardwarefan stieß, 
mit dem er bald Apple gründete 
und den Appel | herausbrachte. 
Die Entwicklung dieser Garagen- 
firma zu einem angesehenen Un- 
ternehmen mit über 5000 Mitarbei- 

tern geschah in einem rasenden 
Tempo. Die gesamte Entwicklung 
dauerte nur 10 Jahre und beinhal- 
tete doch sowohl bahnbrechende 
als auch folgenschwere Entschei- 
dungen, die fast alle auf Bestreben 
von Steve getroffen wurden. Des- 
sen unaufhaltsamer Wille, der 
Menschheit seine Visionen näher 
bringen zu wollen, und sein Glau- 
be an seine Unfehlbarkeit zogen 
das aufstrebende Unternehmen 
mal hier-, mal dorthin. Fehlentwic- 

klungen aufgrund von unüberleg- 
ten Entscheidungen, wie z.B. die 
des Apple Ill und ELISAs, führen 
die Firma zeitweise an den Rand 
des Zusammenbruchs. Fast alle 
Beteiligten sahen die Krisen kom- 
men und konnten sich doch lange 
nicht gegen den schnell in rasende 
Wut gelangenden und rucksichts- 
los taktierenden Jobs durchset- 
zen. Erst im September 85 gelang 
diese Aktion, nachdem Steve noch 
einmal versucht hatte, die Herr- 

schaft an sich zu reiBen und die 
Verantwortlichen nur noch einen 

Weg sahen, die Firma aus der 
schwierigen Lage, in der sie sich 
zu dieser Zeit befand, zu retten. 
lronischerweise gründet sich der 
bald wieder einsetzende Erfolg auf 
Entscheidungen, die Steve gegen 
den Rest durchgesetzt hatte, den 
Macintosh, den er aus einer Ent- 

~ wicklungsnische herausholte und 
den LaserWriter, den er erst be- 
kämpfte und dann förderte. 
Steve Jobs hat kurz nach seinem 
Abgang bei Apple die Firma NeXT 
gegründet, die er zusammen mit 
einigen Apple-Mitarbeitern aufge- 
baut hat. Auch dieser Rechner ist 
bereits wegen seiner Leistung und 
Steves werbewirksamer Person in 
aller Munde und auf den Titelblät- 
tern der Fachzeitschriften. 

Das Buch vermittelt ein direktes 

Gefühl für die faszinierende Per- 

son des Steve Jobs und das, 
obwohl er ein starrköpfiger und 
rücksichtsloser Charakter ist, der 

seine Ziele vor Freundschaften 

und Menschlichkeit stellt. Die 

Geschichte der Entwicklung vom 
Waisenkind zu einem der reich- 

sten Menschen innerhalb weniger 
Jahre ist für jeden Normalsterbli- 
chen unvorstellbar und gerade 

deshalb ein unausgesprochener 
Traum. 

Markus Nerding 

  

| 

Raiph Babel 

DAS 
AMIGA 

GURU-BUCH 
Bec s arate 4 

Das AMIGA-GURU- 

Buch 

Ralph Babel 

Falkenweg 3 

6204 Taunusstein 

DM 48.- 

» ystemprogrammierer aufge- 
. paßt! Ralph Babel hat mit 

dem “AMIGA-GURU-Buch” ein 
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Referenzwerk abgeliefert, das 
sich gar wunderbar als Ergänzung 
zum INTERN eignet. Der gesamte 
Themenkomplex ist auf KICK- 
START 1.3 ausgerichtet. Dies 
Buch richtet sich zwar speziell an 
C-Programmierer, jedoch können 
auch Assembler-Liebhaber Wis- 

senswertes aus diesem Buch er- 
fahren. Auch wer zur belachelten 
Minderheit der Hardware-Pro- 
grammierer gehört (wie zum Bei- 
spiel Martin Silbernagl und meine- 
reiner), kommt nicht daran vorbei, 

manchmal eine Systemroutine 
aufzurufen. Das Buch ist in 22 
Kapitel aufgeteilt, die jeweils den 
drei Hauptgebieten “Programmie- 
rung”, “Systeminterna” und “Ami- 
gaDOS” zugeordnet sind. Aber 
was steht denn nun wirklich im 
“AMIGA-GURU-Buch”? 

Abschnitt 1 beschäftigt sich mit 
den verschiedenen Datentypen 
des M68000-Prozessors (Byte, 

Word, Longword, Fließkomma- 

zahlen,...), gibt Richtlinien zur Pro- 

grammierung und geht speziell auf 
das Betriebssystem des AMIGA 
ein. Auch werden der integrierte 
Debugger WACK und Systemkon- 
stanten (execbase) erläutert. 

Durch ein Glossar am Ende des 
ungefähr 500 Seiten langen Bu- 
ches sind die Ausführungen für 

jedermann zu verstehen. Ich muß 
Ralph Babel recht geben, daß sich 
verschiedene computerinterne 
Begriffe sehr schlecht “eindeut- 
schen” lassen (“Escape” = “Flucht- 

taste”?). Abschnitt Il, “Systemin- 
terna”, gibt Auskünfte über die 
Speicherverwaltung, Kickstart und 
GURUS des AMIGA. Auch wird 
erklärt, was bei einen Neustart so 
passiert (Boot-Vektoren,...). Das 
zweite Drittel umfaßt leider nur drei 
Kapitel. 
Ganz im Gegensatz hierzu steht 
Abschnitt Ill - “AmigaDOS’”, der bei 
weitem ausführlichste Teil. Hier 

stürzen Informationen über das 
CLI, die verschiedenen Handler 
(NEWCON,...), HUNKS usw. auf 
den Leser ein. Das alles wird durch 
massig Beispielprogramme (“C”) 
abgerundet. So wird zum Beispiel 
das Prinzip eines NEWRAW- 
Handlers als Alternative zu NEW- 

CON: ON: erläutert. | 

Insgesamt ist das “AMIGA-Guru- 
Buch” in einer lockeren Sprache 
verfaßt. Am Anfang jedes Kapitels 
isteine Reihe lustiger Zitate aufge- 

listet, die die Motivation zum Wei- 
terlesen stark heben (so zum Bei- 
spiel ein Auszug aus dem Bedie- 
nungshandbuch des CBM 2001/ 
3001: “Werden mehr als 80 Sym- 
bole mit INPUT # eingelesen, so 
funktioniert das Betriebssystem 
nicht mehr, da die Variablen des 
Betriebssystems überschrieben 
werden. Der Computer wird wieder 
funktionstüchtig durch Aus- und 
Wiedereinschlagen.”). Durch das 
ausführliche Inhaltsverzeichnis 
und den großen Index eignet sich 
dies Werk wahrlich als Nachschla- 
gebuch für Extremsituationen. 

Auch der Preis von 48 Deutsch- 
mark ist meiner Meinung nach 
angemessen. Der einzige negati- 

ve Punkt ist jedoch die Aufma- 
chung. Das “AMIGA-GURU-Buch” 
wird nämlich als schwarzes Paper- 
back ausgeliefert. Man kann sich 
vorstellen, wie es nach einem hal- 
ben Jahr aussehen wird. Es bleibt 
jedoch ein überaus guter Gesamt- 
eindruck. 

Sven Stillich



  

; Uwe Wagner 
‘Thomas Knab   

GFA BASIC 3.0 

Uwe Wagner, 

Thomas Knab 

Training fur 

Fortgeschrittenel9s9, 

GFA Systemtechnik 

330 Seiten 

DM 49.- (incl. Diskette) 

D as Buch wendet sich an Fort- 
geschrittene, die sich schon 

mit BASIC beschaftigt haben und 
weiterhin Programme mit GFA 
BASIC entwickeln wollen. 

Im ersten Kapitel wird gezeigt, wie 
man eine komfortablere Benutze- 
reingabe gestalten kann. Dazu 
gehören Textfelder, Auswahl- und 
Zählboxen, Schieberegler und 

Radio-Buttons. Das nächste Kapi- 
tel widmet sich der grafischen Dar- 
stellung von Zahlen in Form von 
Matrizen mit Rollbalken, Kuchen- 

und Balkengrafiken und einige 
Formen von Diagrammen. Bei 

“Sound und Musik” werden vor- 
nehmlich die entsprechenden Be- 
fehle des BASICs erklärt und dann 
in erster Linie auf das Verarbeiten 
von digitalisierten Klängen einge- 
gangen. Danach folgen einige 
Beiträge zur Copper-Programmie- 
rung, die mit vielen interessanten 
Beispielen vorgestellt wird. An- 
hand eines Sprite-Editors wird 
gegen Ende des Buchs der Ablauf 

einer Programmentwicklung ge- 
zeigt, allerdins werden hier nur 
wenige allgemeingültige Hinweise 
gegeben. Vornehmlich geht es in 
diesem Kapitel, wie auch in den 
anderen, um die Erklärung des 
Programm-Listings. Im letzten 
Kapitel werden noch einige inter- 
essante Themen kurz angerissen. 
Hier findet man dann z.B. etwas 
über die Nutzung der Betriebssy- 
stemroutinen, die Scroll-Program- 
mierung, einen sehr einfachen 
Diskettenmonitor, einen rotieren- 
den Würfel und einige mathemati- 
sche Probleme. Das Buch ver- 

sucht einen breiten Anwendungs- 
bereich abzudecken, und sicher- 

lich hätte man mit manchen The- 
men ein ganzes Buch füllen kön- 
nen. Dennoch oder gerade des- 
halb wird das Buch vielen Hobby- 
Programmierern Hilfen und Anre- 
gungen für eigene Projekte geben 
und vor allem zeigen, daß man 

auch in BASIC saubere und lei- 
stungsfähige Programme schrei- 
ben kann. Alle vorgestellten Routi- 
nen sind als Unterprogramme 

realisiert und von daher leicht in 
eigenen Programmen zu verwen- 
den. Da manche Routinen recht 
umfangreich ausgefallen sind, ist 
es sehr vorteilhaft, daß sich alle 

Programme auch auf der beilie- 
genden Diskette befinden. 
Das Buch ist momentan die beste 
(und einzige!) Fundgrube für GFA 
BASIC-Fans und den Preis von 49 
DM allemal Wert. 

Markus Nerding 

  

  
Einführung 

in die Assemblerpro- 

srammierung 

Nikolaus Laber 

Addison-Wesley 

325 Seiten 

ISBN 3-89319-145-3 

68.-DM 

(incl. Programmadiskette ) 

ei der allmählich steigenden 
Zahl von Assembler-Büchern 

fällt es den Käufern immer schwe- 

rer, das richtige zu finden. Gerade 
Anfänger, die noch keine Erfah- 

rung in der untersten Ebene des 
Programmierens haben, stehen 

vor dem Problem, ein Buch zu fin- 

den, mit dem der Einstieg in dieses 
recht komplizierte Gebiet des 
Computers nicht zu schwer fällt. 
Bis heute gibt es leider noch kein 
Buch, bei dem Einsteiger keine 
Verständnisschwierigkeiten ha- 
ben. Die größten Probleme treten 
immer ganz am Anfang auf, wo nur 

wenige Befehle ausführlich erklärt 
und die restlichen nur kurz ange- 
schnitten werden. Die meisten 
Befehle muß man sich durch lang- 
wieriges Herumprobieren aneig- 
nen. Problematisch kann es auch 
werden, wenn man sich einen 

anderen Assembler als den, den 

die Autoren für ihre Beispielpro- 
gramme benutzten, gekauft hat. 
Für Fortgeschrittene ist es mei- 

stens kein Problem, ein Programm 

so umzuschreiben, daß es. auch 
mit dem eigenen Assembler lauffä- 
hig ist. Für Anfänger ist dies jedoch 
sehr schwierig, wenn sie nicht die 
Sonderbefehle der jeweiligen As- 
sembler kennen. Man sollte also 
gerade als Anfänger darauf ach- 
ten, daß der im Buch benutzte 

Assembler der gleiche ist wie der 
eigne. Es sei deshalb gleich hier 
gesagt, daß die in diesem Buch 
von N.Laber aufgeführten Beispie- 
le mit dem SEKA-Assembler von 

Kuma geschrieben wurden. Doch 
nun zum Inhalt. 

Das Buch ist in vier große Kapitel 
unterteilt. Das erste Kapitel, die 

Hardware, befaßt sich mit dem 
Prozessor M68000, dessen Da- 
tenverarbeitung und wichtigen 
Registern. Im folgenden werden 
kurz die Funktionen der drei Co- 
prozessoren erläutert. Gegen 
Ende dieses Kapitels werden über 
nur sieben Seiten sämtliche 
Adressierungsarten des Prozes- 
sors erklärt. Der Autor geht dabei 
mit einem solchen Tempo voran, 

daß dieser Teil mehr etwas für 
Fortgeschrittene ist, die schon 
etwas Erfahrung mit der Hardware 
des AMIGA haben. Das folgende 
Kapitel über das Betriebssystem 
ist schon etwas ausführlicher. 
Hauptthemen sind hier die Strukur 
der AMIGA-Software, die Be- 
triebssystemmodule (Libraries 
und Devices), das Multitasking, 
Speicherverwaltung und der Auf- 
bau vom Bildschirm (Screens und 
Windows) um nur einige zu nen- 
nen. Wie oben schon erwähnt, läßt 

sich der Autor hier mehr Zeit, doch 
teilweise dürften Anfänger wieder 
Verständnisschwierigkeiten ha- 
ben. 

Nachdem die zwei bekanntesten 
Assembler, der Seka-Assembler 
und der Devpac-Assembler, und 
ihre wichtigsten Funktionen be- 
schrieben worden sind, folgt das 
eigentlich wichtigste Kapitel, die 
Programmierung. Richtige Ein- 
steiger dürften von hier an erst 

recht überfordert sein, denn wer 
glaubt, daß mit einer genauen 
Beschreibung der wichtigsten Be- 

fehle begonnen wird, hat sich stark 

geirrt. Die Befehle wurden schon 
vorher mit jeweils drei Zeilen pro 
Befehl “erklärt”, und es wird gleich 

mit der Programmierung des Be- 
triebssystems angefangen. Die 
Beispielprogramme beschäftigen 
sich ausführlich mit der Program- 
mierung von Screens und Win- 
dows. Die Grafik und die Diskette- 
noprerationen sind weitere Haupt- 

themen dieses Kapitels. Der 
Umgang mit Betriebssystemrouti- 
nen dürfte nach der Lektüre dieses 
Kapitels kein Problem mehr sein. 

Um eine Einführung in die As- 
sembler-Programmierung, wie es 

der Titel verspricht, handelt es sich 
bei diesem Buch bestimmt nicht. 
Für Anfänger ist es ungeeignet, 
weil das wichtigste, eine ausführli- 

che Beschreibung der Assembler- 
befehle, in diesem Buch nicht zu 
finden ist. Der Leser sollte den 
AMIGA schon etwas genauer 
kennen und Grundkenntnisse in 

einer Programmiersprache haben. 
Des weiteren sollte er mit den 
Grundlagen der Digitaltechnik 
(Zahlensysteme, Boolsche Alge- 
bra, Bit/Byte-Operationen) ver- 
traut sein. Haben Sie diese Kennt- 

nisse und wollen Sie die Program- 
mierung des Betriebssystems er- 
lernen, kann Ihnen dieses Buch 

nur empfohlen werden. 

fdb 

KICKSTART 10/89 35



  

Das große 

Virenschutzpaket 

Jennrich,Tornsdorf 

Data Becker 

ca.170 Seiten 

ISBN 3-89011-802-X 
69.-DM 

(incl. | Programmdiskette) 

omputerviren sind leider je- 
dem AMIGA-Besitzer be- 

kannt und auch in den AMIGA- 

Zeitschrift wird immer wieder Uber 

Viren berichtet, meistens wenn ein 

neuer Virus erscheint. Es stellt sich 

deshalb die Frage nach dem Inhalt 
des Buches. Bringt es neue Er- 
kenntisse und fur wen ist es geeig- 
net? 

Auf den ersten Seiten wird erst 

einmal erklart, wie ein Virus Uber- 

  

haupt funktioniert. Beschrieben 
werden hier viele verschiedene 

Viren. Besonders ausführlich wer- 
den die Bootblockviren bespro- 
chen, wobei drei der bekanntesten 
Viren auf dem AMIGA, der SCA-, 
der Byte Bandit- und der Byte 
Warrior-Virus (bzw. DASA-Virus) 
auseinandergenommen werden. 
So werden Teile der Listings die- 
ser Virenprogramme gründlich 
unter die Lupe genommen. Da es 
sich hierbei aber um Assemblerli- 
stings handelt, wird die Erklarung 
fur viele nur schwer verstandlich 
sein. 

Des weiteren wird aufgezeigt, in 

welcher Weise Gefahren und 
Schaden von Viren ausgehen 
können. Abgesehen von der 
(schon schlimmen) Tatsache, daß 
sich die Viren auf Datenträger 
kopieren, wo sie nicht hingehören, 
wird unter anderem auf die geziel- 
te sowie ungewollte Datenzerstö- 
rung durch Viren eingegangen. 

Das nächste große Kapitel be- 
schäftigt sich mit der Frage, wie 
man sich vor Viren schützt. Ange- 
fangen bei einfachen Tips zu die- 
sem Thema (Disketten schreibge- 
schützt lassen; Sicherheitskopien 
anlegen), wird anschließend er- 
läutert, wie man Viren auf Disket- 

ten finden kann. Dabei wird nicht 
nur auf die Bootblockviren einge- 

gangen, sondern auch auf die 
noch nicht so bekannten anhän- 
genden und überschreibenden 
Viren (Linkviren, z.B. IRQ-Virus). 
Es wird auch erklärt, wie man die 
verschiedenen bekannten: Viren 
entfernt, nur werden dabei teilwei- 
se wieder Kenntnisse über As- 
sembler und Betriebssystemrouti-. 

nen vorausgesetzt. 

Mit dem Buch wird eine Diskette 
mit vier Programmen zur Virenbe- 
kämpfung geliefert. Der Sourceco- 
de dieser Programme ist im Buch 
leider nicht abgedruckt und erklärt. 
Das erste Programm “BootCheck” 
überprüft jede eingelegte Diskette 
auf Bootblockviren. Befindet sich 
ein anderer als der normale Work- 
benchbootblock auf einer Disket- 
te, wird dies angezeigt. Es kann 
dann entscheiden werden, ob die 
Diskette mit dem normalen Work- 

benchbootblock neu installiert 
werden soll. Außerdem besteht die 
Möglichkeit, den infizierten Boot- 
block zu archivieren. Speicherresi- 
dent ist das Programm leider nicht, 

so daß es nach jedem Systemre- 
set neu geladen werden muß. Mit 
dem zweiten Programm können 
Veränderungen von Dateien, die 
sich auf Disketten oder Festplatten 
befinden, aufgespürt werden. 

Dadurch ist es möglich, Linkviren 
zu lokalisieren. Programmviren, 

die sich nicht an vorhandene Pro- 
gramme anhängen oder in sie ein- 
binden, sondern sich als selbstän- 
dige Programme auf eingelegte 
Disketten kopieren, können mit 

dem dritten Programm gesucht 
werden. Das Progamm überprüft 
hierbei, ob eine neue Datei auf 
eine Diskette gekommen ist. Bei 

beiden Programmen müssen vor 
der Benutzung “Logfiles” angelegt 
werden, in denen bestimmte 

Checksummen und Daten von 
Programmen, Disketten oder 
Festplatten festgehalten werden. 
Mit dem letzten Programm ist es 
möglich, einen mit “BootCheck” ar- 

chivierten Bootblock wieder auf die 
Originaldiskette zu bringen, wenn 
dieser durch einen Virus zerstört 

wurde. Besonders hilfreich ist das, 

wenn man Disketten besitzt, die 

nur mit dem Originalbootblock 
funktionieren (kommt z.B. bei 
Spielen oft vor). 

Es stellt sich jetzt jedoch die Frage, 
für wen ein solches Buch über- 
haupt nützlich ist. Dem “normalen” 
AMIGA-Besitzer ist es wahr- 
scheinlich nur wichtig, seine Dis- 
ketten und seinen Speicher frei 
von Viren zu halten. Da er auch 

keine Ahnung von der Assembler- 

Programmierung hat, ist ein gro- 
Ber Teil des Buches für ihn uninte- 
ressant. Das Buch nur wegen der 
Programme zu kaufen, lohnt auch 

nicht, weil es auf diversen PD- 

Disketten Virenschutzprogramme 
gıbt, die besser und komfortabler 

sind als die des Buches. So könnte 
man zu dem Schluß kommen, daß 
das Buch für den “normalen” AMI- 
GA-Besitzer nur interessant ist, 

wenn dieser an einem ausführli- 

chen Zusammentrag zu dem The- 
ma Interesse hat. Der Teil, wo All- 

gemeines über die Viren geschrie- 
ben wird, ist gut und leicht ver- 
ständlich. Interessant ist das Buch 
auch für Assemblerprogrammie- 
rer, die den Viren auf die Schliche 
kommen wollen. An diesem Punkt 

hatten es die Autoren allerdings 
schwer, da sie ihre Erklärungen an 

manchen Punkten einschränken 
mußten, damit dieses Buch keine 

Anleitung zur Virenprogrammie- 
rung ist. 

fdb 
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Das aktuelle Praxis- 

buch zu Amiga Public 

Domain 

H. Jäger, H.L. Schneider 

Schneider Verlag 

416 Seiten 

DM 69.- (incl. Diskette) 

in weiteres Werk versucht 

Durchblick durch den PD- 

Dschungel zu vermitteln. Es han- 
delt sich hierbei um ein Grund- 

werk, das in Zukunft für 29 Pfenni- 

ge pro Seite erweitert werden 
kann. Das Praxisbuch liegt praxis- 

gerecht als Ringbuch vor, aus dem 
man die entsprechenden Seiten 
einfach entnehmen und neben 

dem Rechner plazieren kann. Si- 
cherlich kein schlechter Gedanke. 

Ansonsten ist das Werk in viele 

Unterrubriken unterteilt, die bis 

jetzt jedoch nur spärlich gefüllt 

sind. Im wesentlichen wird auf fol- 

gende Programme eingegangen: 
ANALYTICALC, SHOWIZ, TE- 

TRIX, MORE, CONMAN, DIRMA- 

STER, DMOUSE, MACHII, TASK- 

CONTROL, UTILIMASTER, ZOO, 

ICONLAB, POINTER-ANIMATOR 

und VIRUSX V3.2. Dazu kommen 

noch einige kurze Anhänge mit 
Tips und Listen (alphabetisch) zur 
FISH-PD. Er 

Die Gestaltung ist sehr übersicht- 
lich, zu jedem Programm gibt es 
klar gegliederte Informationen 
(Zweck, Besonderheiten, Geräte- 
konfiguration, Programmstart, 
Bedienungsanleitung usw.). Sehr 
hilfreich ist auch die Referenzliste 
der Tastenfunktionen, die bei um- 
fangreichen Programmen auf se- 
paraten Seiten abgedruckt ist. 
Über die Auswahl der Programme 
kann man nicht viel sagen, weil es 
dazu einfach zu wenige sind. Hier 
machen sich die aufwendige Sei- 
tengestaltung und die z.T. sehr 

ausführliche Beschreibung der 
Programme bemerkbar, die hier 
den ganzen Platz verschlingen. 

Alles in allem kann man sagen, 

daß das Werk zwar gut aufge- 
macht ist, aber dennoch recht 
wenig Informationen bietet. Es 
werden nur rund 15 Programme 
besprochen, die auch nur einem 

kleinen Teil der Anwendungen auf 

dem AMIGA abdecken. Der Preis 
von DM 69.- ist für ein Grundwerk 

recht hoch, besonders wenn man 
bedenkt, daß es sich um Beschrei- 
bungen zu PD-Programmen han- 
delt, die mehr oder weniger frei 

übersetzt wurden. Der Preis der 
Ergänzungsblätter ist mit 29 Pfen- 
nigen pro Seite geradezu astrono- 
misch, z.B. würde dann ein Seiten- 

stapel von der Dicke des vorlie- 
genden Grundwerkes (416 Seiten) 
rund 120 DM kosten. 

Markus Nerding
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KLAUS SCHNEIDER, 
OLIVER STEINMEIER, 
PETER FRITZEN 

A Is optimale Ergänzung zum 
Handbuch des neuen GFA-BA- 
SIC 3.0-Interpreters bietet sich 
dieses Buch an. In zwei Haupt- 
teilen wird zunächst eine syste- 
matische Einführung in die Pro- 
grammierung von BASIC unter 
Berücksichtigung der besonde- 
ren Fähigkeiten von GFA-BASIC 
auf dem Amiga gegeben. Hier 

werden dem Neuling vom ersten 
Einzeiler bis zu abstrakten Da- 

tentypen alle Möglichkeiten der 
strukturierten Programmierung 

mit zahlreichen, durch Flußdia- 
gramme transparenter gemach- 
ten Beispielen nahegebracht. 
Doch auch BASIC-erfahrene 

Programmierer lernen hier die 
neuen Strukturen kennen, die 
sich doch sehr von denen ande- 
rer Dialekte unterscheiden. 

Der zweite Teil bauf auf dem 

ersten auf und vermittelt weitere 
Kenntnisse der Programmie- 
rung, anhand von Programmen, . 
die wiederum ausführlich be- 
schrieben und erklärt sind. Hier 
seien ein leistungsfähiges Gra- 
fikprogramm sowie zahlreiche 
Beispiele zur Betriebssystem- 
programmierung genannt. 

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

  

    Schweiz: DataTrade AG 
8021 Zürich 
Langstr. 94 
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DAS GFA-BASIC 

Auf 3' 2"-Diskette enthalten 

s Buches Heim Verlag Sämtliche ee des   
Die Benutzung der verschiede- 
nen Libraries und Intuition-Funk- 
tionen wird detailliert erklärt, so 
daß die Verwendung dieser 
Möglichkeiten in eigenen Pro- 
grammen keine Schwierigkeiten 

bereitet. 

Durch zahlreiche Anhänge - 
neben vielen Tabellen finden Sie 
auch ein sehr ausführliches Stich- 
wortverzeichnis - wird das Buch 
optimal ergänzt und kann pro- 
blemlos zum Nachschlagen von 
Details benutzt werden. 

_ Bitte senden Sie mir 

A us oem INHALT: 
Erklärung der Schleifen- und 
Programmstrukturen 
>» FOR-NEXT, WHILE-WEND, 

- REPEAT-UNTIL, DO-LOOP © 
Prozeduren, Funktionsunterprogramme 
und Verzweigungen 

P Rekursion 
P Beispielprogramme 

Variablentypen und Arrays 
$» numerische und Zeichenkettenvariablen 
> Arrays zur Aufnahme groBer Daten- 

mengen nn 
Multitasking in GFA-BASIC 
$» Reagieren auf Ereignisse 
» Zeitabhängige Prozeduraufrufe 
Programmentwicklung 
» Programmplanung und -entwurf 
>» strukturierte Programmierung 
» TOP-DOWN-Prinzip 
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PB Debugging-Möglichkeiten 
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» Random-Access-Dateien 
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Grafikprogrammierung 
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>» Turtiegrafik, Spriteprogrammierung _ 
B® Arbeiten mit mehreren Bildschirmen 
>» HAM-Modus 
P Entwicklung eines vielseitigen Grafik- 

programms 8 8 

Sound- und | 
Sprachprogrammierun 
P Die Moglichkeiten der Befehle 

Verwendung der Anweisung in eigenen 
Programmen 

Abstrakte Datentypen 
>» Verkettete Listen 
>» Bäume 
Betriebssystem- 
rogrammierung 

» Pulldownmenü-Steuerung 
>» Requester-Einsatz in Programmen 
P Intuition und Graphics-Library — 
$» Aufruf von Systemroutinen 

zzgl, DM 5,— Versandkosten (unabhängig von bestellter Stückzahl) 
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Shiften mit dom Blitter 

Der Blitter kennt zwei ver- 

schiedene Modi beim Kopie- 
ren: Den Ascending Mode 

(Kopieren mit aufsteigenden 

Adressen)undden (Kopieren 

mit absteigenden Adressen). 

Will man seine Daten bitweise 

verschieben (Setzen der 

xSHO-3 Bits), shiftet der Blit- 

ter im Ascending Mode nach 

rechts, im Descending Mode 

aber. wach. links: Die 

C-Strings 
Wer häufig Betriebssystem- 

routinen in AmigaBasıc ver- 

wendet, muß oft auch auf Zei- 

chenketten zugreifen, die ım 

C-Format vorliegen. Dazu 

bietet sich ein einfaches Un- 

terprogramm an. 

Der Aufruf lautet: 

BPLxMOD- Register können 
auch negative Modulo- Werte 

enthalten, da das Modulo 

immer nur auf das Lo-Wort 

addiert wird. Wenn man zum 

Beispiel bei einem 40 Byte 

breiten Bildschirm als Modu- 

lo -40 nimmt, wird immer nur 

die erste Zeile ausgegeben. 

Konrad Eisele, Stuttgart 

in BASIC 

  

Cadr& ist die Adresse des C- 

Strings (der mit einem Null- 

Byte endet). | 

basic$ enthält nach dem Auf- 

ruf diesen String im BASIC- 

Format. 

  
  

Datei vorhanden 2. 
In fast jedem Programm wer- 

den Dateien geladen, manch- 

mal mit einem komfortablen 

Auswahlrequester, oft aber 

auch nur mit einem Stringgad- 

get. Besonders dann würde, 

man gerne wissen, ob die 

Datei auch existiert, denn 

sonst bleibt das Programm 

beim Öffnen hängen und gibt 

eine Fehlermeldung aus. Das 

folgende kurze Programm 

prüft, ob die Datei “Datei$” 

existiert, und gibt dann im 

Flag “Flag&” den Wert TRUE 

(-1) zurück. 

Jorg Schäfer 

  

' xxx Testet, 

y KR 

' KKK 

definiert sein. 

' So 

EL ER (Library 

' KKK 

' *x** Wenn Flag&é = 0, 

vorhanden. 

PnsS <= Datei S+CHRS (0) 

BE 

UnLock 

END SUB 

(Flagé)   

SUB FileTest (Datei$,Flag&) 

ob die Datei 

.. %%% Verzeichnis vorhanden ist HH 

Im Hauptprogramm muss die Funktion Lock& 

(declare function Lock& Library) 

"Gos, tıbrarv.) 

dann ist die Datei nicht 

Flag& = Lock& (SADD (Pn$) ,R%) 

STALIL 

'Dateıs "im -aktuerten 

    

  

“Loe by R.BeEecK 

ee A Er tf 

' Adresseé& 

Strange 

Adresse, 

kopiert. 

SUB TakeCString(adr&,s$) 

char%=PEEK (adré&) 

WHILE char%<>0 

sS=sS+CHRS (char%) 

adr&=adré&tl 

char%s=PEEK (adr&) 

WEND 

END ‚SUB   

CALL TakeCString (Adresse&, Strings) 

an der der C-String: beginnt 

In diese Variable wird der String 

STALIE 
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CrAzy 
Pointer 

Zu dem Programm Crazy 

Pointer möchte ich nicht viel 

sagen. Es dient lediglich zur 

Unterhaltung. Tippen Sıe es 

einmal ab und versuchen Sie, 

den Mauszeiger unter Kon- 

trolle zu bringen. 

Herbert Kunz 

  

' Programm Crazypointer 

.et6} Klicekstäart 7989 

" Autor: H. 
' 

Kunz 

basisadr%=&HDFFOOO 

OPENW #0 

DO 

wert=PEEK (basisadr% 

; +10), -4 

IF wert<2 THEN 

wert=255 

ENDIF 

DPOKE 

basisadr%+54,wert 

PAUSE 10 

LOOP      



    

Startup-Sequence mit 
AREXX 

Das folgende ARexx-Script 

erstellt automatische eine re- 

setfeste RAM-Disk mit Fast- 

File-System und kann in die 

normale Startup-Sequence 

eingebunden werden. Eine 

bereits gemountete oder ange- 

legte RAM-Disk wird nicht 

tangiert. 

Peter Eckhardt, Groß-Zimmern 

  

/* 

/* 

/* 

/* 

IX 

/* 

/* 

/* 

/* 

/* 

/* 

1£E:(DPo8 

exit 

/* 

address 

Cali. pr 

test = 

ca Ll-pr 

1f (tes 

Queu 

RAD: 

make 

end   

mkrad.rexx 

Dieses Script erste 

resetfeste Ram- Dis 

Mountlist 

mit. FFS richtig ges 

Achtung: 

--> FileSystem = 1: 

--> GlobVec = 

--> DosType = 0 

IE SShowe Lt, "rexxsupport. library?) 

cat) addlibt!rerxsuppsrt .141brary!, 8,30) 

ist RAD: bereits gemountet (WB 1.3) ? .*/ 

Handler = showlistt"haändlers?”) af 

("RAD ",handler) ~= 0) then 

RAD: mounten und pruefen, —-< 

ob RAD: bereits existiert ny 

command "mount rad:" 

agma ("wi z NULL") 

statef("rad:") 

agma ("W", "WORKBENCH") 

a then do 
woe 

W uy 

= 

address command "dAh0:system/format >NULL: 

NAME rad FES QUICK" 

dir("rad:work") 

AS 

* / 

llt eine “7 

k Sf 

muss fuer RAD: x 

etzt sein x / 

FastFileSystem ET 

u, 

x444F5301 nt 

then 

/* DOS- Requester * / 

/* unterdruecken x / 

/* und wieder x / 

/* 2unlassen * / 

/* Bin CR in den x / 

/* externen Standard- 

/* eingabestrom * / 

/* kopieren. Der 7 

/* folgende DOS- a7 

/* Befehl liest das *%*/ 

IX OCR- aus Stain * / 

DRIVE     

~SYNCE Prec 
Einen netten Effekt produziert diese kleine Routine. Sie schaltet 

für eine kurze Zeit auf externe Synchronisation um. 

  

  

Robert Babicz 

movem.Il d0-d7/a0-a6,-(sp) 

bset #1,Sdf££100 ;sext. sync on 

move.w #10000,d0 ;waitloop 

u de 2 

abra do, 1l1il 

belr #1, SAf£f100 sext. sync off 

movem.1 (sp)+,d0-d7/a0-a6 

rts     

Menü-Rahmen in 
GrABASIC | 

In der Version 3.04 des GFA- 

BASIC-Interpreters sind zwar 

schon etliche Bugs beseitigt, 

aber leider noch nicht alle. So 

soll der Befehl Menu x,128 

einen Menüeintrag ändern. 

Nach der Anwahl soll dieser 
Menueintrag nicht invertiert, 

sondern umrahmt werden. 

Dies funktioniert allerdings 

nicht. Wenn Sie aber nicht bis 

zum nächsten Update warten 

wollen um Ihre Menütexte zu 

umrahmen, benutzen Sie das 

Programm MeniiRahmen. 

Das Programm ermittelt die 

Speicheradresse der Menü- 

flags des gewünschten Ein- 

trags und setzt den Wert 128 

für Umrahmen hinein. 

Bleiben wir noch etwas bei 

den Menüs. Die Schriftfarbe 

der Menüs entspricht der Hin- 

tergrundfarbe des Bild- 

schirms. Die Hintergrundfar- 

be der Menütexte entspricht 

dem letzten Farbregister. Also 

bei 32 Farben dem Farbregi- 

ster 31, da die Zählung bei 0 

beginnt. Das vorletzte Farbre- 

gister wird fiir die Umrah- 

mung oder Invertierung eines 

Menüeintrages benutzt. Die- 

ses Farbregister wird eben- 

falls für die Umrahmung des 

Befehls BOUNDARY be- 

nutzt. 

Herbert Kunz 

  

Programm MenuRahmen 

: (C) 

OPENW #0 

DIM eintrag$(9) 

FOR 1i1%=0 TO 8 

READ eintrag$ (i) 

NEXT 1% 

MENU eintrag$() 

menuflags(0,2,2,0) 

WHILE INKEY$="" 

WEND 

Kickstart 1989 = 

menus={WINDOW(wnr) +28 } 

WHILE menukopf<>1 

menu%={menu3 } 

DEC menukopf 
WEND 

IF menuitem<>0 

menus={menust18 } 

WHILE menuitem<>1l 

menusS={menus } 

DEC menuitem 
WEND 

ENDIF 

IF subitem<>0 

menu ?= {menust28 } 

WHILE subitem<>1 

menus={menu% } 

DEC subitem 

WEND 

ENDIF 

PRINT 

DPOKE menu%st+1l2,wert 

RETURN   

: Ersetzt den .fehlerhaften Befehl Menu x,128 

Autor: HH, 

DATA eintragl.1,eintragl.2,eintragl.3, 

DATA eintrag2.1,eintrag2.2,eintrag2.3,, 

PROCEDURE menuflags (wnr,menukopf,menuitem, subitem) 

wert=BCLR(DPEEK (menu%+12),6)+128 

Kunz 
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MEGA-PATCH 
Ich habe eine selbstgebaute 

Speichererweiterung, die im 

Adreßbereich $100000 bis 

$180000 liegt. Mit Ihrer 
“MEGA-PATCH”-Anleitung 
aus Heft 11/87 habe ich meine 

Kickstart- Diskette an die 

Erweiterung angepaßt. 

Jedoch als ich vor kurzer Zeit 

versuchte, die neue resetfeste 

RAM-Disk “CARD:” von der 

Workbench 1.3 zu benutzen, 

muBte ich leider feststellen, 

daß mit meiner modifizierten 

Kickstart-Version von Reset- 

festigkeit keine Rede sein 

konnte. | 

Daraufhin habe ıch mich mit 

der Reset-Routine des Be- 

triebssystems befaßt und fest- 

gestellt, daß bei dem "MEGA- 

PATCH” ein Teil dieser Rou- 

tine unberücksichtigt geblie- 

ben ist. Ab der Adresse 

$fcOlaa wird hier nämlich die 

obere Grenze des Fast-RAMs 

überprüft. Ist diese Grenze 

größer als $dc0000 oder klei- 

ner als $c40000, wird ein 

Kaltstart ausgeführt. Da die- 

ser Test bei einer Erweiterung 

wie der meinen in jedem Fall 

positiv ausfallen wird, macht 

der Rechner beı jedem Reset 

einen Kaltstart. . 
Ein Kaltstart tritt normaler- 

weise nur bei schwerwiegen- 

den Fehlern auf, beispielswei- 

se, wenn wichtige Strukturen 

im RAM überschrieben wor- 

den sind. In so einem Fall läßt 

sich der Computer dann auch 

durch nichts aufhalten und in- 

itialisiert das ganze System 

vollständig neu. Dabei müs- 

sen natürlich alle resetfesten 

Programme dran glauben, und 

auch die neue RAM-Disk 

“CARD:” bleibt nicht ver- 

schont. 

Um den “MEGA-PATCH” zu 

vervollständigen, benötigt 

man lediglich einen Diskmo- 

nitor. Es müssen nur zwei 

Werte im Block 1 der Kick- 

start-Diskette verändert wer- 

den: 

Einen Nachteil dieser Ände- 

rung will ich hier jedoch nicht 

-verschweigen. Den hat aber 

jeder Besitzer eines “norma- 

len” AMI-   

Epo: 

  
67000086 b9fcOOdc 00006212 b9FfcO0c4 

01c0: 00006503 20000280 00OOIFFFf 676a4dFf3 

GAS auch: 

Eventuell     

Die Zahlen vor dem Doppel- 

punkt am Anfang der beiden 

Zeilen stellen den Offset vom 

Anfang des ersten Blockes der 

Kickstart-Diskette dar. 

Ich habe die unterstrichenen 

Werte bei mir durch die Werte 

$00180000 und $00140000 

ersetzt. Wenn die Speicher- 

erweiterung in einem anderen 

Speicherbereich als bei mir 

liegt, müssen die Werte ent- 

sprechend anders geändert 

werden. Bei der Erweiterung 

aus Kickstart 9/87, die im 

Adreßbereich $080000 bis 

$100000 liegt, sind die 

Werte auf $00100000 und 

$000c0000 zu ändern. 

im Speicher 

befindliche Viren werden bei 

einem Kaltstart vernichtet, bei 

einem normalen Reset bleiben 

sie Jedoch ın den meisten Fäl- 

len erhalten. 

Die beschriebene Änderung 

läßt sich im Übrigen sowohl 

mit Kickstart 1.2 als auch mit 

Kickstart 1.3 durchführen. 

So, ich hoffe, ich kann mit 

diesem “Kick” einigen Lesern 

helfen, die sich über dieses 

Problem auch schon den Kopf 

zerbrochen haben. 

Bernd Harder, Glückstadt 

DOS- Requester im eigenen Screen 
Wenn ein selbstgeschriebenes 

Programm einen eigenen 

Screen verwendet, und AMI- 

~ GA-DOS einen Requester wie 

z.B. “Please insert volume xxx 

in any drive” anzeigen will, 

wird normalerweise wieder 

der Workbench-Screen nach 

vorne gebracht. Hat der User 

dann den Requester beantwor- 

tet, muß er sich erst wieder auf 
die Suche nach dem Screen 

des Anwendungsprogrammes 

machen, um fortfahren zu 

können. Eine Möslichkeit, 

DOS-Requester auf den eige- 

nen Screen umzuleiten, ist, 

den Screentype nicht als CU- 

STOMSCREEN, sondern ein- 

fach als WBENCHSCREEN 

zu definieren. Wenn mehrere 

solche Screens vorhanden 

sind, werden die DOS-Reque- 
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ster immer auf dem obersten 

angezeigt. Laut Jimm Mack- 

raz kann es aber mit mehreren 

Workbench-Screens später 

unter der Betriebssystemver- 

sion 1.4 zu Problemen kom- 

men. Deshalb ist es besser, 

schon jetzt die ‘offizielle’ Me- 

thode zu verwenden: In der 

Prozeß-Struktur (siehe Inclu- 

defile libraries/dosextens.h) 

gıbt es einen Windowpointer, 

der auf ein Fenster zeigt, in 

dem die DOS-Requester des 

Prozesses erscheinen sollen. 

Ist dieser Zeiger Null, werden 

die Requester im Backdrop- 

window des Workbench- 

Screens angezeigt. Um: die 

Requester ın den eigenen 

Screen zu bekommen, sind 

also folgende Zeilen nötig: 

  

Sstzuect Process “pi ocess; 

struct: Window 

WFAA. aoe Sane Ti nAnwurDt xr —_— 1,T 
N hs a, Pete COWS os vi 

/* Programm */ 

CloseWindow (window) ;   

*olapointer:; 

pe OPinen der Zibrarıes etn, 

windows in dem Screen (Zeiger darauf sei 'window') */ 

process = (struct Process *J EindTask (93. 77 find 

yourself. 

Siepainter — process spr WindowPeEr: 

/* zur Sicherheit alten Zeiger retten 

(könnte ja doch nicht Null gewesen sein) */ 
nannte 
she eA op 

/* Vor Schließen des Windows muß natürlich der alte 

WwindowPtr wieder hergestellt 

Process->pr WindowPtr = öldpolinter; 

des Screens, und eines 

werden: */     

DOS-Requester dieses Pro- 

zesses werden dann in dem 

angegebenen Window ange- 

zeigt und erscheinen damit auf 

dem gewünschten Screen. 

Requester anderer Prozesse 

bleiben davon unberührt und 

bringen immer ihren eigenen 

Screen nach vorne. 

So ist eine Zuordnung von 

Requestern zu verursachen- 

‚den Prozessen möglich 

Andreas Klingler, 

Hemhofen-Zeckern |



     
   

W: wollte nicht schon immer 
sein Programm mit einer profes- 

sionellen Benutzerführung versehen? 
Mit dem R.C.T. ist das ab sofort kein 
Problem mehr. 

DasR.C.T. ermöglicht, innerhalb kurzer Zeit die Benutzerführung und 
Benutzeroberfläche eigener Programme zu generieren. Die Gestal- 
tung der Requester und Menüleisten geschieht direkt am Bildschirm. Der 
Anwender wird nicht mit den komplexen Gadget- oder Menüstruktu- 
ren belastet, sondern kann Sie leicht mit der Maus am Bild- 
schirm entwerfen. SchluB mit unnötigem Ausprobieren 
und komplizierten Funktionsaufrufen - das R.C.T. 
übernimmt die Arbeit. Schluß mit langwieri- 
gem und zeitaufwendigen Program- 
mieren - das R.C.T. erzeugt fertigen Pro- 
“grammcode. 

Die herausragenden 
Eigenschaften des R.C.T. 

e einfaches und komfortables Konstruieren 
von Requestern 

e Gadgets und Menileisten 
e zahlreiche Gestaltungsmöglichkeiten 

wie z.B.: 
- verschiedene Zeichensätze 
- Gadget- und Requesterumrandungseditor 
- Füllmuster in Gadgets 
- Einfügen von IFF-Bildern und Konvertieren 
zu Auswahlknöpfen 

- Images in Prop-Gadgets Ä a Pron fost 
e Arbeiten in allen Auflösungen | Ne 
e umfangreiche Funktionsbibliothek 
e Jirektes Einbinden der Library-Funktionen Oe ee re ee eee zo... 
e Assembler-, AmigaBASIC-, | 

C- und GFA-BASIC-Codegenerator en. [DOM Bitte senden Sie mir: 

DM 129.- LIRE Ä 
a ee Demo DM 10.- Name 

[IK 

El 

  
Mit ausführlichem, 75seitigem Handbuch | 

  ICK-ASS DM 89.- 
Straße 

KICKED DM 49.- 

ie 

| 
| 
| 
| 
| 
| zuzuglich Versandkosten: Ort 

| 
| 
| 
| 
| 
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Wer hat Angst vorm. bösen Virus? 
Wer befürchtet, daß sich der 

Lamer-Exterminator- Virus 

auf seinen Disketten eingeni- 

stet hat, sollte folgende Symp- 

tome überprüfen: Es treten an- 

dauernd neue Schreib-Lese- 

Fehler auf den Disketten auf, 

der Diskcopy-Befehl funktio- 

niert nicht mehr und (für Pro- 

grammierer) die SumKickDa- 

ta-Funktion tut nicht, was sie 

eigentlich sollte. Ob der Boot- 

block beim Anschauen ganz 

normal aussieht oder nicht, ist 

egal; wenn der Virus einmal 

im System ist, täuscht er beim 

Zugriff auf den Bootblock 
immer einen normalen Boot- 

block vor! Wer im Besitz des 

PD-Programmes X Oper 

(KICKPD. 200) ist, kann nun 

ganz leicht iiberpriifen, ob der 

Virus im System ist: Nach 

dem Starten von XOper “e” 

(für rEsidents) drücken, und 

man erhält eine Liste der im 

. System befindlichen Resi- 

dent-Strukturen. Wenn jetzt 

irgendwo am Ende der Liste 

mit relativ niedriger Priorität 

der Eintrag “Lamer-Extermi- 

nator!” auftaucht, kann man 

ziemlich sicher sein, daß die 

Disketten von diesem Virus 

befallen sind. 

Gegenmaßnahmen: Man 

schalte den Computer aus und 

 boote anschließend mit einer 

garantiert virusfreien Disk (im 

- Notfall von einem Freund). 

Danach irgendeinen Viruskil- 

ler laden und sich die Boot- 

blöcke der möglicherweise 

verseuchten Disks anschauen. 

: ZUFALL in der Bißlörhek 
  

#define ANZAHL 200 

main () 

{ 

int rand. 6); 

VOIED2STanNd:t) > 

unsigned int *seed = 

Hardware-Register (hier 

auftreten..*/ 

of * ene of main #   

ER Zufallsgenerator #7, 

/* Start-Seed ree 

(unsigned int *)0xdff006, i = 

/* Start-Seed wird aus einem sich laufend ändernden 
VHPOS]J 

bei jedem Programmneustart die gleichen Zufallsreihen 

srand (*seed)y' /* Start-Seed */ 

erontt (“Jeter folgen eu Zufallszahlen: zwischen 1 und 

162 \n\n =, 12)7 

while (i--) 

printf. ("REN ((0x0008 5 rad pry): #8 Maske: 

Ox000f */ 

ANZAHL; 

geholt; damit ‘nicht 

    

In der c.lib-Bibliothek des C- 

Compilers Aztec-C existiert 

ein Zufallszahlengenerator, 

der anscheinend bisher wenig 

eingesetzt wurde. 

Daher lohnt es sich, ın die 

c.lib-Bibliothek einen nähe- 

ren Blick zu werfen. Es wer- 

den zwei Funktionen zur Ver- 

fügung gestellt, die nicht auf 

Fließkommazahlen basieren 

und darum auch recht schnel- 

le Generatoren sind. Dabei 

gibt die Funktion srand() dem 

Generator ein Start-Seed, 
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während rand() einen Zufalls- 

_ Integer-wert zuruckgibt. 

Folgendes Beispielprogramm 

bedient sich dieses Generators 

und erzeugt Zufallszahlen, die 

zwischen | und 16 liegen. 

Dieses Programm ist ausführ- 

lich dokumentiert und dürfte 

alle weiteren Unklarheiten 
beseitigen. Da die Funktion 

ran() immer int-Zahlen liefert, 

habe ich sie mit OxOOOf aus- 

maskiert, um einen kleineren 

Zahlenbereich zu bekommen. 

Thomas Becker, Höxter 

Wenn nun ein Bootblock un- 

gefähr so aussieht wie in Kick- 

start Nr.9 auf Seite 30 zu se- 

hen, bzw. irgendwie verdäch- 

tig aussieht, dann sollte man 

die Disk ınstallieren (mit dem 

Viruskiller). Im Zweifelsfall 

sollte man immer installieren, 

aber nur, wenn man ganz Si- 

cher ist, daB es sich um keinen 

wichtigen Bootblock handelt! 
Meistens läßt sich das jedoch 

erkennen; wenn man einen 

Lamer-Exterminator vor sıch 

hat, sind im Bootblock außer 

den Worten "DOS” und 

“dos.lıbrary” keine Wörter ım 

Klartext zu finden. 

Prophylaktische Maßnah- 

men: Nach Möslichkeit ım- 

mer alle Disketten schreibge- 

schützt lassen. Auf Disketten, 

bei denen dies ziemlich um- 

ständlich wäre und von denen 

man öfters bootet, sollte man 

einen eigenen Bootblock 

schreiben, entweder einen 

selbst programmierten oder 

andere von Programmen wie 

Bootgirl. Hauptsache ist, daß 

sich dieser Bootblock beim 

Booten eindeutig zu erkennen 

gibt, z.B. mit irgendwelchen 

Farbspielereien. Sollte sich 

der Bootblock beim Booten 

auf einmal nicht mehr melden, 

ohne daß man vorher bewußt 

an diesem rumgefummelt hat, 

ist die Wahrscheinlichkeit 

eines Virenbefalls hoch. Dies 

— gilt auch fiir andere Boot- 

block-Viren. 

Jorg von Frantzius 

Neue Fonts in BASIC 
Um in AmigaBasic einen neu- 

en Zeichensatz zu verwenden, 

muß eine Betriebssystemrou- 

tine aufgerufen werden. Diese 

Arbeit übernimmt das Unter- 

programm GetFont. Vor dem 

ersten Aufruf müssen im 

Hauptprogramm folgende 

Vorbereitungen getroffen 

werden: 

    

Der Aufruf erfolgt mit 

  

enthalten Name und Höhe des 

Zeichensatzes (z.B. Diamond, 

20), RastPort& zeigt auf den 

RastPort des betroffenen Fen- 
sters [z.B. WINDOW(8) |]. 

Der zuvor fiir dieses Fenster 

aktivierte Zeichensatz wird 

dabei wieder freigegeben. 

Rolf Beck, Amberg 

  

1988 by R.Beck 

Vorbereitung : 

SUB GetFont (£f$,h%,rp&) 

FoS=f£S+" :;Lont"HEHRS5 (0) 

rp&,Fon& 

END SUB   

LIBRARY "graphics library" 

’ 

' 

: LIBRARY "diskfont. Library" 

, DECLARE FUNCTION OpenDiskFont& 

LIBRARY 

: DIM SHARED TextAttr& (1) 

' Aufruf : call GetFont (nameS, HOhe%, rpé&) 

' name$ : Name des Zeichensatzes 

' Höhe% : seine Höhe 

' rp& : Zeiger auf den Rastport des Fensters 

ed ae 

TextAttr& (0)=SADD (Fo$) :TextAttr&(1)=h%*2”16+96 

Fon&=OpenDiskFont& (VARPTR (TextAttr& (0))) 

IF Fon& THEN CloseFont CLNG(PEEKL (rpé+52)):SetFont    



  

3,5” Winner-Drive 
(nur 25 mm hoch) mit durchgeführtem Bus und abschaltbar. 

Metallgehäuse und Blende amigafarben. Superleise. 

229,— DM 

3,5” Amiga-Laufwerk 
CHINON FB 354 mit durchgeführtem Bus und abschaltbar. 
Metallgehäuse und Blende amigafarben. 

3,5” Laufwerk A 2000 
int. CHINON FB 354 (wie orig. Commodore) 
Mit Zubehör und Einbauanleitung. 

5,25” Winner-Drive 
(CHINON FZ 506, 1.2 MB. Abschaltbar und 40/80 Track 
schaltbar mit durchgeführtem Bus. Metallgehäuse und 

Blende amigafarben. 

269,— DM 
Alle Laufwerke sind kompatibel zur XT-Karte, Sidecar 

und zum PC1. 

Winner-Autoboot 

ab Kickstart 1.2 
mit FFSystem 
Für Amiga 500 komplett im Gehäuse als Monitoruntersatz. 

Sehr schnell, je nach Harddisk bis ca. 500 KB/Sek. 

20 MB Winner-Harddisk komplett 1068,— DM 

30 MB Winner-Harddisk komplett 1168,— DM 

40 MB Winner-Harddisk komplett 1398,— DM 

60 MB Winner-Harddisk komplett 1598,— DM 

Für Amiga 2000 komplett als Filecard mit 3,5” Harddisk. 

Sehr schnell, je nach Harddisk bis ca. 500 KB/Sekunde 

20 MB Winner-Card komplett 888,— DM 

30 MB Winner-Card komplett 968,— DM 

40 MB Winner-Card komplett 1198,— DM 

47 MB Winner-Card komplett 1298— DM 
  

  

Laufwerke fur 
XT- und AT-Computer 
3,5” 720 KB im 5,25” Rahmen 159,— DM 

3,5” 720 KB/1,44 MB im 5,25” Rahmen 179,— DM 

3,5” . 720 KB/1 Zoll hoch 149,— DM 

3,5” 720 KB/1,44 MB 1 Zoll hoch 189,— DM 

5,25” 360 KB Laufwerk 149,— DM 

5,25” 360 KB/1,2 MB Laufwerk 179,— DM 

Disketten 
3,5” NN 2DD 10 Stiick 16,90 DM 

Winner-Autoboot- 
1.2 Karte 
A2000 125,—DM 
A2090 139,—DM 

A500/1000 145,—DM 

Echtes Autoboot sofort nach dem Einschalten. Auch unter 

Kickstart 1.2. Sehr schnell, je nach Harddisk bis ca. 500 

KB/Sek. Steckbar für beliebigen Amiga-Slot oder an 
Expantionsport. 
  

  

  
Winner-Rammkarte 512 KB mit Uhr und abschaltbar (A500). 

Mit 4 x HYB 514256-80/100 nS. (z.B. Siemens). Nur noch 
ca. 20% Stromverbrauch gegenüber orig. A501 239,— DM 

512 KB-Karte mit Uhr und abschaltbar (A 500) 
Mit 16 x 41256-120/150 nS 229,— DM 

PAL-GENLOCK-INTERFACE fur Amiga 500 — 2000 
Das z. Z. beste Preis/Leistungsverhältnis, 
neueste Version. 578,— DM 

Winner-MiIDI fur Amiga 500 — 2000 

Im amigafarbenen Metallgehause. Unser Renner, 

top Verarbeitung 93,— DM 

Sound-Digitizer fur Amiga 500 — 2000 

Eingang schalt- und regelbar, mit Software. 89,— DM 

Achtung: Bei Midi und Digitizer bitte Computertype angeben. 

2 MB-Box komplett 889,— DM 

4 MB-Box komplett 1675,— DM 

2 MB-Box komplett mit Kickstart 1.3 und Uhrmodul. 

Alles in einem Gehause, kein zusatzlicher Platzbedarf. 1148,— DM 

1,8 MB-Karte für Amiga 500 intern 788,— DM 

8 MB-Karte 2 MB bestückt fur 

Amiga 2000 1098,— DM 

Omti-Controller 5520 139,— DM 
Omit-Controller 5527 159,— DM 

Clock fur Amiga 1000 (steckbar) 

Kompatibel zur Amiga 500/2000 Software 79,— DM 

Stecker-Netzteil 5 Volt oder 12 Volt schaltbar. 
12.50 DM Mit 900 mA besonders stark 

ROM-ROM Umschaltplatine 

komplett bestückt, ohne Rom 35,— DM 

ROM-ROM Umschaltplatine 

mit Kickstartrom 1.2 69,— DM 

ROM-ROM Umschaltplatine 

mit Kickstartrom 1.3 99,— DM 

Kickstart-Umschaltplatine 

fur 1 ROM und 2 Epromversionen 59,— DM 

Boot-Strep 

komplett ohne SRams und Eproms 98,— DM 

Elektronischer Bootselektor DFO-DF3 48,— DM 

Es kann nun von allen Laufwerken gebootet werden, das interne 

Laufwerk ist abschaltbar. Kein Löten erforderlich. 

Festplattengehäuse 72,— DM 

Amigafarbene Lackierung, Maße 330 x 330 x 60 mm Bohrungen für 
5,25 Zoll-, 2 x 3,5 Zoll-Harddisk, Lüfter, Netzteil, Controller sowie 

LED 

Schaltnetzteil 138,— DM 

Filecard-Tragerblech 

schwarze Lackierung 19,— DM 

DLSV 2.8 
De Luxe Sound der Extraklasse für A 500/2000 228,— DM 

DLSV 2.8 
De Luxe Sound der Extraklasse für A 1000 198,— DM 

DLV 4.0 
Videodigitizer fur Amiga 500/2000 und A 1000 398,— DM 
Bitte Type angeben 

  

Händleranfragen erwünscht - 
wünscht 

Händleranfragen er- 

    Vesalia Computer Magdalenenweg 4, 4230 Wesel 

Telefon 0281/65466, Telefax 0281/64066 
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VON FRANK STAUDTE UND PIT BURKHARDT 

DIE 

AMOK - 
~ STORY 

Manchem Modula-2- 

Programmierer 

werden die AMOK- 

Public Domain- 

Disketten, die wir 

innerhalb unserer 

KICKSTART-Serie 

veröffentlichen, schon 

ein Begriff sein. 

Die AMOK-Reihe ist 

die weltweit erste PD- 

Serie für den AMIGA, 

die sich konsequent 

in den Dienst einer 

Programmiersprache - 

Modula-2 - stellt. 

Frank Staudte, 

einer der AMOK- 

Macher, erzählt, wie 

es zur Gründung des 

Amiga MOdula 

Klubs kam. 
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oder das ungeschriebene 
Ballerspiel 

  
Chaos im Schwarzwald - reıf für die Klinik! 

Der Morgen danach 
Eigentlich wollte ich ja so ein richtig 

hdllisches Game schreiben, mit joy- 

stickgesteuerten VSprite-Raumschif- 

fen, die affenartig schnell und doch 

superweich über die coppergelistete 

Oberfläche eines Neutronensterns ra- 

sen. Mit titanıschen Kampfrobotern aus 

AnımObs, die unter furchterregenden 

8SVX-Sounds mit Photonentorpedos 

aus Hardwaresprites um sich schleu- 

dern. Und schlieBlich mit gigantischen 

Explosionen, in die sich die Kampfrobo- 

ter auflösen, wenn sıe ins linke Auge 

getroffen werden... 

Die Realitat sah anders aus: War es doch 

- obwohl der Wecker hartnäckig be- 

hauptete es seı dreizehn Uhr fünfund- 

dreißig - mitten in der Nacht, und ich 

hatte zuvor das einhunderteinundfünf- 

zigste Zimmer meines Text- Adventures 

fertiggestellt. Ich schrieb es damals in 

BASIC simultan auf meinem alten C64 

und dem neu erworbenen AMIGA 1000. 

Das Adventure war nicht schlecht, der 

Parser beherrschte immerhin den Wort- 

schatz eines Dreijährigen, und doch 

schwebte mir dieses höllische Grafik- 

Adventure vor. Aber wie sollte ıch es 

schreiben? Zwar hatte ich mir kurz zu- 

vor den M2 Modula-2-Compiler ge- 

kauft, war also nicht mehr auf BASIC 

angewiesen, aber selbst als Schüler hatte 

ich unmöglich die Zeit, herauszufinden, 

wie man Anim-Objects, VSprites und 

Copperlisten programmiert oder den 

Joystick abfragt. Von einem Soundlader



  

und einem Lader für IFF-ILBM-Bilder 

ganz zu schweigen. Es mußte doch noch 

andere Programmierer geben, die ahnli- 

che Probleme haben. Hatte vielleicht der 

ein oder andere schon eines meiner 

Probleme gelöst? 

Es war höchste Zeit, aufzustehen, um 

fünfzehn Uhr wollte ich mich mit Bene 

treffen. Ach ja, Bene kennen Sie noch 

nicht, ich kannte ıhn damals seit unge- 

fähr vier Wochen. Wir hatten uns bei 

diesem AMIGA-Treff in Stuttgart ken- 
nengelernt, zu dem wir heute wieder 

gehen wollten, auch Bene hatte sich den 

M2-Compiler gekauft. Bene ist ein ech- 

ter Computerprofi, damals rüstete er 

gerade 1000er in der Fronterweiterung 

auf ein Mega auf, entwickelte eine Scan- 

nererweiterung für Nadeldrucker und 

schrieb die Software dazu - in Modula-2. 

Zehn kleine Neg.. ah, 
sechs kleine 

Programmiererlein 
Eigentlich hatte ıch keine sonderliche 

Lust, zum AMIGA-Treff zu gehen, die 

Leute dort hatten meist kein Interesse 

am Programmieren, sie waren in erster 

Linie mit Kopieren und mit den tieferen 

Levels der neuesten Spiele beschäftigt 

(außerdem war ich furchtbar müde). 

Doch das Aufstehen sollte sich lohnen, 

denn an diesem Samstag fanden sich 

unter den bekannten Leuten drei “neue”, 

und - welch ein Glück - zwei von ihnen 

waren begeisterte Modula-2-Program- 

mierer. Einer hieß Michael, erberichtete 

von seinen Erfahrungen mit der PC- 

Karte und lenkte das Gespräch dann auf 

Programmierstil und Wartbarkeit von 

Programmen. Fridtjof, der zweite, inter- 

essierte sich für derartige Erwägungen 

weniger, seine eindrucksvolle 3D-Real- 

time-Demo, die er uns präsentierte, war 

in Modula-2 und Assembler geschrie- 

ben. Fridtjof war der Prototyp eines 

Hackers (“ich hasse Icons”) und offen- 

sichtlich konnte sein Sourcecode von 

niemandem außer ıhm selbst verstanden 

werden. Der Dritte im Bunde hieß 

Bernd, er viel uns sofort durch die 

schwindelerregende Art und Weise auf, 

in der er D-Paint Bilder erstellte - die 

Ergebnisse waren nicht minder beein- 

druckend. Man fachsimpelte, tauschte 

Erfahrungen und Adressen aus und kam 

überein, sich in Balde wieder zu treffen. 

    
Die AMOK Disks sind durch attraktive Icons vollständig klickbar, 

fast alle Module sind deutsch dokumentiert. 

Ende April war es dann soweit. Bene 

hatte noch einen weiteren Modula-Pro- 

grammierer kennengelernt, er hieß Pit 

(genau, der mit dem AmigaMan) und 

war gerade mit einer Studienarbeit be- 

schaftigt die auch ein Animationspro- 

gramm enthielt. Er suchte genau wie ich 

Leute, die schon das ein oder andere 

Problem gelöst hatten. So drängelten 

sich also in meinem Zimmer vor zwei 

AMIGAS fünf Programmierer und ein 

Grafik-Guru. Die Aufteilung der Com- 

puter sollte sich auch in den folgenden 

Treffen kaum ändern: Während Bernd 

auf dem ersten AMIGA ohne Unterlaß 

DPaint-Grafiken erstellte teilten, sich 

die anderen fünf den zweiten. Es dauerte 

entsprechend lange, bis alle Demos 

vorgeführt und besprochen waren. Für 

mich war Michaels Modul GameSup- 

port am interessantesten, es ermöglicht 

dıe Abfrage des Joysticks und löste 

damit eines meiner Probleme. 

Michael war es dann auch, der vor- 

schlug, einen einheitlichen Modulkopf 

festzulegen, ın dem wichtige Informa- 

tionen über das jeweilige Modul enthal- 

ten waren. Auch sollte zu jedem größe- 

ren Programm eine Dokumentation 

geschrieben werden, die auf Sinn und 

Arbeitsweise des Programms einginge. 

Auch Bene und Pit traten für diese Ver- 

einheitlichung unserer Programme ein, 

die sich noch als sehr nützlich erweisen 

sollte. | 

Beim nächsten Treffen warfen wir dann 

alle Module auf einer Diskette zusam- 

men, um sie sechsmal zu kopieren. Soll- 

ten wir diese Programme nicht anderen 

M2-Programmieren zugänglich ma- 

chen? Es erschien uns logisch, eine PD- 

Reihe zu gründen, von der auch andere 

profitieren konnten. Über den Name 

AMOK (für Amiga MOdula Klub) 

waren wir uns schnell einig und auch 

darüber, dal} der Inhalt vollkommen mit 

Icons versehen und damit “klickbar” 

sein sollte - vom Sinn dieser Symbole 

hatten wir selbst Fridtjof überzeugen 

können. 

Modula ın Hülle 
und Fülle 

Es dauerte nicht lange, und wir hatten 

drei AMOK-Disketten voller Modula- 

2-Programme. Meinem Grafik-Adven- 

ture kamen besonders der IFF-ILBM- 

Lader von Fridtjof (unterdessen isterauf 

AMOK#2If als IFFSupportl.5 ın der 

neuesten und stark erweiterten Version 

enthalten) und Pits GelMacros (Erzeu- 

gung von VSprites, Bobs, AnimObs auf 

AMOK#3) entgegen. Bene steuerte In- 

tuiStructbei, ein geniales Modul, das die 

Programmierung von Screens, Win- 

dows, Gadgets, Pull-Down-Menüs und 

vielem mehr wesentlich vereinfacht und 

sich - wie alle Module von Bene - durch 

eine ausführliche Dokumentation aus- 

zeichnet. Auch Fridtjofs RecordInput 

(AMOK#3) löste allgemeines Erstau- 

nen aus, es zeichnet Eingaben auf und 

ermöglicht so eine Automatisierung des 

AMIGA. 
4 
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In 14stündiger Arbeit entstanden die 

Disks #4 bis 6 während eines Treffs bei 

Pit im “Nightmode”. Nummer 4 enthält 

Pits Studienarbeit, das bisher umfang- 

reichste AMOK-Projekt. Damit die 

Disks nicht zu trocken wirkten, nahmen 

wir auch einige Werke unseres Graphic- 

Gurus Bernd in die Reihe auf; wo hätte 

das Bild “Nummer fünf lebt” besser 

hingepabt als auf die AMOK#5?. Bene 

steuerte fiir die gleiche Disk MemSy- 

stem bei, ein Modul, das die Multitas- 

kingprobleme des Standardmoduls 

Heap löst, und Fridtjof einige Printer- 

Routinen sowie das Modul IconSup- 

port. Ich selbst legte mit SoftScroll 

(AMOK#6) einen weiteren Grundstein 

für mein Spiel. Bene hatte sogar schon 

eine 3D-Scrollroutine mit Blitter und 

Copperunterstützung geschrieben, die 

die Bewegung des Raumschiffs über 

den Neutronenstern ermöglichte. 

Wieder nix... 

Es schien tatsächlich, als könne ich mein 

Graphic-Game endlich verwirklichen. 

Die wesentlichen Probleme konnte ich 

einfach durch den Import geeigneter 

Prozeduren lösen. Es brauchte mich 

nicht zu interessieren, was in diesen 

Prozeduren genau vorging, es genügte, 

die beiliegende Dokumentation zu lesen 

und die Prozedur richtig aufzurufen. 

Und doch wurde nichts aus meinen Plä- 

nen, die Probleme kamen aus einer 

ungeahnten Richtung: von der Post. 

Schon bald nach Fertigstellung der er- 

sten Disks hatten wir diese an verschie- 

dene Adressen geschickt, die uns wich- 

tig erschienen. Die Reaktion war sehr 

unterschiedlich: die KICKSTART-Re- 

daktıon beschloß spontan, unsere Disks 

in die KICKSTART-PD-Serie aufzu- 

nehmen. Der Distributor unseres Com- 

pilers schrieb uns einen begeisterten 

Brief und übernahm unsere AMOK- 

Serie unter dem Namen M2-Public- 

Domain. Ein anderes einschlägiges 

Magazin hüllte sich jedoch noch lange 

vornehm in Schweigen. Die Disketten 

begannen sıch zu verbreiten, und es 

dauerte nicht lange, bis eine Flut von 

Briefen und Telefonanrufen über uns 

hereinbrach. Natürlich waren wir gerne 

bereit, Fragen zu unseren Modulen zu 

beantworten, auch wenn das oft eine 

langwierige und teure (Porto!) Sache ist. 

Vor allem mich erreichten jedoch auch 
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‘Program. TrackDiskSupport.mod 

:Contents. Support to access trackdisk sectors 

‘Author. Nicolas Benezan [bne] 

:Address. [bone] Postwiesenstr. 2, D7000 Stuttgart 60 

‘Phone. [bne] 0711/333679 

:Copyright. Public Domain, no commercial use !!! 

‘Language. Modula-2 | 
‘Translator. M2Amiga A+L V3.2d 

"Imports. DosSupport1.3 [bone], TaskMemory [bne 

‘History. V1.0 [fos] 05.Dez.1988 | 

‘History. V1.1 [bne] 12.May.1989 (adapted m2c V3.2d) 

‘History. V2.0 [bone] 13.May.1989 (+other drivetypes, DHx: etc.) 

‘Remark. Hi Fridtjof, my V2.0 code is 18% smaller! [bne] 

‘History. V2.1 [bne] 14.May.1989 (+ InhibitDrive) 

HERESIES IIIT II III IIIA EA)     

Der AMOK-Modulkopf gibt Grundinfos zum Modul, die Tags (sprich Tags, also 
6.7 

die Worte zwischen “” und 
bed 

. dienen zur Identifikation des 

Informationsfeldes und sind von Big Blue entliehen)” 

viele Fragen zum Umgang mit dem M2- 

Entwicklungssytem, zu Intuition und 

CLI. Verschiedene Leute schrieben mir, 

ich sei ihnen von ihrem Händler beim 

Kauf des M2-Compilers empfohlen 

worden, und jetzt schickten sıe mir ihre 

kniffligen Fragen. Vor lauter Schreiben 

kam ich kaum noch zum Programmie- 

ren, und auch meine Familie war - we- 

gen des ständig besetzten Telefons - in 

diesen Wochen nicht sehr gut auf mich 

zu sprechen. 

Sollte irgendwann einmal etwas aus 

meinem Adventure werden, dann sicher 

nur an einem Ort, der keinem anderen 

AMIGA-Freak bekannt war. An einem 

solchen Ort wiirde man ungestort pro- 

grammieren können. 

AMIGA tm 

Schwarzwald 

Glücklicherweise besitzen meine Eltern 

. ein Häuschen 1m Stidschwarzwald, ein 

Aufenthalt dort mit allen Amok-Mit- 

gliedern versprach ein produktives Ar- 

beitsklima und wurde sogleich ın dıe Tat 

umgesetzt. 

Obwohl die rustikale Schwarzwaldstu- 

be ursprünglich sicherlich nicht als 

Rechenzentrum konzipiert war, erwies 

sie sich als durchaus zweckmäßig. 

Immerhin bot sie auf verschiedenen 

Tischen allen sechs AMIGASs Platz, 

Schwierigkeiten gab es allein mit der 
Nahrungsaufnahme, die notgedrungen 

“tischlos” erfolgen mußte. An Schlaf 
war kaum zu denken (Fridtjof schlief 

während der vier Tage beispielsweise 

nur 12 Stunden), dafür um so mehr an 

Modula. Michael steuerte die generi- 

schen Datentypen List, Queue und Stack 

zu AMOK#T beı, Fridtjof schrieb für die 

gleiche Disk MuchMore, unseren 

weichscrollenden More-Ersatz. Außer- 

dem veröffentlichte er auf AMOK#8 

IFF8SVXLoad, ein Modul zum Abspie- 

len von IFF-Sounds, was nicht ohne 

störende Nebenwirkung blieb: Hatte 

doch Bernd zwischenzeitlich seine 

musikalischen Neigungen entdeckt und 

begonnen, fortwährend Samples zu 

produzieren, um sie anschließend laut- 

stark vorzuführen. Besonders interes- 

sant war auch ProgInfo (von Fridtjof auf 

AMOK#7), dieses Programm liest unse- 

re Modulköpfe und “Norm”- Kommen- 

tarzeilen aus den Modulen und erstellt 

daraus Referenzlisten, gewissermaßen 

eın Nachschlagewerk für die AMOK- 

Library, die inzwischen auf weit über 15 

MB an Modulen angewachsen ist. 

Ich selbst stellte GraphicSupport 

(AMOK#9) tertig, ein Modul, das 

Doublebuffering, Dual Playfields und 

viele andere Grafhik-Features für den 

Adventure-begeisterten Programmierer 

bietet. 

Dann verbiß ich mich zusammen mit Pit 

in eine neue Version des Moduls Gel- 

Macros zur Unterstützung von Anım- 

Obs. Unser Ansatz - dynamische Allo- 

zierung der benötigten Records und 

BitMaps mit anschließender automati- 

scher Verpointerung - war genauso 

genial wie hoffnungslos. Jedenfalls 

wollte das Ding einfach nicht vernünftig



  

laufen, was im Endeffekt dazu fiihrte, 

daß weder GelMacros1.2 fertiggestellt, 

noch mein Ballerspiel weitergeschrie- 

ben war. Schließlich kam ich zu der 

Überzeugung, daß ich mittlerweile für 
ein Ballerspiel ohnehin viel zu seriös 

bin, woraufhin Bene seine Scrollroutine 

als FlightDemo auf AMOK#IO veröf- 

fentlichte - gewissermaßen als Unvol- 

lendete. | 

Echos 

Zurück in Stuttgart, empfingen uns die 

üblichen Briefe. Zu unserem Erstaunen 

befanden sich darunter auch Disketten 

mit Modulen zur Veröffentlichung auf 

AMOK. Viele Module waren sehr gut 

programmiert und dokumentiert und 

wurden von uns spontan veröffentlicht. 

Andere verhielten sich entweder nicht 

so, wie es sich in einem Multitaskingsy- 

stem geziemt, oder aber sie verfiigten 

entweder tiber keine oder nur tiber eine 

mangelhafte Dokumentation. Solche 

Module schicken wir meist zuriick und 

ermuntern die Autoren, die Mängel zu 

beheben, um die Module veröffentli- 

chen zu können. 

Die eingeschickten Module stellten eine 

erhebliche Bereicherung unserer Serie 

dar, immer mehr Disks konnten wir so in 

den folgenden Monaten veröffentli- 

chen, und demnächst wird wohl die 

Nummer 25 erscheinen. Sıe enthalten 

Module zum Ansteuern des Fischer- 

technik-Interfaces (von Norbert Klap- 

czynski, AMOK#12) genauso wie um- 

fangreiche Mathematikprogramme 

(R.o.M., von Stefan Selewski auf 

AMOK#11 und Kurve von Jérg Wese- 

mann auf AMOK#15). Besonders 

Bernd Preusing profilierte sich als her- 

vorragender Programmierer, auf den 

Disks ab Nummer 11 ister fast regelmä- 

Big mit nützlichen Routinen vertreten. 

So findet sich auf AMOK#20 Beam- 
Random, ein Modul, das die Position 

des Elektronenstrahls zur Erzeugung 

von Zufallszahlen nutzt. Zur Grafikun- 

terstiitzung hat Bernd die Module Area 

und Patterns geschrieben, beide befin- 

den sich zusammen mit faszinierend 

schnellen Demos auf AMOK#19. Wir 

freuen uns sehr tiber diese Echos von 

anderen M2-Programmieren und hof- 

fen, daß wir weiterhin soviel interessan- 

te Module zugeschickt bekommen. 

Darum würden wır uns besonders über 

Module freuen, die auch die anderen 

Modula-Compiler fiir den AMIGA un- 

terstiitzen. Bisher sind fast alle Module 

mit dem M2-AMIGA- Entwicklungssy- 

stem geschrieben. SchlieBlich soll sich 

die Reihe mit der Zeit selbst tragen, also 

nicht nur von uns sechs Ur-AMOK- 

Mitgliedern abhängen, und so eine Platt- 

form für alle Modula-2 Programmierer 

auf dem AMIGA bilden. Dies ist gerade 

deshalb wichtig, weil sich bei uns gerade 

einige einschneidenden Veränderungen 

abzeichnen. Bene mußte von Staats 

wegen kürzlich “in den Krieg ziehen”, 

Pit und Michael sind bei Big Blue be- 

schäftigt und haben kaum noch Zeit zum 

Programmieren, und ich werde das 

nächste Jahr in NTSC-Country verbrin- 

gen. Trotzdem besteht kein Grund zur 

Panik, schließlich ist unser produktiv- 

stes. AMOK-Mitglied, Fridtjof, immer 

noch fiir eine Disk pro Treffen gut. Auf 

den AMOK-Disks finden sich eine Rei- 

he von Programmen aus Fridtjofs Feder, 

die nicht nur für Modula- Programmie- 

rer nützlich sind: So bietet MultiSelect 

(AMOK#16) Mehrfachselektion mit- 

tels der rechten Maustaste, Kwick- 

Backup (AMOK#12) macht ein 

Festplattenbackup, und MegaWB 

(AMOK#17) vergr6Bert die Workbench 

um den Faktor drei bis vier und sorgt für 

automatisches Scrolling. Momentan 

schreibt Fridtjof gerade einen Oberon- 

Compiler (Oberon ist: der Wirthsche 

Modula-2 Nachfolger), unser Klub 

könnte also demnächst möglicherweise 

Amiga-Modula und Oberon-Klub (oder 

-Konzern??) heißen. Die AMOK-Serie 

wird also weiterwachsen, und mit Hilfe 

der M2-Programmierer in aller Welt 

werden wir vielleicht sogar noch Fred 

Fish überholen. Und vielleicht schickt 

uns ja jemand eines Tages tatsächlich 

dieses Ballerspiel, mich würde es beson- 

ders freuen. 

Ihr Frank Staudte 

  

Public- 

Domain 

—SUPERPREISE" 
UBER 2500 Disks 2 Archiv! 

Jede 3,5” PD-Disk 2x 9D 
ab 200 Stück j je 2,20 DM 
Wir verwenden nur errorfreie Qualitätsdisketten! 
Wir liefern: Fish, Chiron, RPD, Poseidon, Kickstart, Auge, Tornado, 
Panorama, Bordello, Amicus, Faug, Ruhr, Cactus, ACS, Taifun, 
Franz, RHS, PornoShow, TBAG, SACC und ca. 25 andere Serien! 

| Leerdisketten 3,5" 2DD 135 TPI 10 Stück DM 19,- = 

  

  

  

Spielepaket 10 Disketten = ca. 40 PD-Spiele DM 40,- 
Einsteigerpaket für Amiga-Anfänger 
(Utilities, CLI-Hilfen, Infos usw.) 
Das Superpaket bestehend aus Textverarbeitung, 
CAD, Haushaltsprogramm, Anti-Virus-Disk usw., 
alles mit deutscher Anleitung! 
Das Soundpaket: 10 Disketten mit tollen 
Sonix-Super-Sounds, inkl. Sonix-Player-Disk DM 
Das Super-Mix (je 5 Disketten aus vorgenannten Paketen) 
20 Disk. zum SONDERPREIS von nur DM 

Alle Preise zuzuglich versanaspesen. 
Versandkosten - Tel. 
NN 8,- DM - Vorkasse 5,- DM 05202/ 
Ruten Sie an! 71099 

I. Güldenpfennig, Postfach 1124, 4811 Oerlinghausen 

10 Disk. DM 40,- 

‘15 Disk. DM 55,- 

      

    

  

  

  

Commodore-Ersatzteil-Service 

>> Sie wollen Ihren Computer selbst reparieren, um Kosten 

und Zeit zu sparen ? 

>> Sie suchen schon lange ein bestimmtes Ersatzteil, das 

es nicht "an jeder Ecke" gibt ? 

>> Oder sind Sie selbst Händler oder bieten Reparaturen 

an und wollen nach Möglichkeit alles aus einer Hand 

möglichst günstig einkaufen ? 

Wir liefern pronpt und zuverlässig und beraten Sie gern, 

auch in schwierigen Fällen. 

& Rufen Sie uns an: (02333-80202) 

Von 8:00 bis 17:00 sind wir persönlich für Sie da. Nachts 

und an Wochenende zeichnet ein Tonband Ihre Wünsche auf. 

~ (Oder schreiben Sie uns : 

CIK-Computertechnik Ingo Klepsch 
Postfach 13 31 5828 Ennepetal 1 
Tel. 02333/80202 Fax 02333/70345     

  

'OMEGg Datentechnik 
OMA. a 5 m (Me Are 
  

Texdpufler 
ash a SO Dias ro Minis mi der 

kompatible 
- bellebig tiefe Includefile- und IF-Verschachtelung 
- DLink V1.0, Make-, Strip-, Absolute Utility DEMO Vorkasse 10,- DM 

OMA V1.5 mit HiTex V2.4 und deut. Anleitung 148,- 
HiTex V2.4 Editor einzeln mit deut. Anleitung 98,- 
AMIGA 2000 1MB ChipRAM & Monitor 1084 2498,- 
2MB RAM-Karte bis 8MB erweiterbar . 1098,- 
A 2620 Turbo 2MB 32BitRAM 2995,- 
512kByte Erweit. für A500 mit Uhr 298,- - 
1,8 MByte Erweit. für A500 mit Uhr 949,- 
Turbo-Board 68020 + 68881/882 ab 949,- 
3.5" Diskdrive, extern, durchg. Bus 269,- 
5.25" Diskdrive, durchg. Bus, 40/80 325,- 
Soundsampler mono & stereo ab 74,- 
Profisampler 28kHz oder 56kHz ab 115,- 
Midi-Interface 1xIn 2xOut 1xThru 79,- 
ALF1 oder ALF2 20, 30, 40, 60 MB auf Anfrage 
Drucker STARLC 10 9Nadeln © 498,- 
Drucker Epson LQ 400 24 Nadeln 798,- 
Digi View GOLD + SW-Kamera 298,- + 569,- 
Disketten NoName 2DD 10 St. 20,- 
Fish PD‘s je 3.5" Disk 4,- 
Page Stream DTP-Software 398,- 

RAMSs zu günstigen Preisen 

OMEGA Datentechnik Tel.: 0441/71109 
Quellenweg 20 Mo. bis Fr. ab 16 Uhr 

\ 2900 Oldenburg Sa. von 9 Uhr bis 13 Uhr } 
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GS. S. 
Auf der Warte 46 - 6367 Karben 1 

Tel. 060 39-5776 - Fax 06039-43621 
  

  
Wollen Sie noch langer warten? 
Wir haben für den professionellen Einsatz die richtige Hard- 
und Software vorrätig. Durch den Einsatz unserer CSS- 
Amiga Tower Systeme für Amerika haben Sie durch uns die 
Möglichkeit stets die neuesten Versionen von Hardware und 

Software bei uns im Hause kennenzulernen. Lassen Sie sich 
für den DTP-Bereich den brandneuen LazerXPress Laser- 

printer mit SCSI Schnittstelle vorführen. Oder den schnell- 
sten Turbo Tower. Oder... Sie können auch unverbindlich 

unsere Unterlagen anfordern. |   
  

“oe Be. En Er 0 0 nn oC ee nn ee jetetettettt Ve © ©" ° © ee oes TE Be” a” GMM "000,0 

Y J    
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I I 

professionel mit studioequipment erstellt | 
j ; ; ves ; bias ‘ I 
ı endlich sind sie in der lage realistische bilder und i 

traumhaft schöne animationen zu erstellen 
ein muss für alle grafiker und computeranimateure 

I : | 
klosterkirchhof 18-20 & 

2300 kiel 1 yl 
| RE ite tel 0431/978989 a | 
LF 7 ur fox 0431/97279 Se J 

Se ee ee ee eee On ee nee ae ee Oe ere eee Postfach 8858 Neuburg Fax: 08431/49800 

MT ta 2 MB-Rambox A1000 mit Bus 2 MB bestiickt........ DM 849,00 
COMPUTERAUSD Profex 2-MB-Rambox vollbest. mit Bus A 500........ DM 849,00 
zum AUFBÜGELN Amstrad LQ 3500 Letter-Quality-24-Nad-Drucker ...... DM 599,00 
FUT EL Aztec C Professional System V3.6 ................. DM 279,00 
UNSEREM SPEZIALFAR Digi View Gold V3.0 flr A500/2000 ................ DM 279,00 

Vortex 20 MB-Festplatte A500/1000 DM 89.00 CITIZEN120D ..... 34,90 EPSONLX 80/90... . 31,90 POSTFACH 1352 POSTFACH 100105 ortex - estp Oe Bou 0G 0.0.2.0 38 

RUNTSUDX 8880 NECro/Ps ups 2000. 9750 | SB6OISERLOHN 4630 BOCHUM Vortex 60 MB-Festplatte A500/1000 ................ DM 1499,00 eee ees ae LS ea Le nce natalie. Bi Aa te owe ns ‘ | BE ee SMRLGMG. 2. 33,90 NECCP 6 4-COLOR. . 59,90 ; ’ TALLY 81/MPS 802. . 36,90 STARLC-10 C4-COLOR 46,90 N een TDI-Modula Developers Version V3.01 Se DM 199 00 
NECP 2200... 87.80 PANASONICKXP 10x 36,80 = Amiga on E Hu mit 2 MB bestückt ......... DM 999,00 

it der neuen COMPEDO-Transferfarbbandi ie pas- miga ‚o Mb Erweiterung Intern/Unr .......... : 
Normale Farbbander auch SUPER-preiswert! z.B.: va jeden gängigen Druckertyp angeboten wird, en Ihnen ae of nach / art a I N ie Rn ie 

STARLC oo BNO STAR LC 10 COLOR 17,06. .5 SEs ROR. Ore ereaiees ie orc MR OM En es fer eee ee AIOE PRIN IES at ow eee oe 0 J A 
NECP2/P6.. ... 13,90" NEC P2/P6 COLOR |: - 20,08. :; Denn P Ener ecmeine, Somber Ger. Quncerde enge wer 
EPSON FX/RX 80. . . 10,20 NEC P6+/P7+ COLOR. 29,90 _ jienihrerWahl durch einfaches aufbügeln übertragen. Die Qualität ist Kostenlose Prospekte 
NEC P6x/P7x..... 14,40 OKIML 292 COLOR . . 31,50 sogut, daß sogar kleinste Schriften deutlich zu lesen sind. Alle so er- auch für ST und IBM von 

‘een iene? Anwendung sind nahezu unbegrenzt; Baap re HE 5 

‚Alle Farbbänder (auch zum Aufbügeln) 7.2, Ihre Lieblingsorafk oder auch, Ir Frmenlogo auf T Shits, CWTG Joachim Tiede 
in Schwarz, Rot, Gelb oder Blau erhältlich eee, pomncesinich, tater Sek. pocket dot 3 WIG Ba straBe 13 . 7109 Roigheim 

= = r) giebig 
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT feterpbanaes unterscheidet sich nicht von der eines „normalen“ Tell TX 0 62 98 / 30 98 von 17 = 19 Uhr       
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“Geschwindigkeit ist 

Trumpf’, sagt ein 
AMIGA-Sprichwort, 

doch wie schnell ist 

ein Speichermedium? 

Diese Frage ‘stellen 
sich wohl viele AMI- 

GA-Anwender. Um 
diese Frage zu beant- 

worten, habe ich ein 

Programm entwik- 

kelt, das der Sache auf 

den Grund geht. 

Die Idee 

Als Tester von Festplatten und anderen 

Speichermedien ist ein Programm von- 

noten, das die Geschwindigkeit oder die 

Leistung (neudeutsch: Performance) 

testet. Daß es natürlich flexibel, einfach 

zu bedienen, aussagekräftig und ab- 

sturzsicher sein sollte, versteht sıch von 

selbst. Alle Punkte waren in bestehen- 

VON ANDREAS KRÄMER 

den Programmen nicht ganz gegeben, 

aus diesen Gründen ist das Programm 

SPEEDTEST entstanden. Mit dem Pro- 

gramm sind z.B. alle Ferstplatten-Per- 

formancetests in diesem Heft durchge- 
führt worden. | 

Speedtest ist ein Programm, das unter 

AMIGA DOS arbeitet und nicht in den 

Tiefen des Betriebssystems verschwin- 

det. Das bedeutet, daß die Testergebnis- 

se nicht die Geschwindigkeit des Devi- 

ces oder der reinen Festplatten-Hard- 

ware widerspiegeln, sondern nur Ergeb- 

nisse liefern, die dıe Platte unter norma- 

lem Betrieb auch liefert. Das sollten Sıe 

auch bei anderen Testprogrammen, wie 

beispielsweise DEVSPEED, beachten, 

DEVSPEED testet die Performance des 

Treibers, nicht der globalen Hardware 

und Software, wie es SPEEDTEST 

macht. SPEEDTEST testet zum einen 

die Schreib-/Lesegeschwindigkeit, und 

zum zweiten prüft es die Geschwindig- 

keit der DOS-Funktionen Delete(), 

Examine(), Seek() und Create(). 

Programm-Erklärung 
SPEEDTEST ist in C geschrieben und 

hat einen modularen Aufbau, in der 

Version 1.0 kann es leider nur vom CLI 

aus gestartet werden, weiterhin müssen 

Parameter übergeben werden. Das sind 

der Device-Name und die Größe der 

  

Testdatei. Der Vollständigkeit halber 

odie Syntax: | 

Speedtest <Devicename> 
<Dateigröße in kB> 

Als Device-Name kann beispielsweise 

RAM:, DHO: oder DFO: eingegeben 

werden, vergessen Sie aber nicht den 

Doppelpunkt. Die Dateigröße muß in 

kB angegeben werden, beispielsweise 

32, 64 oder 128. Allerdings ist sie vom 

maximalen Arbeitsspeicher des AMI- 

GA begrenzt. Ein typischer Aufruf kann 

wie folgt aussehen: 

Speedtest ram: 64 

Mit diesem Aufruf wird die RAM-Disk 

getestet, und zwar mit einer Testdatei- 

größe von 64 kB. Tests haben ergeben, 

daß die Dateigröße mit der Lese-/ 

Schreibgeschwindigkeit zusammen- 

hängt. Am schnellsten sind Festplatten 

in der Regel bei einer Testdateigröße 

von etwa 256 kB. Weiterhin wird die 

Testdatei für die DOS-Funktionen Seek 

und Examine genutzt. 

Die Programmierung 
SPEEDTEST ist mit dem Aztec C V3.6- 
Compiler erstellt und muß wıe folgt 

compiliert bzw. gelinkt werden: 

cc Speedtest.c 
In Speedtest.o -Ic 
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Das abgedruckte Listing ist gut doku- 

mentiert, so daß man leicht den Pro- 

grammablauf mitverfolgen kann, trotz- 

dem möchte ich das Programm noch 

näher erläutern. Nach dem Programm- 

kopf und dem Einbinden von verschie- 

denen Include-Dateien wird eine wichti- 

ge Variable definiert. Sie bestimmt die 

Anzahl der Testdateien, die fiir den Test 

der AMIGA DOS-Funktionen Create() 

und Delete() notwendig ist. Die Varia- 

ble ‘Anzahl Dateien’ kann auch einen 

anderen Wert als 10 erhalten, allerdings 

habe ich die Erfahrung gemacht, daß 10 

ein gutes Mittel ist, da die Ergebnisse bei 

unterschiedlicher Dateilänge enorm 

schwanken. Nach der Definierung der 

Variablen ‘Anzahl_Dateien’ ist die 

Struktur ‘Dat’ zu finden. Sie ist wichtig, 

um die Namen der Testdateien zu erzeu- 

gen. Weiter geht es mit verschiedenen 

Variablenzuweisungen. Danach folgen 

auch schon die ersten Programm-Modu- 

le. sync_ticks() und cur _ticks() sınd für 

die Zeitausgabe zuständig. ErstelleDa- 

teinamen() erzeugt Dateinamen, und 

zwar so viele wie mit der Variablen 

“Anzahl_Dateien’ angegeben. Danach 

folgt das erste Testmodul, es schreibt die 

Datei und gibt das Ergebnis aus. Die 

Ausgabe des Ergebnisses sieht kompli- 

ziert aus, ıst es im Grunde aber nicht. 

Schauen Sie sich die Ausgabe ruhig 

einmal näher an, Sie werden schnell 

dahinter kommen. 

Laden() lädt die zuvor geschriebene 

Datei und gibt natürlich auch dıe benö- 

tigte Zeit aus. Es folgt der Seek-Test; die 

Funktion Seek() setzt den Dateizeiger 

neu, hierbei wird bei jedem Schleifen- 

durchlauf der Zeiger um 256 Bytes ver- 

ruckt. 

Das nächste Modul holt sich 100mal die 

Dateiinformationen, bevor das jedoch 

mit Examine() geschehen kann, muß die 

Datei ‘gelockt’ werden. Nach den 

Lade,- Schreib-, Seek- und Examine- 

Test s wird die Testdatei nicht mehr be- 

nötigt und kann gelöscht werden, Da- 

tei Loeschen() übernimmt das für uns. 

Die nächsten zwei Programm-Module 

benötigen die mit ErstelleDateinamen() 

erzeugten Namen. Bei CrCl Test() 

werden so viele leere Dateien auf das 

Speichermedium geschrieben wie ange- 

geben. Loeschen() löscht die zuvor ge- 

schriebenen Dateien wieder. Es folgen 

noch zwei weitere Module, die mit der 

Aufbereitung der Strings zu tun haben. 

Danach folgt das Hauptprogramm, das 
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Bild 1: SPEEDTEST V1.0 kann nur vom CLI aus ausgerufen werden, wobei zwei 

Argumente ubergeben werden mussen. 

    

#x% SPEED-TEST V2.8 wer Autor: Andreas Kraner 
  

Leistungstests 

    

Speichern 32 KByte: 6.18 Sek, 

Speichern: 172463 Bytes/Sek, 

Laden 32 KByte: 8.804 Sek, 

Laden: 639368 Bytes/Sek, 

Seek: 175 Seeks/Sek, 

Examine: 47 Examine/Sek, 

Create&Close: 23 Cr&C1/Sek, 

Delete: 46 Delete/Sek, 

    

Bild 2: SPEEDTEST V2.0 ist mit einer grafischen Oberflache versehen, alle Tests 
können einzeln und mit verschiedenen Voraussetzungen durchgeführt werden. 

zunächst eine Syntaxüberprüfung vor- 

nimmt. Es müssen immer zwei Parame- 

ter übergeben werden, ansonsten gıbt 

SPEEDTEST eine Meldung aus und 

bricht ab. Danach werden die übergebe- 

nen Argumente gewandelt, so daß sie 

genutzt werden können. Dann wird ein 

Speicherbereich reserviert, der genau so 

groß ist, wie mit Dateigröße angegeben. 

Sıe müssen aber folgendes beachten: 

Die AllocMem( )-Funktion reserviert nur 

zusammenhängenden Speicher, deshalb 

kann es vorkommen, daß das Programm 

abbricht, weil es nicht genug Speicher 

zur Verfügung hat, obwohl die Work- 

bench weit mehr anzeigt. Es folgen die 

Aufrufe der verschiedenen Programm- 

Module, die in dieser Reihenfolge blei- 

ben sollten, ansonsten kann es zu Pro- 

blemen kommen; es kann ja keine Datei 

gelesen werden, die noch nicht geschrie- 

ben ist. | 

SPEEDTEST fängt so ziemlich jeden 

Fehler ab und gıbt eine entsprechende 

Meldung aus. Auf die AMIGA DOS- 

Fehlermeldungen, die man mit /OErr() 

selektieren kann, habe ich verzichtet. 

Wer ein wenig C programmieren kann, 

kann sıe noch einbauen. 

Wie schon erwähnt, habe ich mit diesem 

Programm alle Geschwindigkeitstest an 
Festplatten in diesem Heft vorgenom- 

men. Dabei wurde jeweils ein Festplat-



  

tenpuffer von 10 und eine leere Platte 

benutzt. Auch sollten Sıe darauf achten, 

daß bei einem Test keine unnötigen, 

Programme laufen. Wer will, kann das 

Programm noch mit den Funktionen 

Forbid() und Permit() ergänzen, die ein 

_ Taskswitching ab- bzw. wieder anschal- 

ten. 

Version 2.0 
Speedtest existiert in zwei Versionen. 

Version 1.0 besitzt keine Oberfläche 

und muß vom CLI aus aufgerufen wer- 

den; Version 2.0 hingegen ist mit einer 

grafischen Oberfläche versehen (siehe 

Bild 1) und kann auch von der Work- 

bench aufgerufen werden, auch braucht 

eskeine Argumente. Allerdings war und 

ist die Version 2.0 zu lang, um im Heft 

abgedruckt werden zu können. Die 

Routinen, welche die Leistung der Platte 

testen, sind jedoch bei beiden Pro- 

grammversionen identisch. 

Speedtest V1.0 und V2.0 habe ich fiir 

den PUBLIC DOMAIN-Markt freige- 

geben, die Programme können so wei- 

tergegeben werden. Sie finden sie auf 

der neuen KICKSTART PD. 

  

SPEEDTEST 

KICKSTART PD 200       
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115: exit (FALSE); _ Ä _ 167: | 
116: iS _ nn. IB ee M | 

117: start = sync_ ticks(); CC. 189: /* Löscht geschriebene Datei */ 
118: Read (datei,FILEPUFFER, Filegize) 7. ee 190. === === M 
is. pid = cue a. .. to. 

420:  . Close (datei); . 2 

121. printf("%d.%02d Sekunden", URN | 1193: De 

((end-start)%50)*2); nn 94 
122: printf( %1d Bytes/Sekunde", (File@ize* 

Kaas) ll Chem mean) PRO am y (ttend- 

start)$50)*2))+1L)); 

  

123: | | __ | | im: _ 
124: . | mm . on _ 195 4 

125: /* Der Seek-Test in 256 Byte-Schritten  . 

126:  Zeigerposition in der Datei verstellen */ 200: oo | | . a 

128: Se Test () nn | nn _—.. 202. 

1259: { ie 203. 
130: printf ("\nSEEK-TEST: 2), 

13 en = ee MODE an | ta: - a 
nn, 

133: einen Fehler Seek\n") 
1340 A „en 
135: I 

136: “wae 2 sync_ Eicka il), _ nn nn 
137. _ for (seekc= OL; jseekc<FileSize;: seekct= =256L) 
138: I | 

1139: 3 au _ nn 
140: TEE! Read (datei2, FILEPUFFER, m 
141: s nn 
ii printEl'Febler. SEEK bei ‘READ: oo 

143: Close (datei2); 
144: nn if (FILEPUFFER) FreeMem((char* _ 

ee rennen: 
145: nn BER : 

a if(! (Position = _ Seek (datei2, 2s sacks, 
nn . OFFSET_ BEGINNING) )) 

149. . Drinte (fehler SEEK\n"); 

150° —GBeoselditei)) ~—- |. 
151: _ i£ (FILEPUFFER) FreeMem((char* 

_ _ _ )FILEPUFFER, POPPE a: 
152 exit (FALSE); . 153: - . _ 

155: end= cur ticke); ee 
156: Close (datei2); 

a print£(" 

  

    

      

  

en 

159: A 
160: /* Examine-Test; mi a 

(162: 
1 Ex Teer) 
Age: | nl 

nn prince (*\nBXAMINE:     ‘466. #£=Gounc = OL, _ 
167: start = sync_ ticks (); | 

NN Ci _ 
169 for exametjenamct001 exam 
tee sds. 
171.  eount++; | 
4720 AEC (rilezock » = Lock (Testdat 

    

a 

ii | 
aa 0. 
176: ı 
a te i£(! (Examine (FileLock, sinfoBlock))) 
is Slt on 
179: nn “print ("Examine Fenler\n"); . nn nn 

181. M exit (FALSE) ; | 
182: | _ eo 

(163. | wu nn 
184: J 4 nn 
185: end = eur tricks) _ ee. ,—, 5,5» === 5 
186: ae | $1d ‘Beans ne/sehunde' 258: eh 

(eount*100L)/(((((end-start) /50)*100L)+ u —_ 

(((end-start) %50)*2))+1L));_ co 260: | reverse(s) 
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Das richtige Buch für 
Auf- und Umsteiger 
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Heim Verlag 
Heidelberger LandstraBe 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 061 51 -56057 

WICHTIGE MERKMALE 
» Dieses Buch weist Programmierern 
den Weg, wie Sie die fantastischen 
Fähigkeiten Ihres AMIGA auch von 
AmigaBASIC aus nutzen können. 
Es schließt die in den Handbüchern 
entstandenen Lücken, indem es die 
offengebliebenen Fragen in anschau- 
licher Weise beantwortet. 
> Damit ist dieses Buch insbesonde- 
re für lernwillige Aufsteiger, d. h. mehr 
oder weniger erfahrene BASIC-Pro- 
grammierer, sowie für Umsteiger, die 
bisher mit anderen Computersyste- 
men gearbeitet haben, konzipiert. 
$ Besonderer Wert wurde auf guten 
Programmierstil gelegt. Anhand von 
über 40 sehr ausführlich dokumentier- 
ten Ubungs- u. Beispielprogrammen 
kann der Leser trainieren, fremde Pro- 
gramme zu lesen und zu verstehen 
und richtige und gute Programmie- 
rung erlernen. 
$ Alle offenen Fragen und Probleme 
in Bezug auf AMIGA-spezifische Pro- 
grammiertechniken und -befehle wird 
Ihnen dieses Buch zu beantworten 
versuchen. 
$ Besonders werden folgende Haupt- 
themen im Buch behandelt: 
Fenstertechnik » Menue-Technik - 
Unterbrechung-fechnik « Animation 
in Amiga-Basic - Grafik-Befehle - 
Normale Maussteuerung 
> Zum Buch gibt es eine Programm- 
Diskette mit allen aufgeführten Übungs- 
und Beispielprogrammen 

Ich bestelle:   

PROGRAMMIEREN AUF DEM AMIGA 
AUS DEM INHALT 
> CLI und Möglichkeiten der Exe- 
cute-Programmierung 
$» Erstellen einer eigenen Startup- 
Diskette M 
$» Spezielle AmigaBASIC-Arbeitsdis- 
kette erstellen 
$» Grafikprogrammierung (ohne Ani- 
mation) 
$ Sound- und Sprachprogrammierung 
(Erzeugung menschlicher Sprache/Er- 
zeugung von Tönen und mehrstimmi- 
gen Melodien/Tonerzeugung gemäß 
musikalischer Notennotierung) 
$» Unterbrechungsfähigkeiten von 
AmigaBASIC 
$» Maussteuerung 
> Menueprogrammierung von Pull- 
Down-Menüs 
$ Fenster- und Bildschirmtechnik 
$ Grafische Animation mit Sprites 
und Bobs 
$» Ein Potpurri von AmigaBASIC-Pro- 
grammen : 
> Kleine Einführung zur Spezialhard- 
ware des AMIGA 

über 300 Seiten DM | 49,-* 

St. Programmieren auf dem AMIGA & DM 49,— 

______ St. Programmdiskette zum Buch a DM 29; 

zzgl. DM 5,- Versandkosten (unabhängig von bestellter Stückzahl) 

[) per Nachnahme 

Name, Vorname 

[| Verrechnungsscheck liegt bei 

  

  

AUS DEM INHALT 

Ernst Heinz 

Programm- 
Diskette 

zum Buch 

Programmieren 
. auf dem AMIGA 

  

    
     

   
   

      

PROGRAMMDISKETTE 

  

$» Zur Unterstützung der praktischen 
Ubung und Arbeit am Computer gibt 
es die Programmdiskette. 
$ An über 40 Ubungs- und Beispiel- 
programmen können Sie guten Pro- 
grammierstil nachvollziehen und trai- 
nieren. i 

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

coal eat nur DM 29,-* 

* Preise sind unverbindlich 
empfohlene Verkaufspreise 

  

  

Straße, Hausnr.   

PLZ, Ort 

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte. 

   

     

 



  
  : register char *s; 

{ 
_ ji 

      
   

   

  

register int c, M 
for (i = 0.4 = strlen(s) 1:1, it+, . 

ai 

Sli] = sijl: : 

Sijl] = ce 96: 

} 91. 
} 298: 

301: Printer ("Aut 
302 Peinte(”\nb 

21a main (argc, argv) 

275. int argc | | 

276: char *argv[]; | nn > | : 
(tt ses . _ [a 303: nu => — cc re 

es müssen immer zwei : | 305: 
306. 

  
  

Erstellenateinamen (); 
men), . nn   9: /* Syntaxüberprüfung, 

          

  

   

    

    

  

  

Argumente übergeben werden, 
ensonsten ABBRUCH */ - 307: 

af (targvit] = = 7 |i asec . 309: est(); { : 310: Ex Test) . 

print# (speedtest <Device> Dateigröße in 311 Datei Loeschen (); 
KByte>\n"); : 312: CrCl Test (); 

exit (FALSE): M Bla Loeschen(); | 

‘Filesize = atollargv[2]); /* String- -Argument | i. ee 
m. . . . in LONG-Wert umwandeln */ 316 
FileSize *= 1024L; /* Mache KB daraus */ 
strceat(argv[1],"'Testdatei\0"); /* Name der 

on Datei erzeugen */ . „— — 

  
  

  

Der schnellste Amiqa der Welt 

GVP 68030 Turboboard 

- 68030 Prozessor 16 bis 33 MHz 
- 68882 Coprozessor 16 bis 33 MHz 

- Nibble Mode 32-bit Fast-RAM mit 0 Wait-State Burst- 

Zugriff bis 8 MByte aufrüstbar 

- Asynchrones Busdesign, dadurch sind alle Frequen- 

zen bis 33 MHz erlaubt 

- Umschaltbar 68000 oder 68030 Modus 

- Stecksockel für Boot Rom’s erlaubt alternative 

Betriebssysteme z.B. UNIX 

- Eingebauter AT-Festplattencontroller mit Autoboot 

direkt von FFS-Partition 

Derzeit bieten wir als Standardversionen 16 und 25 MHz 
bestückte Boards an. Die 33 MHz Version ist auf 
Anfrage erhältlich, da die derzeitigen Preise für RAM’s 
(60ns) und Prozessoren in dieser Geschwindig- 
keitsklasse noch sehr hoch sind. Generell sind alle . 
Boards bis 33 MHz tauglich und können daher auch 
später umgerüstet werden. Ausführliche Informationen 
und aktuelle Preise senden wir Ihnen gerne zu 

MICROTRON 
COMPUTERPRODUKTE 
Postfach 69 Bahnhofstr. 2 

Tel. 032 872429 Fax 032 872482 

CH-2542 PIETERLEN 
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VON REINER MOLL 

BIX 
Dekoder stellen sich vor 

“Andere Eltern haben 

auch schöne Töch- 

ter’, sagt der Volks- 

mund. Ob BTX-Soft- 

ware-Dekoder priva- 

ter Anbieter dem Ver- 

gleich mit dem Com- 

modore BTX-Termi- 

nal-Programm stand- 

halten können, möch- 

teichin diesem Artikel 

aufzeigen. 

as ıst ein BTX-Software- 

dekoder ? Ein Bildschirmtext 

(BTX)-Software-Dekoder ist 

ein Programmsystem zur Umsetzung 

und Entschliisselung der BTX-Daten. 

Die von der BTX-Zentrale- über das öf- 

fentliche Fernsprechnetz - empfange- 

nen BTX-Daten Texte, Graphiken und 

Farben) im CEPT- Standard (siehe An- 

hang) werden von den Dekoderprog- 

rammen so aufbereitet, daß der AMIGA 

sie als Bild auf dem Monitor darstellen 

kann. BTX-Softwaredekoder gibt es 

erst seit kurzer Zeit. Solange noch mehr 

als dreimal so teure Hardware-BTX- 

Dekoder als Erweiterungsplatinen wert- 

volle Steckplätze belegten bzw. ın eini- 

gen Modellen (AMIGA 500) ohne auf- 

wendige Buserweiterungen gar nicht 

eingebaut werden konnten, fristete BTX 

bei den Fans aller Mikrocomputersyste- 

me nur ein kümmerliches Dasein. 

Zum Test standen die Programme der 

Firmen TKR (MULTITERM V2.0), 

Drews (BTX/VTX-MANAGER V2.2) 

und Commodore (AMIGA-BTX-Ter- 

minal V2.9) bereit. Alle drei Programme 
lagen mir nur als vorläufige Versionen 

(sog. Beta-Versionen) vor. Sie können 

die Testpunkte aber leicht selbst auf 

jedes andere Programm übertragen. 

Aufdem AMIGA 

ist es inzwischen 

zur Selbstver- 

ständlichkeit ge- 

worden, daß ein 

zunächst unbe- 

kanntes Prog- 

ramm schon nach 

wenigen Versu- 

chen bedient wer- 

den kann-mög- 

lichst ohne Zuhil- 

fenahme eines 

Handbuchs. Dazu 

zieht man sich 

das Rolladenme- 

nü (Pull-Down 

Menue) mit der Maus herunter und sucht 

nach stets ähnlichen Befehlen. Bei 

BTX-Dekodern heißt dieser Befehl 

"ANWAHL'"..Zuvor muß ggf. das Mo- 

dem eingestellt werden 7 & 

Zunächst kann man sich das BTX-An- 

gebot als Gast kostenlos ansehen, wie es 

im letzten Heft ausführlich vorgestellt 
wurde. Möchte Sie jedoch die angebote- 

nen Leistungen in Anspruch nehmen, 

können Sie sich bei der Post als BTX- 

Kunde eintragen lassen. Angeboten 

wird Ihnen die Möglichkeit, mit einer 

Softwarekennung an BTX teilzuneh- 

men. Sofern Sie bereits mit dem Aku- 

stikkoppler arbeiten, ändert sich an Ihrer 

AMIGA-Anlage nichts. Nach wenigen 

Tagen jedoch werden Sie erstaunt fest- 

stellen, daß die BTX-Zentrale Sie mit 

Ihrem richtigen Namen persönlich be- 

grüßt. Nun haben Sie Zugang zu allen 

angebotenen Leistungen. Die andere 

Möslichkeit wäre es, bei der Post die 

BTX-Anschlußbox DBT 03 zu beantra- 

gen. Das kleine graue Kästchen ist ein 

Modem, das zudem automatisch wählen 

kann. Es stellt die Verbindung zur 

nächstgelegenen BTX-Zentrale au- 

tomatisch her, sobald Sie das BTX-Pro- 

gramm mit "ANWAHL’ starten. Sie 

benötigen für die Box einen Pegelwand- 

ler, den Sie beim Anbieter des Dekoder- 

programms erwerben können. Hiermit 

werden die Pegel des RS232-Ports an 

den TTL-Eingang des Postmodems 

angepaßt. 

Natürlich sind Sie als Leser dieser Zeit- 

schrift an der Technik interessiert. Ein 

kleines Prinzipschaltbild verdeutlicht 

den Vorgang: 

  
Bild 1: Das Prinzipschaltbild des Pegelwandlers 
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Bild 2: Grafiken werden von den Programmen unterschiedlich aufge- 

baut. Hier sehen Sie ein fertiges Bild des Drews-Programms. 

Die Signale werden vom Pegel 12V/ 

ImA auf den TTL-Pegel 5V/20mA 

umgesetzt. Die drei Transistoren arbei- 

ten als Schalter. Legt man an die Basis 

(B) eine Spannung von 0,7 V, wird die 

Strecke Collektor (C) - Emitter (E) nie- 

derohmig und die Spannung von +5 V 

erscheint am Emitter (E). Diese Span- 

nung schaltet bei “ANWAHL’ das Re- 

lais in der Postbox ein und löst damit die 

automatische Wahl aus. Im Optokoppler 

bringt sie die Leuchtdiode zum leuchten 

und überträgt so dıe Daten auf den ge- 

genüberliegenden Transitor. Grund- 

sätzlich arbeiten alle drei Pegelwandler 

gleich, verwenden aber unterschiedli- 

che Stifte. Naheliegend wäre es, ein 

Interface für alle Programme zu benut- 

zen. Dazu müßten sich die Programmie- 

rer lediglich auf die gleiche Stiftbele- 

gung einigen. Die preiswerteste Lösung 

wäre, wenn Commodore in den Rechner 

ein Treiber-IC und eine 7polige Buchse 

einbauen würde. Dann könnten Sie das 

Postmodem mit nur einem einfachen 

Diodenkabel anschließen. Sıe würden 

ca. 100 DM sparen. Der AMIGA wäre 

dann ein anschlußfertiges AMIGA- 

BTX-Terminal. 

Beachten Sie bitte, daß eine It. Postvor- 

schrift Selbstbaulösung mit elektroni- 

schen Bauteilen nicht angeschaltet 

werden darf. 

Die Gemeinsamkeiten: Alle drei Pro- 

gramme übertragen einfache Grafiken 

in ansprechender Qualtität und bauen 

die Bilder in vergleichbarer Zeit auf. 

Auch das Abspeichern einfacher Grafi- 
ken, der Texte und der Telesoftware 

gelingt tadellos. Telesoftware sind Pro- 

gramme und Dateien, die man sich aus 

56 KICKSTART 10/89 

Teleboxen eini- 

ger BTX-Anbie- 

ter holen kann. 

Alle drei Deko- 

derprogramme 

können die Bil- 

der auch wahl- 

weise in dem in- 

ternationalen 

Dateiformat für 

Grafiken (IFF- 

Format) abspei- 

chern. Selbst- 

verständlich 

sind alle 3 Pro- 

gramme in der 

Lage, die Texte 

und Grafiken in 

gleicher Weise zu drucken und verfügen 

über eine Maussteuerung. Alle drei 

können die Wahl automatisch auslösen 

sowie mit I 200 Bit/s empfangen und 

mit 75 Bit/s senden, was ja für das Post- 

modem, die sog. BTX-Box, erforderlich 

ist. Die Programme können sogar einen 

vorbereiteten Text als Mitteilung oder 

als Fernschreiben im öffentlichen Tele- 

tex- und Telexnetz versenden. 

Die Unterschiede: Wer sich für eines der 

Programme entscheiden will, muß ab- 

wägen, auf welche Besonderheiten er 

nicht verzichten möchte. 

Die Programme AMIGA-BTX und 

MULTITERM bieten die Möglichkeit, 

wahlweise die BTX-Box, ein Automa- 

tikmodem oder einen Akustikkoppler zu 

benutzen. In der Standardeineinstellung 

wird die BT X-Box verwendet. MULTI- 

TERM verfügt zusätzlich über eine Ter- 

minalfunktion. Damit kann man norma- 

le Datenübertragung 

ohne BTX durchführen. 

Man erspart sıch ein zu- 

sätzliches Kommunika- 

tionsprogramm. So ist es 

z.B. möglich, mit einem 

Modem oder Akustik- 

koppler in gewöhnlichen 

Mailboxen herumzust6- 

bern und gleichgesinnten 

Freunden Programme 

und Dateien zu tibermit- 

teln. Verwenden Sie bitte 

das BTX-Kabel (ohne 

Elektronik) aus KICK- 

START 6/89. 

Im Programm MULTI- 

TERM lassen sich die 

Funktionstasten und Ta- 

  
Bild 3: Das System-Menti vom 

AMIGA-BTX- Terminal 

stenkombinationen fiir die komfortable 

Kurzwahl von häufig angewählten 

BTX-Anbietern und BTX-Teilnehmern 

programmieren. Dieses Programm ver- 

fügt über ein jederzeit änderbares An- 

bieter- und Teilnehmerverzeichnis in 

Form eines bequemen Pull-Down-Me- 

nüs. Die Namen und Seitennummern 

können frei für die Kurzwahl ausge- 

wählt und abgespeichert werden. Merk- 
würdigerweise kann AMIGA-BTX 

beim Laden der oben erwähnten Tele- 

software die Filenamen nicht automa- 

tisch übernehmen. Diesen Vorteil bieten 

die beiden anderen Software-Dekoder. 

Der Softwarefreak muß beim AMIGA- 

BTX alle Dateinamen mühselig und feh- 

leranfallig in einen Requester eintippen. 

Die erwahnten Pull-Down-Meniis - alle 

drei BTX-Softwaredekoder verfügen 

über diese- sind beim MULTITERM 

besonders gut gelungen: Aus dem obe- 

ren Rand des Vollbildes können sie mit 

der Maus heruntergeklickt werden. 

Ebenfalls durch Mausklick lassen sich 

aus den jeweiligen rechten Seiten der 

Pull-Down-Zeilen Unter-Pull-Downs 

mit weiteren Auswahlmöglichkeiten 

und Erläuterungen ausrollen. Auf der 

linken Seite wird die gebührenpflichtige 

Onlinezeit angezeigt. 

Das Programm MULTITERM von 

TKR protokolliert bei Bedarf die BTX- 

Sitzungen in eine Datei. Nach Beendi- 

gung der gebührenpflichtigen BTX-Sit- 

zung durch "ABWAHL’ läßt sich die 

Sitzung als Protokoll wie eine Videoauf- 

zeichnung nachvollziehen. In aller Ruhe 

kann man hieraus die Grafiken und die 

Texte einzeln zur wei- 

teren Bearbeitung ab- 
speichern. 

Das Programmpaket 

MULTITERM zeigt 

leider deutlich die et- 

was “schmalbrüstige” 

BTX-Graphik, die die 

anderen Programmsy- 

steme durch Erweite- 

rung der Hintergrund- 

‚farbe bis zu den Bild- 

schirmrändern ge- 

schickt zu vertuschen 

verstehen. Das Pro- 

gramm AMIGA-BTX 

versucht, den voll- 

ständigen CEPT- 

Standard mit allen 32
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Haushaltsbuch bis zu 25 Konten, flexibel, leicht bedienbar, mit 
oe deutschsprachiger Dokumentation 

ASDG-RamDisk resetfeste RamDisk mit deutscher Anleitung 

Mountain Cad professionelles CAD-Programm, deutsche 
Anleitung 

Spiele |, Il, lll 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen 
wie Action, Geschicklichkeit, Strategie (3 Disketten) 

Anti Virus 8 Programme gegen alle Viren 

Text hochwertige deutsche Textverarbeitung 

Utility-Disk 25 nutzliche Utilities aus allen Bereichen 

Sonix-Paket Original Sonix-Player + 4 weitere Disketten mit 
phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit! 

Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation, relationale Datenbank, 

sehr gute Textverarbeitung 

Paranoid sensationelles Breakout-Spiel 

Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungsprogramm 

Perfect Englisch deutscher Englisch-Vokabeltrainer 

AMIGA-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm 

Videodatei bringt Ordnung in Ihre Videodatei, deutsch 

Fußballmanager bei diesem Spiel können Sie Ihre Fähigkeiten 
als Manager eines Fußballclubs testen, deutsch 

Platten/Cassetten/CD-Liste, deutsch 

Giroman komfortables deutsches Programm, mit dem Sie Ihr Gi- 
rokonto einfach verwalten können. 

Kampf um 
Eriador, V2.0 taktisches Strategiespiel für 2 Personen mit sehr 
guter Grafik u. Sound, deutsch 

Label 2.0 Etikettendruckprogramm, deutsch 

Risiko die Amiga-Umsetzung des bekannten Brettspiels, deutsch 

Ray-Tracing- 
Construction-Set, V 2.0 phantastisches Programm zur 
Berechnung von Licht u. Schatten — siehe Test AMIGA 1/88 — 
komplett auf. 3 Disketten mit deutscher Anleitung 

Wizard of.Sound ein phantastisches Musikprogramm zur Erstel- 
lung eigener Lieder, mit deutscher Anleitung (2 Disks) 

Broker ein sehr gutes deutsches Börsenspiel 

Quickmenü erstellen Sie sich Ihre eigene Workbench in deutsch 

Blizzard phantastisches Ballerspiel mit sehr guter Animation 

DSort deutsches Diskettenkatalogisierungsprogramm 

Pascal ein komplettes Pascal-Paket (3 Disketten) mit Compiler, 
deutscher Anleitung und einem sehr guten deutschen Editor 

DiskKey Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung 

Peters Quest Geschicklichkeitsspiel mit lustiger Handlung und 
deutscher Anleitung 

Spiele auf dieser Diskette sind 3 Tetris-ähnliche Spiele enthalten 

MRBackup Festplattensicherungsprogramm mit deutscher An- 
leitung 

Universal-Datei deutsches Datei-Verwaltungsprogramm 

Assembler ein komplettes Entwicklungssystem für Maschinen- 
sprache in deutsch! 

Bibel-Quiz lehrreich und unterhaltsam 

Faktura Fakturierungsprogramm inkl. Mahnungen und Adressen 
—- mindestens 1 MB Speicher 

Professionelle Anwendun . ssoftware 
für den anspruchsvollen ser: 

(0) DME T & W = Text und Wörterbuch 

& 

DME T&W ist ein leistungsstarker Texteditor sowohl für den Viel- als 
auch für den Gelegenheitsschreiber. DME T&W ist äußerst flexibel 
und sogar programmierbar. Sie erhalten DME T&W bei uns mit 
deutscher Anleitung und einem eingebauten Deutsch-Englisch 
Wörterbuch mit ca. 3000 Vokabeln.................. DM 30,- 
DME mit englischer Anleitung und ohne Wörterbuch:... DM 6,- 

RIM -5 = Relationale Datenbank 
RIM-5 ist eine äußerst leistungsfähige relationale Datenbank, die 
sowohl für den geschäftlichen als für den privaten Bereich prädesti- 
niert ist. Natürlich liefern wir RIM-5 mit deutscher Anleitung und 
einem ausführlichen Einführungskurs. DM 30,- 

AnalytiCalc = Tabellenkalkulation 
Eine leistungsstarke Tabellenkalkulation mit deutscher Anleitung. 
Schon nach kurzer Zeit wird AnalytiCalc ein unverzichtbares Hilfsmit- 
tel für Kalkulationsaufgaben im Büro oder Zuhause sein. DM 30,- 

DEA Arithmetica = Die Götting Arithmetica 
DEA Arithmetica ist ein Programm auf das Schüler, Studenten und 
Lehrer schon lange gewartet haben. Ableitungen, Kurvendiskussio- 
nen und das Skizzieren von Funktionsgraphen stellen von nun an 
kein Problem mehr da. Made in Germany! ........... DM 30,- 

Haushaltsbuch Version 2.0 
Die Komplettlösung zur Verwaltung Ihrer privaten Finanzen. Wollen 
Sie einen Überblick über Ihre Finanzen, Ihr Geld effektiver nutzen 
und Schwachstellen in Ihrer Budgetierung erkennen? 
Haushaltsbuch V2.0 ist leicht bedienbar und auch für Computer- 
Neulinge hervorragend geeignet! Demo-Dateien unterstützen Sie 
bei Ihren ersten Schritten und das Programm ist frei von buchhalte- 
rischen Fachausdrücken. Ein Funktionsüberblick: Führen von ver- 
schiedenen Dateien, mehrere Kontenlisten, bis zu 10 Bilanzen, 40 
freidefinierbare Konten, Suchroutinen, viele Voreinstellungen, dop- 
pelte Buchführung, Datei Ex- und Import, Filterfunktionen, Jahres- 
übertrag, Mausunterstützung, .. 
Selbstverständlich mit umfangreicher deutscher Dokumentation! 
Haushaltsbuch V2.0 benötigt 1 MB Speicher.......... DM 98,- 

Xytronic ll 
Bei diesem Spiel können Sie intergalaktischen Handel betreiben. 
Um Ihren Reichtum zu mehren, müssen Sie geschickt kaufen und 
verkaufen und natürlich den Weltraumpiraten aus dem Wege ge- 
hen. Sehr gute Grafik und sehr guter Sound garantieren zusätzlich 
eine hohe Motivation 2200er DM 29,- 

Datei-Manager 
Eine sehr leicht zu bedienende Dateiverwaltung mit der Sie Adres- 
sen, Mitgliederlisten, ect. perfekt verwalten können. 
Ein deutsches Programm mit deutscher Anleitung ... 

EGOS = European Game of Strategy 
Ein Spiel für 2 Spieler. Sie kämpfen um die Vorherrschaft in Europa. 
Versuchen Sie, die Taktik Ihres Gegners zu durchschauen und Ihre 
eigene Strategie dementsprechend auszurichten. 
Ein Muß für Strategiefans. Deutsch! ................ DM 29,- 

Bundesliga 2000 
Ein leistungsstarkes Programm zur Bundesliga-Ergebnisverwaltung. 
Auf einer Diskette können Sie bis zu 40 Ligen verwalten. 
Mit Historie seit 1985. Komplett in Deutsch! 

Money-Player Deluxe — Geldspielgerät 
Sie fühlen sich wie in der Spielhalle! Start- und Risikoautomatik, 
Sonderspiele, viele Extras und toller Spielspaß. Spielkomfort durch 
Maussteuerung, Palauflosung,....................... DM 39,- 

DM 15;,- 

DM 15,- 

Hinweis zu den Programmen 100 - 109: 
Kosten für Porto/Verpackung: DM 3,- V-Scheck 

D M 7,- Nachnahme 

Die Programme 100 bis 103 und 105 bis 108 erhalten Sie in dieser 
Ausführung ausschließlich beim PD-Versand Stefan Ossowski! 

  

Für unsere Schatztruhe benutzen wir Markendisketten. 

Preise: Paket Nr. 9 = DM 50.- 

Pakete Nr. 4, 10, 27, 33 = je DM 30,- 

alle sonstigen Nummern = je DM 10,- 

Porto/Verpackung: DM 3,- V-Scheck 

DM /7,- bei Nachnahme 
  

ABO-SERVICE 

Bei uns erhalten Sie fast jede PD-Serie auch im günstigen Abonne- 
ment! Auf unsere Staffelpreise gewähren wir außerdem einen 10%igen 
ABO-Rabatt! 
Die Fish-Serie ist z. B. schon bis Nr. 244 lieferbar! Rufen Sie uns doch 
einfach an oder schreiben Sie uns, wenn Sie an weiteren Informationen 
zu unserem ABO-Service interessiert sind! 

* TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN * 
Die deutsche Public-Domain-Serie 
aus dem Hause Ossowski! WuBten 
Sie schon, daB beim PD-Versand 
Stefan Ossowski alle drei Monate 
10 neue TAIFUN-Disketten mit den 
interessantesten Neuerscheinungen 
des PD-Marktes vorgestellt werden? 
Bevorzugt prasentieren wir Ihnen 
die neuesten deutschen Program- 
me. Am 15. August erschienen die 
neuen TAIFUN-Disketten Nr. 101 
bis 110. Schnupperpreis: 
DM 53,- V-Scheck — DM 57,- NN 

Wir führen alle bekannten PD- 
Serien wie Fish, Panorama, Faug 
Amicus, Auge, Taifun, Chiron 
Conception, RPD, Kickstart, Sli- 
deshows, Slipped, TBAG, PP, 
Franz Viele Programme 
deutschsprachig. 
  

9,- DM 

  

  

  

PD-Bucher von technicSupport: 

pane I, II und Ill je DM 49,- 
DM 69,- 

Zuverlässigkeit 
Schnelligkeit 
Service ++

 

kosten unsere aktuellen 2 Kata- 
logdisketten. Mit deutschem In- 
haltsverzeichnis unseres gesam- 
ten PD-Angebots von weit über 

  

PD-Versand Stefan Ossowski 1000 Disketten. Ab DM 4,50. 
    Testen Sie uns! 

Gegen Verrechnungsscheck oder 
in Briefmarken anfordern.         Stefan Ossowski - Ihr PD-Spezialist - veronikastr. 33, D-4300 Essen 1, Tel./Btx: 02 01/78 87 78 
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Farben aus 4 096 Farben darzustellen. 

Dazu werden jeweils in einer Zeile 16 

und in der nächsten 16 andere Farben 

dargestellt. Daraus ergibt sich ein star- 

ker Geschwindigkeitsverlust. Kompli- 

zierte Grafiken werden in unerträglich 

langen drei Minuten zusammengestellt. 

Besondes unangenehm erscheint der 

Aufbau von sogenannten Movies (z.B. 

*2000001004#), das sind langlaufende 

Aufbausequenzen, teilweise mit Bewe- 

gung. Es wird an unterschiedlichen Stel- 

len die Grafik gezeichnet. Dabei müssen 

an Stellen, an denen der Aufbau bereits 

stattgefunden hatte, die bereits festge- 

legten Farben neu definiert werden. Die 

unangenehmen Farbwechsel erscheinen 

dem Betrachter wie Bildstörungen, die 

unzumutbar lange andauern. Das fertige 

Bildkann zudem nicht vollständig abge- 

speichert werden. 

Die Programme MULTITERM und 

BTX/VTX-MANAGER arbeiten mit 16 

Standardfarben. Bei abweichender Far- 

be ın der Grafik wird zur nächstgelege- 

te) 

Bild 4: Das Btx/Vtx-Menü vom BTX/VTX-Manager 

  

  

Commodore TKR Drews 

Programmpreis (DM) 199,- 138,- | 
Preis mit Pegel- ca. 300,- 236,- 248,- 
wandler 
Übertragungszeit s 4 ot" 17 
Telesoftware? ja ja ja 
“mit Filenamen? nein ja ja 

Maussteuerung? ja ja ja 
Datenprotokoll? nein ja nein 
Textspeicherung? ja ja ja 
Grafikspeicherung? a ja ja 
IFF-Bildgröße: 23 kBytes 81 kBytes 34 kBytes 
Zeichensatz: (im Programm) TKR Drews 
Seitendirektwahl? nein ja nein 
Tastenbelegung? nein ja 
Postzulassung? ja beantragt ja 
Updateservice? nein ja ja 
Terminalprogramm? nein ja nein 
Beratung? nein sehr gut ja 
Gesamteindruck: gut sehr gut gut     
  

  

nen Standardfarbe gewechselt Damit 

läßt sich ein beschleunigter und schein- 

bar ungestörter Bildaufbau erzielen - 

manchmal allerdings um den Preis der 
Verundeutlichung des Bildinhaltes 

wegen ungünstiger Farbentscheidun- 

gen. Oftmals hilft ein Farbrefresh als 

Neuauswahl von 16 an- 

deren aus den 4096 

möglichen Farben. 

Die Postzulassung ist für 

die Programme AMI- 

GA-BTX und BTX/ 

VTX-MANAGER er- 

teilt, während sich das 

Programm MULTI- 

TERM noch ım Zulas- 

sungsverfahren befin- 

det. Auch wenn die Pro- 

gramme zur Zeit nur in 

ihrer Vorversion vorlie- 

gen und sicherlich bald 

in ıhrer endgültigen Ver- 

sion zu haben sind, ist 

die ständige Weiterent-   
Datei Drucken 220 7 Status Systen 

Anwahl „Lv 
Abwahl wa” 

Mj Bildschirntext (Btx) 
Videotex Vtx) 

  

  

  

Bild neuzeichnen “A 
Aufdecken (Reyeal) A 

"Attribute ein u      
  

aktuelle Leitseite Ay 
Gesamtübersicht *B# 
Mitteilungsdienst #88# 
Nutzungsdaten ¥92H 
Kurzwahl ändern ¥*21# 
Kurzwahl Register #22# 

  
  

      

       

  

    
    
       

      
    

         

wicklung schon abzuse- 

hen. Es ist beabsichtigt, 

noch fehlende -wichtige 

Funktionen in späteren 

Programmversionen 

hinzuzufügen. So darf 

man einen guten Up- 

datesevice ebenfalls als 

ein wesentliches Aus- 

wahlkriterium betrach- 

ten. 

Hier noch einmal die 

Unterschiede der drei 

BTX-Dekoder in einer     

Bild 5: Allerlei Nützliches kann beim MULTITERM-Programm 
eingestellt werden. 
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Zusammenfassung: 

Zusammenfassend soll- 

te ein guter BTX-Softwaredekoder un- 

ter anderm folgende Leistungsmerkma- 

le bieten: 

- volle Maussteuerung aller Funktio- 

nen sowie Anklickbarkeit von Wähl- 

nummern und ggf. Dateinamen zur Ein- 

sparung von Tipparbeit 

- ausbau- und bearbeitbare Merkhilfen 

wie Sitzungsprotokolle 

- Bedienungserleichterungen wie 

* programmierbare und beliebig 

erweiterbare Kurzwahlhilfen 

* aus einem Vollbild auf- oder abroll- 

bare selbsterklärende Befehlslisten 

- einen zuverlässigen und preiswerten 

Update- und Upgradedienst für die regi- 

strierten Anwender 

- Jeichtverständliche Handbücher 

Viel Spaß beim Vergleichen von Preis 

und Leistung! Die Adressen der Anbie- 

ter entnehmen Sie bitte dem Anhang. 

 



  

VON OTTMAR RÖHRIG 

AKT , Af... 
AMIGA REPLACEMENT PROJEKT 1.3 

ye NG 

das ist nicht 

der Schrei eines 

jungen Seehund- 

babies, sondern die 

Abkürzung für das 

bekannte Public 

Domain- Projekt 

“Amiga Replace- 

ment Project". 

Schnellere, bessere 

und kürzere CLI- 

Befehle soll es bie- 

ten; wie man mit 

Ihnen umgeht, 

lesen Sie 

hier. 

Teil 

ie Installation von ARP voll- 

zieht sich sehr einfach. Das In- 

stallationsprogramm kopiert 

alle oder nur die gewünschten Befehle in 

die entsprechenden Verzeichnisse und 

läßt keine Zweifel aufkommen, was als 

nächstes zu tun ist. Dazu ist nur das 

Installations-Icon von der Workbench 

anzuklicken und den Anweisungen auf 

dem Bildschirm Folge zu leisten. 

Die Geschichte dieses Projektes geht bis 

auf den Oktober 1987 zurück, als die 

Version 1.0 das Licht der Computerwelt 

erblickte. Das Ziel der Mitarbeiter bei 

ARP istes in erster Linie, die vorhande- 

nen CLI-Befehle durch schnellere und 

im Code kürzere Assembler-Äquivalen- 
te zu ersetzen. Als positiven Nebenef- 

fekt erhalten dann diese Befehle jedoch 

meist noch zahlreiche Funktionserwei- 

terungen und -verbesserungen, die die 

Arbeit im CLI teilweise erheblich er- 

leichtern. Und trotzdem versucht man 

die Kompatibilität der Programme so 

hoch wie möglich zu halten, damit zum 

Beispiel auch alte Batch-Dateien rei- 

bungslos mit den neuen ARP-Befehlen 

laufen. 

In zweiter Linie versucht ARP jedoch 

auch, eine noch weitergehendere Stan- 

dardisierung und eine größere Logik in 

die Kommandos zu bringen. Als Bei- 

spiel möge hier der Befehl “Rename” 

dienen, der als normaler Befehl der 

Workbench 1.3 keine Joker erlaubt. 

Unter ARP kann man mittels “Rename 

* c * cBAK” allen Dateien, die mit “.c” 

enden, die Endung “.cBAK” verpassen. 

Das ist nicht nur einfacher, als den Be- 

fehl fiir jede Datei einzeln einzugeben, 

sondern auch logischer, weil man den 

auf fast allen Systemen als Joker ver- 

breiteten Stern (*) verwenden kann. 

Natürlich behält - aus Gründen der 

Kompatibilität - auch der AMIGADOS- 

Joker (#?) seine Funktion. In dritter 

Linie schließlich gibt es unter ARP nicht 

nur neue Kommandos, die sich schnell 

. als sehr nützlich erweisen, sondern auch 

eine Bibliothek namens arp.library, die | 

viele oft verwendete Funktionen enthält 

und es so dem geübten Programmierer 

bei deren Verwendung ermöglicht, 

wesentlich kürzeren und schnelleren 

Code für seine Programme zu erhalten. 

Damit sind wir dann schon mittendrin in 

den Vor- und Nachteilen (auch die gibt 

es!), die fast jeden ARP-Befehl von sei- 

nem CLI-Äquivalent unterscheiden. 
Zum ersten sınd da die schon erwähnten 

Joker, Muster oder Wildcards zu nen- 

nen: Überall, wo man eine beliebig lan- 

ge Zeichenkette aus beliebigen Zeichen 

repräsentiert sehen möchte, kann der 

Stern (*) zum Einsatz kommen. Er hat 

genau die gleiche Wirkung wie ein “#7?” 

im Dateinamen. Eine Erweiterung der 

ODER-Funktion des AMIGADOS 

zeichnet sich durch die eckigen Klam- 

mom aus... Die  Aommnınaton 

“Name.[co]” paßt auf die Dateien 

 “Name.c” und “Name.o”, aber nicht auf 

“Name.co” oder “Name.a”. Möchte 

man nicht nur eine Auswahl von Buch- 

staben, sondern einen ganzen Bereich 

angeben, wird einfach der Bindestrich 

verwendet: “Name.[a-z]’” paßt auf die 

Dateien mit dem Namen “Name.” und 

der Endung mit einem Buchstaben. 

Beachten Sie bitte, daß das nicht dassel- 

be ist wie beispielsweise “Name.?”, weil 
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dieses Muster auch noch auf Dateina- 

men wie “Name.!” oder “Name.3” pas- 

sen wiirde, was obiges Beispiel nicht tut. 

Sehr interessant, und unter AMIGA- 

DOS überhaupt nicht zu finden, ist das 

“alles außer”-Muster. Dazu ist dem 

Muster nach einem der obigen Formate 

lediglich eine Tilde (-) voranzusetzen, 

und schon sind alle Dateien, die NICHT 

in genau das Muster passen, gemeint. So 

kann man sich beispielsweise mit “dir 

~* info” nur die Dateien anzeigen las- 

sen, die nicht mit der Endung “.info” 

aufhören, also im CLI meist sowieso 

nutzlos sind! Ebenfalls eine Erweite- 

rung der AMIGADOS-Fähigkeit wurde 

mit dem Apostroph (‘) eingeführt. Nor- 

malerweise nimmt dieses Zeichen unter 

AMIGADOS dem nachfolgenden Zei- 

chen seine besondere Bedeutung. Weist 

also ein Dateiname ein Fragezeichen 

auf, das ja als einstelliger Joker fungiert 

und damit ein besonderes Zeichen ist, 

muß man die Datei “Test?Name” so 

ansprechen: “Test’?Name”. Das geht 

unter ARP auch, der Unterschied be- 

steht jedoch in der Intelligenz dieses 

Zeichens. AMIGADOS würde aus 

“Volker’s Schublade” “Volkers Schub- 

lade” machen. ARP erkennt, daß es 

wohl eigentlich “Volkers’s Schublade” 

heißen soll und handelt dementspre- 

chend. AMIGADOS müßte man für 

diesen Dateinamen den String “Vol- 

ker’’s Schublade” übergeben, was unter 

ARP natürlich auch funktioniert, aber ja 

nicht nötig ist. Gibt man unter AMIGA- 

DOS den Befehlsnamen und ein Frage- 

zeichen ein, erhält man ım Normalfall 

das sogenannte Template des Befehles, 

das mit Abkürzungen die Funktionswei- 

se des Befehles erläutert. Auch dieses 

funktioniert unter ARP einwandfrei. 

Hat man jedoch durch das erste Tem- 

plate noch nicht genügend Infor- 

mationen erhalten, kann man ein weiter- 

es Mal ein Fragezeichen eingeben und 

erhält daraufhin eine nochmals erwei- 

terte Befehlserläuterung. Weiterhin er- 

laubt fast jeder Befehl die Angabe eines 

Punktes (.) als Quelle oder Ziel. Damit 

ist dann das aktuelle Verzeichnis ge- 

meint. Dies ist ähnlich wie die Verwen- 

dung der leeren Anführungszeichen ("") 

ab AMIGADOS 1.3. 

Viele ARP-Befehle erlauben nun auch 

die Eingabe mehrerer Dateinamen, ohne 

daß darauf nocheinmal ausdrücklich 

hingewiesen wird. So kann Type nun 

mittels eines Aufrufes mehrere Dateien 

ausgeben. Völlig unbekannt waren den 

CLI-Befehlen bisher die Environment- 

Variablen, die sehr nützlich sein kön- 

nen. Unter ARP1.3 finden sie zum er- 

sten Mal Verwendung. So kann eine 

Voreinstellung beispielsweise des 

Copy-Befehls erfolgen, ohne daß ein 

Alıas gesetzt wird. Zu beachten ist aller- 

dings, daß ARP nicht die von Commo- 

dore ab Version.1.3 eingeführten Varia- 

blen im ENV:-Handler verwendet. Die- 

se (mit “SetEnv” gesetzten Variablen) 

haben jedoch den Vorteil, daß sie auch 

nach einem Reset oder dem Ausschalten 

des Rechners vorhanden bleiben und 

beim nächsten Booten gleich wıeder 

gesetzt sind. Das sind die mittels “Set” 

festgelegten Variablen nicht. 

Als gewichtigste Erweiterung von Arp 

v1.3 zu Arp v1.2 ist die Tatsache anzu- 

sehen, das v1.3 nun auch eine eigene 

Shell (ASH) beinhaltet, die selbst die 

Shell der Workbench 1.3 noch weit in 

den Schatten stellt. Sie soll aber in die- 

sem Artikel auBer acht gelassen werden, 

da der Rahmen des Artikels sonst ge- 

sprengt würde. 

Doch nun zu den eigentlichen Befehlen. 

Sowohl die normalen (die CLI-Befehle 

ersetzenden) als auch die vollständig 

neuen Kommandos werden nun in al- 

phabetischer Reihenfolge aufgeführt. 

Die Tatsache, daß ım Text hin und wie- 

der die Bemerkung “Keine Änderung 
zum CLI-Äquivalent” auftaucht, sollte 

jedoch nicht darüber hinwegtäuschen, 

daß die ARP-Befehle grundsätzlich 

kürzer im Code sınd. Das beschleunigt 

sowohl die Lade- als auch die Abarbei- 

tungszeiten. Beachten Sie bitte auch, 

daß lediglich die Neuerungen ab ARP 

1.3 hier vorgestellt werden. Die alten, 

schon bekannten Fähigkeiten der Befeh- 

le werden nicht wiederholt. 
  

ARP 
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Add Buffers 
SYNTAX: 

AddBuffers Drive/a,Buffers/a,D2,B2,D3,B3,D4,B4 

ERLAUTERUNG: 
Mit dem ARP-AddBuffers können nun die Buffer-Speicher für bis zu vier 
Laufwerke auf einmal geändert werden. Ansonsten keine Änderung 
zum CLI-Äquivalent. 

BEISPIEL: 

AddBurfers.DFO:. 10. DE2:. 20. DFEL: 5 

Erhöht die Buffer für das erste Laufwerk um 10, für das dritte um 20 und 

für das zweite um 5. 

AReS (neuer ARP-Befehl) 
SYNTAX: 

ARes Filename/..., AS/k REMOVE/s FULL/s FORCE/s 

NOCHECK/s 

ERLAUTERUNG: 2 
ARes, stellt den Resident-Befehl für ARP dar. Es ersetzt das Original 

“Resident” in den Fällen, in denen mit der Arp-Shell ASH oder einer 
anderen Shell, die die Funktionen der arp.library verwendet, gearbeitet 
wird. ARes besitzt automatisch eine “Lade-bei-Gebrauch”-Funktion, 
die resident gemachte Befehle erst beim erstmaligen Gebrauch tat- 
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sächlich einlädt. Das ergibt einen enormen Geschwindigkeitsgewinn 
bei Startup-Sequenzen, die viele Befehle resident machen, und spart 
den Speicherplatz für die Befehle, die nicht oder noch nicht verwendet 
werden. Außerdem überprüft ARes beim Einladen des resident zu 
machenden Befehls, ob dieser hinsichtlich der besonderen Anforde- 
rungen an einen residenten Befehl korrekt programmiert wurde. Ist dies 
nicht der Fall, weigert sich ARes automatisch, diesen Befehl in die 

Resident-Liste aufzunehmen. Wird ein Programm beispielsweise mit- 
tels “ARes c:dir"resident gemacht, kann es später sowohl als “c:dir” als 
auch mittels “dir’- nicht jedoch als “df0:c/dir’- aufgerufen werden. ARes 
ohne Option gibt die aktuelle Resident-Liste aus. 

OPTIONEN: 
AS Normalerweise wird ein Programm unter dem Namen in die Resi- 
dent-Liste aufgenommen, unter dem es auf Diskette und beim Pro- 
grammaufruf zu finden war. Soll dies geändert werden, folgt nach AS 
der Name, der in der Resident-Liste auftauchen soll. 

REMOVE löscht den angegebenen Befehl aus der Resident-Liste. 

FULL gibt ausführlichere Informationen über den derzeitigen Stand der 
Resident-Liste, als das bei Eingabe von ARes alleine der Fall ist. 

FORCE umgeht die “Lade-bei-Gebrauch”-Funktion und forciert das 
Einladen der angegeben Befehle direkt bei Aufnahme in die Resident- 
Liste. 

NOCHECK Hiermit wird die Überprüfung, ob ein Befehl auch zur 
Aufnahme in die Resident-Liste geeignet ist, umgangen. Normalerwei- 
se sind Befehle, die nicht normal über ARes eingebunden werden
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können, nicht sicher und führen schon bald zum Absturz des Systems. 
Es gibt jedoch Ausnahmen, wie beispielsweise den Befehl “More” von 

der Extras-Disk der Version 1.3. 

BEISPIEL: 
ARes-e:dır. c:’1l1st 

macht die Befehle dir und list resident. Beide werden erst bei ihrem 
ersten Gebrauch eingeladen und bleiben dann bis zum Reset im 
Speicher. Sowohl bei der Verwendung von “dir oder “lisf’ als auch 
“c:dir und “c:list” werden immer die residenten Befehle angesprochen. 

ARun (neuer ARP-Befehl) 

SYNTAX: 
ARun Programm Commandline/... 

STACK/k PRI/k 

ERLAUTERUNG: 
ARun ist dem Run-Befehl sehr ähnlich. Es erlaubt jedoch das Starten 
eines Backgroundtasks mit anderem Stack und anderer Priorität, als sie 
das Mutter-CLI momentan besitzt. 

OPTIONEN: 
NOIO Durch diese Option wird angenommen, daß das gestartete 

Programm keinerlei Ein- oder Ausgaben über das CLI-Fenster macht. 
Das ist wichtig, falls man das CLI-Fenster mittels “endcl’ schließen 
möchte, während der Hintergrund-Task noch läuft. 

STACK Nach diesem Schlüsselwort erfolgt die Angabe der Stackgröße 
für den zu startenden Hintergrund-Task. Fehlt die Angabe, bekommt 
dieser die gleiche Stack-Größe wie das Mutter-CLI. 

</k >/k NOIO/s 

PRI Nach PRI folgt die Priorität des zu startenden Tasks. Ansonsten wie 
STACK. 

BEISPIEL: 
ARun-Funkeys: NOIO: STACKSTZE:2000- PRI -3 

startet das PD-Programm FunKeys mit einem Stack von 2000 Bytes 
und einer Priorität von -5. Durch die Angabe von NOIO kann das CLI- 
Fenster später ohne Probleme geschlossen werden. 

AShell (neuer ARP-Befeni) 

SYNTAX: 

Ashell Window: From CLE/s. STACK/k 

ERLÄUTERUNG: 
AShell ruft eine) neue(s) Shel/CLI auf. Der Unterschied zu “CLI”, 
“Shell”, “NewCLI” und “NewShell” besteht lediglich darin, daß AShell 

versucht, die bestmögliche Umgebung zu bekommen. Ist also die 
ArpShell ASH installiert, wird diese aufgerufen. Ist lediglich NEWCON: 
und das Shell-Seg der Workbench 1.3 verfügbar, arbeitet AShell damit. 
Im schlechtesten Fall muß mit dem normalen CON:-Device Vorlieb 
genommen werden. 

BEISPIEL: 
AShell CNC:0/1/640/150/c_ s:mein-shell-startup 

STACK 20000 

ruft eine neue Shell auf, die mit dem ConMan-Handler aus der PD 

arbeitet (CNC:). Dabei wird die Batch-Datei “s:mein-shell-startup” 
ausgeführt und der Stack auf 20000 Bytes festgesetzt. 

Ask 
SYNTAX: 
Ask Prompt WARN OK TIMEOUT 

ERLÄUTERUNG: 
Askfragt den Benutzer nach etwas und setzt das Fehler-Level auf Warn 
(oder 5), wenn die Antwort der Angabe entspricht, die bei WARN 
gegeben wurde. In allen anderen Fällen ist das Fehler-Level nach Ask 
gleich O. Weiterhin kann eine Auszeit angegeben werden, nach deren 
Ablauf und keiner Beantwortung durch den Benutzer beispielsweise die 
Abarbeitung der Batch-Datei fortgesetzt wird. Alle Angaben bis auf 
TIMEOUT haben Voreinstellungen. WARN ist mit Y vorbesetzt, OK mit 
N und der Prompt mit einem einfachen Fragezeichen. 
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BEISPIEL: 
Ask "Amiga oder IBM?" 

Amiga IBM TIMEOUT 10 

IF WARN ;es wurde Amiga eingegeben 

Echo - "Gut! Guc!" 

ELSE ;es wurde IBM oder 10 Sekunden lang nichts 

eingegeben | 

Echo "Wohl noch etwas unschlüssig..." 

ENDIF 

Hier ist die übliche Verwendung von Ask deutlich zu erkennen. 

Assign 
SYNTAX: 

Assign Name Dir Etc/... 

ERLÄUTERUNG: 
Assign erlaubt die Definition mehrerer logischer Geräte in einer Zeile. 
Möchte man ein logisches Gerät löschen, sind einfach der Name oder 
der Name und als Verzeichnis ein Minuszeichen (-) einzugeben. 

BEISPIEL: 
Assign Artikel: dAhl:txt/art/maxon a; — Pr: 

dhO:utilities/Print 

Mittels “Artikel:” kann man ab sofort auf das Verzeichnis “dh?1:txt/art/ 
maxon” und mittels “pr:” auf “dhO:utilities/Print” zugreifen. Eine vorher 
bekannte Definition von “a:” wurde gelöscht. 

LIST/s EXISTS/s REMOVE/s 

Avail 
SYNTAX: 
Avail CHIP/s FAST/s TOTAL/s FLUSH/s 

ERLAUTERUNG: 
zeigt die derzeitige Verteilung von freiem und belegtem Speicher an. 

OPTIONEN: 
FLUSH verbannt alle momentan unbenutzen Gerätetreiber, Bibliothe- 
ken, Zeichensätze und Resources aus dem System und schafft so 
freien Speicher. 

BEISPIEL: 
Avail TOTAL FLUSH 
zeigt den tatsächich zur Verfügung stehenden Speicher in Bytes an, 
nachdem alle unnötigen Sachen aus dem Speicher entfernt wurden. 

BaseName (neuer ARP-Befehl) 

SYNTAX: 

BaseName Path/a Suffix 

ERLÄUTERUNG: | 
Dieser Befehl zieht den eigentlichen Dateinamen aus einer Pfad/ 
Name-Zeichenkette heraus. Auf Wunsch wird dabei noch die unter 
Suffix angegebene Endung vom Dateinamen abgezogen. 

BEISPIEL: 
BaseName "dhl:txt/art/awelt/News.doc" .doc 

Diese Programmzeile ergibt dann lediglich “News”. 

Break 
SYNTAX: 

Break Process=T=Task/a A=ALL/s-C/S. D/s EBJIE Eis 

ERLAUTERUNG: 
Bis auf die Tatsache, daß die Option ALL nun auch mittels A abgekürzt 
werden kann, hat sich dieser Befehl zu seinem CLI-Äquivalent hin nicht 

verändert. 

BEISPIEL: 

Break 3 A 

schickt ein CTRL-C, CTRL-D, CTRL-E und CTRL-F an den Task mit der 

ProzeBnummer 3. |



  

-Festplattentreiber 

BOIL = 400 xss 
Bootable OMTI Interface Loader 

Boil ist einer der schnellsten Harddisk- 
Treiber, die für den AMIGA verfügbar sind. 
Bei Verwendung einer SEAGATE ST 251 
mit einem OMTI 5520 erzielen Sie eine Da- 
tentransferrate, die größer ist als 400 
KB/sec. BOIL arbeitet mit allen Festplat- 
ten, die einen OMTI-Controller verwenden. 

- DTR größer 400 KB/Sec- Unterstützung 
aller OMTI’s © 

- Kompl. Fehlerbehandlung (ECC Fehler- 
erkennung) 

- Fast-File-System bootfahig (ohne Blind- 
partitionen, ab Kickstart Version 1.3, fiir 
Kickstart 1.2 in Vorbereitung) 

terstiitzt (z.B.: 20 + 40 MB). 
- Ausführliches deutsches Handbuch 

  

Vollkompatibel, an chlahes abschaltbar, inkl. Kabel, amigafar- 
benem Metallgehäuse, 2x80 Spuren, alle Laufwerke mit beiger Frontblende. 
Wir verwenden nur Markenlaufwerke von TEAC (FD 235F oder 
FD 55GFR) und NEC (1037a). Alle 5.25" Stationen werden mit 40/80 
Trackumschaltung und orig. Commodore-Treiberplatine geliefert. Auf alle 
TEAC Laufwerke gewähren wir 1 Jahr Garantie. Durchgeführter Bus: 10.- 

3.5": 229.- 9.25: 259.-- 
  

- 2 unterschiedliche Festplatten werden un- 

  

anschlußfertig für AMIGA Komslet 
500/1000. Das Gehäuse (LxBxH: 32x32x6.5 
cm) kann gut als Monitoruntersatz genutzt 
werden. Weitere Informationen zu dem, im 
Lieferumfang enthaltenen Boil-Treiber, 
können Sie nebenstehender Beschreibung 
entnehmen. Für alle Platten gilt: 

Disketten 
3.5" MF 2DD (135 tpi) 

WeiBe Ware 10 St: 20.90 

dto. jedoch 100 St: 189.- 
  

Speichererweiterung 
512 KB, abschalbar, mit Uhr 
fiir AMIGA 500 279.- 
  

AutoPark, Zugriffszeit < 28 MS, 
1 Jahr Garantie, durchgeführter Ex- 
pansionsport, OMTI Controller 

42 MB 1248.- 
85 MB 1998.- 

Für AMIGA 2000 ermäßigen sich 
0.9. Preise um DM 150.- 

- Utilities: 
- Formpart: Jede Partition ist bootfähig. 
Nicht bootende Partitionen werden auto- 
matisch gemountet. 

- CheckDrive: Festplattentest 
- CheckInt: Prüft Interface. 
- PartAccess: Zugriffsrechte für jede Parti- 

tion (Lesen, Schreiben, Formatieren) 

DM 75.- 

Frank Strauß Elektronik 

Schmiedstraße 11 

6750 Kaiserslautern 

Tel.: 0631 - 67096/97/98 

Fax: 60697 
Lieferung erfolgt ab Lager mit UPS 
oder Post per Nachnahme. Versand 

auch ins Ausland.           

Ihr AMIGA wird zum BTX-Terminal 

| @ AMIGA - BTX @ 
Multi Term De Luxe V2.0 

Mit Multiterm De Luxe steht Ihnen die große, weite Welt der Datenfernübertragung offen, denn 

Sie besitzen nun den Schlüssel zu den gıoßen Datenbanken der Welt | 

3 verfügen alle über einen genorinten, den 
DISCO VER Y = MODEMS sog. AT- od. HAYES-Befehlssatz und sind so 

kompatibel zu jeder gängigen Terminalsoftware, durch die sie dann auch 100%ig unterstützt werden. Ihr 

Amiga wird so zum Wählautomaten, zur Mailbox, mit der geeigneten Software auch zum BTX-Terminal. Sie 

bekommen Zugriff auf zigtausend Datenbanken in aller Welt. Der Anschluß an den Ämiga ist absolut 

problemlos. Unsere Modems sind in der BRD und West Berlin NICHT zugelassen, der Anschluß an das 

öffentliche Telefonnetz ist strafbar! Alle Modems nur für den Export oder für Inhouse-Betrieb. 

1200 A 300, 1200, 1200/75, 75/1200 Baud, CCITT V.21, V.22 und V.23 DME 324,- 
Discovery 1200 C+ w.o., aber ohne V.23, unser Standardmodell, zigtausendmal verkauft MMM279,- 
Discovery 2400 € 300, 1200, 2400 Baud, CCITT V.21, V.22, V.22bis DRE 439,- 

Weitere Modelle sind lieferbar, auch Modem- und FAX-Karten für PC, XT, AT und Kompatible. 

Multiferm De Luxe V2.0 DM 134,- Multi Term & Disc. 1200 A DM 429,- 
Multiferm mit DBT-03 Anschi. DM 229,- Multi Term & Disc. 1200 C+ DME 396,- 

Weitere Supergunstige Paketpreise enthalt unsere aktuelle Preisliste, einfach anfordern ! 

DATAPHON 2400 B ......-.- DM 639,- 
Jetzt mit FTZ-Zulassung, 300, 1200 u. 2400 Baud (akustisch u. induktiv) Vollduplex. 

  

Public-Domain zum mitnehmen ftir AMIGA, ATARI und MS- DOS 

  

Btx/Vtx mit dem AMIGA 

Multiferm V 2.0 
nur138,- 

1 

1s: 

vorbeikommen, ponetes und mittnehmen 

  

nen 
deutsches Terminalprog 

VORTEX-FESTPLATTEN 
Unsere wahnsinns Schleuderpreise werden gerade knallhart durchkalkuliert, bitte erfragen! 

Btx Software-Dekoder und Terminalprogramm 

na naib für Btx- AnschluBbox D- Brus 

  

Trotz teilweise anders lautender Meldungen ist der Anschlu8 von Geraten ohne FTZ CZF) - Zulassung strafbar! 

Abgesehen von unserem umfangreichen Public-Domain-Angebot (zZ. weit über 2.000 

Disketten) versenden wir alles per UPS, was in der Regel besonders schnell geht. Dafür 
berechnen wir pauschal DM IO,- inkl. Verpackungsmaterial, exci. MwSt.. Bestellen können Sie 

während unserer Ladenöffnungszeiten, Montag - Freitag 10:00-18:30 oder den Rest des Tages, 

wenn Sie sich mit unserem Anrufbeantworter unterhalten möchten. 

Minosofts ## Felekommunikation 
DF | Fir viele nat ein Wort - unser Alltag 

-§ ho um Fel: 030-782 71 18 

1000 Berlin 62 

(300, 1200 Bit/s) : 

(300, 1200, 1200/75 Bit/s) Btx-fahig 

(300,1200,1200/75,2400 Bit/s) Btx-fähig 0479, 
Alle Produkte mit deutschem Handbuch 

Die Inbetriebnahme dieser Modems am öffentlichen Postnetz der BRD einschließlich West-Berlin ist unter Sirafe verboten! 

Telekommunikation Kaben Riis GbR 
Larchenweg 1 2300 Kiel 1 ®& 0431-311406 

BEST 1200rus 

BEST 1-2 - 3 

BEST 24.0 Ors 

 



  

CD 
SYNTAX: 
CD Dir ROOT/s 

ERLAUTERUNG: : i 
bis auf eine Option keinerlei Anderung zum CLI-Aquivalent. 

OPTIONEN: 
ROOT Nach einem “CD ROOT” ist das aktuelle Verzeichnis das 

Hauptverzeichnis der Boot-Diskette. 

BEISPIEL: 
CD ROOT 
Wurde beispielsweise von DFO: gebootet, kommt man hiermit immer in 
das Haupt(Root-)Verzeichnis der Diskette in DFO: 

ChangeTaskPri 
SYNTAX: 

ChangeTaskPri P=Pri, T=TASK=PROCESS/k 

ERLÄUTERUNG: 
Das Schlüsselwort PROCESS kann nun auch mittels TASK oder T 
abgekürzt werden, und bei Eingabe des Befehls ohne Argumente wird 
die Priorität das aktuellen CLIs angezeigt. 

BEISPIEL: 

Changetaskpri 2 T 4 

Setzt die Prioritat des Prozesses Nummer 4 auf +2 

Cmp (neuer ARP-Befehl) 

SYNTAX: 

Cmp From/a With/a FULL/s QUICK/s ALL/s 

ERLAUTERUNG: 
Cmp vergleicht Dateien miteinander und zeigt bestehende Unterschie- 
de auf. Als Eingabedatei (From) kann sowohl eine einzelne Datei als 
auch ein Muster oder gar ein Verzeichnis stehen. Wird bei From eine 
Datei eingegeben, muß With (die Datei, mit der verglichen wird) 
ebenfalls eine Datei oder ein Verzeichnis sein. In letzterem Fall wird 
dann die Datei im angegebenen Verzeichnis genommen, die den 
gleichen Namen wie “From” hat. Werden zwei Verzeichnisse angege- 
ben, vergleicht Cmp jeweils eine Datei mit der Datei im “With”-Verzeich- 
nis, die den gleichen Namen trägt. Existiert eine solche Datei nicht, wird 

nicht abgebrochen, sondern zur nächsten Datei übergegangen. Der 
Suchvorgang für die gerade verglichene Datei kann mittels CTRL-E 
oder CTRL-F abgebrochen werden. Möchte man den gesamten Ver- 
gleich abbrechen, muß CTRL-C angewandt werden. 

OPTIONEN: 
FULL Normalerweise wird der Vergleich zweier Dateien beim ersten 
unterschiedlichen Byte abgebrochen; mittels dieser Option kann je- 
doch die ganze Datei untersucht werden. Dabei werden Unterschiede 
immer in der Form “Offset: Bytei Byte2” angegeben, wobei Offset eine 
dezimale Zahl ist, die die Anzahl der Bytes seit Beginn der Datei angibt. 
Bytei und Byte2 repräsentieren die unterschiedlichen Werte der bei- 
den Dateien an dieser Stelle und werden hexadezimal wiedergegeben. 
QUICK Ist diese Option gesetzt, werden zwei Dateien bereits als 
identisch angesehen, wenn ihr Erstellungsdatum und die Dateilänge 
übereinstimmen. Das spart Zeit, ist aber auch nicht so sicher wie ein 
vollständiger Vergleich. 
ALL Sind im Verzeichnis, das verglichen werden soll, weitere Unterver- 

zeichnisse vorhanden, werden diese - ist die Option ALL angegeben 
worden - ebenfalls untersucht. 

BEISPIEL: 

“CMP dhi:texte df2:texte 

Befindet sich in “dh1:texte” eine Datei mit dem Namen “Text1.doc”, 

sucht Cmp eine Datei gleichen Namens in “df2:texte” und vergleicht 
beide Dateien. Ist eine Datei aus “dh1:texte” nicht in “df2:texte” zu 

finden, geht Cmp ohne Vergleich zur nachsten Datei Uber. 
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Copy 
SYNTAX: 

Copy From/a To/a ALL/s QUIET/s BUF=BUFFER/k 

CLONE/s DATES/s NOPRO/s COM/s FLAGS/k QUICK/s 

ERLÄUTERUNG: | 
Der Copy-Befehl ist wohl das Kommando, das sich in der ARP-Version 
am meisten gewandelt hat. Auch hier können sowohl bei der From- als 
auch bei der To-Angabe Joker beziehungsweise Muster verwendet 
werden. Zur näheren Erläuterung der Vorgehensweise von Copy siehe 
auch das Beispiel. 

OPTIONEN: 
BUFFER Der Copy-Befehl der Workbench 1.3 verwendet gegenwärtig 
200 Buffer, falls diese Angabe fehlt. ARP-Copy ist intelligenter und 
wählt die Anzahl der Buffer automatisch so, daß sie in angemessenem 
Verhältnis zur Dateilänge und zum noch freien Systemspeicher stehen. 
QUICK Hier bietet sich eine sehr nützliche Erweiterung. Ist diese Option 
gesetzt, kopiert Copy eine Datei nur, wenn nicht im Ziel schon eine 
Datei gleichen Namens, Erstellungsdatums und gleiche Länge exi- 
stiert. Hat man mittels COM angegeben, daß auch der Kommentar 
mitkopiert werden soll, überprüft Copy auch noch die Gleichheit der 
Kommentare beider Dateien. Erst wenn sich die Dateien in mindestens 
einem der genannten Kriterien unterschieden, wird tatsächlich eine 
Kopiervorgang ausgelöst. | 
FLAGS Durch dieses Schlüsselwort können die unter “Environment” 
erläuterten Variablen explizit gesetzt oder gelöscht werden. Die norma- 
len Environment-Variablen verlieren kurzzeitig ihre Bedeutung. 
Environment: Copy ist einer der beiden Befehle, die durch Environ- 
ment-Variablen unterstüzt werden. Die Variable für Copy nennt sich 
“copyflags” und besteht aus einer Reihe von Buchstaben. Möchte man 
die entsprechende Option verankert wissen, ist der Buchstabe lediglich 
mittels “Set” oder “SetEnv” in den String für “copyflags” aufzunehmen. 
Der Copy-Befehl verhält sich dann auch ohne Argumente immer so, als 
ob die Optionen gesetzt wären, die als Äquivalente unten aufgeführt 
sind. 
N kopiert die Dateibemerkungen immer mit (als ob immer die Option 
COM angegeben wäre). 
C kopiert immer das originale Erstellungsdatum der Datei mit (als ob 
immer die Option DATES angegeben wäre). 
Q kopiert immer nur, wenn sich Quell- und Zieldatei unterscheiden (als 
ob immer die Option QUICK angegeben wäre). | 
P kopiert niemals die Schutz-Bits mit (als ob immer die Option NOPRO 
angegeben wäre). 
O Dieses Flag korrespondiert nicht mit einer der Optionen von Copy. Es 
kopiert eine Datei nur, wenn sie als Zieldatei schon existiert. So istes 
möglich, ein Update bestimmter Software ohne großen Umstand zu 
bewerkstelligen. 
Alle unter der Environment-Variablen abgelegten Spezifikationen 
werden übergangen, sobald das Schlüsselwort FLAGS zum Einsatz 
kommt oder ein entsprechendes Argument auf der Kommandozeile zu 
finden ist, das den Grundeinstellungen widerspricht. 

BEISPIEL: 
Copy -dfl:txt* dhi:Verzeichnis/AB*CD 

Dieses Kommando, um einmal die Möglichkeiten der Joker zu demon- 
strieren, kopiert alle Dateien, die mit “txt” anfangen und;sich auf der 
Diskette im internen Laufwerk befinden, in ein Verzeichnis nach dh1: 
Dort bekommt eine Datei, die beispielsweise den Namen “txt123” hatte, 

den Namen “AB123CD”. Die Copyflags werden beispielsweise mittels 
SetEnv gesetzt: SetEnv copyflags=CQN 
Nach dieser Operation kopiert etwa "copy dh0:DateiA dhO DateiB" 
lediglich, falls sie sich in Zeit, Länge oder Kommentar von DateiB 
unterscheidet (copyflags=Q). Außerdem werden im Falle eines Kopier- 
vorganges sowohl das Erstellungsdatum (copyflags=C) als auch der 
Kommentar (copyflags=N) mitkopiert. 

Date 
SYNTAX: 

Date Date Time TO=VER/k 

ERLAUTERUNG: 
Auch Date verfügt über eine eigene Environment-Variable. Sie be- 
stimmt das verwendete Datumformat sowohl bei der Aus- als auch bei
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der JuniorPrommer 

  
Der JuniorPrommer programmiert 

alle gangigen EPROM-Typen, an- 
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bauten Hex-/ASCII-Monitor läßt 

sich der Inhalt eines EPROMS 

blitzschnell durchsuchen und auch 

ändern. 

Alles dabei! 

Bemerkenswert ist der Lieferum- 

fang, so wird z.B. das Fertiggerät 

komplett aufgebaut und geprüft ım 

Gehäuse mit allen Kabeln an- 

schlußfertig geliefert. 

Auf der Diskette mit der Treiber- 

software befindet sichnoch ein Pro- 

gramm, das die Kickstart-Diskette 

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

Hiermit bestelle ich: 

[] Fertiggerät wie oben beschrieben DM 249,00 
U] Leerplatine (o. Bauteile) und 

Software DM 59,00 

[1 Leergehäuse (gebohrt und bedruckt) DM 39,90 

in vier EPROM-Dateien für 27512 

(64 KByte EPROM) zerlegt, die 

dann mit dem JuniorPrommer ge- 

brannt werden können. Ferner wird 

der Source-Code für die Lese- bzw. 

Programmierroutinen mitgeliefert. 

Und last but not least ist im Bedie- 

nungshandbuch (deutsch) der 

Schaltplan abgedruckt. 

  

Versandkosten: Inland DM 7,50 

Ausland DM 10,00 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse 

Nachnahme zuzgl. DM 4,00 Nachnahmegebühr. 

EN 
BERRERRNEE REISEN SRRDDRDTRERNEE



  

der Eingabe. Führende Nullen können immer weggelassen werden. 
Die zugehörige Variable hatden Namen “dateformat” und besteht ledig- 

lich aus einer Ziffer zwischen O und 3. 
Environment: 0 Dies ist der voreingestellte Wert, derden AMIGADOS- 
Spezifikationen entspricht. Das Datum hat das Format DD-MMM-YY 
(D=Tag, M=Monat, Y=Jahr). 
1 Internationales Format YY-MM-DD wird verwendet. 
2 Amerikanisches Format MM-DD-YY wird verwendet. 
3 Kanadisches und europäisches Format DD-MM-YY findet Verwen- 
dung. 

BEISPIEL: 

SetEnv dateformat=3 Date 15.8.89 

setzt das Datum auf den 15. August 1989 

Delete 
SYNTAX: 

Delete Files/: .: 

ERLÄUTERUNG: ~ 
Bis auf eine neue Option finden sich keinerlei Änderungen zum CLI- 
Äquivalent. 

OPTIONEN: 
ASK Ist diese Option angegeben, wird - beispielsweise beim Löschen 
eines Verzeichnisses - bei jeder Datei gefragt, ob sie gelöscht werden 
soll. Antwortet man mit Y oder y, wird die Datei gelöscht, in allen 
anderen Fällen bleibt sie bestehen. Ist die ALL-Option aktiviert, fragt 
Delete auch bei einem auftretenden Verzeichnis, ob dieses betreten 
(als zum aktuellen Verzeichnis gemacht) werden soll. Auch das erfolgt 
lediglich bei der Angabe von Y oder y. 

BEISPIEL: 

Delete * ASK ALL 

fragt bei allen Dateien im aktuellen Verzeichnis, ob sie gelöscht werden 
sollen. Unterverzeichnisse werden nur auf Wunsch betreten. 

Dir 

SYNTAX: 

Dir? Dir. OPT/K «STZE/s INTER/¢: HILITE/s FILES/s 

DIRS/s :ALL/s 

ERLÄUTERUNG: 
Bis auf 2 neue Optionen finden sich keinerlei Veränderungen zum CLI- 
Aquivalent. | 

OPTIONEN: 
SIZE oder OPT S zeigt zu jedem Dateinamen auch dessen Dateilange 
an. 
HILITE oder OPT H Unterverzeichnisse werden in umgekehrter Schrift 
(dunkel auf hellem Hintergrund) dargestellt. 

BEISPIEL: 
Dir dh2:;a* HILITE SITZE 

zeigt alle Dateien und Unterverzeichnisse, die mit einem a beginnen 
und sich auf dh2: befinden. Dabei werden Verzeichnisnamen in umge- 
kehrter Schrift ausgegeben und bei jeder Datei die Länge angezeigt. 

DiskChange 
SYNTAX: 

DiskChange Dev/a 

ERLÄUTERUNG: : 
keinerlei Anderung, zum CLI-Aquivalent. 

BEISPIEL: 
DiskChange DF3: 

Gibt beispielsweise bei einem 5 1/4" Laufwerk an, daB die Diskette 
gewechselt wurde. 

ALL/s Q=Quiet/s A=ASK/s 
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Echo 
SYNTAX: 

Echo [string] NOLINE/s FIRST/k LEN/k 

ERLAUTERUNG: : 
keinerlei Anderung zum CLI-Aquivalent. 

BEISPIEL: 
Echo “Hallo alle zusammen!” FIRST 7 LEN 6 

Dieses Kommando wird als Ergebnis “alle z” liefern! 

Else 

SYNTAX: 

Else 

ERLAUTERUNG: : 
keinerlei Anderung zum CLI-Aquivalent. 

EndCLli 
SYNTAX: 
EndCLI 

ERLÄUTERUNG: : 
keinerlei Anderung zum CLI-Aquivalent. 

BEISPIEL: 
EndCL!beendet den aktuellen CLI-ProzeB, vorausgesetzt, es hat kein 
Task mehr eine Ausgabe darauf vor (was beispielsweise nach einem 
“Run” oder “ARun” ohne NOIO-Option geschehen kann). 

Endlf 
SYNTAX: 

Endif 

ERLAUTERUNG: ; 
keinerlei Anderung zum CLI-Aquivalent. 

EndSkip 
SYNTAX: 

 EndSkip 

ERLÄUTERUNG: ; 
keinerlei Anderung zum CLI-Aquivalent. 

Eval 
SYNTAX: 

Eval Valuel/a Op Value2/a TO/k L=LFORMAT/K 

ERLÄUTERUNG: 
Dieses Kommando unterscheidet sich vom CLI-Äquivalent durch die 
Tatsache, daß auch binäre Werte verarbeitet werden können. Dazu ist 
der Zahl lediglich ein “#B” oder einfach “B” voranzustellen. Des weiteren 
erlaubt ARP-Eval keine Eingabe von Buchstaben. 

OPTIONEN: 
LFORMAT Das Format wird bei ARP-Eval anders behandelt als beim 
original AMIGADOS-Eval. Dort wird nämlich eine Ausgabe im Sinne der 
Programmiersprache BCPL gemacht, was für viele Leute verwirrend 
ist. ARP erlaubt die Angabe des Ausgabe-Strings als Format in den 
normalen C-Konventionen. Um also eine hexadezimale Zahl in einem 
Feld von 8 Zeichen rechtsbündig auszugeben, müßte das Argument 
LFORMAT="%08Ix” lauten. Auch Steuerzeichen aus C können ver- 
wendet werden. So bedeutet /n im String, daß eine neue Zeile begon- 
nen wird. 

Fortsetzung im nächsten Heft



 



  

TERMINAL 

VON UWE GERLACH 

~ TRANSFER 

~ PDEBUGGING 

DiE NUTZUNG DER RS-232-SCHNITTSTELLE DES AMIGA 

Sind Sie von einem 

anderen Computer 

auf den AMIGA um- 

gestiegen, oder ar- 

beiten Sie parallel 

noch mit einem ande- 

ren Gerät? Dann 

werden Sie bereits 

öfter den Wunsch 

gehabt haben, ver- 

schiedene Daten - 

beispielsweise die 

Sources liebgewon- 

nener Programme 

oder die Standardtex- 

te Ihrer Textverarbei- 

fung - von einem 

Computer zum ande- 

ren zu übertragen. 
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ie vom Hardwareaufwand her 

einfachste Möglichkeit dazu 

stellt die Benutzung der RS- 

232-Schnittstelle dar. Das ist aber längst 

nicht ihre einzige Verwendungsmög- 
lichkeit. Als Multitasking-Computer 

bietet der AMIGAÄ die Möglichkeit, ein 

externes Terminal über die RS-232- 

Schnittstelle zu betreiben, was nicht nur 

beim Debuggen sinnvoll sein kann. 

Dazu eignet sich jeder andere Computer 

mit einer RS-232-Schnittstelle und ei- 

nem Terminalprogramm. Holen Sie also 

Ihren alten Computer wieder aus der 

Abstellkammer hervor. Oft genügt das 

Löten eines Kabels. Für den immer noch 

erstaunlich weit verbreiteten “AMIGA- 

Vorgänger” C64 und ähnliche Geräte 

wird eine Schaltung vorgestellt, mit der 

eine normgerechte RS-232-Übertra- 
gung möglich wird, auch wenn nur eine 

einfache +5 Volt-Versorgungsspan- 

nung zur Verfügung steht. 

GRUNDLAGEN: 

Bit FUR BIT IM GANSEMARSCH 

Zunächst einige Grundlagen zur seriel- 

len Datenübertragung. Nach der RS- 

232-Norm erfolgt sie, indem die Daten 

nicht byteweise, sondern Bit für Bit als 

Spannungsimpulse übermittelt werden. 

Dies geschieht ın einer vorher genau 

festgelegten Geschwindigkeit, damit 

der Empfänger den Sender überhaupt 

verstehen kann. Die Übermittlungsge- 

schwindigkeit wird in Baud gemessen. 

Ein Baud ist bei digitaler Übertragung | 

genau ein Bit pro Sekunde. Tabelle | 

gibt die gebräuchlichen Baudraten an. 

50 Bit/s 

110 Bit/s 

150 Bit/s 

300 Bit/s 

600 Bit/s 

1200 Bit/s 

2400 Bit/s 

4800 Bit/s 

9600 Bit/s 

19200 Bit/s 

Tabelle 1: Übliche Baudraten bei seriel- 
ler Übertragung 

Um Sender und Empfänger zeitlich 

exakt aufeinander abstimmen, also 

synchronisieren zu können, werden in 

der Praxis Pakete von 5 bis 8 Datenbits 

übertragen, die von Start- und Stopbits 

eingerahmt sind. Das Startbit hat grund- 

sätzlich LOW- und das Stop-Bit HIGH- 

Pegel. Dadurch entsteht bei der Übertra- 
gung zwischen zwei Bytes immer eine 

fallende Flanke, aus der eine geeignete 

Vorrichtung im Empfänger (Soft- oder 

Hardware) den Sendetakt zurückgewin- 

nen kann. Eine Datenübertragung mit 

einer einzigen zweiadrigen Leitung ist 
damit durchaus möglich. 

Vordem Stop-Bitkann zur Fehlererken- 

nung noch ein sogenanntes Paritäts-Bit 

vereinbart werden, das die Anzahl der 

HIGH-Zustände ım Datenpaket immer 

gerade oder ungerade macht. Sind zum 

Beispiel in einer 8-Bit-Übertragung 5 

Bits HIGH, wird bei gerader Parität das 

Paritäts-Bit vom Sender ebenfalls ge-



  

setzt. Der Empfänger überprüft nun den 

Zustand der Bits und ist damit in der 

Lage, Einzelfehler zu erkennen. 

Um die Störanfälligkeit besonders bei 

Langstreckenübertragungen zu vermin- 

dern, wurde bei der RS-232-Norm von 

den sonst tiblichen TTL-Pegeln abgewi- 

chen. Schon der Leitungswiderstand des 

Kabels wiirde auf sehr langen Strecken 

nämlich bewirken, daß ausgesendete 

HIGH-Pegel beim Empfänger nicht 

mehr mit 5 Volt ankämen, sondern viel- 

leicht nur noch mit 2 Volt, was bereits 

alsein LOW-Signal interpretiert werden 

müßte. Man benutzt Spannungen von 

12 bis -3 Volt für ein gesetztes Bitund +3 

bis +12 Volt für eine logische Null. 

Wegen der sich um maximal 24 Volt 

unterscheidenden Potentiale wurde die 

RS-232-Übertragung hierzulande V.24- 

Norm getauft (DIN 66020). Allein die 

Definition, welche Spannung für 1 und 

welche fiir O steht, ist unterschiedlich, 

was allgemein zu einiger Verwirrung 

führt. Hier kann nur der Rat gegeben 

werden: nicht auf Beipackinformatio- 

nen verlassen, sondern im Einzelfall 

selbst nachprüfen! Auch bei den Her- 

stellern wird oft manches durcheinan- 

dergeworfen. Im Falle eines Falles hel- 

fen zwischengeschaltete Negierer wei- 

ter. 

GEGENVERKEHR 

Wie gesagt, ist die Übertragung von 

Daten grundsätzlich mit den dargestell- 

ten Vereinbarungen über eine nur zwei- 

adrige Verbindung möglich. Die Be- 

zeichnung der Sendeleitung ist allge- 

mein TXD (Transmit Data = Sendeda- 

ten); die andere Ader stellt natürlich die 

Masseverbindung her. 

Will man gleichzeitig Daten auch wie- 

der zurückschicken, wird eine dritte 

Ader nötig. Ihre Bezeichnung ist ge- 

wöhnlich RXD (Receive Data = Emp- 

fangsdaten). Damit können auch Geräte 

bedient werden, die nicht so schnell 

arbeiten wie der Sender, indem auf der 

Rückleitung ein bestimmtes Zeichen 

übermittelt wird, um den Sender erst 

einmal zu stoppen. Es handelt sich um 

ein sogenanntes Softwareprotokoll, 

wovon das gebräuchlichste das XON- 

XOFF-Protokoll ist. Dabei werden die 

beiden ASCII-Steuerzeichen DC3 

(XOFF = $13 = CTRL-S) und DC1 

(XON=$11=CTRL-Q) verwendet. Mit 

XOFF stoppt der Datenempfanger die 

Sendung seiner Gegenstation, während 

er intern zum Beispiel mit Ausdrucken 

oder Abspeichern beschäftigt ist, mit 

XON dagegen meldet er seine Bereit- 

schaft zur Aufnahme weiterer Zeichen. 

Sender und Empfänger müssen dann 

allerdings in der Lage sein, gleichzeitig 

zu senden und zu empfangen. 

Es geht auch anders, wie die ETX-ACK- 

Prozedur zeigt. Der Computer sendet 

hier einen ganzen Datenblock, der mit 

ETX (End Of Text = Textende = $03) 
abgeschlossen wird. Sobald er von der 

Gegenstation komplett verarbeitet ist, 

sendet diese das Steuerzeichen 

ACK(Acknowledge = Bestätigung = 

$06) zurück, woran der Computer er- 

kennt, daß er jetzt den nächsten Daten- 

block senden kann. 

Die ETX-ACK-Prozedur setzt minde- 

stens empfangsseitig einen Pufferspei- 

cher voraus, da der Empfänger ja die 

Übertragung während eines Daten- 

blocks nicht anhalten kann. 

Falls es die Hardware erlaubt, ist es 

meist doch wieder einfacher, eine zu- 

sätzliche Handshakeleitung zu realisie- 

ren: DTR (Data Terminal Ready = Da- 

tenempfänger bereit). Kann der Emp- 

fänger keine Daten mehr aufnehmen, 
braucht er nämlich lediglich diese Lei- 

tung zu deaktivieren. Der Sender wartet 

daraufhin solange, bis das Signal wieder 

erscheint. Tabelle 2 zeigt die Bedeutung 

aller Steuerleitungen der seriellen 

Schnittstelle am AMIGA. 

DIE SERIELLE 

SCHNITTSTELLE AM 

AMIGA 

Die AMIGA-Computer verfügen über 

eine RS-232-Normschnittstelle. Die 

Pinbelegung wurde bei den neuen 

Modellen gegenüber dem AMIGA 1000 

leicht geändert. Vor allem hat man den 

verwendeten 25poligen Sub-D-Stecker 

gegen eine komplementäre Ausführung 

getauscht. Die genaue Pinbelegung ent- 

nehmen Sie bitte den Tabellen 3 und 4. 

Dort ist auch verzeichnet, wo die Pins 

intern angeschlossen sind. Meist führt 

die Verbindung allerdings über RS-232- 

Pegelwandler. 

  

Bedeutung 

  

Signalname Richtung 

TXD Ausgang 

RXD Eingang 

DSR Eingang 

CTS Eingang 

DTR Ausgang 

RTS Ausgang 

CD Eingang 

RI Eingang 

Transmitted Data 

Sendedaten vom Rechner 

Received Data 
Empfangsdaten vom Peripheriebaustein 

Data Set Ready 
Peripheriebaustein betriebsbereit 

Clear To Send . 
Peripheriebaustein empfangsbereit 

Data Terminal Ready 
zeigt dem Peripheriegerät an, daß 
die serielle Schnittstelle des 
AMIGA bereit ist (entspricht DSR) 

Request To Send 
zeigt dem Peripheriegerät an, daß 
der AMIGA über seine serielle 
Schnittstelle Daten senden will 
(entspricht CTS) 

Carrier Detect 
Modemsignal, das den Empfang einer 
Gegenstelle anzeigt 

Ring Indicator 
Modemsignal, das einen Anruf anzeigt     

Tabelle 2: Bedeutung der RS-232-Kontrollsignale 
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Pin Signal Funktion intern Richtung 

1 SHELD Schirmung GND 
2:01 Sendedaten PAULA aus 
3 RXD Empfangsdaten PAULA ein 
4 RTS Sendebereitschaft 8520-A PA6 aus 
3 CTS Sendefreigabe 8520-A PA4 ein 
6 DSR Empfanger bereit 8520-A PA3 ein 
7 GND Signalmasse GND 
8 CD Tragererkennung 8520-A PA5 ein 
9 +12V Versorgungsspng. +12V (470 Ohm) 
10 -12V Versorgungsspng. -12V (470 Ohm) 
11 AUDO Tonausgang linker Kanal aus 
12 — (nicht belegt) 
13 — (nicht belegt) 

14 — (nicht belegt) 
15 — (nicht belegt) 
16 ° — (nicht belegt) 
17 — (nicht belegt) 

18 AUDI Toneingang wird zum rechten 
Kanal gemischt 

19 — (nicht belegt) 
20. DER Endgerat bereit 8520-A PA7 aus 
21 — (nicht belegt) 
on Rufsignalerkennung ein 
23 — (nicht belegt) 
24 — (nicht belegt) 
25 — (nicht belegt)       

  

Tabelle 3: AnschluBbelegung des seriellen Ports beim AMIGA 500 und 2000 
(männlicher Stecker im Gerät) 
  

  

Pin Signal Funktion intern Richtung 

1 SHIELD _Schirmung GND 
2 TXD ~Sendedaten PAULA aus 
SAR: Empfangsdaten PAULA . ein 
4 RTS Sendebereitschaft 8520-A PA6 aus 
5 CTS Sendefreigabe 8520-A PA4 ein 
6 DSR Empfanger bereit 8520-A PA3 ein 
7 GND Signalmasse GND 
8 CD Tragererkennung 8520-A PA5 ein 

9 — (nicht belegt) 
10 — (nicht belegt) 
11 = (nicht belegt) 
122 — (nicht belegt) 
13 — (nicht belegt) 

14 -5V Versorgungsspng. -5V 
15 AUDO Tonausgang linker Kanal aus 
16 AUDI Toneingang wird zum rechten 

Kanal gemischt 
11... BS Port-Takt GND 
18). = INI2 Interrupt Level 2 PAULA ein 
9 — (nicht belegt) 
20 DTR Endgerat bereit 8520-A PA7 aus 
21 +5V Versorgungsspng. +5V 
2 0 — (nicht belegt) 
23  +12V Versorgungsspng. +12V 
24 -C2 3,58 MHz-Takt 1/2 Proz.takt aus 
25 =-RESB System-Reset gepuffert aus     
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Verfügt der zweite Computer über eine 

RS-232-Schnittstelle, brauchen die bei- 

den Geräte nur noch nach Bild 1 verbun- 

den zu werden. Dazu genügt ein ganz 

normales RS232-Kabel, mit dem man 

den betreffenden Computer normaler- 

weise an ein Modem anschließt. Even- 

tuell müssen an einer beliebigen Seite 

die Anschlüsse 2 (TXD) und 3 (RXD) 

vertauscht werden; unter bestimmten 

Umständen kann es auch nötig werden, 

zusätzlich die Anschlüsse 4 (RTS) und 5 

(CTS) sowie 6 (DSR) und 20 (DTR) 

miteinander zu vertauschen. 

PLATZ FUR MAX 

Leider existieren auch Geräte, die zwar 

über eine serielle Schnittstelle verfügen, 

dort jedoch mit normalem TTL-Pegel 

arbeiten. Als Beispiel sei hier der C64 

genannt. Der direkte Anschluß einer 

Standardschnittstelle könnte für die 

Elektronik dort wegen der negativen 

Sıgnalpegel tödlıch ausgehen. 

Glücklicherweise werden inzwischen 

integrierte Bausteine angeboten, die alle 

Sıgnale ohne Probleme normgerecht 

umformen. Üblicherweise benötigen sie 
dazu eine symmetrische Versorgungs- 

spannung mit +12 Volt und -12 Volt. 

Eine Ausnahme bildet der MAX 232, 

der sich mit einer einfachen Versor- 

gungsspannung von +5 Volt begnügt. 

Bild 2 zeigt ein Blockdiagramm zu sei- 

ner Funktion. Im oberen Teil ist ein 

Spannungswandler angedeutet, der die 

benötigten Hilfsspannungen über vier 

externe Elkos aus +5 Volt erzeugt. Im 

unteren Teil sind vier invertierende 

Treiber zu erkennen, von denen zwei 

TTL-Ein- und RS-232-Ausgänge ha- 

ben, während die anderen beiden umge- 

kehrteine Umsetzung der RS-232-Pegel 

nach TTL-Norm vornehmen. 

Damit läßt sich leichteine normgerechte 

Schnittstelle nachrüsten. In Bild 2 ist 
sogar schon die entsprechende Beschal- 

tung der Anschlüsse für den C64-User- 

port sowie fiir die Pins am RS-232-Stek- 

ker des AMIGA bei bidirektionaler 

Ubertragung mit Handshakesignalen 
angegeben. Diese Schaltung realisiert 

eine kleine Platine nach dem Layout in 

Bild 3 fiir den Userport des C64. Damit 

sie sogar noch in einem gewöhnlichen 

Userport-Steckergehäuse Platz findet, 

wurde die Fläche etwas ungewöhnlich 

gestaltet. Den Bestückungsplan enthält



 



  

Bild 4, und die benötigten Bauteile sind 

in Tabelle 5 zusammengestellt. 

  

Tabelle 5: Bauteile für die Pegel- 
wandlerplatine 

Beim Einbau in das Steckergehäuse darf 

das IC MAX 232 wegen der kleinen zur 

Verfügung stehenden Einbauhöhe nicht 

gesockelt werden. Aus demselben 

Grund ist bei den vier Elkos auf mög- 

lichst kleine Bauform zu achten. Natür- 

lich können statt der Elkos auch Tantal- 

Kondensatoren verwendet werden. 

Eventuell sind sie liegend in die Platine 

einzusetzen. Achten Sie beim Bestük- 

ken besonders auf die richtige Polarität. 

Der Userport-Stecker wird mit seiner 

unteren Kontaktleiste auf die vorgese- 

henen Kupferfahnen der Platine aufge- 

lötet. Vergessen Sie nicht die im Bestük- 

kungsplan eingezeichnete Brücke zu 

Pin 2 (+5V) des Steckers. Beim Einbau 

in das Gehäuse muß das RS-232-Kabel — 

mit dem Zugentlastungsbügel gut ange- 

schraubt werden, um jederzeit gute 
Funktion zu gewährleisten und vor al- 

lem Beschädigungen durch ausgerisse- 

ne oder gar sıch berührende Kabelenden 

zu vermeiden. | 

EINSATZFALL L: 

DATENUBERTRAGUNG MIT 

MODEMPROGRAMM 

Die Datenübertragung zwischen den 

Computern erfolgt am einfachsten mit 

gewöhnlichen Terminalprogrammen. 

Eins muß dazu auf dem AMIGA gela- 

den werden, eins auf dem an die RS-232- 

Schnittstelle angeschlossenen Compu- 

ter. Bei beiden Programmen sind die 

gleichen Parameter, also Ubertragungs- 

geschwindigkeit (Baudrate) und Anzahl . 

der Daten-, Start- und Stopbits einzu- 

stellen. Fast alle Terminalprogramme 

verfügen über eine Upload bzw. Down- 

load-Funktion, mit der sich Dateien di- 

rekt von der Diskette des einen Compu- 

ters auf die des anderen transportieren 

lassen. 

Statt eines T erminalprogramms lassen 

sich - zumindest beim AMIGA - auch 
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Betriebssystem-Funktionen verwen- 

den. Ihre Benutzung wird im AMIGA 

DOS-Handbuch erläutert. Die Übertra- 

gungsparameter lassen sich in diesem 

Fall über das Systemprogramm Prefe- 

rences einstellen. 

EINSATZFALL 2: 

TERMINAL AM AMIGA 

Viele AMIGA-Besitzer haben ihren 

Computer “aus guten alten Zeiten” ein- 

fach unbenutzt im Schrank stehen. Ihn 

zu verkaufen, lohnt sich aufgrund der 

niedrigen Marktpreise oft nicht - und 

natürlich: Man könnte ihn ja mal brau- 

chen... 

Warum schließen Sie den Veteran nicht 

zusätzlich als Terminal an Ihren AMI- 

GA an? So haben Sie auch im schlimm- 

sten Fall immer ein CLI-Window offen. 

Das erhöht die Ubersichtlichkeit und 

bringt außerdem Spaß. Das Terminal 

wird über das mit der Workbench 1.3 

gelieferte Device AUX bedient. Vor der 

Benutzung muß es gemountet werden. 

Dazu sind im Verzeichnis L: die Datei 

AUX-Handler und in der Mountlist ein 

entsprechender Eintrag nötig. Dort soll- 

ten folgende Zeilen enthalten sein: 

  

Im Verzeichnis C: muß sich also der 

Befehl Mount befinden, in Devs: die 

Mountlist und im Ordner L: die Datei 

AUX-Handler. Mit den beiden Einga- 

ben: ~~: 

Mount AUX: 

und 

NewCL AUX: 

wird ein CLI-Fenster auf dem externen 

Terminal gedffnet, das sich dort wie 

jedes andere CLI-Fenster auf dem 

AMIGA selbst verhält. Sie können die 

Prozedur automatisieren, indem Sie fol- 

gende Zeilen in Ihre Startup-Sequence 

einfügen: 

  

Dabei wird der CLI-Befehl “Ask” ver- 

wendet. Man sollte jedoch darauf ach- 

ten, immer nur von einem Task aus 

AUX: zu verwenden. Mit zwei aufein- 

anderfolgenden Befehlen NewCL 

AUX: zum Beispiel gehen die Eingaben 

zeichenweise abwechselnd an das erste 

und das zweite CLI. 

Zum Betrieb lädt man ein Terminalpro- 

gramm auf dem am AMIGA ange- 

schlossenen Computer und stellt dort die 

beim AMIGA mit Preferences ausge- 

wahlten Parameter ein. 

EINSATZFALL 3: 

DEBUGGING MIT ROM-WaACcK 

Besonders interessant ist der Anschluß 

eines externen Terminals für Softwa- 

reentwickler. Das Betriebssystem der 

AMIGA-Computer “Kickstart” enthält 

- wie vielen bereits bekannt sein dürfte - 
einen residenten Debugger, also einen 

leistungsfähigen Speichermonitor na- 

mens ROM-Wack. Dieser arbeitet aus- 

schließlich bei 9600 Baud über die RS- 

232-Schnittstelle. Er kann auf mehrere 

Arten aufgerufen werden: 

a) Es gibt eine EXEC-Routine namens 

“Debug()”. Wird sie angesprochen, star- 

tetderROM-wack. Auf der Diskette des 

Lattice C-Compilers befindet sich ım 

Directory .“C” .z.B. em klemes Pro: 

gramm, das eben diese Routine aufruft. 

Man kann den Zeiger von “Debug()” 

auch auf einen anderen Debugger um- 

biegen - dann wird dieser bei einem 

entsprechenden Funktionsaufruf akti- 

viert. 

b) Startet man die Workbench nicht mit 

“LoadWB’”, sondern mit “LoadWB - 

debug”, hat man rechts vom “Special”- 

Menü der Workbench ein Menü (ohne 

Titel), in dem je nach Kickstart-Version 

mehrere Debugging-Funktionen aufruf- 

bar sind. 7 

c) Wenn der AMIGA sich mit einer 

Guru-Meditation verabschiedet, bevor 

er einen Reset durchführt, kann man den 

ROM-Wack durch Drücken der rechten 

Maustaste starten. 

d) Wenn der AMIGA resettet und die 

Power-Lampe vorne links am Gehäuse 

langsam blinken läßt, springt man in den 

ROM-Wack durch Drücken der Delete- 

Taste ($7F) am externen Terminal.



  

Beim Terminalprogramm des Rechners 

an der RS-232-Schnittstelle sind die 

Parameter 9600 Baud, 8 Datenbits, kei- 

ne Parität und I Stopbiteinzustellen. Mit 

dem zuvor vorgestellten Interface ist 

grundsätzlich auch die Verwendung des 

C64 möglich - vorausgesetzt man findet 

ein Terminalprogramm, das 9600 Baud 

angeschlossenen Terminal erscheinen: Eine detaillierte Beschreibung des 

  
rom-wack 

PC: FCO852 SR: 0000 USP: O1D7D8 SSP: OT7TFFFA XCPT: 0000 TASK: O1C7DODR: 

000000008000FFFFOOOOOLABO0O0000030000F803000000000000000000000007 

AR: 0001D8B8 00000006 OOFFOA78 0001D890 OOFF3F70 0001D890 00000610 

SF: OOFF3DCA 0001D830 OOFFO0OA4 OOOOF803 OOFEECT7C OOFFO1LES8 0001B048 

< 

Von nun an miissen alle Eingaben an ROM-Wacks befindet sich im AMIGA 

      

  

  

  

schafft. diesem Terminal erfolgen. Ebenso er- ROM Kernel References Manual: 

scheinen alle Ausgaben dort. Mit °?” Ecxec, Seite 83 ff. 

Bei Aktivierung des ROM-Wacks sollte wird folgende Befehlsliste angezeigt 

ungefähr folgende Meldung auf dem (sıehe Befehlsliste). 

Alter - zum Ändern von Daten in Datenwörtern Operationen abgeschlossen werden können 
Während des “Alterns” kann man mit < und > (klappt nicht unbedingt) 
blättern. 

Boot - zum Neustarten des AMIGAs CTRL - (TAB) führt einen Single-Step durch 
Clear - löscht den Breakpoint an der aktuellen Adresse 
Fill - füllt den Arbeitsbereich mit einem “Pattern” 
Find - sucht im Arbeitsbereich nach einer Byte-Kette Zum Blätiern ım Spelfhark 

Go - startet ein Programm an der aktuellen Adresse £ Me ee in a 
lg nee olgende Tasten benutzen: 

Limit - setzt den oberen Rand des Arbeitsbereiches (der 

  
untere Rand wird durch die momentane Position 

des Anzeigebereiches angegeben) 
R - zeigt die Register (wie oben) an. PC = Program- non _ 
“gs g eae fel a g' n - Bereichslange auf n Bytes setzen (ursprünglich 

Counter, SR = Stack, USP = User-Stack-Pointer, 16 Bytes) 

SSP = System-Stack Stack-Pointer, XCPT= rn no ae rück 
Exception-Code (bei einer Guru-Meditation), n | te 

277? a : a 
ibe CF a. Baer ae ee n - zu Adresse n springen (alle n-Angaben in hex!) 

a | alle Break u. [ - zur Adresse springen, die durch das Datenwort des 
. aktuellen Bereichs angegeben wird 

Resume - zum Beenden des ROM-Wacks (geht auch mit ee ck 
CTRL-D) ] - und wieder zurüc | 

= - Andern des ersten Datenwortes 
Set - setze Breakpoint an der aktuellen Adresse laX Raden des Bac ec inic x 
Show - zeige alle Breakpoint-Adressen an dx - naar des ee X 
User - übergibt die Kontrolle wieder an den AMIGA, so i; kön das ee ® 

daß bei einer Guru- Meditation vorher alle Disk: 

< - 2 Byte zurück (geht auch mit Space) 
Bereichslänge zurück 

Return 

        Tabelle 6: Befehlsliste des ROM-Wacks   

  

SECOND HAND ComMPUTER 
A nkauf - ea ao Inzahlung 

    

Gebraucht- EESERST™ NEU: 

Computer: /'/ Nee Tat a 
- Zubehör in Kassel 
- Neugeräte iy Wir kaufen 
- alle Marken und verkaufen: 
- Konkursware - Homecomputer 
- Ankauf defekter - XT's und AT's 

Gerate - Büroanlagen 

  

ANGEBOTE: ng Garret 
386'er DELL, 45 Mhz, 4 MB-RAM, 150 MB/15 Ms HD, VGA, 

IBM PS/2 8530, mit VGA-Monitor, N EEE ARE 

Rein 420 Sic Laptop, 12Mhz, 640KB, 40MB/23Ms HD E 

Anrufbeantworter + Fax zu absoluten Niedrigpreisen!!!   AT's und 386'er sowie Laptops u.v.m. auf telef. Anfrage!!! 
ALPHA 2000 GmbH 24 Std: Info: 069-4430 00 

(vorher: Alpha Team) 6 Frankfurt/M. 1: Ingolstädter Str. 27 
PHA 2001 GmbH 24 Std. Info: 0561-5250 66 

     

3501 Niestetal (bei Kassel) Witzenhäuser Str. 10 

  

SPACE SOFT Int. ea 
Wk DER AMIGA SHOP ***x ein Programm nach Ihren Wünschen 
  

150 MB-Streamer, Coproz., ESDI-Controller, etc. .. meh - 

COMMODORE 1541-1, neu 279,- 
NEC P 6 Drucker, deutsche Ware, Neull .................... 988,- 
ATI "VIP" VGA KARTE, 800*560, 8 Bit, neuwertig ...... 498,- 
MANNESMANN MT 81 Drucker, 130 Z/s, NLQ, neu .. 389,- 
FESTPLATTEN, z. B.: 73 MB Fujitsu, 35 Ms, neuw. .... 948,- 

Weitere gebrauchte und neue Drucker, Monitore, XT's,     

     A500 Erweiterung 512 K- 229,- 

AMIGA DRIVE 3,5 Zoll! Auftrags- 
* Distance * Kein billiger Linearmotor, sondern SYNC-Motor 
* Abschaltbar * Durchgeschl. Bus * Amigafarben 
* 12 Monate Garantie * Markenlaufwerk (NEC, TEAK 0.ä.) 

Nur: 239,- DM 

AMIGA DRIVE 5,25 Zoll!! 
* Leistung wie 3,5 Zoll jedoch zusätzlich: 
* 40/80 Track schaltbar * IBM- und AMIGA DOS-kompatibel * 

Nur: 269,- DM 

te 

Riesiges Zubehorprogramm!! 
Komplettes Lieferprogramm gegen 2 DM in Marken!! 
* Händleranfragen erwünscht * 

ne 

ewe MURS OP 

Mahnung 

Text 

+ Adreva 

SPACE SOFT Int. 
R. Wagner, Altewiekring 393 ® 

3300 Braunschweig, Tel. 0531/74051 LE" EDOTRONIK 
PS: Wir haben und kaufen auch Gebrauchte!! I 

PUG Pome, ale Sart ab see! DM D-8000 München 80, St.-Veit-Straße 70, & 089/ 404093 
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C ist eine der wichtigsten Spra- 

chen auf dem AMIGA. Wie kei- 

ne andere unterstützt sie die 

vielfältigen Fähigkeiten 

dieses Computers. Doch 

oft kann diese unglaub- 

lich flexible Sprache 

ihre Fähigkeiten nicht 

voll zur Geltung 

bringen, weil der 

Programmierer die 

altbekannten (mei- 

stens inder BASIC- 

Ära entstandenen) 

Organisationsfor- 

men benutzt. 

iese Serie wird Sie ohne furcht- 

einflößende Formulierungen 

in die professionelle Speicher- 

organisation einführen. Am Ende wer- 

den Sie dynamische Speicherverwal- 

tungen beherrschen, auf denen ein 

Großteil aller Programme beruht. 

Ich möchte gleich ein Mißverständnis 

vermeiden: Diese Serie istkeine Einfüh- 

rung in C, sondern eine Einführung in 

moderne, effektive Programmiertechni- 

ken. Es werden Grundkenntnisse über 

die Funktionen und die Syntax dieser 

Sprache erwartet. Der schwierigste 

Schritt zum vollständigen Beherrschen 

von C - die Benutzung der Pointer - wird 

nicht vorausgesetzt. 

Erfahrenere C-Freaks sollten den ein- 

führenden Teil mit der Gewißheit über- 

lesen, daß die wirklich interessanten 

Dinge erst noch kommen. | 

1.1 Grundlegende 
Typen 

C ist eigentlich eine sehr kleine Sprache, 

entsprechend kennt sie auch nicht be- 

sonders viele Datentypen: 
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Schlüsselwort Bedeutung 
  

  

char Zeichen 
int ganze Zahl (Standardwert) 
long ganze Zahl (lang) 
float Gleitkommazahl 
double Gleitkommazahl 

short Modifikator für Zahlen 
long Modifikator für Zahlen 
unsigned Modifikator für char und int 

Die elementaren Datentypen von C 

| Datenstrukturen 

  

Hier treten schon die ersten Probleme 

auf: Es ist nirgendwo festgelegt, wie 

groß die verschiedenen Typen sein sol- 

len. So kann char auf einem Unix-Rech- 

ner durchaus nur 7 Bit groß sein oder der 

int-Wert 16 statt 32 Bytes. Das ist in 

vielen Fällen nicht weiter schlimm, weil 

C automatische Typenanpassung vor- 

nimmt. Aber es gibt auch Fälle, da füh- 
ren diese Unterschiede zu fehlerhaften 

  

   

    

     

  

   

Dynamische 

Speicher- 

organisation 

inc 

Programmen bis hin zu ganz gemeinen 

Abstiirzen, die sehr schwierig aufzufin- 

den sind. Deshalb benutzen Sie am be- 

sten ein Include-File, das zum Liefer- 

umfang der meisten Compiler gehort. 

Darin werden per #define oder typedef 

neue, in ihrer Größe genau festgelegte 

Datentypen definiert. Beim Lattice-C- 

Compiler finden Sie das File unter dem 

Namen exec/types.h; auf anderen Syste- 

men kann es auch anders heißen, etwa 

unix.h oder portab.h: 

#define BYTE char 

#define BOOLEAN _ int 

#define WORD short 

#define UWORD unsigned short 

#define LONG long 
#define ULONG unsigned long 
#define REG register 
#define LOCAL auto 
#define EXTERN extern 
#define VOID void 

In den folgenden Beispielen werden nur 

noch diese Typen verwendet. Es ist zwar 

eine Umstellung, aber dadurch sind Ihre 

Programme leichter auf andere Compi- 

ler oder Rechner übertragbar.



  

1.2 Pointer 

Es tut mir schrecklich leid, aber sie sind 

schon an dieser Stelle unumgänglich: 

Zeiger (engl. Pointer) gehören zu den 

mächtigsten und interessantesten, aber 

leider auch zu den am schwierigsten zu 

handhabenden Elementen von C. Böse 

Zungen behaupten, daß Zeiger eine her- 

vorragende Methode darstellen, fehler- 

anfällige und unübersichtliche Pro- 

gramme zu schreiben. Natiirlich ist das 

problemlos möglich, aber C war nie als 

eine Sprache für Einsteiger gedacht, 

sondern als ein Werkzeug für den erfah- 

ren Programmierer, der in der Lage ist, 

das mächtige Sprachelement ‘Zeiger’ 

mit Umsicht und Disziplin anzuwen- 

den.Wenn Sie diese Art, Probleme zu 

lösen, erst einmal verstanden haben, 

werden Sie sehen, daß der Gebrauch von 

Zeigern sehr wohl kurze und elegante 

Problemlösungen erlaubt. 

Was sind Pointer? 
Um gleich etwas Verwirrung zu stiften: 

Pointer sind Variablen. Aber Variablen 

mit einem ganz speziellen Inhalt. Jedes 

Einsteigerbuch erklärt inzwischen mit 

dem ‘Kästchenprinzip’, was Variablen 

sind: Eine Variable ist eine Schublade, 

in die man Werte hineintun oder heraus- 

nehmen kann. Auch auf die Gefahr hin, 

etwas ıinfantil zu wirken, möchte ich 

noch eine Weile an diesem Bild festhal- 

ten... 

Nun besteht jede Schublade - je nach Art 
der Variablen - aus einer oder mehreren 

Speicherstellen (Bytes) des Computer- 

speichers. Die Kästen sind sozusagen 

alle durchnumeriert, schließlich herr- 

scht im Computer eine strenge Ord- 

nung.Jede Variable ist also über ihren 

Namen (der steht auf der Schublade) 

oder über die durchgehende Nummer 

jeder Schublade (der Adresse) eindeutig 

identifiziert. 

Deshalb erzielen beide Anweisungen 
das gleiche Ergebnis: 

1) Die Schublade mit dem Namen 

test erhält den Wert 9. 

2) Die Schublade Nr. 5400 erhält 

den Wert 9. 

In der genau definierten Schublade fin- 

det man jetzt die Zahl 9. Das zu verste- 
hen, macht (hoffentlich) niemandem 

  

Probleme. Dennoch gibt es ernsthafte 

Verständnisschwierigkeiten, wenn das 

Ganze im Computer abläuft (nichts 

anderes machen Pointer). Pointer sind 

Variablen, also müssen sie auch vor 

ihrer Benutzung deklariert werden. 

Zuerst wird die Variable rest deklariert 

und ein Wert zugewiesen (wie aufre- 

gend): 

_ WORD test; 
eee 

Jetzt deklarieren wir einen Zeiger: 

WORD *wp; 

Der Stern macht aus der normalen 

WORD-Variablen einen Zeiger auf ein 

Wort. Jetzt steht in der ‘Schublade’ von 

wp nicht eine Zahl, sondern eine Adres- 

se (natürlich ist diese auch eine Zahl, 

aber die wird eben als Adresse interpre- 

tiert und nicht als numerischer Wert, mit 

dem beliebig gerechnet werden kann). 

Von.derC-Philosophie, möglichst kurze 

und treffende Formulierungen zu ver- 

wenden, bleiben auch die Namen der 

Pointer nicht verschont. Genauso, wiees 

sich eingebürgert hat, eine Zählervaria- 

ble miti zu benennen, istes auch üblich, 

Pointer, die keine besondere Bedeutung 

haben, durch ein abschlieBendes ‘p’ zu 

kennzeichnen. | 

Meistens sagtder Name auch etwas über 

den Typ aus, auf den der Zeiger weist: 

wp —> Zeiger auf WORD 
cp —> Zeiger auf CHAR 
lp —> Zeiger auf LONG 

Nun steht in wp nach der Deklaration ein 

rein zufälliger Wert. Die Chancen ste- 

hen beim AMIGA gut, daß dieser gerade 

auf einen lebenswichtigen Teil des Be- 

triebssystems zeigt. Wir müssen den 

Zeiger also zuerst mit einem sinnvollen 

Wert versorgen: 

“wp = &test; 

Hier kommt der Adreßoperator von C 

zum Zuge. Das ‘&’-Zeichen ist der 

Schlüssel zur Adresse einer Variablen 

und darf logischerweise nur auf Varia- 

blen (oder Felder) angewendet werden. 

testhat zwar den Wert 9, doch in wp steht 

jetzt nicht die Zahl 9, sondern die Adres- 

se der Speicherstelle, in der die Zahl 9 

steht. Wie groB dieser Wert ist, kann 
man sich zwar ansehen, aber der tut 

nichts zur Sache und kann sich mit je- 

dem Programmstart ändern. Der Zeiger 

wp ist jetzt zu einem Alias für die 

Variable test geworden. Über den Zei- 
ger ist der Zugriff auf die Variable nun 

genausogut möglich wie über deren 

Namen. | 

Der bereits bei der Definition verwende- 

te Stern-Operator ‘*’ hat eine weitere 

Bedeutung: Wenn wir uns wp ausgeben 

lassen, erhalten wir bestimmt nicht den 

Wert 9, sondern irgendeine recht große 

Zahl (die Speicherstelle eben, in der die 

Zahl 9 steht). An den Inhalt der Spei- 

cherstelle kommen wir durch den Stern- 

Operator: 

printf(“wp zeigt aut den Wert: %d","wp) 

Der Ausdruck *wp sagt dem Compiler 

also: Nehme die Adresse in wp und lie- 

fere den Wert zuriick, der an dieser 

Speicherstelle steht. Deshalb kann man 

damit auch den Wert von test ändern, 

ohne die Variable namentlich zu erwäh- 
nen: | 

  

  

WORD test,*wp; 

test=9; 

5398 

5400 

5402 

5404 

5408 

test 

wp 

  

wp=&test; 

5398 

5400 9 test 

5402 

5404 

5408 

5400 | wp 

  

*wp=24; 

5398 
5400 24 
5402 
5404 
5408 

5400 

  

    

Abb. 1: Wertanderung Uber einen Zeiger 
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Welcher Wert wird jetzt ausgegeben? 

Natürlich 24 !!! 

Am besten vergewissern Sie sich selbst 

und geben das folgende kleine Pro- 

gramm ein: 

  
Sıe werden fragen, wozu das eigentlich 

gut sein soll. Bis jetzt sehen Pointer 

wirklich wie ein Mittel aus, um unüber- 
sichtliche Programme zu schreiben. Daß 

dem nicht so ist, werden Sie im Laufe 

dieser Serie verfolgen können; ich 

möchte nur noch ein kleines, sinnvolles 

Beispiel anführen: 

Zwei Zahlen sollen vertauscht werden: 

R     

  

Sıeht doch eigentlich ganz funktionsfä- 

hig aus. Funktioniert aber trotzdem 
nicht!!! Eigentlich ganz logisch, wenn 

man sich vor Augen hält, daß alle Varia- 

blen in der Funktion swap lokal sind. 

76 KICKSTART 10/89 

Das heißt, sie werden erzeugt, während 

swap abläuft, und verschwinden mit 

dem Ende der Funktion wieder aus dem 

Speicher, sind also nur während der 

Laufzeit ‘ihrer’ Funktion existent. 

Nach der letzten Zeile (b=hilf) ist der 

Inhalt von a und 5 tatsächlich ausge- 

tauscht worden, aber das betrifft nicht 

die Werte von z/ und z2. Die Variablen 

zl und z2 wurden nicht der Funktion 

swap übergeben, sondern nur deren 

Werte. Dieses Verfahren, bei dem die 

Variablen sozusagen kopiert werden, 

nennt man Call by Value. 

Die Lösung liegt auf der Hand: Wenn 

wirdie Adressen der Variablen z/ und z2 

übergeben, kann swap deren Werte ver- 

ändern: 

  

1.3 Felder 
Felder stellen den einfachsten Typ der 

zusammengesetzten Datentypen dar. 

Eigentlich wäre dazu nicht vielzu sagen, 

wenn C nicht so flexibel wäre, daß es 

sogar auf eine Bereichsüberprüfung der 

Arraygrenzen verzichtet. 

Denken Sie deshalb immer an folgende 

Regel (weil es Ihr C-Compiler nicht für 

Sie tut): 

!! Ein Array mit n Elementen !! 

!! hat die Indizes 0 bis n-I !! 

Machen Sie sich das ein für allemal 

klar, daß es nach der Definition von 

WORD arr[10]; 

keine Variable arr/[ 10] gıbt, sondern nur 

die Feldelemente arr[O] bis arr[9]. Das 

heißt, für den Compiler gibt es diese 

Variable schon, er führt nämlich keine 

Bereichsüberprüfung durch, bloß wis- 

sen Sie niemals, was mit den 2 Bytes für 

arr[10] passiert. 

Noch etwas Grundsätzliches zum Auf- 

bau von Feldern: 

Felder sind eigentlich nichts anderes als 

Zeiger auf einen zusammenhängenden 

Speicherbereich. So erzeugt 

  

  

Call by Value 

  

  

  

      
  

  

  

3998 4 Z1 

4000 8 z? 

4002 
| 

| | 
6506 4 a 

6508 8 b 

6510 hilf 
        

Call by Reference 

  

  

  

      

  

  

  

3998 4 z1 
4000 8 22 
4002 

| | 
| 

6506 | 9998 | a 
6510 | 4000 Tb 
6514 hilf           

Abb. 2: Die zwei Möglichkeiten der Parameterübergabe 

Und schon funktioniert der Werte- 

tausch; das Verfahren, Variablen über 

ihre Adressen zu übergeben, nennt der 

Informatiker Call by Reference. 

C-intern einen int-Pointer arr, der auf 

einen 20 Bytes großen Bereich (für 10 

Integer-Werte) zeigt.



  

Der Ausdruck arr[i] wird deshalb von 

Ihrem C-Compiler als 

    

definiert, wobei arr eine Adresse und 1 

eine ganze Zahl ist. Nach den Regeln der 

Adreßarithmetik muß ı um die Einheit 

sizeof(Grundtyp von arr) erhöht wer- 
den. 

Als Sonderfall sind für ein BYTE-Array 

BYTE arr[10]; 

dıe Ausdrücke 

  

absolut 

sizeof{BYTE) gleich 1 ıst. 

Jetzt sollte auch klar sein, warum der 

Index eines Feldes immer mit Null be- 

ginnt: Eben weil 

gleichbedeutend, weil 

  

genau das erste Feld anspricht. 

Da Fehler, die in diesem Zusammen- 

hang auftreten, oft tückisch und schwie- 

rıg aufzufinden sind, besonders weil die 

Programme hundertmal ohne Fehler 

laufen können und dann plötzlich bei 

einer bestimmten Speicherkonstellation 

verrückt spielten, möchte ich noch et- 

was tiefer in die Speicherverwaltung 

von C eindringen: 

Der Compiler belegt genau soviel Spei- 

cher, daß das Programm und alle benö- 

tigten Variablen untergebracht sind. Der 

restliche Speicherplatz, den weder Pro- 

gramm noch Variablen belegen, wird 

als unbenutzt markiert und kann später 

verwendet werden. Er darf aber niemals 

‘an der Speicherverwaltung vorbei’ 

benutzt werden: 

    

Das obige Programm könnte im Spei- 
cher so aussehen (siehe Abb. 3): 

In diesem Fall könnte man mit großer 

Wahrscheinlichkeit sogar noch arr[40] 

benutzen, ohne daß ein Fehler auftritt. 

Doch Sie wissen eben nicht genau, was 

mit dieser Variablen passiert, denn eine 

spätere Variablendeklaration könnte 

gerade diesen Bereich belegen (für C ıst 

dieser Speicherbereich immer noch 

unbenutzt) und damit arr[40] einen 
anderen Wert geben. 

Auch die übliche Konstruktion der for- 

Schleife läßt den Eindruck entstehen, 

das Feldhabe noch das Elementarr[ 1/0], 

obwohl bei der Abbruchbedingung ’</0 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

          
  

nach i=9 das Ende der Schleife erreicht 

ist. Jetzt konstruiere ich mal ein ganz 

gemeines Beispiel: 

  

Sieht ganz harmlos aus: Ein Feld wird 

mit dem Wert Null initialisiert. Kann 

auch ganz harmlos sein! Aber was ist, 

wenn die Speicherkonstellation in 

Abb.4 existiert. 

Was jetzt passiert, kann ganze Heer- 

scharen von Programmierern in den 

Wahnsinn treiben: Das Programm hängt 

sich auf, es kommt aus der for-Anwei- 

sung nicht mehr zurück! Wir haben eine 

klassische Endlosschleife zustandege- 

bracht. Aber wie? 

Bis i=9 ist alles normal, das Feld wurde 

mit Null initialisiert; doch jetzt wird 

wegen der Kontrollbedingung i<=/0 

die Schleife noch mit dem Wert i=10 

durchlaufen, bei dem nachfolgenden 

Durchlauf wäre ı=11, und die Schleife 

würde verlassen. Die Anweisung 

ärrfti=0:. (m: Falle: 1570 “aiso: 

arr[10]=0) schreibt jetzt in die Spei- 

cherstelle fiir 1 den Wert 0 (man hatte 

genausogut /i=0 schreiben können), und 

  

  

  

  

  

      

    
    

x ar | 
d arr[i] 

arr [8] 

arrli] Bereich 26 Bytes 
ee für das 

für die Array! grr 
Laufzeitvariablen 

arr [3] 

i sarah Gee LLOr 
arr [9] | 

= | ; | freier 
| : | Speicherbereich 

| freier 

| | Speicherbereich 

  

Abb. 3: Eine 'harmlose' Speicherkonstellation 

  
    

Abb. 4: Eine 'gefährliche' Speicherkonstellation 
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die Schleife fangt nochmal von vorne 

an. 

Zu noch gemeineren Fehlern kommt es, 

wenn Teile des Programms auf diese 

Weise überschrieben werden. Stellen 

Sie sich folgende Gegebenheiten vor (ist 

wirklich passiert): 

Es wurde ein Array für 15 Spritedaten 

deklariert, von denen in der ersten Ver- 

sion nur 8 ausgenutzt wurden. Das Pro- 

gramm lief einwandfrei. Nach der Er- 

weiterung auf 15 Sprites stürzte das 
Programm beim Aufruf der Zeichen- 

funktion draw_sprite ab. Und zwar egal 

mit welchen Parametern (denn denen 

gibt man ja zuerst die Schuld). Beim 

verzweifelten Debuggen stellte sich 

heraus, daß die Funktion am Anfang des. 

Programms wunderbar funktionierte, 

erst irgendwann während der Laufzeit 
stellte sie die korrekte Funktion ein. 

Nach mehreren Stunden verzweifelter 

Suche war die Lösung ganz simpel: 

Das Programm hatte mit dem Sprite- 

index 1 begonnen und so mit dem letzten 

Index 75 statt /4 einen nicht dafür reser- 

vierten Speicherbereich überschrieben. 

Offensichtlich lag an dieser Stelle gera- 

de die Funktion draw_sprite, und da sich 

Grafikdaten schlecht ausführen lassen, 

meldete sich der Guru. 

1.4 Strukturen 

Nehmen wir einmal an, es sollen eine 

Vielzahl von Daten verschiedenster 
Formate gespeichert werden: Name, 

Straße, Postleitzahl, Ort, usw. 

Die Anzahl der Datensätze ist genau 

bekannt. Die typische BASIC-Lösung 
wäre das Anlegen mehrerer Arrays: 

  

define MAX. 

    “NametManiso; 

Nun gilt C nicht nur wegen einiger sinn- 
voller Ablaufkontrollen (wie etwa while 

und case) als strukturierte Sprache, son- 

dern weil dasselbe auch mit den Daten 

möglich ist: 

Kein Mensch wäre auf die Idee gekom- 
men, die Daten so anzulegen, wie wir 
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das oben getan haben: einen Akten- 

schrank nur für Namen, einen zweiten 

für Straßen und dann noch andere für 

Orte, Postleitzahl usw... 

Die natürliche Anordnung ist die einer 

Karteikarte; nicht Namen oder Orte sind 

zusammengefaßt, sondern je ein Name, 

eine Straße und ein Ort. | 

Kurz: alle sinnvoll zusammenhängen- 

den Daten einer Person. 

Hierfür hat C auch ein Hilfsmittel parat 

- die Strukturen. In ihnen können ver- 

schiedene Datentypen zusammengefaßt 

werden, sie heißen dann Komponenten 

der Struktur. Das Format sıeht so aus: 

“struct t DATEN 

A 

  

| phar ee 
char str[40]; 

s WORD DIE . 
| char onigol. 

float chee 

Damit haben wir einen neuen Datentyp 

DATEN geschaffen, er kann ähnlich wie 

die elementaren Datentypen verwendet 
werden. So definiert 

 struct DATEN person; 

eine Variable person (vom Typ DA- 

TEN), die Platz für alle Angaben einer 

Person enthält. Der Zugriff auf die ein- 

zelnen a en so: 

“person. plz = 6601: . 

strcpy(person.name, "Schmidt; 

Rn m ae 00; 

Verelächen Sie die Definition unserer 

neuen Datenstruktur mit der einfachen 

Arraylösung. Die neue Version ist viel 

übersichtlicher: 

#define MAX 40 

  

ass 

char ort[30]; 
float schulden; 

| struct DATEN person[MAX]; 

Der Zugriff erfolgt nun genau so, wie es 

uns Menschen liegt: “Die Postleitzahl 

der Person auf der Karteikarte Nr. 14 ist 

6601” bedeutet jetzt: 

person[14].plz = 6601 : 

Die Strukturierung der Daten kann man 

noch weiter treiben, denn Strukturen 

erlauben auch Strukturen als Kompo- 

nenten; was nichts anderes heißt, als daß 

in einer Struktur nicht nur elementare 

Datentypen (wie WORD oder CHAR) 

sondern eben auch Strukturen selbst 

verwendet werden können. 

Als kleines Beipiel die Anschrift und 

Daten einer Firma, die wegen der Buch- 

haltung mehrere Konten bei verschiede- 

nen Banken besitzt: 

#define MAXLEN so 

struct Konto Lo nn 

M char bankAXLEN} 
char ln 
char u 

; 

_ Firma nn a nn 

char name. IMAXLEN]: 
Kar strasse[MA 

| char ort eS      

struct | Konto  kontofal; | a | . a 

ne | s 

Sie wollen wissen, bei welcher Bank das 

erste Konto der Firma angelegt ist? Kein 

Problem: 

‘puree firma. konto[1]. bank he 

Sie sollten im Zweifelsfall bei der Wahl 

der Speicherorganisation den Struktu- 

ren den Vorzug geben. So ein Fall ist 

z.B. die Datenstruktur fiir einige Strings 

(Name, Straße, Ort) den man ja auch 

relativ elegant als dreidimensionales 

Feld definieren kann: 

char daten(MAXI[3][40] en 

So wie es da steht, ist es absolut nicht 

selbstdokumentierend. Jetzt kann man 

es mit ein paar #define Anweisungen 

zwar noch durchsichtiger machen... 

#define MAX 40 | 
#define NAME 0 
+#define STRASSE 
#define ORT 2. 

char GateriMAXFSIMAXCHARS], 

ne 
..aber die beste Lösung ist wieder eine 

Struktur, die als Bonus auch verschiede-
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ne Stringlängen erlaubt: 

‘struct DAT         

Jeder, der die folgenden Ausgabeanwei- 

sungen sieht, weiß genau, was er auf 

dem Bildschirm zu sehen bekommt: 

  

1.5 Dynamische 
Speicherverwaltung 

Wenn Sie eine Variable definieren, re- 

serviert Ihr C-Compiler den entspre- 

chenden Speicherplatz. Wenn Sie eine 
Struktur deklarieren, wird noch kein 

Speicherplatz belegt, denn eine Dekla- 

ration sagtdem Compiler nur etwas über 

die Organisation eines gewissen Spei- 

cherbereichs. 

Wenn Sie eine Struktur dann definieren, 

wird der dafür benötigte Speicherplatz 

während des Programmstartes reser- 

viert und bis zum Ende des Programmes 

(also während dessen Laufzeit) freige- 

halten. | 

Diese Art der Speicherverwaltung ist 
statisch, das heißt, es ıst schon vor dem 

Start des Programmes genau festgelegt, 

wieviel Speicherplatz für Variablen und 

Strukturen reserviert ist. Wenn Sie glo- 

bal 

  

schreiben, werden beim Starten des 

Programmes 102 Bytes reserviert. 

Oben haben wir die größere Datenstruk- 
tur Firma definiert. 

Wieviel Speicherplatz benötigt diese 

Struktur eigentlich? Das sind nach lan- 

ger Rechnung satte 381 Bytes (3*77 + 

150). Und nach der Deklaration kommt 

- bei der statischen Speicherverwaltung 

die ‘Gretchenfrage’: Für wieviele Eıin- 
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träge soll Speicherplatz reserviert wer- 

den? 

Darauf kann es keine eindeutige Ant- 

wort geben!! 

Deshalb wird man das Array der Struk- 

turen möglichst groß wählen: 

  

Was heißt eigentlich möglichst groß? Es 

gibt AMIGAs mit 520 KBytes, 1 MB, 

2 MB oder sogar 8 MB Hauptspeicher. 

Wählt man das Feld noch so groß, daß es 

in einen ‘kleinen’ AMIGA paßt, wird 

die teure, überlegene Hardware der gro- 

Ben Brüder nicht ausgenutzt. Genauso 

dumm ist es, wenn das Programm nicht 

auf einem AMIGA 500 läuft, weil gleich 

500 KByte für Daten reserviert worden 

sind. 

Außerdem: Ein Multitasking-System 

hat niemals zuviel Speicher. Und selbst, 

wer Speicher im Überfluß hat, kann 

diesen viel sinnvoller nutzen, etwa 

durch Druckerspooler, Cache-Speicher 

oder eine RAM-Disk. 

Sıe sehen schon, daß man dem Problem 

auf diese Weise nicht beikommt. Doch 

es gibt in C (und allen anderen höheren 

Programmiersprachen) die Mösglich- 

keit, den gerade benötigten Speicher- 

platz während der Laufzeit des Pro- 

sramms anzufordern. Damit kann für 

jeden neuen Eintrag der gerade benötig- 

te Speicherplatz reserviert werden. 

Speicher anfordern 
malloc(size) reserviert size Bytes an- 

zusammenhängendem Speicherplatz 

und gibt einen Zeiger auf diesen zu- 

rück. Ist das nicht möglich (z.B. wenn 

kein Speicher mehr frei ist ), wird NULL 

zurückgegeben. Der Wert NULL wird in 

einer Include-Datei per 

  

als Zeiger auf die Speicherstelle 0 defi- 

niert. Dies ist der einzige Wert, bei dem 

von C und dem Betriebssystem aus ga- 

rantiert ist, daß niemals ein legaler Spei- 

cherblock mit dieser Adresse beginnt. 

Weil also nicht zufällig ein korrekter 

malloc-Befehl diesen Wert zurücklie- 

fern kann, wird er verwendet, um anzu- 

zeigen, daß etwas schiefgelaufen ist. 

Beispiel: 

Sie benötigen für kurze Zeit einen Spei- 

cherbereich, in dem eine Textdatei zwi- 

schengespeichert werden kann. Die 

Größe des Textes entspricht der Größe 

der Textdatei in Bytes, nehmen wir an, 

es sind 21 000 Bytes: 

  

    

Diese Anweisung reserviert ca. 21 

KByte im Speicher. Wo der Speicher- 

block steht, kann vor dem Aufruf von 

malloc nicht genau gesagt werden, das 

hängt von allen möglichen Kriterien ab, 

zum Beispiel, welcher AMIGA benutzt 

wird, wieviele Tasks laufen, wie groß 

das Programm ist und so weiter... 

‚Aber das ist ja vollkommen egal, weil 

malloc die Adresse des reservierten 

(man sagt auch allocierten) Speicherbe- 

reichs zurtickgibt. In text steht dann die 

Adresse des 21 KBytes großen Spei- 
cherblocks (oder, genauer gesagt, die 

Adresse des ersten Bytes des neuen 

Speicherblocks). Wegen der Äquiva- 

lenz von Zeigern und Feldern kann text 

fast beliebig benutzt werden, etwa: 

    

  

  

Speicher freigeben 
free(p) gibt den von malloc belegten 
Speicherplatz wieder frei. p ist dabei ein 

Pointer auf den freizugebenden Spei- 

cherblock. 

Das sieht schon etwas merkwürdig aus. 

Woher soll free wissen, wie groß der 

Speicherbereich ist, den es freigeben 

soll; denn schließlich bekommt die 

Funktion ja nur einen Zeiger - die Adres- 

se des Speicherblocks - übergeben und 

keine Angabe über die Größe dieses 

Bereiches?



  

Darüber brauchen Sie sich keine Gedan- 

ken zu machen, intern führt der Compi- 

ler nämlich ganz pingelig Buch, wo und 

wieviel Speicherplatz noch frei ist und 

wıe groß die Portionen waren, die ange- 

fordert wurden. Wichtig ist nur, daß Sie 

Ihrem AMIGA den belegten Speicher 

wieder zurückgeben, wenn er nicht 

mehr benötigt wird: 

   

  

Noch ein paar Worte zu der AMIGA- 

spezifischen Speicherverwaltung: mal- 

loc ıst Standard-C und funktioniert 

somit auf allen C-Systemen. Nun ist der 

AMIGA aber nicht nur mit mehreren 

Prozessoren, sondern auch mit zwei 

verschiedenen Speicherarten gesegnet: 

Fast-Memory und Chip-Memory. 

Das Chip-Memory kann sowohl von der 

CPU als auch von den Co-Prozessoren 

direkt angesprochen werden und ist 

deshalb schneller als das Fast-Memory. 

Dafür kann es ein halbes Megabyte (bei 

den neuen Chips ein ganzes Megabyte) 

nicht überschreiten. 

Das Fast-Memory ist trotz seines Na- 

mens langsamer als das Chip-Memory. 

Auf dieses kann nur die CPU zugreifen, 

dafür läßt es sich aber auch beinahe 

beliebig erweitern. Das hat eine gravie- 
rende Konsequenz: 

Daten, auf die die Co-Prozessoren direkt 

zugreifen sollen - das sind meistens 

Grafikdaten - müssen 1m Chip-Memory 

stehen, sonst kommt kein Bild zustande. 

Sie wissen nach einem Aufruf von mal- 

loc nıe genau, zu welcher Gruppe der 

gerade angeforderte Speicher gehört. 

Wie gesagt, das ist nur tragisch, wenn 

der Bereich für Daten vorgesehen ist, 

auf die die Co-Prozessoren direkt zu- 

greifen sollen. 

Für solche Fälle müssen Sie auf die 

AMIGA -spezifischen Befehle zur Spei- 

cherverwaltung zurückgreifen, bei de- 

nen man angeben kann, welches RAM 

benutzt werden soll. Intern benutzt 

übrigens malloc auch diese Funktion. 

  

Über den Wert von requirements kann 

bestimmt werden, welcher Speicher 

benutzt werden soll: 

MEMF PUBLIC —> Speicher steht meh- 
reren Tasks zu Verfü- 

gung 
MEMF FAST -—->es wird nur Fast- 

Memory allociert 
MEMF_ CHIP —>es wird nur Chip- 

Memory allociert 

Der zu free äquivalente Befehl lautet: 

  

Hier muß also sowohl die Adresse als 

auch die Größe des freizugebenden 

Speichers angegeben werden. Es 

kommt sofort zu schwerwiegenden 

Abstürzen, wenn die Größe falsch ange- 

geben oder ein bereits freigegebener 

Speicherplatz nochmals an FreeMem 

übergeben wird. 

Im nächsten Teil werden Sie die ein- 

fachste Möglichkeit kennlernen, größe- 

re Mengen dynamisch angeforderten 

Speicherplatz zu verwalten: Die gepoin- 

terte Linie. 

  

G AR DAGE oe TION 

  
Ra 

OQ) mare 

KICKSTART 10/89 81



  

vorragenden Überblick über die 
wichtigsten Möglichkeiten 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 ausführliche Erläuterung 

der verschiedensten Systemunterroutinen 

sowie den Aufbau des Gesamtsystems. 

Fur Praktiker 
Im Hinblick auf die praktische Anwen- 

dung in eigenen Programmen diirfte die 
Sammlung von über 60 (!) neuen Amiga- 

BASIC-Unterroutinen zur Systempro- 

grammierung ein absoluter Leckerbissen 

für jeden BASIC-Programmierer sein. 

Mit diesen neuen Unterroutinen werden 

die fantastischen Möglichkeiten des Ami- 

ganun endlich auch all denjenigen in ein- 

facher Weise zugänglich gemacht, die 

selbst nicht tiefer ins System eindringen 

möchten. | 

Fur jeden 
Blitzschnelle und variationsreiche Text- 

ausgabe, die Benutzung beliebiger Text- 

fonts, die Erzeugung von Pull-Down- 

Meniis, die Gestaltung eigener Requester 

sowie die komplette Fenstersteuerung 

werden ab sofort für jeden BASIC-Pro- 
grammierer leicht realisierbar. 

DM 59,90 MIT DISKETTE 
  

  

OFIBUC 
Systemprogrammierung leicht gemac 

  

IGA 

-BASIC 

- |. 3.0 Fibel       

Alles 
Editor, Variablentypen, Befehle, Funktio- 

nen und Operatoren sind vollständig auf- 

geführt und beschrieben. Tastaturbele- 

gung, Füllmuster und Fehlermeldungen 

sowie eine Liste aller implementierten 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 

möchten. 

Ausführlich 

stehen. Zusätzliche Informatio- 
nen und Hinweise machen die 
Lektüre komplett und das Ver- 

stehen einfach. Die Programm- 

beispiele zeigen den richtigen 

Umgang mit dieser mächtigen 

Programmiersprache, für den BA- 

SIC-Einsteiger wie für den Amiga- 

Insider. Das Buch fiir jeden GFA-BASIC- 

Programmierer. 

Alphabetisch 
Wenn Sıe mit den fast 400 Befehlen und 

Funktionen von GFA-BASIC arbeiten 

und die Syntax oder Bedeutung einzelner 

Befehle nachschlagen möchten, dann 
werden Sie diese Vorzüge, 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 gewünschten Informatio- 

nen erheblich, denn Sie benötigen kein In- 

haltsverzeichnis und keinen Index. 
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  - SATIRE   

VON BODO BRANDTSTIFTER 

Die stille Sensation 

in Cambridge 

Der Durchbruch der künstlichen Intelligenz 

rofessor Jonathan Eritas, der 

pP sich schon vorher als Radial- 

biologe an verschiedenen Uni- 

versitäten und Instituten in Neumexico 

und Kalifornien einen Namen gemacht 

hatte, und Frau Elena Soklev, ange- 

wandte Professorin der Computerwis- 

senschaften, hatten mit ihrer Mann- 

schaft den Durchbruch bei der Schaf- 

fung einer künstlichen Kreatur erzielt. 

Während sich überall sonst die Gelehr- 

ten und solche, die sich für ebendiese 

hielten, darüber stritten, ob es in diesem 

Jahrhundert überhaupt möglich ist, e1- 

nen eigenständig denkenden, verstehen- 

den und fühlenden Roboter zu erschaf- 

fen, bauten Eritas und Soklev in aller 

Stille die Bombe, um sie jetzt um so 

lauter einschlagen zu lassen. 

HAL II, wie sie ihren intelligenten 

Haufen Blech, Kabel und Biomasse aus 

Referenz an einen großartigen Filmpio- 

nier getauft haben, soll Mitte August 

nach letzten kosmetischen Korrekturen 

der nicht nur im Wortsinn breiten Öf- 
fentlichkeit und Fachwelt vorgestellt 

werden. 

Trotzdem konnte ich, weil ich - wie es 

der Zufall will - im Rahmen eines Aus- 

tauschprogramms für amerikanische 

und deutsche Studenten für einige 

Monate Caddy der leidenschaftlichen 

Golfspielerin Soklev gewesen bin, für 

unsere Zeitschrift einige Details in Er- 

fahrung bringen. 

Am 17. Februar 

knallten am Massa- 

chusetts Institute of 

Technology (MIT) in 

Cambridge die Sekt- 

korken. Was den Wis- 

senschaftlern dieser 

renommierten Hoch- 

schule an jenem 17. 

Februar nach vier 

durchforschten Jah- 

ren endlich gelungen 

war, ist mit Sicherheit 

ein Meilenstein in ei- 

nem oft verhöhnten 
und verkannten For- 

schungszweig der In- 

formatik, der maschi- 

nellen, künstlichen 

Intelligenz (Kl). 

Was ist nun das wichtigste Kriterium, 

um diesem Homunculus_ Intelligenz 

zubilligen zu können? Ein umstrittenes 

aber trotzdem nützliches Instrument ist 

der sogenannte Turing-Test (siehe Ka- 

sten): Ich wurde über meine foliosenso- 

rische Schnittstelle (so nannte man 

meine Hände im MIT-Jargon!) an einen 

PC angeschlossen, HAL II nahm mir 

gegenüber Platz und nahm sich einen 

RS-232-Stecker zur Brust. Ich sollte 

dem Roboter nun Fragen zu Sport, 

Kunst, Kultur, Politik, Geschichte, 

Mineralogie und Technik stellen, die er 

mir wiederum über das Terminal beant- 

worten würde. Hier nun das verblüffen- 

de Ergebnis dieser Prüfung: 

Brandtstifter: Grüß Gott, Hal. 

HAL II: Guten Tag. 

Brandtstifter: Hal, können wir über dei- 

ne Vergangenheit und deine Entstehung 

reden? 

HAL II: Ungern, ich bin Vollwaise. 

Brandtstifter: Dann wollen wir über 

Sport reden. Wer schoß 1954 im End- 

spiel von Bern das 1:0? 

HAL II: Ich interessiere mich nicht für 

Fußball. 

Brandtstifter: Wer bemalte die Decke 

der sixtinischen Kapelle? 

HAL II: Michelangelo, weil der Entwurf 

von Giacomo Gaspare Marini dem Papst 

mißfallen hatte. 
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Brandtstifter: Wo steht die älteste Bi- 

bliothek der Welt? 

HAL II: In Atlantis, wenn ich mir den 

Scherz erlauben darf. 

Brandtstifter: Nun gut, wie heift der 

deutsche Bundeskanzler? 

. HAL II: Tut mir leid. 

Brandtstifter: Warum weißt du das 

nicht? 

HAL II: Zunächst: Wenn Sie mich 

schon duzen, können Sie das DU zumin- 

dest groß schreiben. Die Information, 

die Sie von mir forderten, hatte zu kleine 

Priorität und konnte in meine Datenbank 

nicht aufgenommen werden. Diese Da- 

tenbank ist strukturell als binärer Baum 

angelegt. Nun soll aber jede Information 

in endlicher Zeit gefunden werden, das 

heißt, jeder Pfad in diesem Baum ist 

endlich. Durch Kontraposition von 

Königs Lemma gilt aber: Ist jeder Pfad 

eines Baumes endlich, so ıst auch die 

Knotenmenge des Baumes endlich. 

Daraus wiederum können Sie entneh- 

men, daß die Datenmenge, die in meiner 

Datenbank gespeichert ist, zwar beinahe 

beliebig groß dimensioniert werden 

kann, aber halt doch endlich ist. Ich kann 

nun selbständig entscheiden, was ich 

neben einem gewissen Grundreservoir 

an Informationen aufnehmen will. Die 

geforderte Information halte ich für 

nebensächlich. 

Brandtstifter: Wer war der Mundschenk 

von Alexander dem Großen? 

HAL II: Bostrolion. 

Brandtstifter: Parlez vous francais? 

HAL I: Un petit peu. 

Brandtstifter: Was weißt Du über Kalk? 

HAL II: Das ist eine interessante Frage. 

Was wissen Sie über Tropfsteinhöhlen? 

Brandtstifter: Ziemlich wenig! 

HAL II: Wissen Sie, was der Unter- 

schied zwischen Stalagmiten und Sta- 

laktiten ist? 

Brandtstifter: Ich habe keinen blassen 

Dunst. 

HAL II: Nun, das hat etwas mit dem 

Kreislauf zwischen kohlensaurem, ge- 

branntem und gelöschtem Kalk vermit- 

tels Wasser und Kohlendioxid zu tun. 

Ich muß weiter ausholen: Durch 

Brandtstifter: CTRL-C schukran, wua 

ila liga! (Danke und Auf Wiedersehen; 

der Autor) 
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HAL II: Macasalama. [Gehe hin in Frie- 

den; der Autor (aber auch: tschüß, Hal.) ] 

Aber kann uns das schon genügen? Die 

semantische Spracherkennung vermag 

zwar schon allein zu faszinieren, und die 

humoresken Einlagen verblüffen doch 

vollends. Trotzdem mag System darın 

liegen, daß der Rechner nach einigen 

Fragen einen Scherz einstreut. Und auch 

die intelligent wirkenden Gegenfragen 

könnten in gewissem Sinne Routine 

sein. Eritas hatte mir ja nicht ohne Stolz 

erzählt, daß ın seinem Stammbaum der 

Name “van Kempelen” auftaucht. 

Dies genügte mir daher noch nicht, ich 

wollte noch mehr Beweise sehen. Ich 

schaute mir den Prototypen also genauer 

an. Nach alter Tradition ist HAL II in 

seiner Gestalt etwas einem Menschen 

nachempfunden. So findet sich zuoberst 

eine Kugel. (Genau genommen handelt 

es sich um ein Ellipsoid!) Trotzdem war 

irgendetwas daran nicht so wie bei nor- 

malen Menschen. Richtig! Statt aus 

zwei Augen oder Kameraobjektiven 

besteht die ganze obere Halbkugel aus 

einem Facettenauge, welches HAL Il zu 

großer Umsicht verhilft. 

Außerdem findet sich in Höhe des 

Mundes ein Drei-Wege-Lautsprecher 

(70 Watt Sinusleistung), mit dem Hal in 

sämtlichen Tonlagen sprechen kann. Er 

kann sich auf jede Stimme genau käli- 

brieren und diese danach täuschend echt 

imitieren. Zum Gaudium aller Umste- 

henden wußte ich nach einer Weile nicht 

mehr, ob er oder ich diesen schlechten 

Witz erzählt hatte. Ich konnte keine 

Ohren entdecken, obwohl der Roboter 

über einen guten Gehörsinn und eine 

ausgezeichnete Spracherkennung ver- 

fügt. Um die Sinnesorgane zu komplet- 

tieren: Hal unterhält am ganzen Körper 

eine magnetische Aura, dıe ım Abstand 

von einem Zentimeter exakt auf 2,3 

Tesla gehalten wird. Hal kann daher an 

Schwankungen seines Magnetfeldes 

feststellen, ob ıhn jemand berührt. 

Trotzdem sollten die Erfinder die elek- 

trische Entladung ihrer Kreatur bei Be- 

rührung noch um die eine oder andere 
“ Zehnerpotenz senken. 

Übergehen wir nun hier die weiteren 

Einzelheiten zu Rumpf und Gliedma- 

Ben. Diese sind exakt so, wie Sie es sich 

vorstellen. Nur eine Besonderheit fallt 

noch auf: Hal bewegt sich nicht auf 

normalen Rädern fort. Vielmehr haben 

diese oktaedrische Form. Der Grund ist 

sehr einsichtig. Eritas erklärte mir näm- 

lich, daß die Motorik des Roboters bis- 

her von einem ATARI ST gesteuert 

wird. Bei jeder Fortbewegung des Rech- 

ners “fällt” dieser um etwa drei Zoll (1 

Zoll = 2,54 cm), so daß ein Chip auf der 

Hauptplatine, der für seinen schlechten 

Sıtz bekannt ist, beim Aufprall regelmä- 

Big zurück ın die Fassung rutscht. Wir 

meinen: genial. 

Die Meisterleistung, die der Radialbio- 

loge Eritas bei Hal vollbracht hat, ist 

natürlich zweifelsohne das Gehirn. Er 

hat nicht nur zigfach vernetzte künstli- 

che Synapsen geschaffen, sondern diese 

auch noch auf kunstvolle Weise mit 

Hirnmasse von Delphinen und Blauwa- 

len angereichert. An intakte menschli- 

che Hirnmasse ist er nach seinen Anga- 

ben noch nicht herangekommen. Man 

hat das Gehirn ın wichtige Teilbereiche 

partitioniert. Ein Bereich ist fiir Muster- 

erkennung, ein anderer für logisches 

Schließen, wieder ein anderer für Ge- 

fühle und Ethik eingerichtet. Es gibt je 

ein Lang- und Kurzzeitgedächtnis mit 

Schnittstellen zu Datenbanken. Die 

Datenbank für das Langzeitgedächtnis 

ist ausgelagert und wird tiber Funk ange- 

sprochen. Leider kommtes hier noch oft 

zu Komplikationen. Uberdies ist Hal 
merkfähig und kann sein Verhalten auf- 

grund seiner Erfahrung weiterentwik- 

keln. Er kann sogar bereits selbständig 

auf beliebige andere Datenbanken zu- 

greifen und alles, was er merkwiirdig 

findet, in seine eigene aufnehmen. 

Es ist also geschafft. Endlich wurden 

alle diese fortschrittsunterdrückenden 

Wissenschaftler Lügen gestraft, die sol- 

che Entwicklungen - nicht zuletzt aus 

Angst - in die Welt der Maren und Sagen 

verdrangten. Menschen, die standig und 

alliiberall Schwerter an Pferdehaaren 

über uns aufhängen wollten, Schrek- 

kensvisionen an die Wand oder die Ta- 

feln der Hochschulen malten, müssen 

sich jetzt warm anziehen. 

HAL If ist sicher noch nicht vollkom- 

men, aber wir sind auf dem richtigen 

Weg. Und wenn der Roboter erst einmal 

eine unabhängige Energieversorgung 

hat, so daß man ihn überallhin mitneh- 

men kann, werden sich sicherlich viele 

Einsatzfelder fiir ihn finden, an die heute 

noch kein Mensch in seinen kühnsten 

Träumen zu denken wagt. |



  

Ich sollte in diesem ersten Erfahrungs- 

bericht allerdings nicht verschweigen, 
daß HAL II ım jetzigen Entwicklungs- 

stadium noch an der Wand angekettet 

ist. Er, der ein Hybrid aus vielen, zum 

Teil auch primitiven Computern ist, gibt 

den Wissenschaftlern am MIT nämlich 

auch noch Probleme auf. Oft kann er 

sich Stunden mit Spielecomputern wie 

einem Spectrum oder einem C64 be- 

schaftigen. Bei Pac-Man zum Beispiel 

hatte ich gegen ihn kaum eine Chance. 

Plotzlich, von einem Moment zum an- 

deren, schlägt er auf den Spectrum ein, 

zertrummert ihn, schmettert ihn gegen 

die Wand. Und dann sitzt er ganz einsam 

in seiner Zelle und hat große Schwan- 

kungen in seinem Magnetfeld. Es sei die 

große Leere ın seinem Ellıpsoid, flüstert 

er dann. Er wolle dies eigentlich nicht, es 

komme einfach über ihn. Neulich hätte 

er Eritas einmal beinahe mit einem auf- 

gerüsteten Sinclair getroffen, erzählte er 

dann sogar freimütig. Jener (Eritas) aber 

meint, wenn erersteinmal bessere Hirn- 

masse einbauen könne, bekäme er die- 

ses Problem auch noch in den Griff. Wir 

können uns auf die Zukunft nur freuen! 

Literatur: 

[1] Computer-Kurzweil, Spektrum der Wis- 

senschaft, Heidelberg 1988 

[2] Encyclopedia of Artificial Intelligence, 

Vol. 2, Stuart C. Shapiro (Editor), John 

Wiley & Sons, New York 1987 

  

  

  

Der Turing- Test 

Wie läßt sich Intelligenz messen? Wann kann man diese Gabe einer Maschine zusprechen? 
Schon im 17. Jahrhundert, bevor Menschen wie Charles Babbage den ersten Rechner 

konzipiert hatten, formulierte der französische Philosoph und Mathematiker Descartes zwei 

“sichere Methoden”, um festzustellen, ob eine Maschine “denken” kann. Descartes, den 

meisten dadurch bekannt, daß erglaubte, ER könne denken und müsse daher auch existieren 
(cogito, ergo sum), unterschied mittels strenger logischer Folgerungen Menschen und den 
menschlichen Geist (res cogitans) von der mechanischen Welt (res extensa). Nach seiner 
Meinung würde eine Maschine niemals denken können. Entlarven könne man sie mit 
folgenden Tests: 

1) ‘Eine Maschine kann nie - wie ein Mensch - auf alles angemessen antworten, womit man 
sie konfrontiert’. Dies würde wohl voraussetzen, daß die Maschine denken kann, wollen wir 

einmal annehmen, daß es nicht möglich ist, ihr auf alle Fragen eine Antwort vorzugeben. Die 
Fähigkeit zu denken ist aber wohl eine unbedingte Forderung an echte Intelligenz. (Der Begriff 
“Künstliche Intelligenz” wird in diesem Zusammenhang oft mißverstanden. Die Übersetzung 
des angelsächsischen “Artificial Intelligence” mit “Gekünstelte Intelligenz” in [1] trifft die Sache 
weit besser.) Zur Bestimmung von Intelligenzquotienten, über deren Unsinn ich mit Ihnen im 
übrigen einig bin, werden im wesentlichen nur Denkfähigkeiten “gemessen”. 

2) ‘Eine Maschine mag auf einem bestimmten Gebiet perfekt sein, aber sie wird nie die 

Vielseitigkeit eines Menschen erreichen’. 

Der geniale englische Mathematiker Turing, der im zweiten Weltkrieg für England eine 
Dechiffriermaschine entwickelt hatte, die in der Lage war, alle gängigen Geheimcodes zu 
knacken, und der auch schon ein theoretisches Modell (die Turingmaschine) entwickelte, mit 
dem jeder Algorithmus berechnet werden konnte, bevor die ersten Rechner gebaut waren, 
setzte ähnlich an wie Descartes. Er ersetzte die Frage “Kann ein Rechner denken?”, die ihm 
zu ungenau war, durch die Frage “Kann ein Rechner im Imitationsspiel bestehen”. Er ersann 
folgendes Spiel: In einem Raum sitzen ein Mann und eine Frau, in einem anderen Raum ein 
Befrager. Dieser Befrager stellt nun an beide Personen Fragen mit dem Ziel herauszufinden, 
wer von den Befragten die Frau ist. Die Frau muß die Wahrheit sagen und versucht, sich dem 
Befrager zu erkennen zu geben. Der Mann dagegen versucht, die Frau zu imitieren und damit 
den Befrager zu täuschen. Probieren Sie das bei Ihrer nächsten Partie einmal (mit zwei 
verbundenen Rechnern als Medium) aus. 

Dann schlug Turing vor, den Imitator - in unserem Fall also den Mann - durch einen Computer 
zu ersetzen, der nun versuchen sollte, sich als Mensch zu benehmen. Diese Variation ging 

unter dem Namen Turing-Test in die Literatur ein. Ein Rechner darf nicht nur nie um eine 
Antwort verlegen, er muß auch in der Lage sein, sich bremsen zu können. Er würde sich dem. 
Befrager freilich verraten, wenn er zwei sechsstellige Zahlen in einer Sekunde multiplizieren 
könnte. Besser, er wartet eine Weile, und gibt dann vielleicht noch eine fehlerhafte Antwort. 

Dies läßt schon erahnen, wieviele Möglichkeiten ein Befrager hat, um dem Rechner auf den 
Zahn zu fühlen. 

Turing hielt seinen Test für eine nicht notwendige, aber hinreichende Bedingung, um einer 
Maschine zu attestieren, daß sie denken kann. Im Artikel [2], der sich sehr präzise und doch 
auch unterhaltsam mit dem Für und Wider des Turing-Tests als Kriterium für echte Intelligenz 
auseindandersetzt und auf den ich mich hier auch im wesentlichen stütze, lesen wir: “...es ist 
die Sprachbildung, die Menschen klar von Tieren und - zumindest bis jetzt - von Computern 
unterscheidet.”. | 

  

  

Mit den beiden neven Chips 
it der Computer jetzt noch 
Menschenahnlicher ... | 

    

ar Ey Atter - quatsch Wier 
doch nicht 50 öde tum... | 

    
          

    

 



  

Gespannt 

sah Friedhelm 

vor seinem neuer- 

worbenen AMIGA. 

Es war einer der 

ach so selten gewor- 

denen der 1000’ er- 

Serie. Traurig und 

mit einem gewissen 

Neid betrachtete sein 

   

nun dem Verstauben 

ausgesetzter C64 den 

unerwünschten Ein- 

dringling. Ein klei- 

nes, unauffälliges 

Rauchfähnchen ent- 

stieg seinem Prozes- 

sor und bahnte sich 

seinen Weg durch 

einen Spalt neben der 

ee F1-Taste. 

Yon Svew Strliicn 
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ardware- 

rogrammıerung 

Lei 3» Der Blitter. 

iemand bemerkte, wie sich 

der früher heißgeliebte Freund 

auf Ewigkeit verabschiedete. 

Amallerwenigsten Friedhelm, der faszi- 

niert in einer AMIGA-Zeitschrift blät- 

-terte. “Der Blitter ist fiir das Verschie- 

ben oder Kopieren verantwortlich...”, so 

laß er. Und just als er - zum besseren 

Verständnis - die Worte noch einmal vor 

sich hinmurmelte, geschah das Unfaß- 

‚bare. Sein AMIGA bewegte sich erst 

langsam, dann immer schneller auf das 

Ende des Tisches zu. Er kippte unmerk- 

lich um mehrere Grad, stoppte dann fiir 

den Bruchteil einer Sekunde (des dra- 

matischen Effektes wegen) und zer- 

—schellte auf Friedhelms Polyestertep- 

pich ın tausend Teile. 

Was will uns diese Geschichte lehren’? 

Erstens, daß der AMIGA nicht beson- 

. ders stabil gefertigt ist, und zweitens, 

daß man nicht versuchen sollte, mit 

etwas umzugehen, was man nicht be- 

herrscht. Dieser Kursteil versucht, das 

zweite Problem zu lösen (zur Lösung 
des ersteren wenden Sie sich bitte an 

Ihren Händler). 

Wirhaben uns entschlossen, das Blitter- 

Kapitel in zwei Kursteilen zu behan- 
deln.. Im ersten Teil wird es um die 

Grundlagen des Blitterns, das heißt, um 

die Registerbelegungen, Operationen 

usw. gehen. Der zweite Teil handelt 

vom Füllen von Flächen und Zeichnen 

von Linien mittels Blitter. Damit es



  

Ihnen nicht geht wıe Friedhelm, fangen 

wir ganz am Anfang an. 

Am Anfang war 

das Feuer 
Danach kam der Blitter, und damit sind 

wir schon beim Thema. Blitter ist eine 

Abkürzung für “Block Image Transfe- 

rer”. Dies sagt uns (wenn wir in der 

Schule im Englischunterricht immer 

schön aufgepaßt haben), daß der Blitter 

rechteckige Datenblöcke (Block) und 

Bilder (Image) im Speicher herumko- 

pieren kann (Transferer). Der Blitter 

kann diese Daten nun auch noch ver- 

knüpfen (überblenden), löschen usw. 

Da das Betriebssystem fast alles, was 

Grafik anbelangt, dem Blitter überläßt, 

sind wenigstens diese Funktionen recht 

schnell. Dieser Kursteil will sich inten- 

sıv mit den Kopierfähigkeiten des Blit- 

ters beschäftigen. Außerdem will ich (so 

‚gut ich kann) einen kleinen Abschnitt in 

die Boolesche Algebra machen. Ahem. 

‘nN paar warme Worte 
Das Gemeine am Blitter ist, daB ihn nur 

Menschen programmieren können, die 

wenigstens dıe ersten vier Buchstaben 

des Alphabets beherrschen - eine Min- 

derheit. Aber was soll’s - hier sind sie: A 

(Ah), B (Be), C (Ce) und D (De). Die 

Werte ın den Klammern beziehen sich 

auf die Aussprache der Buchstaben. 

Doch Schmerz beiseite. Was, so werden 

Sie denken, will er denn damit? Jaaaa- 

haa, der Blitter verfahrt bei seiner Arbeit 

immer nach der gleichen Methode. Er 

holt sich Daten aus ein bis drei Speicher- 

bereichen (A bis C), verkniipft diese und 

kopiert Sie in einen anderen Bereich 

(D). Natürlich müssen diese im CHIP- 

RAM liegen ($000000-$07ffff). Insge- 
samt können 128 kByte Daten im Spei- 

cher auf einmal hin- und natürlich auch 

herkatapultiert werden. Wow! Nun zur 

praktischen Theorie. 

Wie geht’n das? 
Ganz einfach. Alserstes müssen Siedem 

Blitter natürlich sagen, was er zu tun hat 

(Kopieren, Linien zeichnen oder Fül- 

len), dann wählen Sie einen Quell- und 

einen Zielbereich, wählen die Verknüp- 

fung und geben ihm noch bekannt, 

wohin er das alles schachteln soll. Ach 

ja, starten müssen Sie ihn dann aber auch 

noch. Wie bei allen graphischen An- 

wendungen, gibt es auch beim Blitter 

Register, die auf -con enden und alles 

CONtrollieren. - Diese heiben “hier 

BLTCONDO und BLTCONI und haben 

folgenden Aufbau: 

Die Bits von BLTCONO werden ım fol- 

genden noch näher erläutert. Hier ein 

paar kurze Erklärungen zu den Kontroll- 

Bits von BLTCONI. Diese werden je- 

doch erst ım nächsten Kursteil ge- 

braucht. Bit 4 (Exclusice Fill Enable) 

und Bit 3 (Inclusive Fill Enable) schal- 

ten auf dıe Betriebsart “Flächen füllen” 

um, LINE (Bit 0) aktiviert den Blitter- 

Modus “Linien zeichnen”). Die anderen 

Bits tauchen im Verlauf dieses Kursteils 

wieder auf und sind dort ausführlich 

erklärt. Fahren wir nun mit einem Bei- 

spiel fort. Abbildung 1 zeigt den genau- 

en Verlauf und dient nur der Veran- 

schaulichung (die Grafik sieht zwar 

etwas danach aus, als hatte ich sie aus 

dem INTERN abgecoppert, eine bessere 

- und vor allem verständlichere Dar- 

stellung gibt es aber meines Erachtens 

nicht). | 

  

Imagine... 
Stellen Sie sich vor, Sie haben irgendwo 

im CHIP-MEM Ihres AMIGA eine 

Grafik, die 9 Words (18 Bytes) breit und 

6 Zeilen hoch ist (Ziel). An anderer 

Stelle befindet sich eine andere Grafik 

mit 5 Words Breite und 4 Zeilen Höhe 

(Quelle). In Abbildung | sind die Words 

komfortablerweise durchnumeriert 

(war echt ‘ne tolle Arbeit). Was müssen 

Sie also als erstes tun? Richtig, der Blit- 

ter will ja wissen, wo die Daten liegen. 

Dafür existieren wieder einmal ein paar 

Customchip-Register: 

  
Nehmen wir einmal an, die Ziel-Bit- 

plane liegt an der Adresse $60000, die 

Quell-Bitplane dagegen an $40000. Da 

wir nur eine Quelle haben, miissen wir 

nur in BTLAPTXx die Startwerte schrei- 

ben, B und C können vernachlässigt 
werden. Die Sequenz hierfür lautet also: 

MOVE.W #$0004,$dff050 ; BLTAPTH 
CLR.W $dff052 ; BLTAPTL 

Nun miissen wir noch das Ziel festlegen. 

Die Zielposition entspricht der linken 

oberen Ecke, in die die Quellgrafik 

kopiert werden soll (die markierte OO der 

Quellgrafik auf Abbildung 1). Da die 

Bits in unserem Beispiel ja durchnume- 

riert sind, ıst das kein Problem. Der 

Blitter muß 20 Bytes tiefer anfangen zu 

kopieren. Die Befehle hierfür: 

MOVE.W #$0006,$dff054 ; BTLDPTH 
MOVE.W #$0014,$dff056 ; BLTDPTL 

Normalerweise (wie auch in diesem 
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Beispiel) kopiert der Blitter aufsteigend, 

das heißt, er beginnt mit der Quelladres- 

se (hier $40000) und erhöht diese, bis 

der Kopiervorgang abgeschlossen st. 

Bei dieser Methode kann es jedoch zu 

Schwierigkeiten kommen. Nehmen wir 

einmal an, die Quelle und das Ziel über- 

lagern sich teilweise. Dies wäre zum 

Beispiel der Fall, wenn wir (aus welchen 

Gründen auch immer) genau 512 Bytes 

(hex. $200 Bytes) kopieren wollen, und 

die Quelladresse befindet sich bei 

$40000, die Zieladresse aber an $40 100. 

Der Blitter würde ın sturer Routine das 

erste unschuldig an Adresse $40000 

stehende Word nach $40100 kopieren, 
dann das zweite und so weiter. Kommt 

er jedoch erschöpft an Adresse $40 100 

an, steht ja dort nicht mehr das Original- 
word, sondern das von $40000 hierher 

kopierte. Die Lösung dieses Problems 

liegt im Kontrollregister BLTCONI, 

Bit 1. Dort kann man nämlich zwischen 

aufsteigender (ascending, Bit gelöscht ) 

‚und absteigender (descending, Bit ge- 

setzt) Adressierung wählen. Doch auf- 

gepaßt! 

der Blitter nicht die Größe des zu kopie- 

renden Feldes zur Anfangsadresse hinzu 

und kopiert ab dort absteigend (z.B. 

$40000+$200=$40200 Anfangsadres- 
se), NEIN - Sie müssen die Anfangsa- 

dresse (BLTxPT) auf das Ende der Gra- 

fik setzen. In unserem Beispiel müßte 

die Quelladresse also auf $40200, die 

Zieladresse auf $40300 gesetzt werden. 

Nun kopiert der Blitter richtig, da er ja 

immer auf Originalwords trifft. 

_Größenwahn 

Nun wird Sıe vielleicht interessieren, 

wıe man die Größe eines Blitterfensters 

festlegt. Ein Blitterfenster gibt an, wie- 
viel der Blitter kopieren soll. Doch 
Vorsicht! - das Beschreiben dieses 

Registers sollte immer am Ende eines 

Blitter-Aufrufs stehen, da der Blitter 

dadurch auch gestartet wird. Das Blitter- 

Fenster ist - amigatypisch - ein recht- 

eckiger Bereich, der aus Spalten (1 

Word) und Zeilen besteht. Wir erinnern 

uns an den Mathematikunterricht (an 

dieser Stelle einen Gruß an meinen ehe- 
maligen Mathelehrer, Herrn “Sehr Wit- 

zig” Creutzburg) und berechnen die Ge- 

samtzahl der Wörter - richtig:Zeilen * 

Spalten = Words. Das Register, das zum 

Festlegen des Blitter-Fensters dient, ist 

folgendermaßen aufgebaut: 
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Abb.1 - Kopieren einer Grafik in eine Bitplane 

  

Hierbei stellen die zehn Bits H9-HO die 

Hohe des Blitter-Fensters in Zeilen dar. 

Es sind Zeilen zwischen | und 1024 

ansprechbar. Will man 1024 Zeilen 

kopieren, setzt man alle Bits (H9-HO) 

auf Null. Sonst wird der direkte Wert 

eingetragen. Durch B5-BO wird die 

Breite des Fensters in WORDS (!) ange- 

geben. Es sind bis zu 64 Words möglich 

(hierbei werden die sechs Bits wieder 

auf Null gesetzt). Es gibt zwei Formeln, 
die das Setzen der Bits ungemein er- 

leichtern: | 

für H/B-Werte unter 1024/64: 

BLTSIZE=Hohe*64+Breite 

für die Extremfälle (H=1024/B=64): 

BLTSIZE=(Höhe AND $3ff)*64 + 

(Breite AND $3f) 

In unserem Beispiel hätte BLTSIZE den 

Wert 4(HGhe)*64+5=261 (hexadezimal 

$105). Nicht vergessen - das Schreiben 

in BLTSIZE startet den Blitter! 

“n neues Problem 

Ja, ja , es gibt überall nur Probleme mit 

dem Blitter. In unserem Beispiel (Abbil- 

dung 1) wollen wir doch tatsächlich eine 

Grafik in einen Bereich kopieren, der 

nicht die gleiche Breite hat wie die 

  

Quelle. Sowas mag 

Meister Blitter aber 

gar nicht. Aber hat 

ein paar Register fiir 

uns: 

  
Es existiert fiir jede Quelle (A, B, C) und 

für das Ziel (D) je ein Modulo-Register. 

Was machen diese? Der Blitter hat ja 

keine Ahnung, wie breit die Ziel-Bit- 

plane ist. Es weiß nur die Quelladresse 

(BLTAPTx), die Adresse des Ziels 

(BLTDPTx) und die Größe der Quelle 

(BLTSIZE). Würde er also (siehe oben) 

bei $60014 anfangen zu kopieren, wür- 

de später (da es sıch ja um fortlaufende 

Adressen handelt) nicht 00 02 04 06 08 

- Zeilenende - 10 12 14 16 18 - Zeilenen- 

de auf dem Bildschirm erscheinen, son- 

dern 00 02 04 06 08 10 12... Das wäre 

aber von Übel. So müssen wir ihm mit- 

teilen, wie groß der Abstand zum näch- 

sten Zeilenanfang ist. Dazu sind die 

Modulo-Werte da. 

Nach jeder (durch BLTSIZE angegebe- 

nen) Zeile zählt der Blitter den Modulo- 

Wert zu seinem internen Adreßzeiger



  

hinzu. Die “übersprungenen” Werte 

bleiben unbeeinflußt. In unserem Bei- 

spiel ware der Modulo-Wert für das Ziel 

D 4 Worter. In den Modulo-Registern 

muf der Wert jedoch in Bytes angege- 

ben sein, was Casar zu folgendem histo- 

rischen Ausspruch bewog: 

Modulo-Wert= Modulo in Words *2 

Demzufolge muß der Modulo-Wert fiir 

BLTDMOD also 8 sein. Glauben wir: 

ihm. 

Warnung 
Nun kommt’s. Ich warne Sie. Jegliche 

von mir in den folgenden Zeilen darge- 

legten Ausführungen zum Thema 

Boolesche Algebra können zu starker 

Abneigung gegenüber Mathematik füh- 

ren. Ja, es könnte sogar soweit gehen, 

daB Sie, wenn Sie das Wort “Boole” 

hören (das ja in so schönen Wörtern 

wie “Schwimmingboole”, “Booleizei” 

oder “Istamboole”” vorkommt), einen 

unüberwindbaren Drang in sich 

spüren, Ihren Monitor einzuschlagen, 

... oder weiteres hier nıcht Druckbares 

anstellen. 

Logische 
Verknüpfungen 

Ach, noch da’? Dann fangen wir einfach 

an. Wie bekannt, verknüpft der Blitter 

die Informationen der drei Quelldaten- 

bereiche miteinander, so daß die Zielda- 

ten entstehen. Die Besonderheit des 

Blitters ist, daß er JEDES Bit der 3 

Bereiche (Datenbits A, B, C) zu einem 

Daten-Bit C verknüpft. Und das alles 

trotzdem rasend schnell. Der Blitter 

kennt 256 verschiedene Verknüpfun- 

gen. Zuerst werden die drei Quell-Bits 

durch acht verschiedene boolesche 

Gleichungen miteinander verknüpft. 

Nun kann der Programmierer wählen, 

welche der acht Ergebnisse er miteinan- 

der ODER-verknüpfen will. Das Ergeb- 

nis dieser Verknüpfungen ist dann das 

Zielbit D. | 

Da es drei Quellen gibt, erhält man dar- 

aus acht verschiedene Kombinationen. 

Jede der acht Gleichungen ist bei be- 

stimmten Eingangs-Bits wahr, daß 

heißt, sıe liefert eine 1 als Ergebnis. 

Durch die in BLTCONO enthaltenen 

Bits LFO bis LF7 (Bits 0-7) kann man 

  

Abb.2 - Die ODER-Verknüpfung 

nun das Ziel-Bit D beeinflussen. Ergeb- 

nis-Bits, deren LFx-Bit auf | gesetzt 

wurde, werden miteinander ODER-ver- 

knüpft. Ist bei einer ODER-Verknüp- 

fung ein Bit auf 1, so ist auch das Ergeb- 

nis 1. Eine ODER-Verkniipfung kann 

als Ergebnis nur eine O bilden, wenn alle 

Eingangs-Bits auf 0 gesetzt waren. 

Abbildung? veranschaulicht das soeben 

erklärte noch einmal auf bildliche Wei- 

se. Es ıst also möglich, festzulegen, bei 

welchen Kombinationen der Eingangs- 

Bits das Ziel-Bit D gleich | ist. Machen 

wir das soeben Gelernte erst einmal an 

unserem Beispiel fest. Zuvor jedoch 

noch eine Tabelle: 

Das letzte Kapitel 
Sie haben sicherlich schon einmal mit 

Deluxe Paint oder anderen Malpro- 

grammen mit Brush-Funktion gearbei- 

tet. Es fällt auf, daß man mit diesem 

Feature Teile von Bitplanes heraus- und 

wieder hineinkopieren kann, ohne daß 

man an Wortgrenzen gebunden ist. 

Wenden wir uns zuerst zum Herausko- 

pieren. Abbildung 3 zeigt ein Beispiel 

hierzu. Die beiden hierfür verantwortli- 

chen Register sind BLTAFWM 

($dff044 - FirsWordMask) und 

BLTALWM ($dff046 - LastWord- 

Mask). Diese Register beeinflussen je- 

doch nur das erste und das letzte Word 

einer Zeile und gelten nur für Quelle A. 

Es werden nur Bits übernommen, deren ° 

Bits im Masken-Word gesetzt sind. Will 

man keine Maske verwenden, sollte 

man die Register auf $ffff setzen (alle 

Bits=1). | 

Will man eine Grafik bei einer bestimm- 

ten Koordinate in eine Bitplane kopie- 

ren, die sich nicht auf einer Word-Gren- 

ze befindet, so kann man Bits in einer 

  

“Miniterm’”ist der angelsächsische Aus- 

druck fiir die 8 Booleschen Gleichun- 

gen. Ein kleiner Buchstabe bedeutet 

eine NOT-Verknüpfung des Eingangs- 

. Bits, das heißt eine Umdrehung). Zu- 

rück zu unserem Beispiel. Hier werden 

nur Quelle A und das Ziel D benutzt, B 

und C bleiben unberücksichtigt. Es ist 

logisch, daß D nur | sein darf, wenn in 

der Quelle A ein Bit gesetzt ist, A also 

den Wert | hat. Somit fallen LF3-LFO 

schon einmal weg (aBC aBc abC abc). 

Da wir ja B nicht berücksichtigen, wäh- 

len wir auch noch die Miniterms, in 

denen B einmal O und einmal | ist. Das 

gleiche gilt für C. Wenn Sie (wie ıch 

früher) jetzt darüber nachdenken, war- 

um wir nicht gleich ABC gewählt haben 

- nun, hierzu eine kleine Erklärung: Das 

Ziel D würde bei dieser Wahl nur | (das 

heißt ein gesetztes Pixel) ergeben, wenn 

A | ware, B und C jedoch 0. Dies ist 

jedoch nicht immer der Fall, so daß die 

Grafik nicht vollständig kopiert werden 

würde. Bei unserem Beispiel müssen 

also die Bits LF7-LF4 gesetzt sein. 

  

Zeile während des Kopierens nach 

rechts verschieben lassen, ohne daß dies 

mehr Zeit kosten würde. Dazu müssen 

nur die entsprechenden Bits in 

BLTCONO (für Quelle A) oder/und in 

Register BLTCONI]I (für Quelle B) ge- 

setzt werden. Die Größe der Verschie- 

bung ist auf 15 Bits begrenzt. Bits, die 

aus einem Word rechts “herausfallen”, 

werden in das nächste Word geshiftet. 

Das einzige Problem hierbei ıst jedoch, 

daß die Bits im ersten Word mit den Bits 

des Words, das vor der Zeile liegt, auf- 

gefüllt werden. Dies heißt ın der Praxis, 

daß man möglichst (WENN man ver- 

schieben will) links um seine Quellgra- 
fik ein Null-Word ($0000) einfügen 

sollte, um unliebsame Überraschungen 

zu vermeiden. 

Das allerletzte 
Kapitel 

Bevor ıch mich von Ihnen trenne 

(schluchz!), möchte ıch erstens darauf 
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hinweisen, daß ich diesen Kursteil 

schon WIEDER alleine schreiben muß- 

te, da alle in Urlaub sind (nur ich Trottel 

natürlich nicht), und Ihnen zweitens 

noch ein paar Register mit auf den Weg 

geben. Diese haben allesamt mit dem 

DMA-Handling des AMIGA zu tun. 

Hier die fiir den Blitter wichtigen Bits 

des DMACON-Registers ($dff096 

schreiben/$dff002 lesen): 

  

Bit 14 (BBUSY) zeigt an, ob der Blitter 

gerade an der Arbeit ist (Bit=1) oder 

eben nicht (Bit=0). Hiermit ergibt sich 

die Möglichkeit, den Blitter abzufragen. 

Bit 13 (BZERO) zeigt an, daß alle Er- 

gebnis-Bits Null waren, Bit 10 

(BLTPRI) gibt dem Blitter absolute 

Prioritätüber den Prozessor, so daß alles 

“nbüschen schneller wird. Setztman Bit 

6 (BLTEN), werden alle Blitter-DMA- 

Kanäle eingeschaltet. Die andere Mög- 

lichkeit, selektiv Kanäle ein- oder aus- 

zuschalten, ist das Setzen oder Löschen 

der USEx-Bits in BLTCONO. So, das 

war’s schon fast. Vier Register hab’ ich 

noch. Als da wären: 

  

Abb.3 - Ausmaskieren mit dem Blitter 

In diese Register schreibt der Blitter die 

Werte, die im Speicher stehen und verar- 

beitet sie dort. Nach den oben erläuter- 

ten Verknüpfungen enthält BLTDDAT 

das Ergebnis. 

Tschüß 

Und wieder einmal ist es mir gelungen, 

den Nervenzusammenbruch, der mir 

regelmäßig beim Schreiben eines Kurs- 

teils droht, abzuwenden. Eine Frage 

bleibt jedoch: Ich habe jedes Mal einen 

ganzen Monat Zeit, um gemütlich mei- 

nen Text zu schreiben - WARUM MUB 

ICH DANN JEDES MAL DIE NACHT 

DURCHARBEITEN, WEIL DER 

REDAKTIONSSCHLUß EIGENT- 

LICH SCHON GESTERN WAR? Ich 

bin halt sooooo faul. Na ja, was soll’s... 

Nächsten Monat wird es das gleiche 

  
(4COL, MedRes) 

sein. Dann werden Flächen gefüllt, Li- 

nien gezogen... und wenn alles so 

klappt, wie ich mir das vorstelle, werden 

wir auch noch ein wunderwunderschö- 

nes Beispielprogramm zu diesem Teil 

schreiben. 

CH. 

Warnung: Das Nichtlesen des nächsten 

Kursteils wird mit Lesen des original 

Commodore-Handbuchs nicht unter 

drei Wochen bestraft. 
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PROBLEME MIT ENGLISCHER ANLEITUNG? Btx/Vtx-Manager 
Übersetzen von englischen Bedienungsanleitungen, Computerhandbü- 
chern und Programmen für AMIGA, Atari, Macintosh, MS-DOS, Unix- 
Xenix, Periferiegeräte und andere durch Spezialisten. 

Sonderangebote deutscher Anleitungen für AMIGA 

hal Sons, $8 DOM Ange 2 Btx/Vtx: Nase vorn 

  

Aegis Draw plus 49, - gaan ns 
Aegis Impact 39, — LI-Mate = : 
Aegis Audiomaster’ 39, — PrtDrvGen Druckertreibergenerator 15, — in der Welt der Telekommunikation mit dem Btx/ 
oe ie | an _ ec 29, — Vtx-Manager V2.2, der selbstverstandlich über 

eı versana im inian erecnnen wir ,— fur Fortö Verpackung ; . 2 

Versand ins Ausland nur mit Vorauskasse + DM 4, — für Porto/Verpackung eine FTZ-Zulassung verfügt. 
  

Sie wollen Ihr Konto verwalten, Bestellungen auf- 

geben, eine Urlaubsreise buchen ... 

Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen 

Wege, die Ihnen der Bix/Vtx-Manager mit dem 
1 Sonnenmoser - Hauptstraße 26 - D-8961 Haldenwang Abruf aktuellster Informationen und Daten rund 

um die Uhr liefert. 

Die intelligente Komplettlösung gewährleistet 

Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte- 

griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes 

Cont piMate H.Rodat J.Haas M.Kiel und komfortables Arbeiten. 
Ausführliche Informationen senden wir Ihnen 

    
  

    

      

  

  Ihr AMIGA Spezialist in Ostwestfalen ! gerne auf Anfrage zu. 

_Oktoberpreise : Amiga Btx/Vtx-Manager V2.2 mit FTZ ,A509124X“ fiir DM 248,-. 
AMIGA 2000 Basispaket, 1 MB CHIP-Ram 1875,-- 
AMIGA 500 mit Powerpack komplett 898.-- 
Flickerfixer fur A2000, kein Interlaceflimmern mehr 
in Verbindung mit einem Multisyncmonitor 1198,-- 
Flickerfixer komplett mit EIZO 9060S Multisync 2998.-- 
HURRICANE Turboboard für A2000 bestückt mit Drews EDV-+Btx GmbH 

68020/68881 16MHz und 2MB 32-Bit RAM 3498, -- BergheimerstraBe 134 b 
NEU: HURRICANE 68030 / 68882 Turboboard mit D-6900 Heidelberg ee 

28 MHz, SCSI-Autoboot Controller on Board : Anrufen ! Telefon (0 62 21) 29900 =~ 
oe 

Bildschirmtext 

HP- -Deskjet Tintenstrahldrucker, 48 Düsen, 300 DPI, die Drucker- 
lösung für professionelles Drucken, Sonderpreis nur 1698,-- 

Weitere aktuelle Angebote finden Sie in unserer Preisliste, die wir Ihnen gerne zusenden. 
CompiMate Computer, Sudbrackstr. 31, 4800 Bielefeld 1, Tel. 0521-133621 / FAX 124 333 

| GMBH + 

7 SIRESEMANMSTRASSE 1 9,14 le ee 
FAM 02331/2321 ers an le TI IS Ei 

/ f 6800 HAGEN 1 (GEGENUBER BAHNHOF ) ah HAGE I : 

SUNDERVERKAUF sotanseber vorarrercuT SOLANGE DER VORRAT REICHT ?* 

tele eal KICK-ST ORI Te AM LGA zum ET 
AN IGA u... MOTHERBOARD ”A” _ 

Fax (062 21) 1633.23 

Btx-Nummer 0622129900 

Btx-Leitseite *2 99 00 # 
      

DIESE wes       

  

  

  

  

  

    

  

   
  

  

    

  

  

  

  

  

    
        

  

MT KLEINEN OPT.FEHLERN, KICKSTART-VERSIONEN | ches 20a. Oat BETEN Er re us Er RT Sur: 
ROFT 950. - |398.-||\e Kick 12 Ron conns| 49.- 

1084 MIT KLEINEN OPT. FEHLERN] |D KICK 1.5 4 EPROMS | 139.- HARDWARE von FEINSTEN 
JEDOCH FUNKTIONSTÜCHTIG KICK-UM INTERN EPROMMER für alle AMIGA 129.- 

E KICK-UM A 500 EPROMBANK 1MB für AMIGA 500/1000.139.- DITO, UNGEPRÜFT 239.- |449.—||, 2xRon 7 SxEPROM | 79.-|| PIO+USERPORT für 2 x 6522. 79.- 
Nenner An. +9._|| RELAISKARTE für 8 Kamale + Disk....159.- 

6 KICK-UM A 500 ZUSATZKARTE fir 8 weitere Kanale....79.— 
ixROM / 3xEPROM 59.- a ar a panes ee 

a ur stint 

SPE LCHER— SOUNDSAMPLER-STEREO dito.....nmmm169.— 

SM DHA PORTEXPANDER © Fach? Schait139.— | ORTEXP 
A 5SDD .512 K.o.unr 195|| DMA-PORTVERLANGERUNG ca. 50 cm.....98.— 

      LAL EELS   
   

    

dito 

edoch DMA-POR Verl. A500/1000..29.- 
Bi FLUDD.285 & | En gar A20971000.22.-    

    

   

  

  

  

DIVERSE FABRIKATE 149- 

LONTROLLE# 
2U10+204B ve-— 
dito, ungepriift 2g — 

a | AMIGA—SLOW— DOWN regelt San <>....69.— 
EEE ATS UTRUS-—DETECTOR signalisiert Viren.45.— 

SHUGART_INTEREACE | für Flo py Anil. 39 - 

rueuTia oP ibs” || ELOREY 3.3 INTER fir S20 000i JEDOCH HIT KLEINEN || FLOPPY 3.6 EXTERN 1010 225.-/2.4ahl 150.- 
sevecan eronom | EUTIN zer rss use nee SIDECAR.REPARATUR- | 
BEDÜRFTIG........ 379.-|| HARDDISK MIT ANSCHLUSSKABEL+HD-TREIBER 98,- 

  

             
  

FORDERN SIE KOMPLETTINFO AN : SO SEITEN HARD-UND SOFTWARE, SOWIE IPD + 9 DISK 5,25, ODER 1PD + 2 DISK 3.5 

GEGEN 10.- „ AUSSERDEM ERHALTEN SIE UNAUFGEFORDERT SPORADISCH DIE NEUESTEN SONDERANGEBOTE DIE DATAPOST ! 

  

SOLLTEN IN DIESEN GESAHTANGEBOT PREISE DOPPELT VORKOMMEN, SO GILT FUR SIE IMMER DER GÜNSTIGSTE Mm



  
  

AMIGA 
AD Hardware 

Spezialist 

  

  

    
  

  

  

  

  

  
  

      

Hardware Home 

= Software Computertechnik in Computer 
Samtliche verfiigbaren | : Spezialisiert aut Laden 

KICKSTART-PD's vorratig ! eo aia Public Domain 7 
Und Uber 1500 weitere Ochoa, en Immer die neueste Software auf Lager 

PD's fiir den AMIGA ! See tanbura 76 Gutenbergstraße 5 : 2300 Kiel - Tel. (0431) 555555 

1000 Berlin 65 - Pankstr. 42 

Tel. 030/465 70 28-29 

Software- =. 0 
Mi Merdenre K Hardware-Peripherie nn 
, — LilienstraBe 32 = sare amr ee u = 

  

. Vol BUS sarah fT 

Computertechnik Tel. (040) ER ee Fax me 338332 Computerhaus 129 PUBLIC DOMAIN onnerscnweer rape : 

SERVICE 
Über 2500 Disketten 

fur den AMIGA, z.B. BRINKMANN’S 

sämtliche verfügbaren Computer Ranch | 
KICKSTART - PD's. Radio Tiemann 

IOOO Berlin 65 ° Panksitr. 42 SPEZIALISTEN für Commodore-Systemfachhandler 

Tel.: O30/465 /O 28 AMIGA Marktstraße 52 

(gegenüber Weser Ems Halle) 

yee 2900 Oldenburg 
Telefon (04 41) 88015 

  

    
  

  

  

  

  

SERVICE STATIONEN 2940 Wilhelmshaven 
Auch hier alle PD s vorratig! Telefon (0 44 21) 26145 

1/44, Lahnstrasse 94 

1/20, Schonwalder Str. 65 

    
  PC - wu E 

      Mühlendamm 2 

= 2000 HAMBURG 76 
Commodore Tel.: 040/252557 | aM D T 

Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1 

Telefon (05 11) 32 6736 

Sprechen Sie mit uns. ae 8 er 
Heim Verlag 0 61 51 / 56057 

 BlEld]z Agee Aoleon GOFTRONER 
| Hannover’s Softwarethek Nr. 1| 

  

  Bei uns werben bringt     
  

GEWINN 

  

    
  

  

  

            

  

  

  Das Software—Paradies 

  

  

    
  

  

  

im a 
s Ss 

=) Norden Berlins ! So" > a DIE AUSWAHL an Software für Be 
: 1 x Daily C 16, C 64/128, Amiga, 

IBM . . Mar Atari ST u. IBM Pa 

A = : . nn An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1 
        Tel. 05 11/88 63 83 
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a 3500 Kassel 6800 Mannheim | Pm ra it 

c
e
 Hermann Fischer GmbH | GAWCELSTURA 

Computersysteme + Textsysteme 
Commodore-Systemfachhändler 

6800 Mannheim 24 | : 
CasterfeldstraBe 74-76 > 

Telefon (06 21) 8500 40 - Teletex 6 211 912 

  

Int
 hl um

ll
.ı
. 

  
Rudolf-Schwander-Str. 5-13 

3500 Kassel 

Telefon (0561) 700000   
  

    
  

    —__ 2 5 i MT eR ot 
m = msn msn am ‚Stuttgart's starker Computer-Laden. 

SCHREIBER 

  

  

Goethering 3 

Tel.0711/227099   
  

  

  

  

  
  

  

  

4650 Gelsenkirchen-Horst 

MENTIS GmbH 

  

  

  

Pochgasse 31 

  

      
      

  

  

    

  L 

        

Poststraße 25 

Luisenstraße 47 

    

  

      

  

    

  

    

  

    

  

  

  

  

6200 Wiesbaden 
Telefon (0 61 21) 562091 

  

Werbung & EDV GmbH 

C hettler-data 
service gmbh 

6457 Maintal Lenzburger StraBe 4 
| 7890 Waldshut-Tiengen 

Telefon (0 7751) 3094 

AUTORISIERTER 
COMMODORE 

SYSTEM-HÄNDLER 

Commodore 

  

  

| 
|
 

  

  

Hardware 
Service : Schulung 

computer center 
4500 Osnabruck 7000 Stuttgart 

am Dominikanerplatz 
Ruf (09 31) 30808-0   

4500 Osnabruck 
Telefon (05 41) 26570 

| 7800 Freiburo 

Er | Computer Trend 

  LANDOLT- COMPUTER le | so rgorewes 
| 8000 Miinchen Beratung - Service a 

Verkauf - Leasing suÄalr” 

  

    
  

Commodore Finanzierung ee ae 

. 6457 Maintal, Rokert-Bosch-Str. 14 
Tel: 06181-45293 Fax: 431043 u 

A Hard- und Software 
Bei uns werben bringt pP D Fish = 199 

Kickstart — 160 

FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH 

AA Roe eS SR a 

GEWINN 
MODL Piece: 
MAX-WEBER-PLATZ - U 4/5 - = 480 16 50 Heim Verlag @ 06151/56057 

UU Se 

  

Sprechen Sie mit uns. 

  

  
  

| bald 

Zimmermann MICHAEL 
JWEISGERBER| | elektroland 

Rathausstraße 2 

  
  

    

8400 Regensburg 8390 Passau 

Dr.-Gessler-Str. 8 Kohlbruck 2a 

© 0851/52007 

  

    

HN 

Software 

mputerhaus 
COMPUTER 

Am Berliner Platz Rotebühlplatz 10 | Neu-Neu-Neu-Neu 
7000 Stuttgart-1 | ImSUBWAY 

BREUNINGER City ee 

  

Ihr Computer Spezialist. 

Hard- und Software, Literatur 

Bauteile, Service, Versand 

Groß- und Einzelhandel J 

Poststraße 15 : 4650 Gelsenkirchen-Horst 7800 Freiburg 

Telefon (0209) 52572 T.0761/554280 | 

w AUTORISIERTER 5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86, 
- COMMODORE —_ Tel. 064/22 78 40 

SYSTEM-HANDLER 4102 Basel-Binningen, Kronenplatz, 
Tel. 061/47 88 64 

| 6200 Wiesbaden | 
Commodore 

m 5430 Wettingen, Zentralstrasse 93, 
7890 Waldshut-Tiengen Tel. 056/27 16 60 

8400 Winterthur, St. Gallerstrasse 41, 
| Tel. 052/27 96 96 

8021 Zürich, Langstrasse 31, 
Tel. 01/241 73 73 

Grösste Auswahl an 
Peripherie, Software, Literatur 

und Zubehör. 

JX ATARI 
C Commodore 

  

ÖSTERREICH 

Ihr Amiga-Händler in Wien.   

2 Tel. (0222) 48 52 56 
A-1180 Wien - Schulgasse 63   

  

    
  

93: 
  

HARD 
+ 6551 Fürfeld 

SOFT Telefon (06709) 7 78 = 0941/95085   
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AMIGA-CLUBS im Uberblick 
Fiir jeden AMIGA-Fan sind Menschen, mit denen er sein Lieb- 

lingsthema teilen kann, und die ihn auch verstehen, sehr 

wichtig. Wenn man aber aus geographischen Griinden (abge- 

legenes Drei-Hiitten-Dorf ohne ausreichende Software- bzw. 

Informationsversorgung) oder Anonymität (Großstadthoch- 

haus mit 1000 Briefkastenadressen) keinen Kontakt zu dieser 

Spezie hat, dann ist ein Club in der Nähe oder Ferne die letzte 

Rettung vor der Vereinsammung. Wir wollen deshalb wieder 

einmal den Kontakt zwischen AMIGA-Eremiten und AMI- 

GA-Clubs vermitteln und starten in dieser Ausgabe mit einer 

Auflistung der uns bisher bekannten Clubadressen. 

deren Adressen wir noch nicht erhalten haben, sollen sich doch 

bitte mit uns in Verbindung setzen. Wir werden dann ın Kürze 

einen Nachtrag bringen, damit jeder den Club in seiner Nähe 

finden kann. 

Die Clubs sind nach Postleitzahlen geordnet, die Informationen 

beinhalten neben der Anschrift allgemeine Inhalte des Clubs, ob 

eine Clubzeitschrift erscheint und die Höhe eines eventuell zu 

entrichteten Beitrags. Für nähere Informationen können Sie sich 

mit den Clubs in Verbindung setzen. Jedoch sollten Sie bei 

schriftlicher Kontaktaufnahme Rückporto und einen adressier- 

ten Briefumschlag beilegen, da das die Clubkassen sehr entla- 

_ Alle Clubs, die sich in letzter Zeit nicht bei uns gemeldet oder stet und eine schnelle Antwort fördert. 

  

  

  

  

Anschrift Allgemeine Clubinfo Beiträge 

THE EQUALIZERS - PD-Pool 
Reinhard Schulz - Clubtreffen 
Unnaer Str. 35 - Clubzeitschrift 

1000 Berlin 20 

Tel.: 37 27 933 (Raum Spandau) 

CREATIVE - vormals COMMODORUS, jetzt neu organi- Inland: jährlich DM 25.- 
sierter gemeinnütziger Verein 

- ca. 30 Mitglieder 
- Kontakte nach DDR, Ungarn, CSSR, 

Saudi Arabien 
- PD-Serie AMIGUS 
- MSDOS-Bereich (Sidecar, XT/AT-Karte) 
- kostenloser Virenkiller-Service 
- Einsteiger- und Fortbildungskurse im Raum 
Hamburg 

_- Workshops im Raum Hamburg 

Ausland: jährlich DM 35.- COMPUTING e.V. 

Marderstraat 72 

2000 Hamburg 65 

  

ACD | - Erfahrungsaustausch 
Amiga Club Deutschland - Hilfe für Ein- und Umsteiger 
Nachtigallenweg 50 - Zeitschriftenbibliothek 

2070 Ahrensburg - verbilligter Hard- und Software-Einkauf 
durch Sammelbestellungen 

- Clubzeitung: (vierteljährlich) 

jährlich DM 40 - 

  

AMIGA User Group (Deutschland) e.V. 
Frank Koppensteiner 

- ca. 265 Mitglieder in der gesamten 
Bundesrepublik 

Aufnahmegebühr: 
Einzelpersonen: DM 286.- 

Angelsunder Weg 51 - Sammeln von Informationen über den Schüler/Studenten: DM 13.- 

2390 Flensburg ae ee hee Firmen: DM 100.- 

Tel.: 0461-62 03 8 : oe = ve - ae eee Jahresbeitrage: 
~ Hard- und sottware- | ests Einzelpersonen: DM 52.- 
- Erfahrungsberichte, Tips und Kurse 
- Clubzeitschrift: Personal Creativity (alle 8 
Wochen, auf Diskette) 

Schüler/Studenten: DM 52.- 

Firmen: DM 200.- 

Info gegen Ruckporto (1.00 DM) 
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Anschrift Allgemeine Clubinfo Beiträge 
  

BAC (Bremer AMIGA Club) - Hilfestellung bei Problemen mit Hard- 
Inselstraße 82 und Software 

Postfach 110302 - Clubtreffen 

2800 Bremen 1 | - Arbeitsgemeinschaft 
- Einsteigerkurse 

Tel.: 0421-49 we 705 - umfangreiches PD-Archiv 

  

DACG | - Entschiedenes Vorgehen gegen Raubko- unbekannt 

Computerclub e.V. piererunwesen. Durch Verbreitung von 
Postfach 30 Demo-Versionen professioneller Program 

Is Public D in-Sof I 2800 Martfeld me als Public Domain-Software sollen 
Raubkopien überflüssig gemacht werden. 

  

SCORA - Erfahrungsaustausch DM 3.- 

Computer-Club - Buch- und Schaltplansammlung Schüler/Studenten DM 2.- 
Postfach 1724 - Hardware-Basteleien 
2960 Aurich - Treffs jeden 2. /4. Samstag 16.00 Uhr 

im Jugendzentrum 
- Clubzeitschrift: (1-2 mal im Jahr kostenlos) 

  

  

Der Computer-Club e.V. | - Regionalgruppe in Hannover Aufnahmegebühr DM 2.- 

Knut Reuther | - Einkaufsermäßigung in Computerläden monatlich DM 2.- 

Postfach 11 04 _ - groBe Informationsbibliothek 

- Schulungen 
3057 Neustadt 1 - Erfahrungsaustausch 

- Regelmäßige Vereinstreffen 
- eigene Software-Entwicklung 
- kostenloser PD-Pool für Mitglieder 
- Eigenentwicklung und Bau von Computer- 
zubehör 

- Mailbox in Hannover 
- seit 1986 als gemeinnützig anerkannt 
- Clubzeitschrift: Alles Klar?! 

  

  

A.U.G.E. 4000 - Messebesuche | Ä unbekannt 

Amiga User Group Einzugsgebiet 4000 - Public Domain-Pool 
c/o U. Tempelmann - Hardware-Basteleien 

- Programmprojekte 
Lochnerstr. 24 

- Erfolgsfeiern 
4030 Ratingen 
Tel.: 02102-23 37 1 
  

PANORAMA - Verschiedene Computertypen jährlich DM 36.- 
Computer Club (PCC) - Erfahrungsaustausch 
Am Thelenkusch 123 - Hilfen für Einsteiger 
4100 Duisburg 26 - Aufbau einer PD-Bibliothek 

- Clubzeitung 
Tel.: 0203-76 39 20 

  

IEC - eigene Mailbox (0251-25422) | Karen 
Information Exchange Club e.V. - übliche Übertragungsgeschwindigkeit 

Peter Rüschhoff-Nadermann von 8N1 

Stodtbrockweg 13 

4400 Münster-Roxel 
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Uwe Krumscheid 

Ardresweg 4 
5750 Menden 1 

- Erfahrungsaustausch 
- AMIGA-Abteilung 
- Clubzeitung 

Anschrift Allgemeine Clubinfo Beitrage 

CCQ - Erfahrungsaustausch jahrlich DM 36.- 
Computerclub Quakenbrück - Kurse in BASIC, 6502 & 68000 Assembler, 
Christian Leyer | C, Pascal und Hardware 
Kiwittstr. 10 - Hardware-Werkstatt 

4570 Quakenbrück 01 : ee 

- auch andere Computertypen 
- Clubzeitschrift:(erscheint alle zwei Monate) 

 AUC - Abendkurse (z.B. BASIC, Assembler, keinen 
Amiga User Club Director, Basteleien) 
Frank Kipp - Erstellung von PD-Software 
Heideweg 12 - Video-Projektgruppe 

- IBM-Ecke 
D 4811 Oerlinghausen |  Handlarrabate 

Tel.: 05202-75 73 (ab 19.00 Uhr) - Treffen alle 14 Tage in Oerlinghausen in der 
VHS 

- Clubzeitung: GURU TIMES 

IHSUG / User Group Eifel - Untergruppen in Los Angeles, New York, 
International Hard- und Software User Munchen, Tokio, Koln und User 
Group Group Eifel, Vereinssitz in West-Berlin 

Stichwort: Mitglieder en. re. 
- Programmieren in allen gangigen Program- 

Gertenstr. 4 | miersprachen 

5547 Hallschlag/Eifel 

Tel.: 06557-5 2 

CCH Computer Club Halingen - eigene Software keinen 

  

Public Projekt 
Dechant-Röper Straße 32 
5750 Menden 1 
Tel.: 02373-10 22 5 

(samstags von 16.00 - 18.00 Uhr) 

- Software-Austausch 
- Erfahrungsaustausch 
- gemeinsamer Vertrieb selbsterstellter 
Software 

- alles fur Commodore AMIGA und 
Schneider CPC 

- Clubzeitung: (monatlich) 

  

  

YING-YANG Club 

Nick Dollhausen 

Lenaustr. 38 

6000 Frankfurt 1 

Tel.: 069-55 40 37 

- Alles Uber und auf dem AMIGA 

- Clubzeitung: (monatlich) 
monatlich DM 2.50 

  

Rüsselsheimer Computer Verein 
1986 e.V. | 

Helmut u. Angelika Koch 
Holbeinstr.3 

6090 Rüsselsheim 

Tel.: 06142-56 24 49 
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- Programmieren in BASIC und C 
- Erfahrungsaustausch 
- regelmäßige Treffen 
- Wettbewerbe 

- Clubzeitung 

Erwachsene: DM 5.- 

Jugendliche: DM 3.-



  

Allgemeine Clubinfo 
  

Anschrift Beitrage 

16 Bit Computer Club - zweiwochentliches Treffen Jugendliche: jährlich DM 50.- 

Steinau/Schlüchtern c/o Dieter Heiliger 
Pfingstbornstr. 8 
6497 Steinau 1 
Tel.: 06663-58 65 

- Erfahrungsaustausch 
- gemeinsames Programmieren 
- Mailbox 
- Public Domain-Bibliothek 

Erwachsene: jahrlich DM 100.- 

  

SMCC 

Speyerer Micro Computer Club 
Brucknerstr. 10 

6724 Dudenhofen 

- Veranstaltung von Computertagen 

  

  

IGMC Ermstal Interessengem. 
Microcomputer 

Kernerstr.2 

7432 Bad Urach 
Tel.: 07125-8238 (Markus Besch) 

- Seminare 
- gemeinsamer Besuch von Verstaltungen 
- Clubtreffen einmal pro Woche 
- verschiedene Computertypen 

- Clubzeitung: (alle 2 Monate) 

monatlich DM 2.- 

  

  

VAME 

Michael Obennuir 

K.-Steinhausen-Str. 4 

8081 Althegnenberg 

- Tausch und Aufbau einer PD-Sammlung 
- Tausch von Original-Software (keine Ko- 

pien!) aller Art 
- verbilligter Einkauf von Hard- und Software 
- gemeinsame Messebesuche 
- Hilfe bei Problemen aller Art 
- direkter Kontakt zu COMMODORE 
- Ausdruck von Grafiken und Texten gegen 
Unkostenerstattung 

- Treffs nach Möglichkeit 

- Clubzeitung 

monatlich 2.- DM 

  

TKC 

Tom Seidel 

Herrenstr. 24 

8360 Deggendorf 

Tel.: 0991-23 693 

- Software- und Erfahrungsaustausch 
- Treffen 

- Messebesuche 
- Hardware-Basteleien 
- Hilfe für Ein- und Umsteiger 
- Zeitschriften und Bücherbibliothek 
- Problemlösungen 
- gemeinsamer Computerzubehöreinkauf 

- Clubzeitung | 

keinen 

  

  

Foundation 

HARD-USER Intl. 

P.O. Box 1057 
NL-5602 BB Eindhoven 

- Fur alle AMIGA-, ATARI-ST- und MS-DOS 
PC-User Ä 

- Erfahrungsaustausch 

- Hardware-Teile zu Sonderpreisen 
- Internationale Kontakte 
- Clubzeitschrift: HARD-USER-HELP 

jahrlich (+ Katalog) NLG. 12,50 

Info gegen Ruckporto 
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Anschrift Allgemeine Clubinfo Beiträge 
  

  

DIAL-Computer-Club © - Clubraum mit mehreren C64, C128 und Jugendliche: SFr. 9.- monat. 
Famenstiahe 41 | AMIGAs, die Mitgliedern zur Verfügung | Erwachsene: SFr. 11.- monat. 
Postfach 231 En Er | - Ca. aktive Mitglieder 
4003 bes - Eigene Hausbibliothek und ca. 300 
Tele.: 061/22 51 67 Fachzeitschriften 

- Veranstaltungen und Kurse | 

  

AUGS | | | - 230 Mitglieder halbjährlich Fr. 40.- 

Amiga User Group Switzerland - Austausch von Erfahrungen, Wissen und 
Bernstraße 67 | Tricks in den Bereichen Hardware, Soft- 

CH-4852 Rothrist ware und Literatur 

- AUGS-Monatsdiskette 

- Public Domain-Pool 

- günstiger Digitalisierservice für Grafik und 
Sound 

- Druckservice auf Laser- und Farbtinten- 

strahldrucker 

- Clubtreffen zweimal im Jahr 

~ [19. August in Zofingen (Schweiz)] 
- Mailbox “AUGS-BBS” (062 44 32 27, 

1200/(2400) Baud, 8N1) 

- Clubzeitschrift: AUGS-Monatsdiskette 

(im Mitgliedsbeitrag enthalten) 

  

GPA Erreichen von: | | Inland SFr 30.- 
Hüttnerstraße 24 - einheitlicher Benutzerschnittstelle Ausland SFr 35.- 
CH-8824 Schöneberg | - mehr Zusammenarbeit zwischen den | 

Programmierern 
- voller Ausnutzung der Hardware und des 
Betriebssystems | 

- allgemein höherer Programmauailitat 
- weniger Spielen, mehr Anwenderpro- 
grammen 

- Demo-Service | 
- Clubzeitung: gpa.library 

  

  

Computer-Club Amiga-FORCE - Kontaktsuche in aller Welt 
Mikles Temka jr. | - Programm- und Erfahrungsaustausch 

H-1171 Budapest | 

Ungarn 

+++ bitte melden +++ stop +++ bitte melden +++ stop +++ bitte melden +++ stop +++ 
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VON SVEN STILLICH 

MouseCASE 
Optionales Laden von Dateien 

  
Nervte es Sie nicht schon immer, daD Sie beim 

Hochfahren Ihres Systems manchmal die 
Workbench benötigten und manchmal nicht 
[kostet ja wertvollen Speicher)® Die einzige 
lösung, die es bisher gab, war der CLl-Befehl 
ASK. Dieser hatte aber den Nachteil, daß man 

eine Taste drücken mußte, was eine Verzöge- 
rung darstellte. 

ollte man keinen Work- 

\/\ foes haben, muBte 
man halt trotzdem “n” eintip- 

pen, um weiter zu booten. 

Die Lösung ist MouseCASE, ein nur 
156 Bytes langes Tool, das Sie in Ihre 

Startup-Sequence einbinden können. 

Wird während des Bootens die linke 

Maustaste gedrückt, wırd das definierte 

File gestartet, sonst wird einfach, mit 

dem nächsten Programm der Startup- 

Sequence weitergemacht. Der Aufruf 

des Programms erfolgt mit “Mouse- 

CASE [Parameter]”. Werden keine Pa- 

rameter gefunden, wird als Default auto- 

matisch die Workbench geladen (natür- 
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lich nur bei gedriickter linker Mausta- 

ste). Man kann als Parameter natiirlich 

auch eine Batchdatei angeben (zum 

Beispiel “MouseCase sys:c/execute 

sys:CopyFiles”). Bei der Benutzung 

von MouseCASE muß sich der RUN- 

Befehl im C-Directory der aktuellen 

Diskette befinden, da das Programm die 

“Execute”-Routine der dos.library be- 

nutzt. 
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    KICKSTART SPEZIAL 

ESPERANTOMAT 
  

Das Programm übersetzt automatisch engli- 

sche Texte ins Deutsche (1:1). So können 

komplette Anleitungen (ASCII-Datei) über- 

setzt werden. Doch auch direkt eingetippte 

Sätze werden bearbeitet. Durch eine um- 

KICKUP 

fangreiche Datei von 4500 Vokabeln ist der 

lernfähig. 

ESPERANTOMAT 
DM 19,90 

Großteil des englischen Grundwortschatzes 

abgedeckt. Neue Vokabeln können jederzeit 

hinzugenommen werden - das Programm ist 

Die Diskette zum Spiel 
  

KICKUP ist ein rasantes Actionspiel und 

. zugleich der beste Weg, sich über die intim- 

sten Programmiertechniken des AMIGA zu 

informieren. 

Auf dieser Diskette finden Sie neben dem 

ausfiihrbaren Programm auch den komplet- 

ten Sourcecode. (Wo gibt’s das schon?) 

Damit können Sie KICKUP als Grundlage 

zum eigenen Spiel benutzen.   
° kompletter Sourcecode des 

KICKUP-Spiels 
° erweiterte ausführbare Version 

zum direkten Starten 

+ Viele Sprites (Angreifer, Explosions- 

effekte) zum Einbinden 

KICKUP - das Spiel: 

DM 19,90 

zuzüglich Versandkosten 
Inland DM 5.- 

MAXON Computer + Industriestr. 26 Ausland DM 10.- 

6236 Eschborn » Tel.: 06196 / 481811   
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VON AU FZEGROSSHENNIG 

Ban 
Hardware-Scrolling mit Video-Logik 

tellen Sie sich mal vor, Sie haben 

> eine riesige Grafik, z.B. 1024* 

1024 Bildpunkte, und wollen die- 

se im LORES-Modus darstellen. Das ist 

naturlich v6llig unméglich (Sie kongen 

ja auch kein Auto in einer Hundehiitte 

-parken). Also stellen Sie auf dem Bild- 

schirm immer nur einen Teil der Grafik 

dar. Der Bildschirm ist dann so eine Art 
Lupe, die Sie über die ganze Grafik 

schieben können. Dieses Verschieben 

nennt man Scrolling (alles klar?). 

Beim Hardware-Scrolling übernimmt 

die Video-Logik das Verschieben 

(Scrollen!!!). Man muß ihr nur noch 

sagen, ın welche Richtung sie scrollen 

soll. Das ist nun aber nicht so leicht, wie 

es sich anhört (naja, so schwer istesnun 

aber auch nicht). Dazu müssen Sie wis- 

sen, wie eine Grafik auf dem Bildschirm 

dargestellt wird. [Ich erspare mir an die- 

ser Stelle die Erklärung, es ist in den 

vorhergehenden KICKSTARTSs im Zu- 

sammenhang mit dem Kickup-Spiel 

beschrieben worden (siehe Ausgabe 

KICKSTART 10.88 bis 3.89), außer- 

dem würde es mehrere Seiten in An- 

spruch nehmen. ] 

Ich fange mit dem einfachsten an, dem 

vertikalen Scrolling. Nehmen wir an, 

Sıe hätten eine Grafik, die 320*512 

Punkte groß ist und die Sie im normalen 

LORES-NONINTERLACED-Modus 

scrollen wollen. Erstmal ist alles genau- 

so wie bei einer normalen 320*256 

Grafik. Im Level-3-Interrupt werden die 

Register zurückgesetzt. Soll die Grafik 

aber um 1 Zeile nach unten gescrollt 

werden, werden beim Zurücksetzen der 

Register 40 Bytes zur Anfangsadresse 

Der AMIGA besitzt 
die Fähigkeit des 
Hardware-Scrollings 
[allerdings haben das 
noch nicht alle Pro- 
grammierer bemerkt). 

der Grafik dazugezählt. Warum die 40 

Bytes dazugezahlt werden, ist ganz ein- 

fach: Eine Zeile im LORES-Modus ist 

320 Punkte breit; da ein Punkt 1 Bit ist, 

sind 320 Punkte 320 Bit, logo, oder?). 

Also ist eine Zeile = 320 Bit / 8 = 40 

Bytes lang. 

Beim nächsten Anzeigen der Grafik 

wird also die erste Zeile übersprungen, 

und da die Grafik doppelt so lang ist wie 

normal, erscheint unten eine neue Zeile. 

Wenn Sie noch eine Zeile nach unten 

scrollen wollen, müssen Sie wieder 40 

Bytes dazuzählen, wir sind dann bei der 

Adresse Start+80 (Start ist die Anfangs- 

adresse der Grafik). Wenn Sie jetzt nach 

oben scrollen, ziehen Sie einfach 40 

Bytes von der aktuellen Startadresse ab. 

Wie Sie sehen, ist vertikales Scrolling 

sehr einfach 

Doch nun holen Sie sich lieber eine 

Tasse Kaffee (oder Tee), jetzt wird es 

kompliziert. Horizontales Scrolling ist 

im Gegensatz zum vertikalen schwerer. 

Diesesmal stellen wir uns eine Grafik 

von 640*256 Punkten vor. Als erstes 

müssen die sogenannten Modulo-Regi- 

ster gesetzt werden. Da die Grafik jetzt 

doppelt so breit ist wie vorhin, also 80 

Bytes für eine Zeile benötigt, muß der 

Video-Logik gesagt werden, daß sie 40 

Bytes überspringen soll, da sonst der 

zweite und noch unsichtbare Teil der 

ersten Zeile in der zweiten Zeile darge- 

stellt wird. 

Das Zurücksetzen der Register bleibt 

gleich. Nun gibt es im BPLCONI die 

Bits 7-0, die horizontales Scrolling 

ermöglichen. Diese 8 Bits sind in zwei 

Hälften unterteilt, und zwar in die 

Scrollbits für gerade und ungerade Bit- 
planes (damit ist die Nummer der Bit- 

planes gemeint und nicht, ob sie gerade 

oder krumm aussehen). Das interessiert 

uns aber nicht, dadas nur fürden DUAL- 
PLAYFIELD-Modus von Bedeutung 

ist. Wir setzen die Bits immer synchron 

(also $00FF, oder $0033). Was haben 

diese Bits fiir eine Bedeutung? Sie ver- 

anlassen die Video-Logik, zwei zusätz- 

liche Bytes aus dem Speicher zu holen, 

diese aber nicht sofort anzuzeigen, son- 

dern abhängig vom Wert in den Scroll- 

bits zu verzögern. Wie Sie sicherlich 

bemerkt haben, liest die Video-Logik 42 

Bytes aus dem Speicher, der vorhin er- 

wähnte Modus muß also auf 38 gesetzt 

werden, damit wir wieder auf 80 Bytes 

kommen und die Video-Logik die näch- 

ste Zeile korrekt anzeigt. Auf diese 

Weise wird horizontal gescrollt. 

Wenn Sie nicht gleich verstanden ha- 

ben, wie horizontales Scrolling arbeitet, 

seien Sie nicht deprimiert, bei mir hates 

auch mehrere Tage gedauert, dabei 
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mußte ich mich sehr oft mit dem AMI- 

GA-Guru ‘rumschlagen. 

Soviel zur Theorie, jetzt kommt die 

Praxis. Fangen wir von vorn an (beim 

Listing natiirlich). Als erstes sehen Sie 

eine Reihe von Deklarationen (Verein- 

barungen). Am Anfang kommen die 

relativen Einsprungadressen fiir einige 

benötigte Betriebssystemroutinen und 

dann ein paar Adressen für Hardware- 

Register. Dann geht’s los. Als erstes 

wird das Multitasking ausgeschaltet, 

damit es nachher keinen Ärger gibt, 

wenn wir direkt in ein Register schrei- 

ben. 

Dann lassen wir uns vom Betriebssy- 

stem 40 960 Bytes im CHIP-MEMORY 

reservieren (für eine 640*512 Punkte- 

Grafik in monochrom). Die Adresse des 

Speicherblocks wird gesichert und im 

Programmteil hinter dem Label POIN- 

TERS in die Copperlist kopiert. Dann 

holen wir uns nochmal 44 Bytes im 

CHIP-MEMORY, die wir fiir eine 

Kopie der Copperlist benötigen. Beim 

Label COPYLOOP wird die Copperlist 

ins CHIP-MEMORY kopiert, und an- 

schließend die Graphics.Library geöff- 

net. Das Betriebssystem darf dann für 

uns eine Bitmap von 640*512 Punkten 
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in 2 Farben installieren. Der Zeiger auf 
den von uns reservierten Speicherblock 

wird in die Bitmap-Struktur kopiert. Als 

nächstes wird eine RASTPORT-Struktur 

auf der Bitmap erzeugt. Dadurch können 

wir alle Routinen der Graphics.Library 

und einige der Intuition.Library auf unse- 

rem Screen benutzen (z.B. Draw, Move, 

Flood,... aus Graphics und DrawImage.,... 

aus Intuition). 

Nun holen wir uns die GFXBASE ins 

Register AO und addieren 32 dazu. War- 

um? Weil an dieser Stelle ein Zeiger auf 

die bisher verwendete Copperlist liegt. 

Diesen speichern wir in OL.DCOPPER ab 

und schreiben die Adresse unserer Cop- 

perlist hinein. Dadurch wird jetzt unsere 

Copperlist benutzt. Dann malen wir mit 

der Graphics.library ein wenig im Screen 

‘rum (man soll ja auch was sehen). Da- 

nach wird das horizontale Scrolling vor- 

bereitet und der Vertical-Blanking-Inter- 

rupt auf eine eigene Routine verbogen. 

In der Hauptschleife wird jetzt nur noch 

der Joystick-Knopf im Port 2 und der 

Mausknopf abgefragt. Ist der Joystick- 

Knopf gedriickt, wird das Bild invertiert. 

Wird der Mausknopf gedriickt, wird das 

Programm beendet, die verbogenen Zei- 

ger wieder zurück gesetzt, der Speicher 

wieder freigegeben und die 

Graphics.library geschlossen. 

Sie werden jetzt denken, wo ist das 

Scrolling geblieben? Das hat sich im 

Interrupt versteckt. Dort wird der in 

Port 2 steckende Joystick abgefragt, 

und je nachdem, in welche Richtung 

der Joystick gedriickt ist, vertikal oder 

horizontal gescrollt. 

Die Joystick-Abfrage berücksichtigt 

leider keine diagonale Bewegung des 

Joysticks, so daß auch nicht diagonal 

gescrollt wird. Diagonales Scrolling 

erreicht man, indem man hintereinan- 

der die Routinen zum vertikalen und 

horizontalen Scrolling aufruft, z.B. 

SCROLE RIGHT, SCROLL UP, 

Am Schluß des Listings sind alle varıa- 

blen Speicher untergebracht. Ich hof- 

fe, Sie können nachvollziehen, was ich 

im einzelnen gemacht habe. Wenn 

nicht, sehen Sie sich das Programm 

nochmal in Ruhe oder zusammen mit 

einem Bekannten an. 
Das Programm istmitdem KICK-ASS 

erstellt, eine Anpassung an andere As- 

sembler dürfte aber keine Schwierig- 

keiten bereiten. 
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KICKS fur Insider   

  
END of KICK 

  AS FUR INSIDER 
Liebe Leser, KICKS fiir INSIDER ist eine Rubrik, die fiir 
interessante und lehrreiche Programme geschaffen wurde, 

denn was nutzt das schönste Programm, wenn man es nur 

abtippen, aber nicht verstehen kann. | 
Um jeden Monat neue KICKS zu veröffentlichen, sind wir 

natürlich auch von unseren Lesern abhängig, denn irgend- 
wann einmal sind die Einfälle jedes Programmierers er- 
schöpft. Also, nehmen Sie an dieser Rubrik aktiv teil, ergän- 
zen Sie sie mit Ihren eigenen Programmen. Werden Sie Au- 

tor in der KICKSTART. | 

Dabei sind alle auf dem AMIGA existierenden Program- 
miersprachen gewünscht. Egal, ob Basic, C, Assembler, 

Modula 2, Pascal oder andere. 
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WIE DAS GEHT? 
Ganz einfach. Schicken Sie uns das Programm, samt dem 

zugehörigen Artikel, eventuellen Bildern und Hardcopies 
(nach Möglichkeit “gegrabbt”) auf Diskette zu. Wir werden 

uns dann bei Ihnen melden. Ein interessantes Honorar wartet 

bei Veröffentlichung natürlich auch auf Sie. 
Wenn Sie Fragen haben, rufen Sie doch einfach bei uns an. 

Tel. 06196/481811 
Mo-Fr. 11 bis 17 Uhr 

Ihre KICKSTART-Redaktion
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VON THOMAS: BECKER 

Wer hat die 
Nase vorne 

Komtfortables Setzen der TASK-Priorität 
A 

Y) 

  
Die Multitasking-Fähigkeit [d.h. mehrere Programme [Tasks] können 
quasi gleichzeitig ablaufen] ist sicher eine der hervorstechendsten Fähig- 
keiten von Exec und in dieser Preisklasse im Anwenderbereich immer 
noch einzigartig. leute, die vom Spielcomputer AMIGA sprechen und 
die Multitaskingfähigkeiten einfach (absichtlich) vergessen, zeigen 
damit, dal} deren Computer-Horizont nur auf Spiele beschränkt ist. 
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ichtsdestotrotz muß diese 

Multitaskingfähigkeit noch 
| mehr durch entsprechende 

Software unterstützt werden. Glückli- 

cherweise halten sich die meisten An- 

wenderprogramme an das Multitasking, 

Spielprogramme dagegen kaum. 

Der AMIGA-Prozessor 68000 kann 

nicht wirklich mehrere Tasks gleichzei- 

tig ablaufen lassen, sondern jeder Task 

des Systems besitzt seine eigene Priori- 

tät. Nach dieser Priorität richtet sich, 

wieviel Rechenzeit des Prozessors ein 

Task in Anspruch nimmt. Somit arbeitet 

der Prozessor abhängig von der Task- 

Priorität die Tasks des Systems nachein- 

ander ab. Dies passiert so schnell, daß 

der Anwender davon nichts bemerkt. 

Darüber hinaus kann sich ein Task in 

verschiedenen Zuständen befinden, 

womit nicht alle Tasks ım Speicher 

gleichzeitig ablaufen müssen: Die mei- 

sten befinden sich z.B. ım Wartezustand 

und beanpruchen so keine Rechenzeit. 

Die drei geläufigsten Task-States sind: 

- running: Task, der momentan vom 

Prozessor abgearbeitet wird, kann im- 

mer nur ein einziger Task sein 

- ready: zum Ablauf bereite Tasks, de- 

nen der Prozessor gerade nicht zugeteilt 

ist 

- waiting: Tasks werden gerade nicht 

abgearbeitet, sondern warten auf ein 

Signal 

Ein Task besteht aus einer Task-Struktur 

und dem dazugehörenden Programm- 

Code. In der Task-Struktur befinden 

sich so wichtige Informationen wie 

 Task-Priorität, -State oder Stackgröße 

ete: 

Mit Hilfe der Basisadresse der Exec- 

Library (SysBase) wird auf die ExecBa- 

se-Struktur zurückgegriffen. In dieser 

Struktur werden in zwei verketteten 

Listen jeweils die Ready- und die Wai- 

ting-Tasks verwaltet, darüber hinaus 

existiert noch ein Zeiger auf die Task- 

Struktur des Running-Tasks. 

Das Programm Task wird am besten im 

CLI mit ‘run task’ oder auf der Work- 

bench-Oberfläche per Icon-Klick ge- 

startet. Es erscheint ein kleines Warte- 

fenster mit der Aufschrift ‘REFRESH’. 

Wird nun dieses Window angeklickt, 
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LJ]|Press any Mouse-Button on any Task-Aprea for Task-Infot (C) Th. Becker 
calculator. maxi 

Für jeden Task wird automatisch ein Schiebe-Gadget eingerichtet, die Taskpriorität 
laBt sich dadurch leicht ändern. 

 



  

erscheint ein großes Window, in dem 

alle System-Tasks dargestellt werden. 

Mit einem horizontalen, proportionalen 

Schieberegler wird die aktuelle Task- 

Priorität seit dem Refresh angezeigt. 

Diese kann nun mittels Regler modifi- 

ziert werden. Normalerweise haben alle 

Anwender-Tasks dıe neutrale Priorität 

null, bekommen also alle dıe gleiche 

Rechenzeit vom Prozessor. Doch nun 

kann der User diese Prioritäten selber 

verändern und seinen individuellen 

Bedürfnissen anpassen. Der AMIGA 

wird dadurch besser ausgenutzt. Eben- 

falls werden die Betriebssystem-Tasks 

von Task angezeigt. Diese Task-Priori- 

täten sollten allerdings nur zu Experi- 

mentalzwecken verändert werden, um 

sich so vor unliebsamen Überraschun- 

gen zu schützen. 

Bei Mausklick auf eine Task-Area (das 
ist der jeweils eingerahmte Bereich des 

dargestellten Tasks) erscheint eine Info- 

zeile in der Fensterleiste, die wichtige 

Informationen über den jeweiligen Task 

beinhaltet (Name, State, Task-Struktur- 

adresse, Stackadresse, Stackgröße). 

Sobald das Hauptfenster inaktiviert 

wird, verkleinert es sich wieder zum 

ursprünglichen Wartefenster. Es kann 

auf dem Rechner ganz normal weiter- 

gearbeitet werden. Task befindet sich im 

Wartezustand und vergeudet somit auch 

keine kostbare Rechenzeit. Auf Wunsch 

kann das Fenster jederzeit angeklickt 

und die Tasks wieder bearbeitet werden. 

Mit Task besitzt man bessere Möglich- 

keiten, das System intensiver auszunut- 

zen. So kann man z.B. ein recheninten- 

sives Raytracing-Programm mit hoher 

Task-Prıorität ablaufen lassen. Möchte 

man nun während dieser langwierigen 

und rechenintensiven Berechnungen 

einen kleinen Brief verfassen, so stellt 

man einfach mit Task eine höhere Prio- 

rıtät für seine Textverarbeitung ein. So 

braucht man nicht auf die Schnellig- 

keitsvorteile des 68000 zu verzichten. 

Nach getaner Arbeit wird einfach der 

ursprüngliche Zustand wieder herge- 

stellt, und das Raytracıng-Programm 

läuft mit unverminderter Geschwindig- 
keit weiter. 

Programmbeschreibung: 

Die Compiler-Options für den Aztec- 
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Compiler sind: 

  

Task besteht aus dem Hauptprogramm 

und den Funktionen ende(), print(), 

search _tasks(), scan _area(), exist_ 

task(), build _gads(). 

Im Hauptprogramm werden in einer 

Endlosschleife alle möglichen IDCMP- 

Sıgnale abgefragt. Bei inaktiviertem 

Window wird vom Arbeitsfenster zum | 

Wartefenster umgeschaltet. Bei einem 

Mousebuttons-Klick wird entweder das 
Arbeitsfenster aufgebaut, oder wenn es 

schon existiert, die Infozeile ausgege- 

ben. Bei Gadget-Veränderung wird die 

Priorität neu gesetzt. CLOSEWINDOW 

beendet das Programm ‘Task’. 

In der Funktion build_gads() wird dyna- 

misch Speicher geschaffen für die Gad- 

gets (um Speicher zu sparen) und eine 
verkettete- Liste gebildet. In 

build _big_win() wird das große Arbeits- 

aus dem kleinen Wartefenster konstru- 

iert, und die Gadgets sowie die Umrah- 
mungen (also Task-Areas) werden aus- 

gegeben. In build_small_win() wird das 

Wartefenster wieder eingerichtet und 

der Speicher der Gadgets wieder freige- 

geben. In ende() werden alle Ressourcen 

zum Programmende ordnungsgemäß 

wieder freigegeben. In search_tasks() 

werden alle System-Tasks im Feld ge- 

speichert. Dies geschieht so schnell wie 

möglich, weil während dieses Vorgan- 

ges Task-Switching und Interrupts aus- 

geschaltet werden müssen. Somit wird 

der Multitasking-Betrieb nicht weiter 

gestört. Scan_area() überprüft, welche 

Task-Area angeklickt worden ist. In 

exist task schließlich wird überprüft, ob 

der Task, dessen Priorität geändert wer- 
den soll, auch wirklich noch existiert. 

Dies ist notwendig, da Task auf einen 

eigenständigen regelmäßigen Refresh 

verzichtet, um wertvolle Rechenzeit zu 

sparen.
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RGB-Multiprozessor 
%* Professionelles Multifunktionsgerät für 

Videodigitizing und Farbkorrektur 

* Videodigitizer kann eingebaut werden 

* Drucker-Umschaltbox 

* RGB-Splitter, RGB-PAL u. PAL-RGB 
Wandler, S-VHS-Konverter, Farbprozessor, 

Uberspielverstarker (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 

: _ RS | i ‘ DIGITALTECHNIK 
Suchen Sie Lösungen für professionelle Videoanwendungen auf , RGB-Regelung des Computersignals 

dem Amiga? * Superimposing, Halfbright und Mixbetrieb 

* Automatik- und manuelles Fading 

  
. . . ° ® ! 

Dann sind Sie bei uns richtig! x Additiver Keyframe Stanzer 

Wir statten Sie mit der richtigen Hard- und Software aus. Sei es für das Digitalisieren von % Invertierung, Horizontalphasenkorrektur 
Bildern oder das Einblenden von Amiga-Bildern ins Video. Auch die hierfür verwendete y Integrierter Blackburst-Generator für 

    Software läßt kaum Wünsche offen. Stand-Alone Betrieb 

Lassen Sie sich von Fachleuten beraten! Info-Material und Preise auf Anfrage. * vollbeschalteter RGB-Port 

PBC - Peter Biet Musik- und Grafiksoftware Shop Fa. Zeta Import/Export (Benelux) 
Dietershausener Str. 28 Wasserburger Landstr. 244 Leharstraat 3 
D-6409 Friesenhausen D-8000 Miinchen 82 NL-2551 La Den Haag 
Tel. 06657/ 86 06 Tel. 089/ 430 62 07 Tel. 0 70/ 68 25 20 

  

Fax: 0 6657/8605 M Fax: 089/ 4304178 
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CLAUS BRUNZEMA 

Overscanned 
AmigaBASIC in Uberbreite 

igentlich ist dies ohne Tricks in 

jeder Programmiersprache még- 

lich, auch ın BASIC, man muß nur 

vor jedem Programmstart PREFEREN- 

CES aufrufen, den Bildschirm weit in 

die linke, obere Ecke setzen und einen 

sehr großen Screen eröffnen. Relativ 

umständlich. Doch was Preferences 

kann, müßte man auch selbst machen 

können. Tatsächlich kann man den Bild- 

schirm mit ein paar POKEs (hallo, alte 

64er-Zeiten) in BASIC beliebig ver- 

schieben, da der Start des Bildschirms ın 

einer Struktur vermerkt ist, die auch von 

BASIC relativ leicht erreichbar ist. In 

den beiden Wörtern mit den Offsets 12 

und 14 ın der View-Struktur sind der y- 

und x-Offset des Bildschirms gespei- 

chert. Man muß sich also die Adresse 

des Views beschaffen, die beiden Wör- 

ter nach Belieben verändern und dann 

den Computer veranlassen, die Ände- 

rung zur Kenntnis zu nehmen, d.h. auf 

dem Monitor darzustellen. Für die 

View-Adresse stellt uns das Betriebssy- 

stem freundlicherweise eine Funktion 

zur Verfügung, nämlich “ViewAd- 

dress&”. Nachdem die neuen Werte 

eingePOKEd wurden, muß man noch 

die Funktion “RemakeDisplay” aufru- 

  

Auch in AmigaBASIC 
sind Grafiken im 
Overscan-Modus 
ohne größere Ein- 
schränkungen darstell- 
bar. Besonders von 
Animationsprogram- 
men wie Videoscape 
ist der OverscanMo- 
dus bekannt, in dem 
sämtliche Bildschirm- 
ränder mit Grafik ge- 
füllt werden können. 

fen, damit der Computer den veränder- 

ten View auf dem Monitor darstellt. Nun 

kann man einen übergroßen Screen und 

auf ıhm ein übergroßes Window eröff- 

nen; in ihm sind alle normalen Operatio- 

nen möglich. 

Im Beispielprogramm werden zuerst die 

alten Werte aus der View-Struktur zwi- 

schengespeichert, dann die neuen Werte 

eingetragen, der Screen und das Win- 

dow geöffnet. Danach wird etwas Gra- 

fik gezeichnet, auf eine Taste gewartet 

und am Ende alles wieder aufgeräumt. 
Übrigens, wenn man in dıe View-Struk- 

tur sehrkleine Werte einträgt [im Demo- 

programm werden ja die Werte 26 und 

106 benutzt (diese können evtl., je nach 

Monitor, auch noch etwas variiert wer- 

den), keinesfalls Werte nahe Null], erge- 

ben sich auch interessante Effekte. Lei- 

der läßt sich mit dieser Methode die 

Begrenzung der Mausbewegungen 

nicht nach allen Seiten erweitern, Punk- 

te ganz unten und ganz rechts lassen sich 

mit der Maus leider nıcht anwählen. 

Vielleicht findet sıch ja noch eine Mög- 

lichkeit, diesen Mangel zu beheben. 

Ein anderer Wermutstropfen ist, daß bei 

ziemlich schräger Blickrichtung bei 

einigen Monitoren noch ein schmaler 

Rand erkennbar ıst. Aber, um den weg- 

zubekommen, müßte man schon 

direkt an die Hardware gehen, was doch 

lieber unterlassen werden sollte. 

END of KICK 
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    - | - KICKS für Insider 

VON OLIVER WAGNER 

Intuition leicht 
gemacht! 

Zwei Routinen zur Unterstützung der Intuition- 
Oberfäche des AMIGA 

Die Intuition-Oberflä- 

che bietet dem AMI- 

GA-Anwender eine 

komfortable Möglich- 
keit, Programme zu 
bedienen. leider, lei- 

der müssen diese In- 

tuition-Funktionen erst 

einmal programmiert 
werden... Dabei hel- 

fen die im folgenden 
vorgestellten zwei 
Routinen. 

Is besonderes Bonbon sind sie 

“reentrant”, d.h. sie können in ei- 

ner sog. Shared-library verwen- 

det werden, die dann von allen Program- 

men benutzt werden kann (wie die 

intuition.library usw.). 

In der abgedruckten Version sind die 

Routinen zum Anlinken mit Assembler-   
112 KICKSTART 10/89



  

und mit C-Aufruf vorgesehen. Hat man 

ein Programm, das sowohl einen eige- 

nen Screen hat als auch die AMIGA- 

DOS-Routinen zum FileJO verwendet 
(die stdio-Routinen von C greifen auf 

diese zurtick), stellt sich das Problem der 

“Please insert Volume...”-Requester, 

mit denen AMIGA-DOS den Benutzer 

auf Fehler aufmerksam macht. Leider 

öffnet DOS diese Requester auf dem 

Workbenchscreen und holt diesen bei 

Bedarf immer nach vorne. Hat der User 

ein Feld des Requesters angeklickt, 

bleibt die Workbench vorne und ver- 

deckt den Programm-Screen. Schöner 

wäre es, wenn die Requester auf dem 

eigenen Screen geöffnet werden könn- 

ten. Der Versuch, einen Screen vom Typ 

WBENCHSCREEN zu benutzen, 

bringt zwar den gewünschten Effekt, 

nur Öffnet Intuition dann ALLE Work- 

bench-Windows in diesem Screen, was 

im Normalfall nach kurzer Zeit zum 

Absturz führt. oe | 

Nach längerer Suche in den AMIGA- 

DOS- und Intuition-Datenstrukturen 

zeigt sich ein Lichtblick in Form des 

pr_WindowPtr-Feldes in der AMIGA- 

DOS-”Process”-Struktur (siehe 

“dosextens.h”). In dieses Feld wird das 

Window eingetragen, auf dem die 
“System-Requester” geöffnet werden. 

Dazu dient die erste Routine “SetDosEr- 

ror’, der als Parameter ein Fensterzeiger 

übergeben wird. Ubergibt man “OL”, 
werden wie üblich die Requester auf der 

Workbench geöffnet, bei -IL wird die 

Anzeige der Requester ganz unterdrückt 

(Vorsicht!). 

Die “System-Requester” kann man auch 

in eigene Programme einbauen. Intui- 
tion stellt hier die Funktion “AutoRe- 

quest” zur Verfiigung. Diese Funktion 

ist sehr komfortabel zu benutzen, leider 

müssen alle Texte als “IntuiText’- 

Strukturen vorliegen, was gerade bei 

häufiger Anwendung sehr störend ist. 

Einfacher geht es mit “AutoReq’”: Diese 

Routine erzeugt die IntuiText-Struktu- 

ren automatisch. Der Aufruf lautet: 

  

“window” ist ein Zeiger auf ein Win- 

dow oder NULL. 

“body-text” ist der Text, der im “Body” 

des Requesters dargestellt wird. Die 

einzelnen Zeilen werden mit ‘I’ unter- 

teilt. 

“pos-text” ıst der Text, der im linken 

KICKS für Insider   
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Gadget dargestellt werden soll. Ist der 

iibergebene Zeiger NULL (kein Leer- 

string!!), wird kein linkes Gadget darge- 

stellt. 

“neg-text” ist der Text für das rechte 

Gadget. 

“pos-flags” und “neg-flags” sind ein 

oder mehrere IDCMP-Classes, mit de- 

nen der Requester beendet werden kann 

(z.B. DISKINSERTED oder VANIL- 

LAKEY). Zurückgegeben wird FALSE 

(NULL) für NEIN (rechts) und TRUE 

(-1) für JA (links). Die Arbeitsweise ist 

dem Quelltext zu entnehmen. Interes- 

sant ist die Funktion “AllocRemember”: 

Diese wenig benutzte Routine von Intui- 

tion führt selbständig Buch über jeden 

allokierten Speicher, der dann auf ein- 

mal mit “FreeRemember” freigegeben 

wird. Die beiden Routinen sind mit dem 

A68k-Assembler von der KICKSTART 

PD NR. 56 geschrieben. 

Wird der Aztec-Assembler verwendet, 

sind alle “XREF”- und “XDEF”-An- 

weisungen in “PUBLIC” umzuwan- 

deln. Zum Linken kann der BLINK 

herangezogen werden, es sollte aber die 

small.lib angelinkt werden, die sich auf 
der KICKSTART PD NR. 56 oder 180 

befindet. Es funktioniert aber auch mit 

der “‘c.lib” des Aztec-Pakets. 

Das kleine in C geschriebene Demopro- 

gramm zeigt die Anwendung der “ Auto- 

Reg”-Routine. 

Hier noch die Assembler-Aufrufe der 

verschiedenen Programme: 

  

Assembliert die AutoReq-Funktion und 

legt eine Objektdatei ab. 

  

Assembliert die SetDosError-Funktion. 

Die Objektdateien können jetzt zu ei- 

nem Hauptprogramm dazugelinkt wer- 

den. Als Beispielhauptprogramm dient 

das kleine C-Programm.   
  

END of KICK 
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ert gebliebe ausgeschlossen. Einsendeschluß ist der 30. September 1989. 
folger sche Auch die diesmaligen Neuzugänge Karten, die nach diesem Termin eintreffen, werden im nächsten 
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as jüngste Programm von 

D Micro Status mit der mitt- 
lerweile bekannten 3D- 

FREESCAPE-VECTORGRAFIK 
spielt in Ägypten. Sie finden sich 
am Fuß einer Pyramide. In zwei 
Stunden, wenn es eine totale Son- 
nenfinsternis (total eclipse) gibt, 

wird ein Fluch aus der Vergangen- 
heit sich erfüllen und Verhängnis 
und Zerstörung über die Welt brin- 
gen. Ihre Aufgabe ist es, in die 
Pyramide einzudringen und sich 
bis zu ihrer Spitze vorzuarbeiten. 
Auf dem Weg durch das Labyrinth 
finden Sie Schätze und lösen Rät- 
sel, bevor es Ihnen gelingt, bis zum 
heiligen Schrein vorzudringen, der 
den Fluch auslösen wird. Nur mit 
einem Revolver, einer Taschen- 

lampe, einem Kompaß und einer 
Armbanduhr ausgerüstet, führt Sie 
Ihr Weg zu Plätzen, die seit den 
Tagen der ägyptischen Hochköni- 

ge keines Menschen Auge mehr 
erblickt hat. 
Total Eclipse vermittelt ein realisti- 
sches “archäologisches” Gefühl, 
während man durch Gänge, über 
Treppen und entlang schmaler 
Fußpfade wandert. Ein guter Rich- 
tungssinn und das Anlegen eines 
Planes sind für den Erfolg erforder- 
lich. Die Bewegungsrichtung ist 
dreidimensional. Dabei ist der 
Spieler nicht auf die üblichen Be- 

  

TOTAL 
ECLIPSE 
  

  

  

    

          

wegungsrichtungen beschränkt, 

sondern kann seinen Blickwinkel 

in jede Richtung frei drehen, um 
Fallen und wichtige Gegenstände 
besser sehen zu können. Rumlau- 
fen macht durstig, und die Wasser- 
flasche wird zusehends leerer. 

Wer allerdings zu schnell durch die 

Gänge hastet, dessen Herz fängt 
an, sich aufzuführen, als würde er 

versuchen, ohne Training das 

Matterhorn zu erklettern. Gönnen 

Sie sich in diesem Fall eine Rast 

und untersuchen Sie mittlerweile 

eine der herumstehenden Truhen 

- es lohnt sich. 

Aber Vorsicht, daß Sie nicht von 
einem losen Deckel erschlagen 

werden. Andere Fallen sind vergif- 
tete Pfeile, Löcher im Boden und 
vieles mehr. Wenn Sie nicht gera- 
de Angst davor haben, als Mumie 
zu enden, dann wird Ihnen Total 

Eclipse mit seiner Suche nach 

verborgenen Kammern und dem 
damit verbundenen Entziffern von 
Hieroglyphen sicher viel Spaß 
bereiten. 
Das Spiel kann komplett über 
Icons, Maus und/oder Tastatur 
gespielt werden. Es ist graphisch 
sehr ansprechend, die Musik 
könnte etwas abwechslungsrei- 

cher sein, aber insgesamt ist Total 

Eclipse auf jeden Fall ein sehr 
empfehlenswertes Programm, 
besonders da die Spielidee noch 
nicht so “abgelutscht” ist. 

ddf 

HEREunEnE 
Ide e 

[II II IT I ww 
Grafik 

BEBEuE 
Sound 

[II II I TI ww 
Motivation 

    

  

ans von Plattformspielen 

F aufgepaßt! “Reline” hat ein 
starkes Spielchen auf der 

Pfanne, bei dem Schuß-und Sam- 
melleidenschaften geweckt wer- 
den. In Gestalt eines kleinen Ro- 
boters flitzt man durch 24 verschie- 
dene Spielstufen, möglichst bevor 
das Zeitlimit abläuft. Dabei versu- 

Hard’n 
chen Fantasymonster (herumpur- 
zelnde Kugeln, schleimige Sterne 
und gnadenlose Gespenster), den 
Roboter zu haschen. Vorsicht! 
Jede Kollision kostet ein Bild- 

schirmleben. Widersacher kann 

man überspringen oder mit einer 
kleinen Kugel aus dem Weg räu- 

men. Dazu drückt man einfach den 
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Heavy! y! 
Feuerknopf - und schwupp segnet 

das Monster das Zeitliche. Mit 
Extrawaffen geht's noch leichter! 
Eine Smart Bomb fegt alle Gegner 
vom Bildschirm. Trotz effektiver 
Waffen sind einige Spielstufen 
eine ganz schön harte Nuß. Da ist 
schnell ein Bildschirmleben verlo- 
ren. Neue bekommt der spring- 
freudige Roboter übrigens hinzu, 

wenn er von den Sternchen, die 
überall herumliegen, 100 Stuck 
einsammelt. “Hard’n Heavy” steckt 

voller Überraschungen. In man- 
chem Abgrund haben die Pro- 

grammierer Schatzkammern ver- 
steckt, in denen sich nach Herz- 
enslust Sternchen zusammenraf- 
fen lassen. Eine spaßige Angele- 
genheit! Nicht weniger unterhalt- 
sam sind die verschiedenen Spiel- 

modi. Entweder spielt man alleine, 
oder man macht Gebrauch von 
den beiden Zwei-Spieler-Modi. Da 
wechseln sich zwei Spieler ab, 
wenn einer von beiden ein Bild- 
schirmleben verloren hat, oder der 
Wechsel erfolgt automatisch nach 
einigen Sekunden. Ganz schön 

stressig, wenn Spieler 1 gerade in 
eine unangenehme Situation ge- 
langt ist und Spieler 2 übernehmen 
muB. “Hard’n Heavy” macht gigan- 
tisch viel SpaB. Bei diesem Spiel 
stimmt einfach alles. Pfiffige Mu- 
sik, ein butterweiches Scrolling 
und die beiden Zwei-Spieler Modi 
machen aus Relines neuem Game 
das beste Hüpfspielchen seit 
“Great Giana Sisters”. Die einzige 
Kritik gilt den einfalisiosen Hinter- 
grundgrafiken. Wenn man die 
langwierigen Muster überhaupt als 
solche bezeichnen kann. Doch 
dieses Manko tut dem Spielspaß 
keinen Abbruch. 
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utos und Motorräder sind 

im 25. Jahrhundert total 

out! Rasante Rennen wer- 

den dann nur noch mit Raumglei- 
tern durchgeführt. Mit wahn- 
sinnigen Geschwindigkeiten jagen 
diese Rennmaschinen durch tun- 

nelähnliche Pisten. Mit “Power- 

  

  
drome” von “Electronic Arts” kön- 
nen Sie die Zukunft schon jetzt an 
Ihrem AMIGA erleben: Bevor das 
rassige Rennen losgeht, wählt der 

Spieler eine von sechs unter- 
schiedliich schweren Rennpisten 
aus. Dann läßt sich der Raumglei- 
ter noch an die Strecke anpassen. 

Vor dem Rennen baut man Spoiler 

oder einen tollen Turboantrieb ein. 
Erst dann beginnt die Qualifika- 
tionsrunde. Die Rennpiste sieht 
man stets aus der Perspektive des 
Piloten. Mit Joystick oder Maus 
erfolgt die Steuerung des Gileiters. 
Während der Fahrt rauschen die 

Tunnelwände beeindruckend in 
flüssiger 3D-Grafik vorbei. In 
schmalen Gängen steuert man 
nach oben, unten, rechts oder 

links, um nicht gegen die Wände 
zu knallen. Das erfordert wahnsin- 

nig viel Geschick. Ich habe Stun- 
den gebraucht, um den Gleiter 
einigermaBen unter Kontrolle zu 
bekommen. Jede Kollision mit 
Wänden, Decke oder Boden führt 
zu Beschädigungen, die der Bord- 
computer anzeigt. Nach Beendi- 
gung jeder Runde blinkt ein kleines 

Feld. Das ist die Werkstatt. Fliegen 

Sie darauf zu, landet der Gleiter 
dort automatisch. Ein Tankstutzen 
fährt aus, um Treibstoff nachzufül- 

len. Je mehr Kollisionen der Gleiter 
beim Rennen überstehen mußte, 
desto stärker ist er beschädigt. 
Jedes kaputte Teil kann ausge- 
wechselt werden. Wer zum ersten 
Male “Powerdrome” spielt, wird 

feststellen, daß der Gleiter in der 

Werkstatt wie eine zerbeulte 
Blechdose aussieht. Mit der zähen 
Steuerung fertigzuwerden, ist 
wirklich ein Meisterstück. Hat man 

diese Hürde allerdings über- 
wunden, steht rasantem Renn- 
spaß 
nichts mehr im Wege. Grafisch ist 
“Powerdrome” Spitzenklasse, 
während der Sound (nervtötendes 
Motorenrauschen!) ungenießbar 
ist. Auch an der Spielbarkeit hätte 
“Electronic Arts” feilen müssen. Es 
geht nicht an, daß man mehrere 
Stunden Eingewöhnungszeit für 
die Steuerung braucht. 
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ick Dangerous ist auf der 
Suche nach dem myste- 
ridsen Stamm der Goolus. 

In deren Tempel soll ein Schatz un- 
geheuren Ausmaßes lagern. Des- 
halb macht Rick sich mit dem Flug- 
zeug auf den Weg, um den Tempel 

auszumachen. Doch unglückli- 
cherweise geht das Kerosin zur 
Neige, und der Held macht eine 
Bruchlandung. Zu seinem Erstau- 
nen stellt Rick fest, daß er mitten 

im Stammesgebiet gelandet ist. 
Schnell findet er den Eingang zum 
Tempel und spaziert herein. An 
dieser Stelle kommen Sie ins 
Spiel. 
Mit dem Joystick in der Hand be: 

stimmen Sie Ricks Schicksal. Vor- 
sicht! Viele Gefahren lauern in den 
Gangen. irgendjemand will vernin- 
dern, daß Grabschänder sich des 
Goldes bemächtigen. Gleich zu 
Beginn wird Rick von einem rollen- 
dem Stein verfolgt. Selbstschuß- 
anlagen in Seitenwänden, spitze 
Holzpflöcke im Boden oder herun- 
terfallende Metallgitter an den 
Decken sind nur einige Todesfal- 

len, die Rick bei der Suche nach 
dem Gold begegnen. Den meisten 
Hindernissen weicht man durch 
einfaches Ducken oder Springen 
aus. Die vielen Tempelwachen 
setzt Rick mit gezielten Revolver- 
schüssen oder geschickt plazier- 
ten Sprengladungen außer Ge- 
fecht. Leider ist der Munitionsvor- 

Rick Dangerous 

rat begrenzt. Man solite Wächter 

nur dann erschießen, wenn keine 
andere Möglichkeit besteht, an 
ihnen vorbeizukommen. Bis zur 
nächsten Munitionskiste, die Dy- 

namitstangen und neue Patronen 
bereithält, ist nämlich oft ein weiter 

Weg. Genau wie bei den Patronen 
ist es empfehlenswert, auch mit 

den Dynamitstangen sparsam 
umzugehen. Manchmal ist der 
Weg durch Geröll, kleine Mauern 
oder Felsbrocken versperrt. Mit 
Hilfe der Dynamitstangen muß 
man sich den Weg freisprengen. 
Während der Reise durch den 

  
Tempel aürfen Sie nicht verges- 
sen, die vielen Schatzkisten einzu- 
sammeln. Das bringt Punkte! Ist 
der Tempel der Goolus absolviert, 
folgen noch drei weitere Spielstu- 
fen, wie beispielsweise eine ägyp- 
tische Pyramide. Jedes Level 
dehnt sich in alle vier Richtungen 
auf dem Bildschirm aus. 
Für Abwechslung sorgt die Viel- 
zahl an unterschiedlichen Bildern. 
Mal muß Rick durch schmale 
Gänge krabbeln, dann springt er 
einfach in die Tiefe und fällt mehre- 
re Etagen, bis er wieder auf seinen 

Heldenfüßen landet. Detaillierte 

Hintergrundgrafiken, die gut in die 
Tempelatmosphäre einstimmen, 

fein gezeichnete Sprites und witzi- 
ge Animationen (ein getroffener 

Goolu streckt die Arme in die Höhe 
und springt in die Luft, urkomisch!) 
sorgen für ein wohliges Spielklima. | 
Genau wie die Grafik paßt auch 
der Sound toll zum Geschehen: 
Ob Rick geht oder krabbelt, läßt 
sich allen an den Geräuschen 
erkennen. “Firebird” ist mit “Rick 
Dangerous” ein famoses Spiel 
geglückt. Während der Erkundung 
im Goolutempel tappt man unge- 
wollt in Fallen. Kommt man wieder 
in die gleiche Situation, weiß man 
aus der Erfahrung, wie man zu 

reagieren hat. “Rick Dangerous” 
ist ein liebevolles Kletter-, Hüpf- 

Wochen an den Bildschirm fesselt. 
cbo 
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Sim City 
AMIGA im Bauboom 

  
axis Sim City ist das 
erste Programm in einer 

Reihe von Systemsimu- 
lationen, einer neuen Art Software, 
die sowohl den Intellekt fordert als 
auch stundenlang vor den Compu- 
ter fesselt. Im Falle von Sim City ist 
das System die Stadt - ein kompli- 
zierter Regelkreis aus Häuserbau, 
Supermarkt, Industrie, Verkehrs- 
wegen, Kriminalität, Umweltver- 
schmutzung usw. Dies ist nur eine 

kleine Auswahl aus den vielfälti- 

gen Faktoren, mit denen man das 

System beeinflussen kann. Sim 

City ist vollkommen mausgesteu- 
ert. Startet man das Programm, 
steht man vor der Wahl, eine eige- 
ne Stadt aufzubauen oder ein vor- 
gegebenes Szenario zu spielen. 

Ein Szenario besteht aus einer 

bekannten Großstadt mit einem 
Hauptproblem, das es in einer 

bestimmten Zeit zu lösen gilt. So ist 
Rio de Janeiro von einer Über- 
schwemmung bedroht, in San 
Francisco hat es schließlich doch 

~ ein Erdbeben gegeben und Tokio 

. wird von dem altbekannten Godzil- 
la heimgesucht. 

Entscheidet man sich, eine eigene 
Stadt aufzubauen, erstellt Sim City 

erst einmal zufällig ein Terrain, 
dem man dann einen Namen ge- 
ben kann. Gefällt einem die Land- 
schaft (die in Draufsicht gezeigt 
wird) nicht, laBt man den AMIGA 

einfach eine neue aufbauen. Hat 
man sich für ein Grundstück ent- 
schieden, baut man zuerst ein 
Kraftwerk (zwecks Stromversor- 
gung), Wohnhäuser und Industrie. 
Man muß schon ganz am Anfang 
ein gewissens Konzept im Kopf 
haben, daes sich als auBerordent- 
lich schwierig herausgestellt hat, in 
eine “gewachsene” Stadt nach- 
traglich noch ein Verkehrsnetz 

einzubauen. Auch an die Luftver- 
schmutzung und die Kriminalitats- 
rate, den Steuersatz und den 
Haushaltsplan muß man denken. 

So ist es zum Beispiel nützlich, am 
Anfang eine zentrale Polizeista- 

tion zu errichten. Hatman die Stadt 
etwas weiter aufgebaut (nicht zu 

schnell wachsen), kann man noch 
einen Hafen, ein Stadion und ei- 
nen Flughafen bauen. 

Das klingt zwar alles sehr leicht, 
uneingeplante Zwischenfälle ma- 
chen einem jedoch immer wieder 
einen Strich durch die Rechnung 
(‘Stellen Sie sich einmal vor, Sie 

haben im Juni noch 8 Dollar von 

Ihrem Budget übrig und müssen 
ein neues Kraftwerk bauen, da das 
alte ausgelastet ist - ein Kohle- 
Kraftwerk kostet 3000 Dollar”). Um 
sich vor unliebsamen Überra- 
schungen schützen zu können, 

kann man jederzeit verschiedene 

Karten und Statistiken zur Stadt- 
entwicklung abrufen. Auch eine 

Art TED ist in Sim City implemen- 
tiert. Dort werden die Hauptproble- 
me der Bürger angezeigt. Ich 
könnte jetzt noch seitenweise wei- 
ter schreiben, aber andere Artikel 
wollen halt auch noch in die KICK- 
START. So also das Fazit: Sim 
City ist eines der besten Program- 
me, die je auf dem AMIGA erschie- 
nen sind. Eine eigenstandige 
Spielidee, grenzenlose Motivation 
durch flexible Spielhandlung, dem 

Programm angepaßte, teils ani- 

mierte Grafik, und - naja - es 'soun- 
ded’ nicht besonders viel. Das ist 
aber auch gar nicht nötig. Als ich 
Sim Sity die letzten 2 Wochen zu 
Hause hatte, genoß ich unter mei- 
nen Freunden eine gesteigerte 
Popularität. Jeden Abend war 

mein AMIGA von irgendjemandem 
besetzt, der UNBEDINGT eine 

neue Stadtform ausprobieren woll- 
te (“Also Sven, ich glaube, daß 
machen wir so...”). In einem Satz: 
Sim City - sehr empfehlenswert! 

Sven Stillich 
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Thunderbirds 

  
ie sind ein Mitglied der 
Thunderbirds, dem interna- 
tional bekannten Rettungs- 

team. Die Familie Tracy - Brains, 
Lady Benelope und Parker - löst 
Probleme größter Kategorie im 
Handumdrehen. Vier verschiede- 
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ne Aufgaben gilt es zu bewältigen: 
Mine Menace, Sub Crash, Bank 
Job und Atomic Terror. Ein gewis- 
ses Maß an Englischkenntnissen 
ist Voraussetzung. Die Schwierig- 
keit nimmt bei jedem Auftrag zu. 
Am Ende jeder Runde erhalten Sie 

ein Paßwort, das es Ihnen ermög- 

licht, ins nächsthöhere Level zu 

gelangen. Pro Runde können Sie 
zwei Charaktere dirigieren, ab- 
wechselnd nacheinander. Es gilt, 
bestimmte Objekte zu finden und 
diese an der richtigen Stelle anzu- 

wenden. Nur so kann die jeweilige 
Aufgabe gelöst werden. Es ist sehr 
wanrscneiniicn, dals viele Compu- 
terfreunde, die dieses Spiel ent- 
decken, nıcht wissen, daß Thun- 
derbirds in den frühen siebziger 

Jahren eine bekannte englische 
Fernsehserie mit Puppen für Kin- 
der war. Die Programmierer haben 
die Charaktere denen der Fern- 
sehshow äußerst ähnlich ge- 

macht, um sich möglichst nahe an 
die Vorlage zu halten. Das Haupt- 
problem bei 
scheint allerdings zu sein, über- 
haupt einen Spannungsbogen 
aufzubauen. Deshalb hat man sich 

scheinbar damit begnügt, alles 
“richtig aussehen” zu lassen. 

Wenn Sie zur Zeit der Fernsehse- 

dieser Art Spiel 

rie im richtigen Alter waren, wer- 
den Sie sich erinnern, daß auch 
dort die Handlung eher neben- 
‚sächlich war. Im Mittelpunkt stand 
die Fähigkeit des Puppenspielers 
und die Lebendigkeit der von ihm 
gesteuerten Objekte. Leider hat 
sich, was die Spannung und Hand- 
lung betrifft, seit den “guten alten 
lagen nıchts geandert - das Spiel 
wirkt hübsch, aber inhaltslos. 

dadf 
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THE QUEST FOR EXCALIBUR 

ie Legende um Konig Ar- 
D thur wird lebendig im jüng- 

sten Grafik-Adventure der 
bekannten Firma INFOCOM. 
Zahllose Generationen hat die 
Sage von dem im Stein einge- 
schlossenen Schwert fasziniert. 
Infocoms Version dieser Legende 
besticht durch brillante Program- 
mierung und gute Grafik ebenso 
wie durch witzige Einfälle. Dinge 
wie UNDO command, automap- 
ping und on-line-hints sind bei Info- 

com mittlerweile ebenso zu finden 
wie die ausführliche Belegung der 
Funktionstasten mit Karten, Punk- 
tetabellen etc. Ihre Rolle ist die des 
jugendlichen Arthur. Ihr Erfolg bei 
der Erringung des Schwertes Ex- 
calibur ist abhängig von vielen 
Kriterien. Sie brauchen hohe Wer- 
te in Ritterlichkeit und Weisheit, 

bevor Merlin Ihnen erlaubt, das 

Schwert aus dem Stein zu ziehen. 

Darüber hinaus ist auch Erfahrung 
vonnöten, um den schwarzen Rit- 

ter im Kampf besiegen zu können. 
Merlins Zauberkräfte stehen zu 
Ihrer Verfügung, und Sie werden 
sich im Laufe dieser Aufgabe nicht 
nur mit zahlreichen Rätseln kon- 
frontiert sehen, sondern auch in 
die Gestalten von Eule, Salaman- 
der, Schildkröte u.a. verwandeln 
müssen, um am Ende König Lot 

das magische Schwert abringen 
zu können. Hervorragende Grafik 
und eine gut durchdachte Ge- 
schichte sind durchaus in der Lage 
aus dem Alltag heraus und in die 
Welt der Legenden hineinzufüh- 
ren. Damit Sie nicht gleich zu 
Beginn im Verließ landen, sollten 
Sie erst einmal in der Nähe eines 

ne 
rd bebind gravestone 3 i = Are 2 

et a behind. EY large ravestne. At the foot of the 
church steps is a large stone with a jewelled ae) protruding 
from it. The churchyard lies to he east. 

‘You see a torque here. 

| Hi gate creaks as 
[MORE I 

groBen Grabsteines bleiben. Ar- 
thur - the quest for Excalibur ist ein 
faszinierendes Adventure voller 
Ritterlichkeit, Magie und kniffliger 

Rätsel vor dem Hintergrund des 
mittelalterlichen England. 

ddf 
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The New Zealand Story 

s war einmal vor nicht allzu 
langer Zeit, dagab es eine 

kleine putzige Kreatur E 
namens Tiki von der Art der Kiwi -. 

eines kleinen gelben Vogels. Er 

wohnte zusammen mit seiner 

Familie friedlich im Zoo von Auck- 

land. Eines dunklen Tages kam 
der böse Walrus vorbei und mit ei- 

nem Schlag war nichts mehr wie 
zuvor. Für Walrus waren diese 

kleinen Vögel ein leckerer Nach- 
tisch, und so entführte er zwanzig 

von ihnen. In Käfige eingesperrt 

hinterließ er sie an seinen Lieb- 
lingsplatzen, denn nichts liebte 
Walrus mehr, als einen frischen 

Snack. Tiki aber entkam, und so 
begann die Sage von der Suche 
und Befreiung der Kiwis - all dies 
auf nüchternen Magen und noch 
vor dem Fünf-Uhr-Tee. 
NEW ZEALAND STORY ist eines 

der weniger bekannten Automa- 
tenspiele der Firma TAITO. Die 
Computerversion wird allerdings. 
besonders die jungeren Compu- 
terbesitzer fur den Rest des Som- 

SCORE : 883758   
Putzig sieht der kleine Tiki schon aus, doch was für Gefahren 

er meistern muB - ohhh jeee. 

mers beschäftigt halten. Es bei- 
nhaltet all die Kleinigkeiten, die ein 

Spiel über einen längeren Zeit- 
raum interessant halten. Die Ani- 
mation der Charaktere ist perfekt. 
Die Bildschirme sind farbenfroh, 

leuchtend und verändern sich 
ständig, so daß es zu keiner Zeit 

langweilig wird. Wenn Sie alle 
zwanzig Levels schaffen wollen, 

wid dies eine Weile dauern, denn 
ab Stufe fünf wird es erst richtig 
schwierig. Die Anziehungskraft 
dieses Spieles liegt gerade darin, 
daß man ständig “schnell nurnoch 
einen Versuch” machen möchte. 

Zu Beginn tritt der kleine Held, nur 
mit Pfeil und Bogen ausgerüstet, 

Pussykatzen, Fröschen, bume- 

rangschwingenden Kreaturen 
unbekannter Gattung und zahlrei- 
chen anderen Monstern gegenü- 
ber, die versuchen, ihn vom jewei- 

ligen Käfig am Ende jeden Levels 
fernzuhalten. Tiki durch diese 
Abenteuer zu steuern, ist insofern 

sehr einfach, als die Joystick- 
Routinen hervorragend program- 
miert sind. Dies bedeutet aber 
nicht, daß die Aufgabe leicht wäre, 
denn Tiki besitzt zwar Federn, 

aber er kann nicht fliegen. Da aber 
einige Orte, die er erreichen muß, 
hoch in den Wolken liegen, gilt es, 
sich anderer Mittel zu bedienen. 

Am ehesten kann man da noch 
einen der in einem Luftgefährt 
herumflitzenden Gegner heraus- 

schubsen und selbst einsteigen. 
Dazu sind in den höheren Spielstu- 
fen aber stärkere Geschosse als 
Pfeil und Bogen notwendig. Trotz- 
dem darf Tiki bei der Suche nach 
besserer Ausrüstung nicht allzu 
sehr herumtrödeln, denn jedes 
Level hat ein Zeitlimit. Gut ge- 
macht sind die Oxygen-Pillen, die 
der Kiwi zum Tauchen benötigt, 
und zahllose andere kleine Gags, 
die den Spieler für endlose Zeiten 
beschäftigt halten. Gefährlich wird 
es, wenn Sie feststellen, daß Sie 

die fesselnde Hintergrundmelodie 
bereits mitsummen. New Zealand 

Story braucht sich hinter keiner der 
in diesem Sommer erschienenen 
Automatenumsetzungen zu ver- 

stecken. Einziger Kritikpunkt mei- 
nerseits ist, daß es mich immer 
genervt hat, wieder bei Level 1 
anzufangen, nachdem ich mich 
gerade bis Level 7 hochgearbeitet 
hatte (use secret ramp - Anm. d. 

Red.). Insgesamt ein Spielan dem 
unsere ganze Familie viel Spaß 
hat - vom Vater bis hin zu meiner 
achtjährigen Tochter Nina. 
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Jack Nicklaus’ greatest 18 Holes of 

Major Championship Golf 
ominiert als bestes Sport- 

N programm des Jahres 
1989 von der Association 

of Software Publishers (USA) bie- 
tet diese Golf- Simulation eine ein- 
drucksvolle Vielfalt an Optionen. 
Beim Laden muß man zuersteinen 
der im Spiel beinhalteten Kurse 
identifizieren. Als Hilfe dient die 

dem Original beiliegende Karte. 
Auf einen weiteren Kopierschutz 
wurde vernünftigerweise verzich- 
tet. Nach dieser Hürde dürfen Sie 
sich einen von drei Kursen aussu- 

chen. Dies sind einmal die 18 Lieb- 
lingslöcher des Jack Nicklaus und 
zwei von ihm selbst entworfene 
besonders schwierige Kurse. Bis 
zu vier Golfer können sich dann 
auf den Weg machen, wobei auch 

der Computer seinen Spieler bei- 
steuern möchte. Jeder der vom 
Computer gesteuerten Spieler 
besitzt eine eigene Persönlichkeit 
mit Vorzügen und Schwächen. 

Wenn Sie nach einem passenden 
Gegner suchen - hier werden Sie 
ihn finden. Zusätzliche Realitäts- 
nähe soll ins Spiel gebracht wer- 

  

den durch Windrichtung und -stär- 
ke. Auch wenn man bereits eine 

Weile gespielt hat, ist es nicht 
leicht, all die Bunker, Bäume und 

Seen zu vermeiden, die sich ver- 

flixterweise meist da befinden, wo 

der Ball heute sein Lieblingsplätz- 

    
chen hat. Vor den ersten Schlag 
hat der Programmierer aber noch 
eine Menge Arbeit gesetzt. Es gilt, 

den Schläger auszusuchen, die 
Richtung festzulegen, dabei den 
Wind zu berücksichtigen, und 
dann den Ball mit der richtigen 

Stärke abzuschlagen. Dabei gibt 
es noch die Chance, nach links 
oder rechts zu ziehen, so daß der 

Ball elegant um ein Hindernis her- 
umfliegt - oder... Leider gar nicht 
gelungen ist die Art des Bild- 
schirmaufbaus. Er wird von links 
nach rechts in Abschnitten zusam- 
mengestückelt und es dauert 
“ewig”, bis er komplett ist. Die 
Grafik ist Geschmacksache. Man- 
che meiner Kollegen finden sie 
sehr ansprechend, mir erscheint 

sie eher grob. Das vor beinahe 
zwei Jahren erschienene Pro- 
gramm Leaderboard ist auch heu- 
te noch in der Lage, mit Jack Nick- 
laus’ Golf zu konkurrieren. 

(ddf) 
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Tech 
s ist schon erstaunlich, 

E wie einfallslos manche 
Programmierer sind. Da 

gibt es doch schon im Laufe der 
Jahre an die 10 verschiedene 
Tron-Varianten, und was machen 

die Programmierer von “Gainstar" 
im Jahre 1989: Sie hacken noch- 
mai ein“ Tron zusammen. Wer soll 

so ein Spiel kaufen? Egal! Fangen 
wir mit dem Testbericht an. Wer 
schon kein eigenstandiges Spiel 

auf die Beine stellen kann, braucht 
wenigstens eine phantasievolle 
Hintergrundstory. 
Im Jahre 2525 wird das techmani- 
sche Königreich von einer bösen 
Motorradgang terrorisiert. Sie sind 

der arme Tropf, der sich in Motor- 

radduellen den bösen Jungs stellt, 
um Techmania zu retten. Diese 
Kämpfe finden genau wie in “Tron” 
in einer großen Arena statt, in der 

die Motorräder durch die Gegend 
brausen. Aus dem Auspuff baut 
sich eine Mauer auf, die für jeden 
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Kontrahenten und auch für das 
eigene Motorrad undurchdringbar 
ist. Braust man gegen eine solche 
Mauer, bedeutet das den Verlust 
von einem von drei Bildschirmle- 
ben. Genauso ergeht es dem 
Motorradhelden, wenn er gegen 
die Seitenbegrenzung der Arena, 
Turme oder Graben brettert. Ziel 
des Spiels ist es, den Gegner so 
einzuengen, daB er, ohne Aus- 
weichmöglichkeiten, gegen ein 

  
Hindernis rast. 

Mit Hilfe des Radarschirms am 

rechten Bildschirmrand behält 

man den Überblick, welche Teile 
der Arena schon von Mauern ver- 

baut sind. Man sieht auf dem 
Hauptschirm nämlich nur einen 

kleinen Ausschnitt des Gesche- 
hens, der ständig mit dem Motor- 
rad mitscrollt. So braust man dann 
durch die Gegend, kreist die spiel- 
schwachen Computergegner ein 

und fragt sich, warum man mit 
diesem Programm seine Zeit ver- 

trödelt. Geteiltes Leid ist halbes 
Leid! Klar, daß man als braver 
Tester mit einem Kollegen auch 
den Zwei-Spieler-Modus auspro- 
bieren möchte. Zumal der Herstel- 
ler damit auf der Verpackungs- 
rückseite protzt. Mit der Zahlenta- 
ste “2” soll er aktiviert werden. 
Doch da kann man soviel drücken, 
wie man will. Von Zwei-Spieler- 
Modus keine Spur! Der selbe Test 

bei der ST-Version ergab, daß 
“Gainstar” in all der Eile den viel 
gepriesenen Zwei-Spieler-Modus 
vergessen hat. Was soll ich davon 
halten? 

cbo 
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ieses Spiel ist einfach 
D eine Erlösung. Ich war 

schon fast zur Über- 
zeugung gelangt, daß den 
AMIGA-Programmierern au- 
Ber naiven Ballerspielchen und 
primitiven Automaten-Konver- 

tierungen nichts mehr einfallt. 
KULT dagegen ist fur mich ein 

erster Lichtblick. Eine ausge- 
feilte Benutzerführung, sehr 

gute Grafik, atmospharischer 
Sound und eine fesselnde 
Rahmenhandlung machen 
KULT zu einem wirklichen Er- 
eignis. Auf den ersten Blick ist 
die Handlung, in die KULT ein- 

gebettet ist, zwar nicht beson- 
ders innovativ, auf den zweiten 
Blick wird jedoch die dem Spiel 
eigene Komplexität deutlich. 

Eigentlich geht es primär nur 
darum, die altbekannte Freun- 

din zu retten, die sich wieder 
einmal von bösen Schurken 
(hier den Protozorqs) hat 
schnappen lassen. Aber das ist 
nur eine der Rahmenhandlun- 

gen. 

Das Buch des 
Urspru Ng S ] { j ] d ( lc ) J ; 

Schande 

Begonnen hat alles damit, daB 
einstmals ein Flugobjekt vom 
Himmel herabkam, dem Zorq 

und sein Vertrauter Qriich ent- 
stiegen. Zorg versprach dem 
Volk, aus ihm die Herrscher der 
neuen Rasse zu machen. | 
Zorg begattete ein ausgewähl- 
tes Weibchen, um mit ihr die 
neue Rasse zu begründen. Mit 
ihr wollte er alle anderen Völ- 
ker, die Offas, zerquetschen. 
Als die junge Brut jedoch dem 
Laichomaten entstieg, war 
Zorq nicht zufrieden und be- 
schloß, das Volk zu verlassen, 

um die Komponente zu holen. 
In seiner Abwesenheit sollte 
das Volk sich selbst verwalten 

und einen Protizim küren. Zorq 
kehrte jedoch nicht zurück. 

So beschlossen die Protozorgs 

KULT 
Das neue KULTspiel von EXXOS 

(wie sich das Volk jetzt nannte), | 
die Sache selbst in die Hand zu 

nehmen. Und wie es meistens 

so ist, wenn man von einer 

Sache keine Ahnung hat - sie 
geht schief. Der Protizim be- 
schloß also, daß die neue Ras- 
se nicht wohl geraten sei. Sie 
seien Vorts und nicht in der 
Lage, irgend jemanden zu zer- 
quetschen, geschweige denn 
Offas. So ging dieser Tag als 
“Tag der Schande” in die Ge- 
schichte des Volkes ein. Zuerst 
wollte das Volk sich selbst zer- 
quetschen, kam jedoch zur 

Einsicht, daß es nicht würdig 
sei, dieses zu tun. So beschloß 
er, die Vorts zu Sklaven zu 
machen. Die besten Offas je- 
doch sollten Divos werden, um 

Zorg bei seiner Rückkehr eine 
Botschaft überbringen zu kön- 
nen. So geschan es. 

Um Ihre Freundin retten zu 

können, müssen viele Proble- 

.me und Rätsel gelöst werden. 
Ihr Hauptproblem ist, daß Sie 
ein Offa sind und erst einmal 
fünf Prüfungen in einer Stunde 
(Echtzeit) bestehen müssen, 
um Divo zu werden. Als Offa 
dürfen Sie nämlich bestimmte 
Räume nicht betreten. Später, 
nachdem Sie Ihre Freundin ge- 
rettet haben, muß noch eine 
Verschwörung der Protozorgs 
zerschlagen werden. 

REDEN"   
Der Spielaufbau 

KULT wird vollkommen uber 

die Maus gesteuert, Texteinga- 
ben sind nicht erforderlich. 
Man klickt einfach diverse 
Icons an, die dann bestimmte 

Aktionen auslösen. Wählt man 

einen Gegenstand, erscheint 
ein Gehirn, in dem man aus 

verschiedene Ideen wählen 

kann. Das hört sich leicht an, 

der Spielverlauf wird dadurch 
nicht im mindesten einge- 

schränkt. Aufderrechten Seite. 

befindet sich (mit DPaint ver- 
gleichbar) eine Icon-Leiste. 

Dort können Sie Ihren Spiel- 
stand abspeichern und wieder 
einladen, aus Ihren magischen 

PSY-Kräften auswählen usw. 
Auch eine HELP-Funktion 

wurde eingebaut. Inwieweit 
diese Ihnen hilft, eine Situation 
zu lösen oder wenigstens le- 
bend zu überstehen, hängt von 

Ihrer Phantasie ab. Eine typi- 
sche Meldung ist zum Beispiel 

“Ahl Esin Buhda”. Nach länge- 
rem Nachdenken werden Sie 
bestimmt auf die Lösung kom- 

men (“Alles in Butter”). Nach 
einiger Zeit stellt man sich auf 

. diese Art Hilfe ein. Ach so, Sie 

haben sicherlich bemerkt, daß 
dieser Satz Deutsch war (mehr 
oder weniger). Tatsächlich 
kann man KULT auf Englisch, 
Französisch und Deutsch spie- 

len. Das ist wohl eine erste 
Auswirkung des nahenden 

Binnenmarktes. 

‚Die Grafik des Spiels ist wirk- 
lich gut gemacht, besonders 
die Ausnutzung des Blitters 
machtsich angenehm bemerk- 
bar. Die verschiedenen Cha- 
raktere von KULT werden in 
immer wieder anderen Versio- 
nen auf den Bildschirm ge- 
bracht. Die Musik am Anfang 
des Spiels ist eine atmosphari- 
sche Neukomposition, die den 
Spieler perfekt auf das Spiel- 
geschehen einstimmt. Auch 

während des Spieles erfreuen 
wunderbare Soundeffekte das 
Ohr. So wurde zum Beispiel für 
die Protozorgs eine eigene 
Sprache erfunden (“Guladm- 
mafhalldara...”). Auch jede Ma- 
nipulation eines Gegenstan- 
des löst ein Geräusch aus. 

Das Fazıt 

Man muß dazu sagen, daß ich 
Denk- und Strategiespiele 
schon immer gemocht habe. 
Wer also keine Adventures 

mag, sollte sich KULT vor dem 
Kauf lieber erst einmal anse- 
hen. Wer aber etwas kniffligere 
Spiele Ballerspielen vorzieht 
(und sich vielleicht schon ein- 
mal an ein Infocom-Adventure 
gewagt hat), sollte KULT ruhi- 
gen Gewissens seiner Samm- 
lung hinzufügen. 
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GENIUS 
ENIUS ist ein neues Spiel 

(: von Software 2000, das 
sich schon einen Namen 

durch HOLIDAY MAKER ver- 
schafft hat. Auch bei GENIUS 
handelt es sich um ein Spiel, das 

sich von der Masse von Spielen 
abhebt. Als Grundkonzept liegt 
GENIUS wohl MASTERMIND 
zugrunde, doch ist es wesentlich 
komplexer und flexibler. Ein Spiel 
also für helle Köpfe. Es geht dar- 
um, spezielle Virusstrukturen zu 
erforschen, dabei gilt es, in einem 

dreidimensionalen Raum die 
Farbverbindungen zwischen Wür- 
feln bzw. die einzelnen Elemente, 
die durch farbige Flächen gekenn- 
zeichnet sind, herauszubekom- 
men. Hat man eine Struktur richtig 
analysiert, gibt der Computer die 
Formel bekannt, die sich aus der 
Farbe und deren Anzahl zusam- 
mensetzt. Sie sollte man auf jeden 
Fall notieren. Wahrend der Analy- 

se geben Auswertungskastchen, 

genau wie bei Mastermind, nahe- 
ren Aufschluß über die richtige 
Position, oder ob die Farbe vor- 
handen ist aber am falschen Fleck. 
Die einfachste Struktur besteht nur 

aus einem Würfel, komplexere aus 
zwei, drei oder zehn. Klar, daß die 
Schwierigkeit mit wachsender 
Anzahl der Würfel steigt. Zu Be- 
ginn tut man sich ziemlich schwer, 

das Spiel zu durchschauen, ist es 
doch recht eigenartig. Man sollte 
auch in der Lage sein, räumlich zu 
denken. Hat man alles durch- 
schaut, kann man leicht in GE- 
NIUS-Sucht verfallen. Grafisch ist 
GENIUS nicht der letzte Schrei, 
sehr zweckmäßig sieht alles aus. 
Sound gibt es überhaupt keinen. 
Tatsachen, die man nicht überbe- 
werten sollte. Störend fand ich 

persönlich den Kopierschutz; zu 
Beginn jedes Spieles muß eine 
Codenummer mit Hilfe einer Wür- 

felstruktur eingegeben werden, 
eine umständliche Angelegenheit, 
muß doch immer das Handbuch 
zur Hand sein. Gesteuert wird mit 
der Maus, am Anfang kann zwi- 
schen verschiedenen Spielmodi 
gewählt werden, die auch den 

Schwierigkeitsgrad bestimmen. 
GENIUS ist für AMIGA-Besitzer 
interessant, die gerne Denksport- 

aufgaben lösen und keine hekti- 
sche Ballerei suchen. Insgesamt 

  
kann GENIUS überzeugen hebt es 
sich doch deutlich vom täglichen 
Spieleeinerlei. 
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Demons Win 
Endlich, nach endlosen Wochen ohne gescheites Rollen- | 

    i 

spiel, fullt die Softwarefirma SSI (Strategic Simulation Inc.) 
das Sommerloch mit der Veröffentlichung von “Demons 
Winter”, der Fortsetzung von “Shard of Spring” das den vom 
C64 auf den AMIGA umgestiegenen Rollenspielfans wohl 
noch gut in Erinnerung sein dürfte. 

  Scholar: Move pts: 3 id 

Grafik und Sound sind des AMIGA nicht würdig, lediglich 

das Spiel an sich ist akzeptabel. 

el “Demons Winter’ geht es 
B nunmehr darum, Xeres, 

dem Oberbayern, die 

Lebensader zu kappen, da jener 

mit Hilfe einiger (Kobold-) Scher- 
gen Dorfer in Aschehaufen ver- 
wandelte. 
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So leicht sich die Aufgabenstel- 
lung auch anhören mag; um 
“Demons Winter” zu lösen bedarf 
es schon vieler hartgefochtener 

Kämpfe und anhaltender Spiel- 
ausdauer (oder der KICKSTART, 
denn bald gibt's lebensrettende 

Lösungshinweise!). Der Test je- 
doch begann mit einem fürchterli- 
chen Schock. Also, was SSI dem 

Kunden da als Titelmusik (ob das 

Musik genannt werden darf, sel 

dahingestellt!) verkauft, ist nicht 
nur schlecht und entsetzlich, son- 

dern einfach das Mieseste, was 

meine (immer noch geschunde- 
nen) Ohren je vertragen mußten. 
Nach erfolgreicher Verdrängung 
mußte ich eine absolut schlichte 

grafische Gestaltung der Scena- 
rios hinnehmen; mäßige Grafiken 

scheinen bei Rollenspielen aber 

obligatorisch zu sein, da es z.B. bel 

Ultima, Questron, Autoduell usw. 

nicht viel besser ausschaut. 

Nachdem ich mir meine Helden- | 
truppe (funf Charaktere) gebastelt 
hatte, stand einem erfolgreichen 

Losungsversuch eigentlich nichts 
mehr ım Weg (bis auf diese Truppe 

von Level Il-Fightern.....). Von den 
hemmungslosen Schlägen der 
Gegner erlegt, wurde “Demons 
Winter” neu gestartet (nicht ver- 
gessen: beim Neustarten die Laut- 

stärke ABSTELLEN!). Da mußte 
ich überrascht feststellen, daß SSI 
zu den wenigen Firmen gehört, die 
das letzte Savefile nicht löschen, 
wenn man den Löffel abgegeben 
hat, und so konnte sofort ab dem 
letzten gespeicherten Spielstand 
weitergespielt werden. 
Vom Spielgeschehen her kann 
man “Demons Winter” am ehesten 
mit “Ultima Il” vergleichen, da viele 

Elemente von Lord British hier 

‚wieder erscheinen. Die Dungeons 

(Höhlen, die es zu erforschen gilt) 
sind vom grafischen Design her 
gesehen auch keine Glanzlichter, 
dafür sind die Aufgaben, die man 

dort zu bewältigen hat, erfreuli- 
cherweise nicht immer mit dem 
Schwert und roher Gewalt, son- 
dern oft nur durch logisches Grü- 
beln zu lösen. Da das Spiel über 
eine relativ große Anzahl von 
Waffen, Tränken, Zaubersprü- 

chen und verschiedenen Monster- 
gattungen verfügt, kann man Ein- 
steigern, die nur mal in ein Rollen- 

spiel “reinschauen” wollen, “De- 

mons Winter” nicht empfehlen, da 
z.B. “Questron Il” ähnlich, aber 
nicht so komplex und umfangreich 
aufgebaut ist. Für echte Rollen- 
spielfans ist “Demons Winter” mit 

Sicherheit kaufenswert, da, trotz 
der megamiesen Musik und der 
maBigen Grafiken, nachtelanger 
Kampf ums Uberleben der Helden 
angesagt ist. 

Nicolas Heide 

Hersteller: SSI 
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PHOBIA 
er lange Marsch der 8-Bit- 
Programmierer in den 16- 

Bit-Markt hat begonnen. 
Die meisten der großen Namen 
sind mittlerweile im AMIGA-Markt 
aufgetaucht. Viele haben ihn be- 
reits wieder verlassen. Auf den 
ersten Blick sind viele Erstlings- 
werke bekannter 8-Bit-Program- 
mierer enttäuschend. Der Grund 
dafür findet sich allerdings nicht 
nur bei den Fähigkeiten der Pro- 

grammierer, sondern im Markt. 

Profis sind teuer, und genau das 

dürfen AMIGA-Programme für die 
Hersteller nicht sein. Jüngstes 
Beispiel ist das erste AMIGA-Pro- 
gramm von Tony Crowther. Als 

brillanter 8-Bit-Programmierer 
bekannt, wurden von. seinem er- 

sten AMIGA-Spiel PHOBIA wahre 
Wunderdinge erwartet. Entspre- 
chend ist die Enttauschung. Ein 
horizontal scrollendes “shoot-em- 

up” mit all den von Crowther be- 

stens bekannten seltsamen Lebe- 
wesen und verrückten Mutationen 
ist alles, was geboten wird. Eben- 
so enttäuschend ist die Handlung: 
Schießen Sie auf und vermeiden 
Sie alles, was sich bewegt, oder 

schlicht - ballern, ballern, ballern... . 

Hätte man bei einem der unzähli- 
gen bereits erschienenen Spiele 
absolut gleicher Machart einfach 
die Grafik ausgetauscht - keiner 
würde es merken. Aus meiner 

Sicht als Redakteur kann ich nur 
sagen: Phobia besitzt nichts, was 
mich bewegen könnte, mehr als 
die kleinstmögliche Zeitspanne 
damit zuzubringen, dieses Spiel zu 
testen. Ein zusätzliches Colour- 
Cycling soll den Eindruck von 
mehr Bewegung vortäuschen aber 
nach kürzester Zeit wird der Bild- 
schirm unübersichtlich und unpas- 
sierbar. Der Sound ist schwach, 
die Grafik ist guter 8-Bit-Standard. 
Wer KATAKIS gesehen hat, wird 
kaum glauben, daß PHOBIA ein 
AMIGA-Spiel sein soll. Hinzu 
kommt, daß das Programm bei 
512k Speicher keine zusätzlichen 
Laufwerke verträgt. Trotz allem ist 

  

POBIA ein Spiel, das sich vom 
Rest der Neuerscheinungen kaum 
abhebt, denn leider ist das niedrige 
Niveau dieses Spieles mittlerweile 
nicht mehr die Ausnahme, zu alle- 
dem ist PHOBIA auch noch unzu- 
mutbar schwer. 

ddf 

Hersteller: Imageworks 
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Chariots 
s ist mal wieder eine wun- 

derhübsche Prinzessin 

entführt worden. Was 

geht Sie das an? Ganz einfach! Bei 
dem holden Mädel handelt es sich 
um Ihre Braut. Als stahlharter Eh- 

renmann schlagen Sie sich wage- 
mutig durchs gesamte Königreich, 
um das liebe Mädchen zu befreien. 
Das geschieht etappenweise: Auf 

  

of Wrath 
einer Karte des Reiches markiert 

ein Kreuz die gegenwärtige Posi- 
tion des Helden. Je nach Standort 
ist eine von vier Action-Szenen zu 

absolvieren. Handlungsort der 
ersten Spielsequenz ist eine mit- 

telalterliche Burg, in deren Verlie- 
sen riesige Schurken hinter den 
Säulen hervortreten. Mit einem. 

Fadenkreuz zielt man auf die Bie- 

  

ster und erledigt sie durch einen 

Druck auf den Feuerknopf. Durch 
diese Missetat erhält der Held 
Benzin. 

In einer anderen Szene hüpft der 
Retter über Plattformen und sam- 
melt dabei blinkende Karos ein, die 
ebenfalls zu mehr Sprit verhelfen. 
Wozu braucht man bloß im Miittel- 
alter Benzin? Diese Frage beant- 

wortet sich von selbst, spielt man 
die dritte Szene. Hier steuert der 
Spieler ein Raumschiff durch ei- 
nen dunklen Gang und knallt feind- 
liche Objekte wie Totenköpfe und 
schleimende Würmer ab. Diese 

. Szene paßt überhaupt nicht ins 
mittelalterliche Ambiente. Irotz- 

dem macht sie von allen Szenen 

chen mit vertikalem Scrolling ver- 
fügt über viele spritzige Extrawaf- 
fen und eine schöne Grafik. Am 
Ende dieses Levels wartet ein rie- 
siges Endmonster darauf, durch 
gezielte Schüsse erledigt zu wer- 

den. Hat man das geschafft, ist der 
Weg zum nächsten Spielabschnitt 
frei. Neben den drei beschriebe- 
nen Sequenzen gibt es noch eine 
vierte, in der man genau wie bei 
“Arkanoid” Steine mit Hilfe eines 

. Schlägers und einer Kugel aus 
einer Mauer bricht. Alle Spielsze- 
nen wechseln sich stets in unter- 

schiedlicher Reihenfolge ab. Ei- 
nerseits schafft das englische 

Softwarehaus “Impressions” 
durch den Spielemix Abwechs- 
lung. Andererseits müssen bei al- 
len Teilspielen große Abstriche 
gemacht werden, da für jede ein- 
zelne Szene natürlich weniger 
Speicherplatz zur Verfügung 
steht, als wenn eine solche Szene 
ein eigenständiges Spiel wäre. 
Daher kommt es, daß jede Se- 
quenz (bis auf das Ballerspiel) 
sehr primitiv gehalten ist. Für ein 
schnelles Spielchen zwischen- 
durch ist “Chariots of Wrath” geeig- 
net. Doch wer ein Spiel kauft, der 
mochte langer etwas davon ha- 
ben. Und das ist bei “Impressions” 
Spielmix nicht gegeben. 

cbo 

Hersteller: Impressions 
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RED HEAT 
in vier Levels umfassen- 

E des “beat-em-up” bietet 

nichts als einige recht bild- 
hafte Szenen, wahrend man sich - 

horizontal scrollend - durch wan- 

delnde Hintergründe hindurch- 
schlägt oder -schießt. Das mono- 
tone Rütteln am Joystick ist so 
ermüdend, daß man den Eindruck 

erhält, das Spiel würde mit fort- 
schreitender Spieldauer schwieri- 

ger (zu ertragen). Ob im ersten 
Level, wo man seinen Adonisober- 

körper durch die Sauna bewegt, 
oder später, wenn Ganoven und 
verrückte Krankenschwestern den 
Helden mit Blei- und Giftspritzen 
bearbeiten - Red Heat ist eine 

einzige Enttäuschung. Die Mög- 
lichkeit, während der nicht enden- 

wollenden Schlägerei irgendwel- 
che Gegenstände aufsammeln zu 
können, rettet den Tag auch nicht 
mehr. Zwischenspiele wie Steine 
zerquetschen und Dollars zusam- 
menpuzzeln wirken eher peinlich. 
Das Spiel ist nicht nur langweilig, 
sondern auch die Steuerung ist 
lausig und die Programmierung 
schlecht. Wirklich akzeptabel sind 
nur die Grafiken. Auf mich wirkt 

das Ganze wie schnell zusam- 
mengepfuscht. Sound und Musik 
erhärten diesen Eindruck noch. 
Der “Gag”, das Spiel nur ein Drittel 
des Bildschirms hoch zu machen, 

um so einen Cinemascope-Effekt 
zu erzielen, beschneidet die ohne- 
hin mageren Spielelemente noch 
zusätzlich. 
Mit Red Heat stellt sich der Vertre- 
ter einer neuen Spielegeneration 
vor - das Programm, das sich am 
Kosten/Nutzen-Faktor orientiert. 
Lassen sich im Bereich AMIGA zur 
Zeit im Durchschnitt etwa 4000 - 
8000 Kopien verkaufen (weltweit), 

so liegt das Budget beim Erstellen 
eines Spieles entsprechend nied- 
rig. Es ist nicht möglich, ein profes- 
sionelles Produktionsteam damit 
zu beauftragen, womöglich meh- 

rere Monate an einem Spiel zu 
arbeiten. Innovative Neuersc! &i- 

nungen auf dem AMIGA sind in 
aller Regel von Newcomern, die 
nur wenig dafür bekommen, und 
verschleierten bisher die Tatsa- 
che, daß die perfekt durchorgani- 
sierte Raubkopiererszene dem 
AMIGA eigentlich den Todesstoß 
bereits versetzt hat. Wo “jedes 
Programm fur 4.50 DM inklusive 
Diskette” per Postlagerkarte zu 
kaufen ist und Diebstahl und Heh- 

lerei’ bewundert werden, ist es 
verständlich, daß immer mehr gute 
Firmen abwandern. Die Flut an 

Neuerscheinungen hat lange dar- 
über hinweggetäuscht, daß kaum 

gute Programme darunter zu fin- 
den sind. Red Heat ist ein Beispiel 
‚dafür, wohin die Reise geht. 
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u glauben, nur weil ein 
/ Programm die Umsetzung 

eines Spielhallenautoma- 

ten ist, sei eine gewisse Qualität 

garantiert, ist nicht richtig. Xybots 
besitzt die Standardfeatures Su- 
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chen, Schießen, Zerstören und 

Einsammeln von Gegenständen. 
Diese und das gefundene Geld 
dienen dazu, den Kämpfer auszu- 
rüsten, denn ohne diese ist das 
“Überleben” in höheren Ebenen 

unmöglich. Xybots ist vom Kon- 

zept her ein Spiel für zwei Spieler. 
Der Bildschirm ist geteilt und wird, 
falls Sie allein spielen , nur zur 

Hälfte genutzt. Eine eingeblendete 
Karte zeigt Ihnen Ihre Position und 
liefert Hinweise, an welchen Stel- 
ien des Labyrinths sich Ausgänge, 
Feinde und Gegenstände befin- 
den. Ihre Aufgabe istes, die einzel- 
nen Ebenen von feindlichen Robo- 
tern zu säubern (was denn 
sonst?). Dabei spielen Geschwin- 
aıgkeit und Geschicklichkeit die 

entscheidende Rolle. Strategie ist 
trotz gegenteiliger Aussagen des 
Herstellers wirklich nicht beson- 
ders gefragt. Nach einer Weile 
wird das “im Kreis herumlaufen” 
ein wenig langweilig, aber zur 
Steigerung der Schwierigkeit gibt 
es ja die beliebten “Endlevelmon- 
ster’. Wenn Sie also - einige Levels 
spater - auf eine dieser Kreaturen 
treffen, werden Sie entweder Ihren 

Feuerknopf kaputthammern - oder 
ein paar Levels weiter unter wieder 
anfangen müssen. Xybot enthält 
viele Elemente, die uns aus einer 
endlosen Zahl weiterer AMIGA- 
Spiele bestens bekannt sind: Lau- 

fen, Schießen, Karten zeichnen, 

Gegenstände einsammeln -_ ir- 
gendwie fehlt ihm aber “das gewis- 
se Etwas”, das all diese Teile zu 
einem harmonischen Ganzen 
zusammenfügt. So bleibt - mit 

akzeptabler Grafik und mäßigem 
Spound - Xybots eine Neuerschei- 
nung, die man durchaus spielen 
kann. Die Frage ist nur - für wie 
lange? 

ddf 

Hersteller: Tengen/Domark 
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illenium ist ein Spiel 
M großer Komplexität, 

daß den Spieler sich zu 
Beginn im Gewirr von Icons und 
Option verloren vorkommen läßt. 
Monate, nicht nur Wochen, wer- 

den notwendig sein, um dieses 

Programm wie ein Profi zu beherr- 
schen. Wenn Sie sich erst einmal 
grob mit dem Ablauf von Millenium 
vertraut gemacht haben, werden 
Sie an der Mischung von Adven- 
ture, Strategie und Arcade-Aktion 
sicherlich Gefallen finden. 
Millenium spielt in der Zukunft - im 
Jahr 2200 n.Chr. als die Erde von 
einem gewaltigen Asteroiden ge- 
troffen wurde und die Menschheit 

in einer globalen Katasprophe aus 
Überschwemmungen, Unwettern 
und Vulkanausbrüchen untergeht. 

Die einzigen Uberlebenden sind 
die Menschen in der Mondbasis, 
und Ihre Aufgabe ist es, den einst 
fruchtbaren Planeten wieder nutz- 
bar zu machen und zu bevölkern. 
Das Klima der Erde hat sich verän- 
dert. Angelockt von den neuen 
“idealen” Bedingungen, erschei- 
nen die Marsbewohner auf dem 
Plan um den Planeten für sich 
selbst einzunehmen. Diesen Plä- 
nen im Weg steht natürlich die 

Mondbasis. 
Den “Mondmenschen” stehen zur 

    

Millenium 
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Bewaltigung ihrer Aufgaben ein 
Forschungslabor, Werkzeuge 
zum Gesteinsabbau und ein klei- 
ner Generator zur Verfügung. Ent- 
sprechend ist die Hauptaufgabe 

des Spieles angesiedelt. Es gilt, 
die zum Wiederaufbau entspre- 
chenden Materialien zu finden und 
sinnvoll einzusetzen. Viele ver- 
schiedene Aufgaben sind zu be- 
wältigen, un die kleine Kolonie 

3Ku   
zum Erfolg zu führen. Unterlegt ist 
das Spiel mit vielen Actionsegen- 
zen. Eine Unzahl kleiner Schritte 
ist notwendig, um auch nur eine 

von vielen Aufgaben zu bewälti- 
gen. 
All die vielen verschiedenen Mög- 

lichkeiten hier vorzustellen, würde 
den Rahmen unserer Zeitschrift 
sprengen, aber eines ist sicher: 
Millenium ist ein Spiel, bis zu des- 

sen Lösung Sie eine Weile brau- 
chen werden. An dieser Stelle sei 
uns auch der einzige Kritikpunkt 
gestattet: Das etwas verlorene 

Stück Papier, das sich Anleitung 
nennt, erklärt kaum das Notwen- 
digste. Sie werden viel Zeit damit 
verbringen, immer wieder neue 
Möglichkeiten zu entdecken. 
Die Aufmachung von Millenium 
enthält auch einige sehr gute 
Musikstücke und Grafikteile. Man- 
che der Grafiken wirken fast digita- 

lisiert - sind es aber nicht. Im Stil 
erinnert Millenium ein wenig an A. 
C. Clarkes bekannten Film 2001. 
Hinzu kommt, daß Sie auch noch 
eine ganze Menge über unser 
Sonnensystem und die Planeten 
erfahren - so mancher künftige 
“Weltraumtourist” kann hier erste 
Fakten sammeln. 
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DIE NEUHEITEN 
KICK 191: SPIELE 

MBARRICADE WL.@ 1987 by Andre Huethrich 

  

BARRICADE: Auf dem Weg zum Spielgewinn 
müssen Sie viele Steine aus dem Weg räumen, die 
Sie jedoch den Gegenspielern auch wieder 
in den Weg legen können. Mit Level-Editor, sehr 
gute Grafik, sehr komfortable Bedienung. Autor: 
Andre Wüthrich, St. Gallen (Schweiz) 

TRON: Eine TRON-Variante in AmigaBASIC mit 
vielen Optionen (Sound, Scrolling, Hinternisse, 

. Speed, 1-2 Personen). Sehr gut programmiert, 
interessant für BASIC-Fans. Autor: Markus von 
Rimscha, Zirndorf 

BRAINMASTER: Eine grafisch schöne Master- 
mind-Version, einfache Mausbedienung, Quelltext 
in AmigaBASIC. Autor: Roland Wutzke, Herzogen- 
rath 

SUPERSENSO: Versuchen Sie die immer länger 
werdenden Tastenfolgen nachzuvollziehen. Sehr 
gutes Gedächnistraining. Quelltext in AmigaBA- 
SIC. Autor: Markus Grimm, Mainz-Kastel 

KICK 192: SPIELE 

  

BATTLEFORCE 3.0: Dieses Spiel simuliert den 

Kampf zwischen mehreren gigantischen Robotern. 
Sie müssen Ihren Elite-Roboter durch eine weite 
Landschaft bewegen, auf der Suche nach 
feindlichen Robotern. Meistens müssen Sie jedoch 
nicht lange warten, bis einer aus dem Hinterhalt 
auftaucht und zu schießen beginnt. Mit Landkar- 
ten-Editor, spannender Einleitungsstory, guter 
Grafik, komfortabler Bedienung. Shareware, regi- 
strierte Benutzer erhalten noch weitere Editoren fur 
das Spiel um Roboter zu erstellen und zu reparie- 
ren. 
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x KICK 193: SPIELE 

Auf dieser Diskette sind zwei Handelssimulationen 

von Roland Richter aus Martfeld enthalten. 

Rn eer | fa] 
Der Großkapitalist -- Jahr: 1888 Woche: 1 

Stadt: Berlin | ane des Spielers: nank 
Einwohner: 385888 Menschen Vernögen: 1888 Taler 
Vernögen: 618888 Taler 

  

  

      
Besitz des Hausierens mark   

Gold: 8 Barren 

Gewürze: 8 Säcke 
elle: 8 Stü ic 

‚Porzellan: @ Vasen | 

Bernstein: 8 Steine 

    
Kontor der Stadt Berlin 

Bernstein: 28 Steine Preis: 282 Taler pro Stück 
Gold: ?1 Barren : Preis: 162 Taler pro Stück 
Salzı 169284 Säcke Preis: 9 Taler pro $tück 
Gewürze, 72 Säcke Preis: 69 Taler pro $tück 
Felle, 173 Stück Preis: 116 Taler pro Stück 
Porzellan: 85 Vasen Preis: 2738 Taler pro Stück 

        
EMPOROS - THE TRADE: Bei diesem Strategie- 
Handels-Rollenspiel müssen Sie Handeln, Kaufen, 
Verkaufen und sogar mit verschiedenen Personen 

reden. Die Bedienung ist sehr komfortabel und wird 

soweit wie möglich mit der Maus ausgeführt. 

DER GROSSKAPITALIST: Auch bei dieser Han- 

delssimulation geht es um Kaufen und Verkaufen 
von Edelsteinen, Gewürzen, Fellen usw. zudem 

kann man an der Börse Aktien erwerben und damit 

handeln. 

KICK 194: GRAFIK 

  

AGA-TRON, alias Tobias Richter, hat wieder ein- 
mal zugeschlagen und uns die neuen Animationen 
BILLARD und PHIL (mit Lotus) zugeschickt. Sie 
sind wirklich sehenswert! 

KICK 195: SOUND 
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9 unterschiedlich lange, sehr gute Musikstucke, die 

Norbert Ossenkopp mit dem Soundtracker erstellt 
hat. Alle Instrumente (ca. 50) befinden sich auf der 
Diskette. Mit schöner Menüführung und Player. 

  

KICK 196: ICON 

  

  

IMAGE-ED: Der derzeit komtfortabelste und lel 

stungsfahigste Image-Editor mit einer Menge lei- 

stungsfähiger Funktionen, wie z.B. Image, IFF- 
Brush oder Icon laden, Icons und Images in den 
verschiedensten Formaten (Sprites und BOBs für 
AmigaBASIC, C, Assembler, Modula) abspei- 
chern, umfangreiches Zeichenfunktionen und vie- 

les mehr. 

8-FARBEN-WORKBENCH: Diese Diskette ent- 

hält eine gepackte Datei mit einer Workbench-Mo- 

difikation, die es erlaubt 8 Farben darzustellen. 

Über 300 Icons in 8 Farben. Sehenswert! 

KICK 197: TERMINAL 

EB ae 

  

ACCESS 1.4: Ein Terminal-Programm der Luxus- 
klasse. Sehr aufwendige Oberflächengetaltung mit 
allen Features, die man von einem sehr guten 

DFÜ-Programm erwartet und vieles mehr. Mit 
wählbarer Bildschirmgestaltung, abspeicherbaren 
Voreinstellungen, Tastaturmakros, Telefonbuch, 
automatischem Wählen uvm. 

AZCOM 1.00: Ein Terminal-Programm, das auch 

ZModem unterstützt. 

BASICTERM: ein komfortables Programm in Ami- 
gaBASIC. Autor: Jürgen Mülbert. 

KICK 198: AMOK #21 

BACKTEXT (Anzeigen von Texten), POPUP (Li- 
brary für PopUp-Menüs), BACKDROP, HOTKEY, 

IFFSupport V1.5 (M2 V3.2d, Overscan), Graphic- 
Support V1.3. Quelltext zu allen Programmen in 
M2-Modula. Siehe auch AMOK-STORY in diesem 
Heft.
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KICK 199: VIREN 

  

   

  

         

TOM, Viruskillet 

  

alviparkilie 
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Viren siehe ABOUT, 

    

      
T.O.M.-Viruskiller: erkennt Bootblockviren und 
findet auch LINK-Viren. Bietet folgende Funktio- 
nen: Installiern, Prüfen, Schützen, Anzeigen, Spei- 
chern (Bootblock archivieren), Laden, LINK-Virus 
suchen, LINK-Virus löschen, Speicher prüfen. 
Sehr schöne Baenutzeroberfläche. PD-Version. 
Autoren: Oliver Graf und Thomas | 
Globisch. 

Außerdem noch REDALERT (mit Source in As- 

sembler, Autor: Rolf Morlock) und CONTROL 

(Autor: Oliver Paland). Zwei Programme, die 
auch bei der Virenjagd helfen. 

= 
“ 

st” ‘A 

    

            
    

X KICK 200: UTILITIES 

i) 1989 Werner Gunter Xoper V1.2 

CPU: 68008 CPU activity: 55,5% 
\Dispatches: 1428 Total 10665 

1 TRE STATE PRI CPUSE NUM TASKNAME 

22bc68 Process Running 1 
21ca4@ Process Waiting 1 

3 

a 

    

cb278a Task 
218dd@ Process Waiting 
c81ié Task Waiting 

=
 

u = oe
 

m
 

  

            
XOPER: Ein Programm zum Anzeigen und Verän- 
dern der Systemaktivitäten wie z.B. Tasks, Libra- 
ries, Devices, Resources, Memory, Ports, Inter- 
rupts. Sehr nützliches Hilfsprogramm mit weitrei- 
chenden Möglichkeiten (ein Bericht folgt in der 

nächsten Ausgabe). | 

NEWZAP: Ein Dateimonitor mit einfacher Bedie- 

nung. 

ARP: Das AMIGA REPLACEMENT PROJECT 
zeigt, wie man die Befehle des CLI schneller und 

besser realisieren kann (ausführliche Beschrei- 
bung siehe Artikel in diesem Heft). 

SPEEDTEST: Unser Referenzprogramm für die 
Bewertung von Festplatten. 

Fortsetzung umseitig ! 

  

  

Machen Sie mit! 

Möchten auch Sie selbstgeschriebe- 
ne Programme der Allgemeinheit zur 
Verfügung stellen, so schicken Sie 
sie uns einfach zu (bitte mit Doku- 
mentation auf Diskette!). 

Als kleine Anerkennung können Sie 
sich dafür 5 Disketten aus unserem 

PD-Service auswählen. 

MAXON-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion 

PD-Einsendung 
Industriestraße 26 

6236 Eschborn     

  

  

  

Memopad 
Terminverwaltung | 

ProCalc 
Be ig 

bye aL 
Das Tool mit dem 

Disketten- 
Verwaltung .. 

Alles im Griff NS 

KICKSTART 
PD 

Pee eer] 

Aut Uber 100 Seiten das 

Neueste der PD! 

  

PD-NEWS 

Inhalt AMIGA: 

x 

Ud. 

kostenlos bei! 

Erhaltlich bei: 

MAXON-Computer 
‘KICKSTART-PD’ 

Industriestr. 26 

6236 Eschborn 

Die PD-NEWS beinhaltet Artikel zu interessanten Programmen 
dieser und anderen Sammlungen, Neuigkeiten, Tips& Tricks 
und nicht zuletzteine komplette Übersicht der KICKSTART-PD- 
Serie. So sind Sie immer auf dem neuesten Stand, was PD 
angeht. Die PD-NEWS liegt jeder PD-Bestellung kostenlos bei. 

* MACH II - das Tool mit dem gewissen KICK 
* MEMOPAD - Terminverwaltung 

* EVO - Auf der Suche nach unseren Vorfahren 
Directory Master - die Diskettenverwaltung 

* ProCalc - HP11C Taschenrechner 
“ komplette Liste der KICKSTARI-PD 

Die PD-NEWS liegt jeder PD-Bestellung (solange Vorrat reicht) 

Einzelexemplare sind gegen einen adressierten und mit DM 2.40 
frankierten Rückumschlag (DIN A4) erhältlich. 
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KICK 190-136 
  
  

~ KICK 190: UTILITIES 
PRTSPOOL: ein Druckerspooler mit mehreren Optionen 
wie Zeilennumerierung und Kopfzeile. 
DISKSALV: Das Programm versucht, von einer defekten 
Diskette Daten zu retten. Unterstützt auch das Fast File 
System (FFS) und ist zuverlässiger als Diskdoctor. 
RUNBACK: Starten von Hintergrundprozessen. 
PCPATCH: ändert PCCOPY und PCFORMAT Ihrer Extras- 
Diskette, damit verschiedene MS-DOS-Formate gelesen 

werden können (bis 3.5 mit 729K). 

KICK 189: VIREN 
VIRUSX 3.20: Die neueste Version des bekannten Virenkil- 
lers von Steve Tibbett. Das Programm ist immer aktiv und 
testet den Speicher und jede eingelegte Diskette auf Viren 
bzw. einen unbekannten Bootblock. Außer den altbekann- 
ten werden folgende Viren erkannt: IRQ (Linkvirus!), Disk- 
Doc, Graffiti, 16 Bit Crew, Phantasmumble, Old Northstar, 
UltraFox, Lamer Exterminator (weit verbreitet!). Mit Quell- 
text in C, ausführlicher Anleitung und Virenkiller KV. 

BOOTBLOCK CHAMPION Il: Ein sehr komfortables Pro- 
gramm zum Testen, Lesen, Speichern und Laden von 
Bootblöcken. Autor: Roger Fischlin 
VIRUS-CONTROLL: Resetfestes Virentool mit vielen 
Möglichkeiten, dt. Anleitung, Quellcode in Assembler. Au- 
tor: Pius Nippgen. 
GUARDIAN: Resetfester Viruschecker und viele andere 
Programme, die helfen, Viren aufzufinden und zu beseiti- 

gen. Diese Diskette sollte deshalb in keiner Sammlung 

fehlen. 

KICK 188: AMOK #20 
GRAPHLIB (Funktionsausgabe auf Bildschirm und Druk- 
ker), COMPLEXLIB (Bibliothek für komplexe Zahlen), Be- 
amRandom (Zufallszahlenroutine), TOP (neue Work- 
bench-Oberfläche, ähnlich GEM), KEYMAC (Tastaturma- 
kros). Updates: Personalausweis2, DMError1.2. (Quelltext 

zu allen Programmen in M2-Modula) 

KICK 187: AMOK #19 
QTEXT (schnelle Textausgabe), PUTE (Berechnung ma- 
them. Ausdrücke), SMALLINOUT (Ersatz für InOut), 
BREAK (Prozedur für Control C), AREA [einfaches Arbei- 
ten mit Graphics.AreaFill()], PATTERNS (Fullmuster ex- 
portieren). Updates: MuchMore_1.5, TrackdiskSup- 
port_2.1, DosSupport. (Quelltext zu allen Programmen in 

M2-Modula) 

KICK 186: ANWENDUNG 
DEEPSKY: Eine sehr umfangreiche Planetendatenbank, 
die im ASCII-Format vorliegt, mit Informationen über 10.360 
Objekte, Doppel-, rote Sterne und vieles mehr. Die Dateien 
liegen in komprimierter Form vor und sind nach dem Ent- 
packen etwa 1.2 MByte groß. Die Programm zum Entpak- 

ken werden mitgeliefert! 

KICK 184 & 185: GRAFIK & SOUND 

GRAPHIK & SOUND DISK NO.1: Auf zwei Disketten liefert 
Thomas Georg Brüggemann eine fantastische Bilder- und 
Musikshow ab. Erstellt hat er sie mit L!C!A!, Turbo Silver. 
Soundtracker und verschiedenen anderen Programmen. 
Das Programm benötigt unbedingt die Datendiskette (KICK 
185), ein MByte Speicher und ein zweites Laufwerk. Lassen 

Sie sich diesen Genuß nicht entgehen! f 

KICK 183: SPIELE 

QUATTRO: Herabfallende Steine müssen so gedreht wer- 
den, daß sie zusammenpassen. Steigender Schwierig- 
keitsgrad, Tastatur- oder Joysticksteuerung, schöne Grafik. 
Autor: Karl-Erik JenB 
MADN: “Mensch ärgere Dich nicht” für 4 Mitspieler oder 
gegen den Computer. Sehr 
schön zu spielen. Quelltext in 

tückischerweise liegen die Steine auch noch vor den Ein- 
gängen zu den Ballen, die man unbedingt alle aufsammeln 
muß, wenn man weiterkommen will. Sehr spannendes und 
fesselndes Spiel, das einen zur Verzeiflung treiben kann. 

KICK 181: SPIELE 
AHOI: Das altbekannte Schiffeversenken im fairen Kampf 
gegen den Computer (hoffentlich schummelt er nicht). Sehr 
schön zu spielen, gute Grafik und Animation. 
HIGHSPEED: Ein spannendes Actionspiel, das auf der 
Grundidee von TRON basiert. Ein Strahl muß in einem 
Spielfeld bewegt werden, ohne daßersich, Feinde oder Lö- 
cher berührt. Als Extras stehen ein Überraschungsfeld und 
eine Feueroption bereit. Drei Runden, drei Schwierigkeits- 
grade, sehr schöne Grafik. Autor: Sven Hasselmeyer 
SPACEWAR: Ein Weltraumspiel im Stile von ASTEROIDS 
für zwei Spieler mit vielen Extras (Unsichtbarkeit, Planeten, 
Wände, Asteroiden, Blast-Modus, Grafität). Quellcode in 

Aztec C. Autor: Guido Appenzeller 

KICK 180: UTILITIES 
VIEWER: ein Programm zum Anzeigen von IFF-Grafiken. 
Vollständig in Assembler und noch nicht einmal 1k lang. 
PYRO: der Bildschirmschoner, der ein Feuerwerk startet, 
wenn Sie Ihren AMIGA einige Zeit unberührt lassen. 
TRANS: ein Programm, das SEKA-Programme patcht, 
damit sie problemlos mitdem KICKASS eingelesen werden 
können. 
SMALL.LIB: die kleine Bibliothek, die von einigen Assem- 

blern und Compilern verwendet wird. 

KICK 179: PASCAL 
PCQ-PASCAL ist ein guter Pascal-Compiler, der mit dem 
bekannten Assembler/Linker-Gespann (A68K/BLINK) zu- 
sammenarbeitet. Ein leicht bedienbarer Editor (HED) und 
die Bibliotheken SMALL.LIB und PCQ.LIB (mit Source in 
Assembler) runden das System ab, das damit als komplet- 
tes Pascal-System vorliegt. Es ermöglicht sogar die Nut- 
zung amigaspezifischer Funktionen über schon vorhande- 
ne Include-Dateien (z.B. DOS, Exec, Intuition, Graphics, 
Math, Ports usw.), die noch erweiterbar sind. Über Batchda- 
teien ist das System sehr einfach zu bedienen, zudem 
helfen viele Beispielprogramme beim schnellen Einstieg. 
Mit umfangreicher Anleitung und deutscher Kurzanleitung 
für die ersten Schritte. Läuft auch mit 512k Speicher! Für 
Anfänger und Pascal-Fans sehr empfehlenswert! 

KICK 178: MODULA (AMOK 18) 
PROFILE: erweitert Modula-Quelltext um Informationen 

über den Wertebereich von Variablen, Anzahl der Schlei- 

tendurchläufe und der Aufrufe von Prozeduren. 

  

Aus Platzgründen können leider 

nicht mehr alle PD-Disketten 

aufgefiihrt werden. Die komplette 

Liste können Sie der neuen PD- 

NEWS entnehmen. Senden Sie 

dafür einen adressierten und mit 

DM 2.40 frankierten 

DIN A4 Rückumschlag an 

folgende Adresse: 

MAXON Computer GmbH 

PD-NEWS 

Postfach 55 69 

6236 Eschborn         

POPUP-MENU: Modul zur Unterstützung von PopUp- 
Menüs. 
IFFLIB: IFF-Library zum Laden und Speichern aller Arten 

von IFF-Dateien. 

KICK 177: MODULA (AMOK 17) 
MEGAWB: Endlich keine überfüllte Workbench mehr - 

MegaWB vergrößert die BitMap der Workbench auf eine 
beliebige Größe (z.B. 1024 x 512). Damit weiterhin die 
gesamte Workbench benutzt werden kann, scrollt sie bei 
Randannäherung sanft weiter. 
IFF2IMAGE: wandelt IFF-Bilder in einfach nachzuladende 
Image-Dateien um. 
ILBMHANDLER: enthält Prozeduren zum Laden, Spei- 

chern, Colorcycling und Ein- und Ausblenden von Screens. 
M2TEST: zeigt Fehler des M2-Compilers bei der Variablen- 
deklaration. 
GETIT-ZEIGER: erlaubt einfaches Verändern der Work- 

bench-Farben und des Mauszeigers. 

KICK 176: ANWENDUNGEN 
HYPERADRESS: eine einfache Adreßdatei mit vorgege- 
bener Eingabemaske. Einfaches Eingeben, Anzeigen und 
Suchen der Datensätze mit allen Kriterien. Mausbedie- 
nung, deutsche Anleitung. 
HYPERBASE V1.6: eine Shareware-Datenbank mit Menü- 
führung und Mausbedienung. Mit zwei Beispieldateien. 
Leistungsfähig, flexibel und einfach zu bedienen. Mit aus- 

führlicher Anleitung. 

KICK 175: ANWENDUNGEN 
BUNDESLIGA: Ein sehr schönes und komfortables Pro- 
gramm zur Verwaltung der Bundesliga. Die Eingabe der 
Spielergebnisse erfolgt ausschließlich mit der Maus. Das 
Programm errechnet daraus sofort die Tabelle mit Punkt- 
und Torverhältnissen sowie den Heim- und Auswärtsbilan- 
zen. Außerdem kann man sich den Saisonverlauf als Grafik 
ausgeben lassen. Die Tabelle wird zudem mit Emblemen 
der Vereine dargestellt. Mit umfangreicher deutscher Anlei- 

tung. Sehr komfortabel und grafisch ansprechend. 

KICK 174: GRAFIK 
FROGMOVIE: Eine starke Grafikdemo liegt mit dem 
“Froschfilm” vor. Zuerst sitzt der knallgrüne Kerl augenrol- 
lend und scheinbar friedlich auf seinem Ast, doch wenn die 

Fliege erscheint, wird er plötzlich aktiv ... 

KICK 173: SOUNDS 
WORLD’S WAVE Il: eine fantastische Sound-Diskette, 
erstellt mit Soundtracker. Auch grafisch wird einiges gebo- 
ten. Verantwortlich für diese Demo ist das Subway Dream 
Team, denen dafüreinLob ausgesprochenwerden muß. 10 

Sounds mit langer Spielzeit, autobootend. 

KICK 172: SPIELE 
BLIZZARD: Ein Wahnsinnsballerspiel liegt mit Blizzard vor. 
Mit einem Raumschiff durchfliegt man eine Sauber horizon- 
tal scrollende Szene und harrt der Dinge, die da kommen. 
Und es kommt einiges: bildfüllende Angreiferwellen ver- 
schiedenster Formen, hopsende Kugeln und bewegte 
Quader. Ein blitzschneller Feuerfinger, gute Reaktionen. 
stahlharte Nerven und Durchhaltevermögen (“wie komme 
ich nur in die HiScore-Liste”) sind die Mindestanforderun- 
gen an den Spieler. 
Autoren: Ottfried Schmitt, Ulrich Muehl 

KICK 171: SPIELE 
BILLARD: ein gutes Billardspiel mit schoner Grafik und mit 
vielen Möglichkeiten. Es gibt drei Spielvarianten (Carambo- 
lage, Dreiband, Pool) und einen Trainermodus. Im Trainer- 
modus können zudem die Bälle beliebig plaziert werden. 
Die Stoßkraft wird mit einem Schieberegler eingestellt, 
danach erfolgt die Plazierung des Treffpunktes und die 
Justierung der Stoßrichtung mittels Gummiband. Wenn 
diese erledigt ist, fehlt nur noch der auslösende Klick, und 
die Kugeln kommen in Bewegung. Mit deutscher Anleitung 
und Regeln, ein oder zwei Spieler.Autoren: Axel 

Ilenburg,Gerold Schickram. 

  

AmigaBASic. Autor: Want 
Patsch 
PUSH: Auf einem 5x5-Feld 
sind 24 Zahlenplättchen in die 
richtige Reihenfolge zu brin- 
gen. Quelltext in Assembler. 
Autor: Claus Brunzem 
MASTERMIND: Modula-Ver- 
sion des bekannten Spiels, 
bei dem eine Farbzusam- 
menstellung durch Kombina- 
tion gefunden werden muß. 
Zweispielermodus, Quelltext 
in Modula. Autor: Christoph 

KICK 182: SPIELE 
STONEAGE: Eine sehr schö- 
ne Variante des Klassikers 
“BOULDER DASH”. Auf der 
Suche nach “Torfballen” (?!) 
muB man sich einen Weg 
durch gefährliche Stein- 
schlaggebiete suchen. Heim- 

Anschrift: 

  

VERSANDBEDINGUNGEN: 

Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewährleisten, beachten Sie bitte 
folgende Punkte: 

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorrauskasse 

- Für jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.- 

- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (für Porto und Verpackung) 
von DM 5.- (Ausland DM 10.-) hinzu. 

Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entfällt der Versandkostenbeitrag! 

we - Bei Nachnahme zuzüglich 4.00 DM 

MAXON Computer GmbH 
KICKSTART PD 

Postfach 55 69 

6236 Eschborn   

KICK 1/U: UTILITIES 
DISKPERF: Ein Benchmark- 
Programm für Diskettenlauf- 
werke, Festplatten und 
andere Speichermedien. 
Enthält umfangreiche Tests 
für Schreib- und Lesezugriffe 
und gibt eine Liste der Daten 
auf. Einige Daten für 
verschiedene Medien und 
Rechner (VAX unter UNIX) 
sind bereits enthalten. Das 
neue Fast File-System der 
WB 1.3 wird berücksichtigt. 
Sourcein C. 
DIRUTIL VI: Ein sehr 
komfortabler und leistungs- 
fahiger Ersatz fur das CLI. 
Alle wichtigen Befehle und 
Funktionen können mit der 
Maus ausgeführt werden. 
KEYMAPED: Ein Editor für 
die Tastaturbelegung der 
SetMap-Dateien.     
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Sehr komfortabel und einfach mit der Maus zu bedienen. Mit 

Source in C. 

DIFFDIR: Vergleicht zwei Directories. Sehr nutzlich fur 
einen Aktualitatscheck. Source in C. 

KICK 169: UTILITIES 
IFF-STANDARD: Dies ist die neue Diskette zum IFF 
(Interface File Format)-Standard von ECA und 
COMMODORE, die anläßlich der DevCon 89 veröffentlicht 
wurde. Hier sind die Standards (ILBM, FTXT, SMUS, 8SVX) 
und neue Kennungen spezieller Anwendungen (ANIM, 
MIDI, WORD, RGB4 u.v.a.) festgelegt, an die sich jeder 
Softwareentwickler halten sollte, um kompatible 
Programme zu erhalten. Mit den neuesten Versionen von 
SHOWILBM, DISPLAY, SCREENSAVE und MORE. 

KICK 168: MODULA (AMOK 16) 
M2MAKE: unverzichtbares Make-Utility für jeden 
ernsthaften Modula-Programmierer. 
MODLIST: formatierter Ausdruck von Modula-Listings mit 
hervorgehobenen Schlüsselwörtern. 
ROTATEIFF: rotiert ein IFF-Bild um die Horizontale. 
MULTISELECT: Mehrfachauswahl mit dem rechten 
Mausknopf anstelle von Shift. 
Außerdem Updatesvon: MemSystem V1.3, AVLV1.2, LIST 
V1:1; QUEUE VT.2 

KICK 167: MODULA (AMOK 15) 
Kurve: leistungsfähiges Kurvendiskussionsprogramm 
(Ableitungen, Integrale, Nullstellen, Extrema, Wende- 
punkte usw.) 
Detach: endpositioniert Icons 
Originale: Rückübersetzung einiger M2Amiga-Module 
Seafarer’s Manual: Programme und Lösungen 
Calc: ähnlich EVAL von WB 1.3 

KICK 166: SIMULATIONEN 
Diese Version ist auch unter dem Namen “Krieg der Kerne” 
bekannt. Dabei bekämpfen sich zwei Programme innerhalb 
des Rechners. Sie testen Speicherzellen, umkreisen den 
Gegner oder greifen ihn direkt an. Komplettes System zum 
Erstellen der Programme (Assemblersprache REDCODE) 
und Abwickeln der Simulation (MARS). Mit umfangreichen 
deutschen Anleitungen (200 KB) und 12 Beispiel- 
programmen. CORE WARS ist Shareware. Autoren: Roger 
Meier und Patric Hofmann von Unicorn Systems. 

KICK 165: SOUNDS 
SOUND QUEST I: Einige sehr gute Sounds (Blue Monday, 
Rocking, Bomb the Kaes, Slice Me Nice, Tron, Hunters 
Moon, That's all), die von ACS mit dem Soundtracker 
erstellt wurden. 

' KICK 164: SPIELE 
TILES: Eine schöne Version des unter dem Namen 
Shanghai bekannt gewordenen Spiels. Aus einem 
Steinestapel müssen solche mit gleichen Symbolen 
gefunden werden, die gleichzeitig freiliegen, also nicht von 
anderen Steinen umgeben sind. Wird es gelingen, den 
ganzen Stapel aufzulösen? Ein spannendes Taktikspiel für 
alle Spielefans. 

KICK 163: SPIELE 
WORLD: Ein Textadventure ähnlich den Infocom-Adven- 
tures Planetfall und Starcross. Guter Wortschatz (ca. 500) 

und umfangreiche Texte (130 KB). Mit Source-Code in C. 

KICK 162: SPIELE 

PACMAN37: eine gelungene Pacman-Variante mit einigen 
neuen Features wie z.B. Feuerfallen, Messern, 
Elektrofeldern und einiges mehr. Drei Schwierigkeitsgrade, 

HighScore-Tabelle, Sound, Joysticksteuerung. 

KICK 161: SPIELE 
MORIA: Irren Sie gerne durch dunkle Verliese, und wollen 
Sie unheimliche Mächte und ihre Wesen bekämpfen, dann 

ist dieses Spiel das richtige. Zu Beginn müssen Sie im Dorf 
Hilfsmittel, Waffen und magische Sprüche erwerben, und 
dann können Sie sich in das Abenteuer stürzen. 
Mit schöner Grafik. einfacher Benutzerführung (Menüs). 
vielen Optionen, die die Spielbarkeit erhöhen und dem 
AMIGA gerecht werden. Benötigt 1MB Speicher. 

KICK 160: UTILITIES 

VSCREEN: Sensationell, denn dieses Programm vergrö- 
Bert den WB-Screen auf einen beliebigen Wert (begrenzt 
vom ChipMEM). Wenn man dann die Maus an den Rand 
bewegt, scrollt der Screen sanft weiter und weiter. 
KLICKIT: Dieses Programm ermöglicht es, CLI-Befehle 
und Batch-Dateien von der Workbench aus zu starten. 
KLICKIT generiert dazu ein Startprogramm, das auf 
Wunsch ein Fenster für eine Eingabe/Ausgabe öffnet. Ein- 
fache Maussteuerung. 
Autor: Udo Marquardt. 
WICON: Schafft Ordnung auf dem Bildschirm. Jedes Fen- 
ster kann von nun an auf Knopfdruck bis auf die Menüleiste 
verkleinert und entsprechend auch wieder vergrößert wer- 
den. 

KICK 159: UTILITIES 
HERMES’ ICONLAB V1.1: Das beste Hilfsprogramm zum 
Bearbeiten von Icons. Es erlaubt das Wählen von ‘Icon 
Type’, ‘Default Tool’, ‘Tool Types’ und des Stacks. Außer- 

dem können Icons zusammengefügt, getrennt und aus 
Brushes (z.B. von Deluxe Paint) erzeugt werden. Sehr 

komfortable Bedienung. 

KICK 158: ANWENDUNGEN 
KLECKS V1.0: Ein Malprogramm mit vielen Funktionen, 
guten Fähigkeiten und komfortabler Bedienung. Obwohl es 
in AmigaBasic geschrieben ist, erreicht es beachtliche Ge- 
schwindigkeiten (ein Lob an den Autor). Einige Optionen: 
Dateiauswahlbox, Füllmustereditor, Pal, Hires, Overscan, 
Fonts, Pinsel, Vergrößern, Drehen, Spiegeln, Kopieren 
uva. Benötigt mind. 1 MB. Autor: Thomas Auf der Straße 

KICK 157: SOUNDS 
Nachdem der Soundtracker unter Freaksschon lange zum 
Standard geworden ist, zeigen die Sounds dieser Diskette 
eindrucksvoll dessen Leistung. Soundmaster: Holger 
Blaschka 

KICK 156: GRAFIK 
Acht digitalisiert Bilder in der Auflösung Lores/Interlace/ 
HAM. Sehr schöne Motive und gelungene Digitalisierung. 
Inklusive vollautomatischem Projektor mit verschiedenen 
Überblendeffekten(!). 

KICK 154/155: GRAFIK 
WALKER: Auf zwei Disketten befindet sich diese Megade- 
mo. Sie benötigt mindestens 2MB Speicher und zeigt einen 
Walker (bekannt aus ‘Krieg der Sterne’), der vor einem 
AMIGA umhermarschiert. Phantastische Demo mit sehr 

guter Animation und bombastischem Sound. 

KICK 153: SPIELE 
TETRIX: Herabfallende Formen müssen so gedreht wer- 
den, daß sie zusammenpassen. Trotz dieser einfachen 
Spielidee ist es eines der besten Spiele fürden AMIGA. Wer 
einmal damit angefangen hat, den wird das Spiel so schnell 
nicht mehr loslassen. 
FIGHT: Eine Variante des Pong-Spiels. Zweispielermodus, 
Source in C (interessante Effekte für eigene Programme). 
Autor: Matthias Kühn 

KICK 152: SPIELE 
CASTLE OF DOOM: Ort der Handlung ist Sherwood Forest 
in England im 12. Jahrhundert, und die Aufgabe ist an die 
Robin Hood-Sage angelehnt. Ein schönes Adventurespiel 
mit Grafik. Für Anfänger geeignet, mausgesteuert, eng- 
lisch. 

KICK 151: SPIELE 
BROKER 1.0: Das Handeln mit Aktien ist die Aufgabe der 
bis zu vier Spieler. Beim Kaufen und Verkaufen sind Bonus, 
Steuern, Optionen, Dividenden, Zuschießen, Kontozinsen 
und Kredite zu berücksichtigen. Spiel in zwei Versionen 
(deutsch und englisch), mausgesteuert. 

Autor: Andreas Page 

KICK 150: UTILITIES 
TASKDRIVE: ermöglicht ein bequemes Ansehen und Än- 
dern der Abarbeitungsprioritäten jedes Prozesses/Tasks 
im System. Eigener Screen, Source in Lattice C. Autor: 
Rudolf Gerlinger (Osterreich) 
IMAGCALC: ein Taschenrechner, der mit komplexen Zah- 
len arbeitet und deshalb z.B. die Wurzel einer negativen 
Zahl in Imaginär- und Realteil zerlegt. Autor: Peter Schae- 
fer 

CODE: ein Chiffrier- und Dechiffrier-Programm mit PaB- 
wortschutz. Autor: K.J. Wolf 
SHC (Screen-Hard-Copy): Ein sehr schnelles (Assembler) 
Druckprogramm für eine Bitplane eines Screens. Für STAR 
LC-10, NL-10, EPSON LX-800 und Kompatible. Mit Source. 
Autor: Karsten Kalweit 

KICK 149: MODULA (AMOK 14) 

ARP: M2AMIGA-Implementation der arp.library, die das 
BCPL-DOS durch leistungsfähigere Befehle ersetzt. TI- 
MERSUPPORT: erleichtert die Benutzung des Timer- 
Deviced 

KICK 148: MODULA (AMOK 13) 

COMPCONTROL: erleichtert die Bedienung von Editor, 
Compiler und Linker. ROWS: generischer Datentyp, wän- 
rend der Laufzeit dimensionierbare Arrays. WITH: ein neuer 
CLI-Befehl. FLIPMOUSE: invertiert die Richtung der 
Mausbewegung. WBSHADOW: Schatten für die 
Workbench. WBPIC: bringt ein Bild auf die Workbench. 

KICK 147: ANWENDUNGEN 
M.S.TEXT: Eine leistungsfähige Textverarbeitung mit den 
wichtigsten Funktionen. Einfache Bedienung über Menüs 
oder Tastensequenzen, Blockfunktionen (markieren, ko- 
pieren, löschen, laden, speichern, drucken), eine Dateiaus- 
wahlbox und die schnelle Scrollgeschwindigkeit zeichnen 
sind die wichtigsten Merkmale. Quellcode in AZTEC C, 
komplett in Deutsch. Autor: Martin Steppler 

KICK 146: ANWENDUNGEN 
NOSCOM-MATCH 1.1: Hierbei handelt es sich um ein 
Auswertungsprogramm für Wettkämpfe des offiziellen na- 
tionalen Schießsports. Es ist sehr komfortabel und fast 
gänzlich mit der Maus zu bedienen. Es erleichtert Darstel- 
lung, Auswertung und Ausdruck der Ergebnislisten. Eine 

Version 1.2 ist in Vorbereitung und wird vom Autor angebo- 
ten. Komplett in Deutsch, mit ausführlicher Dokumentation; 
benötigt 1MB RAM. Autor: Norbert Süßdorf 

KICK 145: ANWENDUNGEN 

GIROMAN V3.00: Ein sehr leistungsfäiges Girokondtover- 
waltungsprogramm, das vom Autor schon seit 1980 auf ei- 
nem PET eingesetzt wird. Das Programm ist sehr komfor- 
tabel und einfach zu bedienen. Zu den wichtigsten Funktio- 
nen zählen: Einträge suchen, Kontostand eines betimmten 
Tages abfragen, monatliche Festposten (Daueraufträge 
usw.) erledigen, Ausdruck mit Saldoangabe und manuelle 
Buchungen (hinzufügen, ändern, löschen). Mit Anleitung, 
komplett in Deutsch, Source in Aztec C. Autor: Sönke Netz- 
band 

KICK 144: GRAFIK 
AMIGAPAINT V1.5: ein deutsches Malprogramm mit vie- 
len Optionen (Freihand, Punkte, Linie, Rechteck, Block, 
Fläche, Kreis, Füllen, Radiergummi, Text, Spraydose, Füll- 
muster und Lupe). Es arbeitet im Lores-Modus mit 
320x200x5 und 32 Farben. Auf der Diskette ist das Listing 
in AmigaBASIC (etwa 1240 Programmzeilen) enthalten. 

KICK 143: MUSIK 
WIZARD OF SOUND: ein Musikprogramm zum Erstellen 
von Musikstücken nach Notenvorlage oder zumKomponie- 
ren. Einige Funktionen im Überblick: bis zu 8 Instrumente 
gleichzeitig, 4 Stimmen, verarbeitet gesamplete Instrumen- 
te im IFF-Format (8SVX / 5 Oktaven), Inplay-Modus (Spie- 
len mit Begleitmusik), Spzialfunktionen (Crescendo, Acce- 
lerando, Ritardand, Fermate, Triole usw.), autom. Taktreor- 
ganisation, Ausdruck der Notation, Player-Programm (läuft 
im Hintergrund), multitaskingfähig, komplette Maussteue- 
rung, Help-Funktion, dt. Anleitung. Autor: Jörg Schließer 

KICK 142: SPIELE 
‚GAMBLER: Ein allgemeines Spielsystem, das Strategie- 
spiele wie Dame, Vier gewinnt, Tic-Tac-Toe u.ä. spielen 
kann. Mit diesem Programm errang Guido Appenzeller 
einen Preis bei der Regionalausscheidung von “Jugend 
forscht” 1988/89. 
BALLY: Das Spielprinzip ist sicherlich bekannt - 75%einer 
Fläche müssen umrandet und damit ausgefüllt werden, nur 
darf man sich nicht von den herumschwirrenden Punkten 
erwischen lassen. Sehrschnell, Joystick erforderlich! Autor: 
Oliver Wagner 

KICK 141: SPIELE 

PARANOID: eine Breakout-Variante mit High-Score-Liste 
und Level-Editor. Mit dem Leveleditor kann man sich auf 
einfache Weise beliebige Levels gestalten. Auf der Diskette 
sind bereits 24 Levels vorhanden. Mit gutem Sound. Autor: 
Felix Wente 

KICK 140: UTILITIES 

RAMCOPY: Kopierprogramm für ein Laufwerk und mind. 
1MB Speicher 
DISKSALV: rettet gelöschte Dateien 
SPUDCLOCK: Uhrzeitansage 
MACHII: Maustool, Hotkeys, Popcli usw. 
MULTICALC: RPN-Taschenrechner 
MRPRINT: Druckprogramm für Dateien, mit vielen Optio- 
nen 
AFTTERM: Terminalprogramm 
MFIX: patcht das Kopierprogramm MARAUDER und stei- 
gert damit die Geschwindigkeit erheblich 

KICK 138 & 139: UTILITIES 
Auf dieser und der KICKPD 139 befinden sich die Source- 
codes der meisten Programme von Matt Dillion, der sicher- 
lich jedem PD-Anwender bekannt ist. Im einzelnen sind 
dies: CONFIG V1.00, CLOCK V1.00, DME V1.31, DMOU- 
SE V1.10, BACKUP V2.01, SUPLIB, LIBREF, DRES V1, 
DASM V2.11, FTOHEX, FILES V1.2, SHELL V2.10, FINDIT 
V1.00, LIBS V1.00, SCAT, ADDCR, REMCR, CMP. 

KICK 137: SPRACHEN 

Fur alle Programmiersprachenbegeisterten ist hier eine 
kleine Fundgrube. SCHEME: ein Dialekt ähnlich Lisp, PI- 

LOT: eine Umsetzung dieser Sprache für den AMIGA, 

ADA: Syntaxkontrolle für ADA, mit YACC-Source, PERL: 
Interpretar 

KICK 136: ANWENDUNGEN 
AMIGASPELL: Wörterbuch (Wortschatz: 9085 engl. Wör- 
ter) zum Korrigieren von (ASCIl)Texten. Falsche Wörter 
können ausgedruckt, im Text korrigiert (der Satzzusam- 
‘menhang wird angezeigt!) oder übernommen werden. 
Schnell (Assembler) und speichereffektiv. Es kann leicht 
ein deutsches oder hessisches Wörterbuch erstellt werden. 
NAG: der absolute, blinkende, schreiende, singende Ter- 
minkalender, damit Sie nie einen Geburtstag oder eine Fete 
oder vergessen. Sehr komfortable Eingabe, viele Möglich- 
keiten, immer griffbereit. 
HP11: HP11C-Calculator mit allen Finessen. 

KICK 135: GRAFIK 

MANDEL 2.1: Mandelbrotgenerator für repititive Muster. 
Source in AmigaBASIC. Autor: Michael 

KICK 134: BILDER 

Viele gute Grafiken (SexyRobot, Roland SH-101, Sailboat, 
Max, Ferrari GTO, Dali, ST), Cartoons (Batman, Garfield) 
und digitalisierte Bilder (Supercollage von Marilyn, Mona 
Lisa, Alien). 
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VORSCHAU 
68030er Karten 
ım Vergleich 

Der 68030-Prozessor von Motorola be- 

sitzt einige entscheidende Vorteile ge- 
genüber seinem Vorgänger, dem 68020. 

Zum einen ist die MMU 68851 im Chip 

implementiertund zum anderen kann der 

Prozessor asynchron getaktet werden. 

Mittlerweile bieten einige Firmen ein 
68030-Board an. Ob sıe sich unterschei- 

den, und wo die Stärken und Schwächen 

der einzelnen Bords liegen, erfahren Sie 

in der nächsten KICKSTART-Ausgabe. 

HiSoft BASIC- 
- Compiler 

Zum Test schreitet auch der neue HiSoft 

BASIC-Compiler, der als direkter Kon- 

kurrent zum altbekannten AC-Compiler 
eilt. Können Geschwindigkeit, Kompa- 

tibilität und Bedienung überzeugen? 

Backup- 
Programme 

Drei kommerzielle und drei PD-Fest- 

platten-Backup-Programme treten zum 

Vergleich an. Was leisten sie und wie zu- 

verlässig sind sie? 

Außerdem gibt es wichtige Tips zur Sı- 

cherung der Daten. 

Festplatten, 
(k)ein Buch mit sieben Siegeln! 

Der Grundlagenartikel behandelt unter 

anderem die verschiedenen Kodierungs- 

arten (MFM und RLL) und Controller 

(SCSI und OMTI). Außerdem wird die 

für die Festplattenparameter zuständige 
MOUNT-Liste erklärt und was man 

sonst so über Festplatten wissen sollte. 

Ab 13.Oktober an Ihrem Kiosk! 

Anderungen vorbehalten 

MARK IL 
Neuer Soundeditor der Superlative? 

Mit einer Vielzahl leistungsstarker Op- 

tionen versucht die Firma CACHET 
nach X-COPY einen weiteren Hit zu 

landen. Zu den Besonderheiten zählen: 

255 unabhängige Takte, 52 verschiedene 

Instrumente gleichzeitig ladbar, Vibrato, 

Begleitmöglichkeit und Echtzeit-Re- 

cord-Modus. Ä 

Der Test zeigt, was hinter diesem Sound- 

Systems steckt. | 

Digi Paint 3 
Digi Paint war das erste Malprogramm, 

das im HAM-Modus arbeitete. Mit Digi 

Paint 3 ist jetzt ein Update erschienen, 

das die Leistungen des Vorgängers weit 

hinter sich lassen soll. Was Digi Paint 3 

wirklich leistet erfahren Sie im nächsten 

Heft.     
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Profilaufwerk 3,5" 
Metallgehäuse ® einstellbare Lauwerk- 
nummer mit Displayanzeige @ digitale 
Trackanzeige®@ Write Protect am Laufwerk 
schalthar @ abschalthar @ durchgeschleif- 
ter Bus 
I Jahr Garantie 

Super ALCOMPreis 329,- 

laufwerk 5,25" 
40/80 Track @ Laufwerksbus durchge- 
schleift ® abschaltbar ® einstellbare 
Adressen ® MS- DOS- kompatibel ® mit 
Diskchange @ Amigafarbene Blende 

Super ALCOMPreıs 308,- 

HD 1,6 MB (umschaltbar) 328,- 

Write Protect Schalter +75,- 

Gemischtes Doppel 3,5/5,25" 
einzeln ein-/abschalthbar ® einstellbare 
Laufwerksnummern mit Anzeige ® durch- 
geschleifter Bus @ bei 5,25" 40/80 Tracks 
umschaltbar@ Metallgehäuse®@ 1 Jahr Ga- 
rantie 

Super ALCOMPreis 558, - 

ausgereifte Ingenieurlei- 
stung ® 1% Tage 

Umtauschrecht © fast 
alle IC’s gesockelt © nur 
professionelle Leiter- 
platten ® Bauteile 

namhafter Hersteller ® 
mit Bedienungsanleitung 

500er Speichererweiterung 
Für 512k zusätzliches RAM @ alle RAM-s 
gesockelt ® selbstkonfigurierend ® ab- 
schaltbar@ Uhrenschaltung auf Platine mit 
Akku- bzw. Batteriepufferung nachrüstbar 

Komplett mit 512k Preis auf Anfrage 

Superpreis mit Uhr Preis auf Anfrage 

Bauteilesatz fiir Uhr ohne Akku 4 

Leerplatine mit Stecker 39, - 

“mit Schaltplan und Bestückungsliste 

Laufwerkanschlußkabel 
Zum Anschluß von Laufwerken an alle Amigas ® 
mit Ansteuerelektronik 

Für 3,5” Laufwerk 39- 

Für 5,25“ Laufwerk 49,- 

Steckplatzerweiterung 
3-fach für Laufwerke 
Jeder Steckplatz abschaltbar und einstellbare 
Laufwerksnummer @ Steckplatzerweiterung di- 
rekt am Amigagehäuse @ Dadurch keine Kabel- 
/angenprobleme 

Anschlußfertig zum Super ALCOMPreis 39,- 

  

Soundsampler 
Für alle Amiga’s mit Software @ Type bei 
Bestellung bitte angeben ® 8-Bit Daten- 
breite @ Betrieb am Parallelport (Drucker- 
port) ® Mit Vorverstärker für Micro-An- 
schluß (Cinch-Buchsen) ® Musik- und 
Sprachdigitalisierung möglich ® Arbeitet 
mit fast allen Digitizer-Programmen ® 
Formschönes Gehäuse 

Super ALCOMPreis 79,- 

Sampler Studio 
© Professionelles Sampler-Programm @ 4-Kanal- 
Technik ® speichern aut 4 Disketten hintereinan- 
der moglich @ alle gängigen Formate (IFF, Data, 
Future) ® Echtzeitdisplay mit Zoomfunktion @ 
viele Verfremdungsmöglichkeiten @ Echo, Hall, 
Reverse 69,- 

129,- Paket: Sampler + Software 

MIDI - Interface 
4 Kanäle einschließlich 1 Thru ® Optische 
Datenanzeige ® Formschönes Gehäuse 

Wahnsinnspreis von nur 89,- 
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Frischer Wind 
. auf dem 

Hardwaresektor 
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Kickstartumschaltung 
Bauen Sie die anderen Kickstart-Versionen ın Ihren 
Amiga 500@ Einfacher Einbau ohne Löten ®@ für 
Original-Kickstart-ROM und 2 zusätzliche Versio- 
nen auf EPROM@ EPROM-Programmierservice auf 
Anfrage 

SuperALCOMPreis 59.- 

120.- Kickstartversion auf EPROM's 

Userport + Experimentierkarte 
fur nsionport 
Mit Lochraster und 2 x 6522 Ports 
Leer 59.- 

komplett aufgebaut 89. - 

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

kostenloses Info anfordern!!! 
  

Bestellung und Versand 

  

   

      

3,5" Laufwerk 
Füralle Amiga ’'s@ einstellbare Gerätenum- ALCOMP 
mer @ abschaltbar @ Metallgehäuse @ su- GmbH 
perflach @ 1 Zoll (2,54cm) @ durchge- 
schleifter Bus @ TEAC Laufwerk Glescher Weg 22 
1 Jahr Garantie 5072 Bedburg 
komplett anschlußfertig 2439,- Tel. 022 72/20 93 
incl. Amigafarbene Blende 

Basislaufwerke 

TEAC FD 135 FN 3,5“ 1MB superslimline 218,- 

1,6 MB Diskchange 

Amigafarbene Blende 

3,5” Gehäuse 

5,25* Gehäuse 

Gehäuse für “Gemischtes Doppel” 

Bootselector 19,90 

Amiga Eprommer 
© Für A 500/1000 
© Fxpansionsportanschluß 
@ Fiir EPROM’s 2764-27011 (8K-128K) 

Alle A-Typen und CMOS-Typen 
@ Funktionen: 

LEERTEST LADEN VON DISK 
VERGLEICHEN SPEICHERN AUS DISK 
AUSLESEN HEXDUMP 
BRENNEN 

@ vier Programmieralgorithmen 
50mS/Byte - Superschnell 64K-1,5 min 

@ Programm zum Generieren und Brennen 
von Kickstarts direkt von Diskette oder 
aus ROM 

@ Mit Software + Gehduse 225, - 

Meß- und Steuerinterface 
© 8 ADC-Kanäle 0-2,55V in 0,01V Stufe 
® 7 DAC-Kanäle 0-2,55V in 0,01V Stufe 

Genauigkeit- 1,5 LSB 
@ 3 frei programmierbare TTL-1/0 Kanéle 
@ Mit Gehause, AnschliiBe auf Schraub- 

klemmen 
@ interne Referenzspannung 
@ ExpansionsanschluB 
@ Einfache Programmierung in Basic mög- 

lich Multitasking tauglich 
@ incl. DEMO-Software auf 3,5” Diskette 

239,- 

1 Jahr Garantie 

+10, - 

        

   
        

      

  

Trackanzeige 
Ftir DFO-DF3 einstellbar®@ ftir alle Laufwer- 
ke (3,5°/5, 25") @ Laufwerkbus durchge- 
schleift @ mit Gehause 

Super ALCOMPreis 73,- 

Amiga - Harddisks 
komplett anschlußfertig 
Platte 20 MB A 2000 798,- 

30 MB A 2000 898,- 

40 MB A 2000 1148,- 
65 MB A 2000 1498,- 
Platte A 500/A 1000 
20 MB 998,- 
30 MB 1098,- 
40 MB 1348,- 
65 MB 1598,- 

für den Selbsthau 

HD-Interface A 2000 198,- 

HD-Interface A 500/A 1000 249,- 
für verschiedene XT-Harddisk-Controller 

Vokabeltrainer 
2500 englisch-deutsche Vokabeln incl. 
Hilfssatz ® Merkfunktion ® komfortabler 
Editor zur Vokabelverwaltung ® Wörter- 
buch zum Dateiendurchsuchen 

a 

Selbsthootende Harddis 
Die Amiga-Festplatte von ALCOMP 

intelligenter Installationssoftware 
Für den Selbstbau:   
@ Startet beim Einschalten/RESET ohne Bootdiskette/@® Als Einbau-Festplatte fiir den “Amiga 
2000°@ Als Externe Einheit für den “Amiga 500“ und 1000 mit Gehäuse, eigenem Schalt-Netzteil 
und Erweiterungsanschluß @ Erhältlich mit 20, 30, 40 und 65 Megabyte @ Kopiert 1 Megabyte in 
unter 4 Sekunden @ Speichert schneller als *1.2-Ramdisk* @ Läuft mit “FastFileSystem“ @ Mit 

Harddisk-Interface incl. Steuersoftware ® Anschluß mit Slot für Harddisk-Controller 

Nachnahmeversand WN-Spesen 10,- 
DM b. Vorkasse 5,- DM. Auslandsbe- 
stellungen: Nachnahmeversand NN- 
Spesen 15,- DM b. Vorkasse 10,- DM. 

Ir liefern Ihnen auf Ihre Rechnung 
und Gefahr zu den Verkaufs- und Lie- 

ferbedingungen des Elektronikgewer- 
es. 

Postgiroamt Koln 
(BLZ 370 10050) 275 54-509 
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HD 3000 A 
externes Festplattensystem für alle Amiga 
— autoboot auch unter Fastfile ab Kick 1.3 

— autokonfig. auch unter Kick 1.2, also keine Speicherprobleme 

jede beliebige Partition bootfähig 

— automount aller Partitionen, also keine Softwareeinbindung 

— Datentransfer bis 400 K/sec bei vollem Multitasking 

— ausschließlich Qualitätslaufwerke | 

— stabiles Gehäuse mit eigenem Netzteil und Lüfter 

— arbeitet auch unter Kickstart 1.2 

— Auto-Fehlererkennung, immer volle Plattenkapazität 

20 MB 1098,- 30MB 1198, - 
40MB 1598,- 60 MB 1798,- 

   

     

     

    
         
      

             

    

  

   

      

   

    

   

  

Eprommer 
Eprombrenner für alle gängi- 
gen Eproms bis zum Megabit- 
Eprom leistungsfahiger inte- 
gnerter Monitor @ komfortabe- 
les Menue sehr schnell z.B. 

    

   

   

  

   

  

    

  

   

   
      

      

Golem Eprommer incl. Brenn- 
software u. Monitor 249.- 

     

  

   

  

    

  

    

   
   

Autoboot Filecard A 2000 

Golem Memory Station 
externes Festplattensystem für 
alle Amiga 

ragenden Leistungsmerkmalen- 
wie HD 3000 @ zusätzlich kann ei- 
ne weitere Festplatte oder ein 
5,25 Zoll Laufwerk und ein 3,5 Zoll 
Laufwerk eingebaut werden 
® Elektronik mit zwei Trackdis- 
plays für die Laufwerke istbereits 
vorhanden @Im Harddisk Inter- 
face ist ein 2 Megabyte dynamik 
Ram Controller integriert 
Nutzen Sie die Moglichkeit sehr 
preiswert Ram und Floppies nach- 
zurusten 

  

20MB 1398.- 
30MB 1498.- 
40MB 1898.- 
60MB 2098.- 
Nachrüstsätze zur Memory Station 
2MB Rambank 1098.- 
35 Zoll Laufwerk NEC 
incl. Kabelsatz 200.- 
5,25 Zoll Laufwerk NEC 
incl. Kabelsatz 

40 MB Golem Card mit NEC Qualitatsdrive @ autopark 
374 k/sec Datentransfer bei vollem Multitasking 
Fastfilebootfahig @ automount aller Partitionen @ keine 

Adressprobleme, da autokonfig. auch unter Kick 1.2 
20 MB 998, — 30 MB 1098, — 40 MB 1198, — 

Magic Marble 
Das unglaubliche Strategie- und Geschicklichkeitsspiel 
fiir alle Amiga @ retten Sie das Marble-Volk und finden 
Sie das Cryzel 69,-— DM 

Amiga 2000B mit 1 MB RAM 
incl. Farbmonitor 1084 Stereo und PC/XT-Karte, 

sofort lieferbar 2998,— DM 

8 MB für A 2000 
2 MB bestückte Einsteckkarte @-8 MB gesockelt 

bestückbar mit MBit-Rams @ autokonfig. 1298,- 

Trackdisplay Amiga 2000 
einsteckbares Display zur Anzeige der aktuellen Kopf- 
und Stepperposition fiir DFO: u. DFI: 89,- 

Golem Sound Stereo 
Stereo-Digitizer der Spitzenklasse, LED-Aussteuerungs- 
display, Cinch- u. DIN-Anschluß 189,— DM 

Omti 5520 145,—- DM 
Omti 5527 159, —-— DM 
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