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GEA F:,AMIG‘A'

GFA-BASIC 3.0 interpreter Amiga

Strukturiertes Programmieren, liber 300 Befehle und Funktionen,
zusatzlich alle Betriebssystemf.. '“tionen,

extrem hohe Geschwindigkeit. DM '98'—'

N @l//‘ GFA-BASIC 3.0 Compiler Amiga

Mit dem integrativen Compiler werden Ihre GFA-

BASIC-Programme noch schneller.

Viele Optionen und Linker (kompatibel zu A-Link und B-Link)

fur andere Programmiersprachen im Lieferumfang enthalten. DM 99,—

<
nw*‘/""’" Der Einstieg in GFA-BASIC 3.0 Amiga

GFA I, “ g
iE42y Ein Lehrbuch fiir Programmieranfanger.
Dietmar Schell vermittelt auch dem unerfahrenen Programmierer

Ideen und Anwendungsbeispiele fiir das Programmieren
in GFA-BASIC. 248 Seiten, Hardcover, ISBN 3-89317-009X DM 29 ==

@‘f Training fir Forigeschrittene
TN = | Gra-BASIC 3.0

Wer schon Erfahrung auf dem Amiga oder in irgendeinem
BASIC-Dialekt hat, wird von den beiden Autoren bestens betreut.
Man erfahrt und lernt eine Menge iiber Programmiertricks,
nitzliche und verwendbare Prozeduren, DM 49'_
Anwendungen und die Besonderheiten des GFA-BASIC fiir Amiga.
> 329 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette, ISBN 3-89317-010-3

N .
GFA-ASSEMBLER Amiga

Professioneller Makro-Assembler fiir 68000-Programmierer:
Leistungsfahiger Editor mit integriertem Assembler und Linker.
Nachladbarer Debugger.

Jetzt auch fir die Commodore-Amiga-Computer lieferbar. DM ‘49,—

n@‘f

Das Computer-Animationssystem fiir Ihnren Amiga
mit der Funktionalitdt und den Eigenschaften, die
man nur bei erstklassigen Grafiksystemen findet.
Das professionelle 2D-Animationsprogramm von
ANTIC-Software, exklusiv von GFA. Umfangreiches

Handbuch und Programm in Deutsch. ]| ‘98,—

GFA Systemtechnik GmbH

Heerdter Sandberg 30-32 SYSTEMTECHNIK

D-4000 Diisseldorf 11

Tel. 0211/5504-0 - Fax 0211/5504 44




Editorial

L’ebe Leser, Sie halten gerade die Erstausgabe einer neuen Amiga-

Zeitschrift in Thren Hinden. Noch ein Magazin mit der Zielrichtung Amiga, wer-
den Sie denken. Aber dafi AMIGA DOS mehr ist, werden Sie feststellen, wenn Sie
diese Zeitung zu Ende gelesen haben. Wir, das AMIGA-DOS-Team, haben uns
zum Ziel gesetzt, eine Zeitung zusammenzustellen, in der Sie alles Wissenswerte
zum Thema Amiga finden. Und betrachtet man den Softwaremarkt fiir diesen
Computer, so entdeckt man, dafi Unterhaltung ein zentrales Thema im Zusam-
menhang mit dem Amiga darstellt. Wir haben diesem Umstand Rechnung getra-
gen und die interessantesten Spiele fiir Sie getestet, um Sie Ihnen vorzustellen.
Doch auch diejenigen, die es vorziehen auf dem Amiga zu programmieren, finden
genug Programme und Kurse, um die eigenen Kenntnisse auszubauen und zu ver-
tiefen. So manches Programm, das Sie hier finden, wird Thnen in Zukunft wertvol-
le Dienste leisten. Besonders méchte ich in diesem Zusammenhang auf unsere
Toplistings Doublestrike und CONTEXT-AMIGA hinweisen. Ein Shoot’em Up
und eine Textverarbeitung - wihlen Sie selbst! Der Amiga hat aber noch wesent-
lich mehr zu bieten. Public Domain, Hard- und Software, Tips & Tricks oder Mes-
seberichte aus aller Welt sind weitere zentrale Themen der AMIGA DOS.
Denn AMIGA DOS hat sich zum Ziel gesetzt, umfassend zu informieren.
Deshalb ist AMIGA DOS das Magazin fiir Sie.

Uns interessiert natiirlich Ihre Meinung. Machen Sie mit bei unserer grofien
Umfrage, und gewinnen Sie mit etwas Gliick einen der attraktiven Preise. Denn
Thre Meinung ist fiir uns wichtig. Schicken Sie uns Ihre Anregungen und Ihre
Kritik, damit AMIGA DOS immer lIhren Wiinschen entsprechen kann. In diesem
Sinne wiinschen wir Ihnen ein frohes Fest, einen guten Rutsch ins neue Jahr und
viel Spaf bei der Lektiire der neuen AMIGA DOS...
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Amiga News

Die Amiga-Tower-Alternative

Der Amiga 2000 ist ja ziem-
lich ausbaufihig, nur wie
sieht es aus, wenn man eine
XT- oder AT-Karte, ein Zweit-
laufwerk und eine Filecard
besitzt? Da kann es schon zu
Platzproblemen kommen. Die
Alternative hiefle natiirlich,
sich ein Towergehduse fiir
knapp 700, - DM zuzulegen,
wenn man den Peripherie-
wust der externen Geréte um-
gehen will. Doch es gibt noch
eine andere Methode: ein
Adaptergehéuse, das von der
Firma Comp.Z. entwickelt
wurde.

Das Adaptergehduse kann ein
5,25-Zoll- und vier 3,5-Zoll-
Laufwerke oder zwei 5,25-
Zoll- und zwei 3,5-Zoll-Lauf-
werke aufnehmen. Ferner
kénnen ein Netzteil und ein
Lifter (insofern Festplatten
eingebaut sind) betrieben
werden. Kontrolleuchten, die
an der Vorderfront ange-

bracht sind, werden an die im
riickwiirtigen Teil liegenden
Festplatten angeschlossen, so
dall Zugriffe darauf auch er-
kannt werden. Die Fest-
platten- und Laufwerkskabel
werden durch eine Geh&use-
aussparung im Adapterge-
hiduse in den Amiga gefiihrt.
Das Adaptergehiduse wird mit
dem Amigagehduse durch
seitlich liegende Schrauben
verbunden. Der Amiga wird
dadurch nur 5,5 cm héher.
Der Preis fiir das Gehiduse
liegt bei zirka 265 DM, fiir das
Netzteil, das das interne Ami-
ganetzteil entlasten soll, zirka
145 DM, und der Liifter soll
etwa 35 DM kosten.

Bezugsquelle:
Comp.Z.
Pochgasse 31
7800 Freiburg
Tel.: 0761/554280

Neue Software aus dem Hause

RoBmaéoller

Auf der Amiga-Messe in Kéln
wurden die neuen Produkte
der Firma Rofiméller Hands-
hake GmbH vorgestellt. Hier
eine kleine Ubersicht:

Lichte Zeiten fiir den Amiga
Ein Eingabemedium, das be-
sonders bei Layout-, CAD-,
Grafik- und Zeichenprogram-
men Anklang findet, macht
den Anfang: der Lightpen fiir
den Amiga. Dieser wurde
konzipiert, um den Mauszei-
ger schneller und bequemer
als mit der Maus auf dem
Bildschirm zu positionieren.
Ein Mausersatz ist der Licht-
griffel jedoch nicht, da zum
Zeichnen und Aktivieren von
Meniipunkten die Maustasten
benotigt werden. Angeschlos-
sen wird er am Joystickport 2.
Damit auch Amiga-1000-Be-
sitzer den Lightpen betreiben
kénnen, benétigt man einen
Lightpen/Joystick-Adapter,
der bei untenstehender Be-
zugsquelle fiir knapp 30, -
DM erhiltlich ist. Der Preis
fir den Lightpen inklusive
der Treibersoftware liegt bei
zirka 80 DM.

Foto-Film-Entwicklung
Marke “Homegrown*

Bei diesem Produkt handelt
es sich um einen computerge-
steuerten Roboterarm, der Fo-
tofilme (beispielsweise Ihre
Urlaubsfotos) entwickelt. Die

6

Steuerung des Roboters iiber-
nahm auf der Amiga '89 ein
Amiga 500. Fiinf elektronisch
temperaturgeregelte Bdder ge-
héren dem Paket genauso an
wie die Treibersoftware und
der Roboterarm. Kosten soll
das vollautomatische Foto-
film-Entwicklungslabor
knapp 700, - DM.

Tuning fiir die XT-Karte

Was die Geschwindigkeit der
XT-Karte des Amiga angeht,
diirfen im Gegensatz zu den
PCs einige Abstriche getan
werden. Abhilfe soll hier das
Produkt Turbo-XT schaffen.
Es handelt sich dabei um eine
Platine, die auf der XT-Karte
angebracht werden muf}; es
wird also kein zusitzlicher
Slot belegt. Fiir diejenigen,
die in ihrem Rechner ungern
herumléten wollen, besteht
die Moglichkeit, die Karte bei
der Firma Rofméoller einzu-
senden, auf daf} diese Arbeit
erfahrenen Hardwarebastlern
iibergeben wird. Mit diesem
Zusatz wird Threm “PC im
Amiga“ eingeheizt: Satte 8
MHz werden in Zukunft Thre
Daten umherwirbeln, wenn
Sie sich Turbo-XT zulegen.
Wem das Ganze zu schnell ist,
der kann natiirlich auf die alte
Taktfrequenz umschalten (be-
sonders bei schnellen PC-
Spielen zu empfehlen). Der

Ist lhr Amiga zu schnell?

Haben Sie das Problem, daf§
Sie zum x-ten Mal bei einem
Ballerspiel von den feindli-
chen Aliens abgeschossen
wurden, weil die Gegner viel
schneller waren als Sie? Si-
cherlich, das kann den schon-
sten Spielspaf} vermiesen.

Doch das mufl nicht sein,
denn die Firma HK-Computer
hat eine Prozessorbremse her-
ausgebracht, die das schnell-
ste Actionspiel zur langsam-
sten Schneckenrallye macht
und so auch dem weniger ver-
sierten Ballerkiinstler einen
Eintrag in den Highscore er-
méglicht.

Die Amiga-Bremse wird zwi-
schen dem MC68000-Sockel
und dem Hauptprozessor pla-
ziert. Sie enthélt ein Potentio-
meter und einen Umschalter,
mit dem man den momentan
laufenden Prozel} unterbre-
chen kann, bzw. die Ge-

Produktfoto: Lightpen Amiga

Preis fiir die Platine betrigt
zirka 200 DM.

Amiga: Speicher satt

Wer mit “seiner Freundin®
professionell arbeiten will,
der bendtigt eine Speicherer-
weiterung. Hier bietet Rof3-
moller fiir alle Amiga-Model-
le etwas an:

Den Anfang macht eine 8
MByte RAM-Karte fiir den
Amiga 1000, die mit 2 MByte
bestiickt ist. Schlappe 798, -
DM kostet diese Erweiterung,
die iibrigens auch in den Atari
ST und den Mac eingesetzt
werden kann.

Weiter geht’s mit Erweiterun-
gen fiir den 500, als da wiren:
Eine 512 kByte RAM-Karte
mit Akku fiir 179, - DM, oder
ist Thnen das zu wenig? Eine

schwindigkeit mit dem Po-
tentiometer stufenlos regeln
kann. Das Umschalten ist je-
derzeit absturzsicher mog-
lich. Steht der Umschalter in
Mittelstellung, so arbeitet der
Amiga vdllig normal.

Einziger Nachteil: Ein even-
tuell noch bestehender Garan-
tieanspruch auf Thren Amiga
erlischt natiirlich, da zum
Einbau der Prozessorbremse
der Amiga geoffnet und der
Hauptprozessor aus seinem
Sockel gehebelt werden muf.

Die Amiga-Bremse ist fiir zir-
ka 40 DM unter folgender
Adresse erhiltlich:

Bezugsquelle:
HK-Computer F.Hansmann
& T. Kiipper GBR

Bonner Str. 37

5000 Kéln 1

Tel.: 0221/311606

interne 2 MByte RAM-Karte,
ebenfalls mit Akku, fiir
649, - DM sollte auch “Spei-
cherfressern” geniigen. Wer
wissen will, was die Stunde
geschlagen hat, sollte sich das
Uhren-IC fiir den Amiga 500
zulegen. Der Preis liegt bei
19, - DM.

Auch der 2000er kommt bei
Rofiméller nicht zu kurz. Eine
autokonfigurierende und ab-
schaltbare 8 MByte RAM-Kar-
te, die mit 2 MByte bestiickt
ist, diirfte fiir den Anfang
wohl reichen. Der Preis:
798, - DM.

Bezugsquelle:

Rofiméller Handshake GmbH
Neuer Markt 21

5309 Meckenheim

Tel.: 02225/2061
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Festplatten

28 ms, OMTI - Controller, komplett fiir AMIGA 500/1000, AutoPark, durchgefiihrter Expan-
sionsport, Boil! - Treiber, Einbaumdéglichkeit einer 2. Platte, sehr schnell, 1 Jahr Garantie,
formschones Gehé&use (als Monitoruntersatz verwendbar, LxBxH : ca. 32x32x6 cm)

Bei Drucklegung standen die genauen technischen Daten noch nicht fest :
AutoBoot und ein noch schnelleres BOIL! (iiber 500 KByte/S) in Vorbereitung.
Bitte fordern Sie unverbindlich und kostenlos unsere aktuelle Produkt- und Preislibersicht an.

42 NIB : - « «1248.-

Fir AMIGA 2000, intern, erméBigen sich unsere Preise um DM 150.-

65 MB 28 ms, 330 ks 1398.- 122 MB 28 ms, 330 ke;s 2098.-
42 MB 24 ms, 400 kg/s, 35", sehr teise 1298.-

Testauszug AMIGA (Ausgabe 9/89, Seite 151, Herausgeber Markt & Technik) :

“Als Treibersoftware kommt BOIL (Bootable Omti Interface Loader) zum Einsatz. BOIL ist einer der schnellsten Festplattentreiber, die
fiir den AMIGA verfigbar sind. Bei Verwendung einer Seagate ST 251 mit einem OMTI 5520 erreichte die AMIGOS Festplatte eine
Schreib/Lese Geschwindigkeit von 380/220 K Byte/s. BOIL arbeitet mit allen Festplatten zusammen, die einen OMTI - Controller verwenden.
Ab Kickstart 1.3 ist die Festplatte FastFileSystem bootfahig. Auf der mitgelieferten Systemdiskette befinden sich Hilfsprogramme zum
Formatieren, ein Festplattentest und ein Programm, daB das Interface auf Funktionstiichtigkeit untersucht.”

Testauszug Kickstart (Ausgabe 10/89, Seite 19, Herausgeber Heim Verlag) :

“Die mit dem BOIL - Treiber installierten Platten sind rebootable unter Kickstart 1.3, d.h. daB nur einmal von Diskette gebootet werden muB.
Nach einem Reset wird dann automatisch von Festplatte gebootet, wobei auch die Bootpartition unter FFS gewihlt werden kann. Die
Arbeitsgerdusche der Platten sind gering, auch der leise Liifter trigt dazu bei. Insgesamt machen die Festplatten von Frank Strauff
Elektronik einen sehr guten Eindruck, was nicht nur an dem hervorragenden BOIL Treiber liegt, sondern am ganzen Konzept; ”

Diskettenlaufwerke
NEC TEAC

Vollkompatibel, anschluBfertig, abschaltbar, inkl. Kabel, amigafarbenem Metallgehduse, 2x80 Spuren, alle Laufwerke mit

beiger Frontblende. Wir verwenden nur Markenlaufwerke von TEAC (FD 235 F oder FD 55 (G)FR) und NEC (1037a). Alle
5.25" Stationen werden mit 40/80 Trackumschaltung, durchgefiihrtem Bus und original Commodore - Treiberplatine
geliefert. Auf alle TEAC Diskettenlaufwerke geben wir 1 Jahr Garantie. Durchgefiihrter Bus (3.5"): DM +10.-

3.9":229.- 5.25": 259.-

Festplattentreiber Speicher Fank Svaun Eveoni
: ™ cnmieastralie
BOI L! _ 400 KBS 512 KB Erweiterung fiir A 500, Uhr 279.- 6750 Kaiserslautern

Bootable OMTI Interface Loader D ru c ke r Tel.: (0631) 67096 - 98
Wir sind autorisiertes STAR Systemhaus _ Fax: 60697 ;
DM 75.- Star LC24-10  (deutsch) 698~ | B oeract tor Nas e

UPS oder Post per Nachnahme.
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Bildvorlage: AMOS

AMOS - Das BASIC fur
Spieleprogrammierung

Der Amiga ist bekannt fiir sei-
ne Grafik- und Soundmég-
lichkeiten. Leider ist es fiir
den Amiga-Neuling jedoch
nicht ganz einfach, diese
Maoglichkeiten auszunutzen.
AMOS (auf dem Atari ST un-
ter dem Namen STOS ent-
wickelt) soll hier Abhilfe
schaffen. Es handelt sich hier-
bei um einen BASIC-Dialekt,

der speziell fiir die Spielepro-
grammierung konzipiert wur-
de. Das Softwarepaket enthilt
unter anderem einen Sprite-,
Musik-und Copper-List-Edi-
tor, sowie drei komplett mit
AMOS erstellte Spiele.

Laut Hersteller Mandarin
sind ein Compiler und eine
3-D-Version von AMOS in
Planung.

Amiga 500 New Art
- Lifestyle-Gewand fiir den Amiga

In Zukunft soll Commodore
bunt aufgepeppte Amigas auf
den Markt bringen. New Art
heifit die Sonderkollektion,
die Farbe in das Alltagsleben
der Amigabesitzer bringen
soll. Designed wurde die li-
mitierte Auflage der Modern-
Art-Amigas (von jedem Mu-
ster nur 10000 Exemplare)
iibrigens von der Fernsehmo-
deratorin Stefanie Tiicking,
bekannt durch verschiedene

Musiksendungen aus dem

Fernsehen.

Flippig-verriickt mit Leopar-
denmuster und  bunten
Schnipseln zeigt sich die eine
Version, kiihl, sachlich und
anspruchsvoll die andere, mit
wenig farbigen Akzenten auf
weitmaschigem Rechenkaro.

Der Aufpreis fiir die poppigen
Amigas liegt etwa bei 100, -
DM gegeniiber den “nor-
malen”.

Produktfoto: Amiga 500 New Art
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Produktfoto: reis-ware-Maus

Amiga-Maus mit Mikroschaltern

Sind die Tasten Threr Amiga-
Maus ausgeleiert? Machen sie
nicht mehr das, was Sie von
ihnen verlangen? Dann wird
es wohl oder iibel Zeit, sich
nach einem neuen Méuschen
umzusehen. Die Ursache des
“Ausleierns liegt zumeist
darin, daf} einige Méiuse mit
Metallzungen  ausgeliefert
wurden, auf die ein spitzer
Plastikstift gedriickt wird.
Man kann sich leicht vorstel-
len, daf die Lebenserwartung
dieser Plastikdorne nicht ge-
rade hoch ist. Die Firma reis-
ware hat eine Amiga-Maus

mit Mikroschaltern auf den
Markt gebracht, die eine Al-
ternative zu der Commodore-
Maus darstellt. Auch die
Form présentiert sich als du-
flerst ergonomisch. Das ecki-
ge Design ist “wohlgeformten
Proportionen” gewichen. Der
Hersteller gewédhrt auf das fiir
knapp 90,- DM erhiiltliche
Produkt 12 Monate Garantie.

Bezugsquelle:
reis-ware

Postfach 36

5584 Bullay

Tel.: 06542/2086-87

Vom Amiga 2000 zur DTP-

Workstation

Der Amiga 2500 als Basisgerét
des Commodore-DTP-Paketes
ist schon seit Jahresmitte auf
dem Markt. Amiga-2000-Be-
sitzer kinnen ihre Gerite laut
Hersteller mit einer entspre-
chenden Zusatzkarte zum lei-
stungsstidrkeren Amiga 2500
aufriisten. Was diese Karte al-
lerdings kosten soll, dariiber
schweigen sich die Damen
und Herren bei Commodore
bislang aus.

Der Amiga 2500 arbeitet mit
dem Motorola 68020 mit einer
Taktfrequenz von 14,2 MHz
und ist softwaremifig auf
den Motorola-Prozessor 68000

umschaltbar. Die drei Prozesso-
ren fiir DMA, Video, Grafik und
Ton, Fat-Agnus, Denise und
Paula, sowie der mathemati-
sche Coprozessor 68881 ent-
lasten den Hauptprozessor.
Fiir die Speicherverwaltung
steht der Motorola 68851
PMMU zur Verfiigung. Er un-
terstiitzt die Betriebssysteme
Amiga-DOS Version 1.3,
Kickstart 1.3 (autoboot) und
Unix V Version. Standardma-
flig stehen dem Amiga 2500 3
MB Arbeitsspeicher (davon 1
MB Chip-Memory) und eine
Festplatte von 40 MB zur Ver-
fiigung.

Maus und Joystick an einem Port

Es kommt hiufig vor, dafl bei
Spielen von der Workbench
mit der Maus gestartet wird,
beim eigentlichen Spielen je-
doch der Joystick im Maus-
port benotigt wird. Da heifit
es dann Maus raus und Joy-
stick rein! Um dieses Problem

zu umgehen, hat die Firma
HK-Computer einen Adapter
entworfen, mit dem man die
Maus und den Joystick an ei-
nem Port benutzen kann. Be-
sonders beim Amiga 2000
entfillt somit das umstindli-
che Wechseln der jeweiligen

AMIGA DOS 1’90



Stecker. Mittels Kippschal-
ter kann der Benutzer
nun zwischen Maus- und
Joystick-Steuerung auswih-
len.

Bei dem Adapter zeigen zwei
LED’s das jeweils betriebene
Gerit an. Der Preis des Maus-

Screenshot: Mark |l Sound System

/Joystick-Adapters liegt bei
DM 44,50.

Bezugsquelle:

HK-Computer F.Hansmann
& T. Kiipper GBR

Bonner Str. 37

5000 Kéln 1

Tel.: 0221/311606
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Fetzige Klange aus dem Amiga
- Mark Il Sound System

Von der Firma Cachet stammt
ein neuer Sound-Editor na-
mens Mark II Sound System.
Mit dem nicht kopierge-
schiitzten Sound-Editor ist es
miglich, 52 verschiedene In-
strumente (IFF- und RAW-
Format) gleichzeitig einzula-
den. Der Mark II ist auf Fest-
platten  installierbar und
unterstiitzt (man hoére und
staune!) auch Fast-RAM. 255
voneinander unabhingige
programmierbare Takte ma-
chen einen wahren Musik-
kiinstler aus dem Amiga.
Weitere Features dieses Pro-
gramimes:
- Taktgrofe frei einstell-

bar
- verdndern der Tonhohe

kompletter Takte
- Ein- und Ausblenden be-

liebiger Stimmen

- Portamento zum Verédn-
dern der Frequenzwerte
und Vibrato

- Tauschen der Noten be-
nachbarter Kanile

- Recordmodus

- Begleitméglichkeit iiber
das Keyboard

- intelligentes Filingsystem

- problemloses Einbinden
in Programmen

In einer der nichsten Ausga-
ben werden wir uns mit die-
sem Softwarepaket etwas né-
her beschiftigen. Warten
wir’s ab.

Bezugsquelle:
Cachet

Ostendstr. 32
7253 Oestringen
Tel.: 07253/22411

Fat Agnus mit 1 MB ChipMem

Der erste Chip der ECS-Reihe
ist nun endlich erhéltlich.
Mit dem neuen Fat Agnus
8372A ist in der Grundver-
sion nun ein MB Chip-RAM
und kein Fast-RAM mehr vor-
handen.

Der iiberarbeitete Blitter kann
jetzt virtuelle Screens und
Windows (bis zu 32000*32000
Pixel grof3) verwalten und hat
einen weiteren Geschwindig-
keitszuwachs erfahren. Weni-
ger “Abstiirze” tragen zu ei-
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ner héheren Systemsicherheit
bei. Der neue Fat Agnus soll
laut Hersteller problemlos in
den Amiga 500 und 2000B
eingebaut werden kénnen.
Der Preis liegt bei knapp
300, - DM.

Bezugsquelle:

X-pert Computer Services
Weiherwiese 27

6270 Idstein

Tel.: 06126/8809
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Imagemaster - Bildverarbeitungs-
system flr den Amiga

Der Amiga macht auch vor
Wissenschaft und Forschung
nicht halt. Imagemaster nennt
sich eine Bildverarbeitung,
die vor allem in wissenschaft-
lichen Bereichen wie Medi-
zin, Biologie etc. Anklang fin-
den soll. Mit dieser Software
lassen sich Videobilder (z.B.
Makroaufnahmen) analy-
sieren, wobei bis zu vier
verschiedene Videokameras
gleichzeitig  angeschlossen
werden konnen. Vom Pro-
gramm aus wird dann die ge-
rade aktuelle Videoquelle be-

stimmt. Die Aufnahmen wer-
den per Knopfdruck digitali-
siert und dann in 16 Grau-
stufen ausgewertet. Diese
Graustufen kann man durch
Farbzuweisung (Auswahl aus
4096 Farben) auch bunt ge-
stalten und das digitalisierte
Bild auf einem Drucker ausge-
geben.

Bezugsquelle:

Micro Bio Tec Brand
Leihgesterner Weg 165
Postfach 5824

6300 Gief3en

Tel.: 0641-2776 + 2777

Keyboard-Cover schiitzt vor
ungewoliter Tastaturnasse

Da sitzt man vor seinem Com-
puter und entspannt sich bei
einer Tasse Kaffee oder Tee,
und schwups, ist es passiert:
Der wertvolle Inhalt Threr Tas-
se ergiefdt sich tiber die Tasta-
tur! Das nachfolgende Lamen-
tieren hat da auch keinen
Sinn, denn bleibende Schi-
den an Threm Eingabemedi-
um sind gewifl. Dies muf} je-
doch nicht sein.

Die englische Firma Kador
hat eine Tastaturfolie ent-
wickelt, die problemlos {iber
die Tastatur gelegt werden
kann, sich den Tasten anpafit
und die Tastastur wihrend
des Arbeitens vor unliebsa-
men Uberraschungen schiitzt.
Die flexible Folie wird ein-
fach iiber die Tastatur gelegt

und schiitzt somit die Platine
vor Staub und Feuchtigkeit,
wiihrend sie ganz normal wei-
terbenutzt werden kann. Man
kann sich diese zweite “Tasta-
turhaut” so dhnlich wie eine
Einmachfolie vorstellen, wie
sie bei der Marmeladezube-
reitung verwandt wird. Die
Folie namens Seal’n Type ko-
stet fiir die Amigas knapp 11
englische Pfund, ist abwasch-
bar und kann mehrmals ver-
wendet werden.

Bezugsadresse:

Kador

Unit 4

Pontcynon Industrial Estate
Abercynon, Mid Glamorgan
U.K. CF45 4EP

Tel.: (0443) 740281

Fax: (0043) 741559

Bildvorlage: Seal 'n Type



Schon am frithen Vormittag
hatte sich eine enorme Men-
schentraube vor der Halle 6
versammelt, die Einlafl be-
gehrte. Jedoch offneten sich
die Messetore erst gegen
10:00 Uhr fiir die Besucher.
Leider hatte der Veranstalter
es versdumt, darauf deutlich
hinzuweisen, so dafl einige
die Geduld verloren und ih-
rem Unmut freien Lauf lie-
fen. Allem Chaos zum Trotze
zeigte sich in der Halle 6
schon auf den ersten Blick,
daf} der Besuch sich lohnen
wiirde. Aussteller wie Giga-
tron, Ariolasoft, Vortex, Soft-
ware 2000, Kupke und viele
andere zeigten ihre Lei-
stungsfihigkeit. Neues und
Interessantes konnte, bis auf
wenige Ausnahmen, nicht
nur bestaunt, sondern auch
sogleich gekauft werden. Der
ausgesprochen rege Zuschau-
erandrang fithrte dann auch
in der Halle zu abenteuerli-
chen Situationen, und wer
sich wirklich einmal genau
umsehen wollte, der mufite
"dringelfest’ sein.

Das Angebot an den Stidnden
war weit gefdchert. Hard-
ware, Software und viel Zube-
hor waren zu sehen.

Gigatron kiindigt
AMIGA-Laptop an

Gigatron diirfte vielen Amiga-
besitzern durch die dort ange-
botenen Speichererweiterun-
gen bereits bekannt sein. Ne-
ben den Speichererweiterun-
gen von 512 kByte, 1 MByte,
1,5 MByte und 1,8 MByte fiir
den Amiga 500, die allesamt
innerhalb des Gerites Platz
finden, waren drei neue Arti-
kel von besonderem Inter-
esse.

Als sehr niitzlich gestaltet
sich die neue AMIGA-Fest-
platte der Firma Gigatron. Mit
einer Plattengréfle von 2,5
Zoll findet der Winzling
selbst in einem AMIGA 500
noch ausreichend Platz. Mit
einer Kapazitit von 20, 40,
und 120 MByte diirfte auch
den unersittlichen Speicher-
fans geniigend Speicherplatz
zur Verfiigung stehen. Beson-
ders auffillig ist die kompakte
und professionelle Verarbei-
tung. Mit einer Grofie, die in
etwa die Ausmafde einer Ziga-
rettenschachtel hat (inkl.
Controller!), ist die Festplatte
nur als winzig zu bezeichnen.
Die aufgesetzte Controllerpla-
tine ist vollstindig in SMD
Technik produziert.
Angekiindigt, aber leider zur
Messe noch nicht fertigge-
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stellt waren ein AMIGA Lap-
top, sowie ein neues Mother-
board fiir den AMIGA 500.
Immerhin stehen bereits die
technischen Daten beider Ap-
plikationen zur Verfiigung.
Der Laptop wird bei einem
Gewicht von zirka fiinf kg
wahlweise mit einem Plasma-
bildschirm oder einem LCD-
Display zur Verfilgung ste-
hen. Intern stehen 1 MByte
zur Verfiigung, die auf insge-
samt 4 MByte ausgebaut wer-
den konnen. Die Ausstattung
umfafit weiterhin ein 3,5-Zoll-
Laufwerk sowie die bereits
angesprochene 2,5-Zoll-Fest-
platte mit 120 MByte. Eine
spezielle Tastatur mit Track-
ball macht auch den sonst
notwendigen “Auslauf® fiir
die Maus iiberfliissig. Mit Hil-
fe der Akkus wirdeine Be-
triebsdauer von =zirka acht
Stunden unterstiitzt. Fiir sta-
tiondre Anwendungen kann
das AMIGA-500-Netzteil wei-
terverwendet werden.

Das angekiindigte Mother-
board kénnte ebenfalls dem
AMIGA-500-Besitzer das Le-
ben erleichtern. Auch dort ist
bereits ein Einbauplatz fiir die
2,5-Zoll-Festplatte vorgese-
hen. Zur Geschwindigkeits-
steigerung ist ein Sockel fiir
die Prozessoren 68020/68881
vorhanden, mit Hilfe eines
Umschalters kann der An-
wender dann unmittelbar auf
den gewiinschten Prozessor
zugreifen. Intern kann das
Board bis auf 64 MByte ausge-
baut werden. Der trotzdem
nicht bendtigte Speicher-
schacht wird dann mit Hilfe
eines Jumpers zum Interface-
schacht.

Die Firma X-pert prédsentierte
einen “aufgemotzten® Amiga
unter dem Namen Black To-
wer. Das Gerit befindet sich
in grofBter Ausbaustufe inner-
halb eines Untertisch- (To-
wer-) Gehéuses; Tastatur, Mo-
nitor und Gehéduse sind von
schwarzer Farbe und umge-

ben das Ganze mit einem ge-
heimnisvollen Touch.

Die Anlehnung an Steve Jobs
Computerwunder NEXT konn-
te dabei nicht verschwiegen
werden. In der Grundkonfi-
guration stand ein Amiga
2000B mit dem neuen 1 MBy-
te Fat Agnus zur Verfiigung.

Der X-pert-Stand:
Von Speichergigan-
ten, Farbenkiinst-

lern und schwarzen
Schonheiten

Ein schwarzes Metallgehéduse
stellt fiir eventuelle Erweite-
rungen jede Menge Platz zur
Verfiigung. Fiir Kiithlung
wurde (im Gegensatz zur
Messehalle) wenigstens im
Black Tower gesorgt: zwei
Liifter verrichten dort ihre Ar-
beit.

Wechselplatten war ein wei-
teres Argument des professio-

Darauf haben die Amigafreunde Deutschlands ge-
wartet, die erste Messe die sich ausschlieflich ih-
rem Computer widmete, fand vom 10.- 12.11. auf
dem Kaélner Messegeliinde statt. Hindler, Hersteller
und Anwender trafen sich in der Halle 6 zu einer
stellenweise chaotischen, aber interessanten Aus-
stellung.
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Die 2,5-Zoll-Festplatte zum internen Einbau in den AMIGA 500.
Eine Zigarette demonstriert recht anschaulich die Gréflenver-

hiltnisse

nellen Einsatzes vom Amiga.
Auch hier konnte sich die Fir-
ma X-pert beweisen. Fiir
knappe 2400 DM bot sie eine
Sysquest-Wechselplatte mit
44-MByte-Cartridge an. In
Zusammenhang mit dem
Black Tower ein Gespann, das
dem Heimanwender sicher-
lich geniigen diirfte. Hinter
dem Namen Tahiti verbirgt
sich die erste wiederbe-
schreibbare Laser-Disk mit
iiber 1 GByte (!) Speicherka-
pazitdt. Ebenso wie die Sys-
quest-Wechselplatte ist auch
hier die Cartridge wie eine
Floppy wechselbar. Die mitt-
lere Zugriffszeit von 35 ms ist
bei dieser Kapazitit wohl eine
sensationelle Leistung. Auch
der Preis dafiir ist sensatio-
nell: 12998 DM.

Farbenwunder Amiga kénnte
die Uberschrift des néchsten
X-pert-Artikels sein: 16 Mio.
Farben werden gleichzeitig

dargestellt. Der Name: Frame-
buffer. Bei dieser Karte handelt
es sich um eine Art Video-
Speicher, in dem die Videosi-
gnale sowohl extern (Videore-

in Koln
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korder, Bildplatte, Kamera
etc.), als auch vom Amiga di-
rekt gespeichert, eingefroren
und angezeigt werden kon-
nen. Durch die unglaubliche
Speicherzeit von 1/15 Sekun-
de ist es méglich, direkt aus
laufenden Filmen einzelne
Bilder herauszuschnappen und
in den Videospeicher abzule-
gen. Diese Bilder werden in
den Originalfarben abgelegt.
Dies heifdt, daf® bis iiber
16.000.000 Farben gleichzei-
tig méglich sind. Da der Ami-
ga diese Farbenpracht aller-
dings nicht besitzt, kann per
Knopfdruck die Farbzahl auf
Amigaformat umgerechnet
und als IFF-Bild ahgespei-
chert werden. Dies srmog-
licht eine noch nie dagewese-
ne Qualitét der digitalisierten
Bilder.

Video, Video-Bild-
effekte in Echtzeit

Ein tolles Video-Effekt-Gerit
gab es am Stand von Intelli-
gent Memory zu sehen. Dieser
Digitizer mit Namen 'LIVE!’
brachte hervorragende Ergeb-
nisse auf einen Bildschirm:
Wihrend im Hintergrund das
Video einer bekannten Pop-
gruppe lief, wurden im Vor-
dergrund die Standbesucher
gezeigt. Der "LIVE!’-Digitizer
besteht im wesentlichen aus
einer Steckkarte fiir den
A2000. Er kann in s/w, mit
16, 32 oder 4096 Farben digi-
talisieren. Besonders hervor-
zuheben ist, daf} der Digitizer
in Realtime (Echtzeit) Bilder
bearbeiten kann, dazu gehort
auch das Verfremden von di-
gitalisierten Bildern. Ausge-
stattet mit einem Video-
Mischpult konnten die Aus-
steller die Besucher des Stan-
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des ganz schon beein-
drucken, die Vorfithrung war
fast schon eine perfekte Video-
schau.

Der 'LIVE!’-Digitizer ist fiir
1398 DM zu haben.

Sound- und Musik-
Mache - Von profes-
sionellen Geriten
bis zu Heimwerk-
zeugen

Auch die Sounderzeugung
war ein Hohepunkt auf der
Amiga ’89. Hier wurde ge-
zeigt, was in dem Amiga
steckt. Von der Midi-Station,
die im professionellen Rah-
men Anklang findet, bis hin
zu Musikprogrammen fiir den
Heim-Musiker war allerhand
vertreten. Die Softwarefirma
Turtle Byte prédsentierte ein
neues Musikprogramm na-
mens SIDMON. Es handelt
sich dabei um einen Musik-
editor mit dem innerhalb kur-
zer Zeit Eigenkompositionen
in Studioqualitit erstellt wer-
den konnen. Die Bediener-
oberflache ist sehr funktionell
gestaltet und dabei duflerst
leicht zu bedienen. Mit Hilfe
einer Play-Routine kénnen
Kompositionen in selbst er-
stellte Spiele oder Intros ein-
gebaut werden. Als Hohe-
punkt dieses Programms
dient eine Option, mit der die
ADSR- (Attack-Decay-Sustain-
Release) Werte einzeln ein-
stellbar sind. Weiterhin ist es
méglich, beliebige Wellenfor-
men zu mischen. Auch der
Preis ist relativ gering: zirka
90 DM. Wie uns angekiindigt
wurde, soll es bald eine MIDI-
Version geben, die Sounds
itber eine geeignete MIDI-
Schnittstelle an Keyboards
transportiert.

Turtle Byte brachte aufler
dem SIDMON noch ein Spra-
chenlexikon und Vokabeltrai-
ner unter dem Namen 'Fit in
Sprachen’ heraus. Das Pro-
gramm wurde von Pddagogen
erstellt und komplett in As-
sembler geschrieben.

Ebenso neu ist der 'Playfield
Designer’, ein Programm zum
Erstellen von Spielfeldern in
beliebiger Grofie, mit dem
auch horizontales oder verti-
kales Scrollen des erstellten
Spielfeldes moglich ist. Das
Programm enthélt 256 ver-
schiedene Bausteine in 16
Farben und ist kompatibel zu
Deluxe-Paint-Grafiken.  Ein
eigenes Malprogramm ist in-
tegriert, jede Funktion 14}t
sich problemlos mit der Maus
steuern.

Der Preis fiir den Vokabeltrai-
ner und auch fiir den 'Play-
field Designer’ liegt bei zirka
60 DM. Wir wollten uns ei-
gentlich etwas ausfithrlicher
einem Midi-Stand widmen,
wo ein Amiga 500 seine Ar-
beit verrichtete. Ein zweiter
Blick war unmifiverstdndlich:
da hatte sich doch glatt ein
Atari ST auf die Amiga-Messe
verirrt! Dieser diente als Midi-
Server, wohingegen der Ami-
ga fiir die Software zustindig
war.

Ganz nebenbei
bemerkt...

Auch das leidige Thema Vi-
ren kam zu Tage. Ein Ausstel-
ler konnte schon nach einer
Stunde einen dieser “ungebe-
tenen Giste” verbuchen. Um
diesem Ubel vorzubeugen,
hatten viele Aussteller zur
einfachsten  Pridventivmafi-
nahme gegriffen: Sie klebten
die Laufwerkséffnungen ein-

Aufgrund der geringen Grifle findet die 2,5-Zoll-Festplatte auch
innerhalb eines AMIGA 500 Platz
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SIDMON heifdt das neue Sound-Programm von Turtle-Byte, das
bald auch in einer MIDI-Version erscheinen soll

fach mit Klebestreifen ab. In-
wieweit dies geholfen hat, ist
jedoch nicht bekannt, da bei
dem Andrang auf die Messe-
stinde keinerlei Ubersicht
mehr moglich war.

Sollte man den Geriichten
Glauben schenken, so durfte
man davon ausgehen, dafl die
brandneue Software auf der
am Sonnabend (angeblich)
stattfindenden = Copy-Party
schon in Crackerkreisen her-
umging.

Btx - Der Informa-
tionsdienst der Post
kommt auch zum
Amiga

Auch Btx hatte Einzug in eini-
ge Stinde gehalten, allem
voran sind hier die Software-
Decoder MultiTerm und Bix-
Term zu nennen. Die Soft-
ware-Decoder benétigen zum
Betrieb an Btx nichts weiter
als ein serielles Schnittstel-
lenkabel und die Btx-Box der
Post, da} Btx-Modem DBt-03,
oder ein Modem. Modems

s U
Hurru up and
pick the lock?

Screenshot Hillsfar Amiga
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wurden ebenfalls auf den
Stidnden gezeigt, darunter wel-
che mit einer Ubertragungsra-
te von bis zu 2400 Baud.

Btx auf dem Amiga bietet eine
interessante Perspektive, zu-
mal der Amiga dem CEPT-
Standard folgen kann, er ver-
fiigt von sich aus iiber die
Maoglichkeit, 4096 Farben
darzustellen. So fanden sich
auch viele Interessenten an
den Stdnden ein; bevorzugte
Ubungsobjekte waren grafi-
sche Darstellungen und das
Auffinden von Telefonnum-
mern naher Verwandter.

Nach wie vor stellen Spiele
fiir den Amiga-Anwender ein
hochinteressantes Thema dar,
kein Wunder, die Maschine
ist letztendlich einer der be-
sten ’Spielcomputer’, die es
gibt. Auf der Amiga '89 war
auch Ariolasoft mit einem
Stand vertreten. Dort hatten
wir Gelegenheit zu einem Ge-
sprich mit zwei Mitarbeitern
des Bitmap Brothers Teams.
Diese Programmierer haben
mit Xenon Il einen echten Hit
programmiert. Natiirlich woll-

Eine schwarze Schinheit prisentierte sich auf dem Messestand
von X-pert - der Black Tower

ten wir wissen, wie es bei den
Bitmap Brothers weitergeht.
Momentan befindet sich ein
Spiel in der Entwicklung, das
eine Mischung aus Action
und Abenteuer werden wird
und den Arbeitstitel Cadaver
trigt. Jedoch interessierte uns
vielmehr, wie die Bitmap
Brothers arbeiten und wie sie
es schaffen, derartig gute
Spiele abzuliefern. Grund-
sdtzlich wird in Teams gear-
beitet und auf die Testphase
besonderes Augenmerk ge-
legt. Wahrend beim eigentli-
chen Programmieren wenig
Aufregendes passiert, beginnt
in der Testphase ein Prozef,
an dessen Ende ein fertiges
Spiel steht. Wahrend des Te-
stes allerdings stehen Spiel-
tester und Programmierer in
enger Korrespondenz. Denn
hier wird aus einem Pro-
gramm ein Spiel gemacht.
Der Schwierigkeitsgrad in je-
der Phase des Spiels muf
stimmen.

Rushware stellte ebenfalls aus
und pridsentierte neue Pro-
dukte. Besonders interessant
diirften die Dungeons & Dra-
gons Rollenspiele sein. Hills-
far, ein Abenteuer in einer
mittelalterlichen Stadt, pré-
sentiert sich komplett in deut-
scher Sprache. Zwar hitte
man an der Grafik noch eini-
ges verbessern kinnen (man
merkt ihr deutlich die EGA-
Herkunft an), aber trotzdem
ist Hillsfar ein feines Rollen-
spiel geworden. Wie von
Rushware zu erfahren war,
werden auch alle folgenden
'Dungeons & Dragons’-Pro-
dukte als Amiga-Versionen
und vor allen Dingen in deut-
scher Sprache erscheinen.
Turtle Byte Software hatte
sich anlaflich dieser Messe
grofle Mithe gegeben und

stellte gleich mehrere Spiel-
und Anwendungs-Neuerschei-
nungen vor. Darunter erschie-
nen uns insbesondere Cosmo
Ranger, Sol 2000 AD und My
Funny Maze gut gelungen zu
sein. Sol 2000 ist ein Action-
spiel in dem es um einige
Raumstationen geht, die
nicht mehr das tun, was sie ei-
gentlich sollten.

Das Indiana Jones Grafik Ad-
venture fiir den Amiga wurde
auf dem Rainbow-Arts-Stand
vorgestellt. Auch hier wurde
das komplette Programm und
auch alle Packungsbeilagen
in Deutsch gestaltet. Schein-
bar sind die Zeiten der rein
englischen Spiele endlich
vorbei. Ansonsten hatten sich
die deutschen Softwareher-
steller eher bedeckt gehalten,
was sicherlich auch daran
lag, daf bis kurz vor der Mes-
se niemand wufite, ob die
Show nun ein Erfolg oder ein
Flop wird. Als sich am Abend
des ersten Veranstaltungstags
abzeichnete, dafl die Amiga
‘89 ein echter Erfolg werden
wiirde, bemiihten sich noch
einige weitere Aussteller
nach Kéln, wie z.B. Reline
Software.

Alles in allem bot die Amiga
'89 mehr als erwartet. Dank
des regen Besucherstromes
wurde die Messe fiir die Be-
nutzer des Amiga tatsichlich
das Podium fiir Neuheiten
und Informationsaustausch.
Auch wenn die Organisation
an manchen Stellen der Ver-
anstaltung sehr zu wiinschen
itbrig lief3, konnte von Seiten
der Aussteller ein positives
Fazit gezogen werden. Schon
heute ist die Amiga 90 be-
schlossene Sache, auch wenn
es bisher keine Informationen
itber den Veranstaltungsort

gl Fastikilinnshe)
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Abenteuer Computer

Exklusiv auf der Ami Expo
Das Buch zu Deluxe Paint Il

Das Buch ist eine unerschopfliche Fund-
grube fir alle, die aus dem Alltag aus-
brechen und eigene Ideen verwirklichen
wollen. Hier werden Techniken gezeigt,
die sowohl dem Anfénger als auch dem
Fortgeschrittenen die faszinierende Welt
der Computeranimation und -illustration
auf unterhaltsame Weise néherbringen.
Die Grundlagen des Programms werden
anhand detailliert ausgearbeiteter Bei-
spiele erlautert: Actiongeladene 2D- und
3D-Animation, Video-Uberspieltechni-
ken, ein wahres Feuerwerk an Effekten,
Tricks — wie man sie bisher nur aus dem
Kino kennt.

Die Amiga Workshop Reihe

NEU:
&,

AMIGA AMIGA

5::(5,-—&{ 3@. ¢D ﬂz..
Workshop

'nga Set. wer 5.0
Workshop Worhkshop

bg

ROBERT WAGER WALTER FRIEDHURER

CHR. ORERMAIER

Gabriele Lechner

Videoscape 3D Workshop Turbo Silver 3.0 Workshop Sculpt 3D, 4D, Jr. Workshop

ISBN 3-926858-03-6 ISBN 3-926858-12-5 ISBN 3-926858-10-9
248 S., inkl. 1 Disk DM 59,— 330 S.,inkl. 1 Disk DM 69,— 340 S.,inkl. Disk DM 69,—

AMIGA

Weitere Verlagserzeugnisse

Professionelles Arbeiten mit Deluxe Paint Il

Erfolgreich arbeiten mit

Video and Computer ISBN 3-926858-04-4, 540 S., iiber 200 Abb. DM 69,—
By ‘ : Disk-Set dazu (2 Disketten) DM 39,—
Im Brennpunkt: THE DIRECTOR DM 29,80
ISBN 3-926858-19-2, 112 S.
Computermalschule Fantasy 204 S., inkl. 2 Disk DM 59,—
Computermalschule Landschaften 160 S., inkl. 2 Disk DM 59,—

Computermalschule Trickfilmzeichnen, 180 S., inkl. 2 Disk DM 59,—

Alle Verlagserzeugnisse kénnen direkt beim Verlag (+ Porto) oder
uber den Buchhandel bezogen werden.

Volker Schmidtmann

Erfolgreich arbeiten mit Osterreich exklusiv

A Intercomp
?Qg?q"g”é’gs%g??ffr Heldendankstr. 24
it = z 6900 Bregenz
4508, DM 69,— Verlag Gabriele Lechner Tel. 05574/273 44

Planegger StralRe 1 - 8000 Miinchen 60
Telefon 089 / 834 05 91
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Foto: Ausstellungskatalog Japanische Plakate

Valley Forge wird oft als das Silicon
Valley des Ostens bezeichnet - dank
der vielen Software-Entwicklungs-Fir-
men, die hier in dieser verschlafenen
Region von Pennsylvania zu finden
sind. Es ist zufillig auch der Standort
der letzten WORLD-OF-COMMO-
DORE-Show. WORLD prisentiert nicht
nur das Neueste an Amiga-Compu-
ter-Produkten, sondern es ist auch der
letzte Ort, wo noch neue Soft- und
Hardware fiir den Dauerbrenner C-64
gesehen werden kann (da Commodore
selbst diese Show sponsort...).
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ir gehen zum

Convention
Center, das unterhalb des
Raddison Hotels gelegen ist
- warten geduldig darauf,
daf} die Show offiziell erdff-
net wird, und gehen hinein.
Zusammen mit uns warten
um die 1000 andere - viele
von ihnen Spielefans, die ge-
hoért haben, daf} es hier um
Spaf} geht - nicht Produkti-
vitat.
Innerprise bauen noch ihren
Stand auf, aber es hat sich
schon eine Menschenmenge
versammelt, um BATTLE
SQUADRON zu erproben. Es
ist keine Frage, welchem Gen-
re dieses Spiel zugeordnet
werden muf}: Shoot'em up.
Ihr Fahrzeug fliegt vor und
zuriick iiber die Ldnge des
Bildschirms, w#hrend senk-
recht scrollende Landschaf-
ten eines mechanisierten Pla-
neten voriiberziehen. Land-
schaften, die Feinde in einer
konstanten Geschwindigkeit
ausbriiten, die dann versu-
chen, Sie zu vernichten - in
einem Spiel, das die beste
Hochstgeschwindigkeits-Ani-
mation darstellt, die es je fiir
den Amiga gab.

Die Handlung ist einfach. Sie
und, wenn erwiinscht, ein
Partnerschiff miissen alle
feindlichen Michte vernich-
ten, die den Planeten Terrania
heimsuchen. Das Fahrzeug
kann sich iiber die gesamte
Linge des Bildschirms bewe-
gen und wird mit dem Joy-
stick kontrolliert (auf Feuer
driicken, um zu schiefien).
Wenn erst einmal alles ruhig
geworden ist, ist es Zeit, zum
inneren Kern vorzudringen,
um die Arbeit zu beenden. Es
gibt sogar ein Signal, das Ih-
nen zeigt, wo der Eingang ist.
Sie miissen natiirlich vor ein
paar Problemen auf der Hut
sein, bevor Sie -eintreten
kénnen.

Neue Spiele -
Ohne Extras geht
nichts mehr

Am Anfang der Liste er-
scheint eine Vielzahl von
fremden Fahrzeugen. Sie
kommen auf den Bildschirm;
alleine, in Paaren oder in

* % % % % % % % % %

Gruppen. Und sie schieflen
natiirlich auf Sie - und stiir-
zen sich in Kamikaze-Manier
auf Thr Schiff. Wihrenddes-
sen tauchen von unten selbst-
angetriebene Geriite auf, die
auf Sie feuern. Die meisten
von ihnen schiitzen sich vor
wiederholten Schiissen. Sie
sehen zwar lustig aus, wenn
sie sich 6ffnen, aber sie sin-
gen nicht “Happy Birthday“.

Um das Ganze noch interes-
santer zu gestalten, fiigten die
Programmierer noch ein paar
Panzer hinzu, die auf einem
Schienennetz operieren und
mit einer beweglichen Kano-
ne ausgestattet sind. Mit die-
sen ist natiirlich auch nicht zu
spafden, denn Sie haben einen
miéchtigen Frontlaser, der al-
les pulverisiert, was sich ih-
nen in den Weg stellt. Manch-
mal erscheinen besondere
Zeichen in dem Schutt, die
nicht nur Punkte und Schutz-
schilder bringen, sondern
auch vier spezielle Extrawaf-
fen verleihen. Das Symbol fiir
jede Waffe trdgt eine be-
stimmte Farbe (rot, griin, blau,
gelb). Durch die Aufnahme
mehrerer Symbole einer Far-
be wird die Feuerkraft der Ex-
trawaffe gesteigert. Jede Waf-
fe schiefdt auf eine andere Art
- am meisten hat uns die
eine begeistert, die ein Rad
voller zerstorerischer Ener-
gieteilchen freigibt. Diese
Teilchen schwingen um das
Schiff herum wie ein wild ge-
wordenes Jo-Jo und lassen al-
les wegschmelzen wie Wachs
unter einem Létkolben. Ein
weiterer Hohepunkt ist es,
wenn der gesamte Bildschirm
in einer besonders starken Ex-
plosion aufgeht. Die Soundef-
fekte sind wirklich gut. Die
Musik hat genau die richtige
Menge an dréhnendem Bafd.

In einer ganz anderen Art pré-
sentiert sich PERSIAN GULF
INFERNO. Sie spielen hijer
ein Kommando, das eine Ol-
plattform von einer Gruppe
béser Terroristen befreien
mufd, Wihrend Sie sich durch
die Levels der Plattform be-
wegen, miissen Sie einen
Wissenschaftler finden, der
als Geisel festgehalten wird -
denn er ist der einzige, der die
Atomwaffe entschirfen kann,
die irgendwo versteckt ist.
Die Figur, die Sie kontrollie-
ren, bewegt sich in alle Rich-
tungen, steigt Leitern hinauf
und hinab und kann sogar
eine Vorwirtsrolle machen,
bevor sie aufsteht und mit ih-
rer Waffe feuert. Es treiben
sich eine Menge bser Gestal-
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Ein neues Ballerspiel. Battle Squad macht auf den ersten Blick

einen guten Eindruck

ten herum, die schnell gefun-
den werden miissen - wenn
sie da sind, teilen sie es Thnen
mit, indem sie auf Sie schie-
flen! Und sie schreien in
irgendeiner unverstdndlichen
Sprache.

Sie beginnen mit zwei Spreng-
ladungen, um geschlossene
Tiiren zu 6ffnen, und mit ei-
nem Handgewehr mit zwei
Magazinen. Es ist lebens-
wichtig, mehr Munition zu
finden, und es hilft Thnen si-
cherlich, wenn Sie eine
Schrotflinte bekommen. An-
dere Extras enthalten eine
Aufzugskarte, die das ermii-
dende Klettern zwischen den
Levels der Plattform aus-
schaltet.

Die Grafiken sind klein. Das
ist auch gut so, denn Sie se-
hen Blutspuren auf den Zie-
len, die Sie treffen (um es hof-
lich auszudriicken). Dasselbe
gilt natiirlich auch fiir Sie.
Dies ist kein Diplomaten-

“The science fair stapts at 11:57 MM

precisely, Me. Jetson,” the teacher-mobot

tells you.

Your hands are already fullt

Foto von M. M. Rosenthal

oder Strategiespiel. Haupt-
séchlich geht es darum, sich
schnell zu bewegen (die Bom-
be explodiert innerhalb von
zwei Stunden in normaler
Zeit) und alles zu beseitigen,
das sich Thnen in den Weg
stellt. Die Soundeffekte sind
grausig genau, und das Trap-
peln kleiner Fiifle (die grofle
Gewehre transportieren) iiber-
tont Thre eigenen Schritte.

Ein El Dorado fiir
Commodore User

Sierras SPACE QUEST III ist
augenblicklich fiir den Amiga
fdllig. Die zwei Programmie-
rer von Andromeda stecken
fiirchterlich in der Klemme:
sie wurden gekidnappt und
miissen nun schreckliche
Software schreiben. Nur Ro-
ger Wilco (mit der Hilfe von
Thnen und der Maus) kann sie
retten. Tolle Grafik, feine

® “Of courset I'11 wait
right here.”

® “No, but I’11 be back

E spon.”

e “No, I won't be able to
see it.”

Die Jetsons-Zeichentrickhelden erobern den Computerscreen

16

Foto von M. M. Rosenthal

Kauziger Humor ist eines der Sierra-Markenzeichen - auch auf

ihrem Stand auf dieser Show

Soundeffekte und ein auf sei-
ne Weise auflergewohnlicher
Humor erwarten Sie. Neue
C-64-Hardware ist sehr rar -
aber in der WORLD kénnen
Sie sie finden. Hier wurden
einige Neuheiten fiir diesen
Computer vorgestellt.

Zum Beispiel JifftyDOS, ein
neues Betriebssystem fiir den
64er und die 1571-Floppy. Es
wird auf ROM-Chips gelie-
fert, die anstelle der ur-
spriinglichen eingebaut wer-
den. JiffyDOS vereinfacht das
Anzeigen von Directories, das
Formatieren von Disketten
und andere Aktionen.

Mit GEODESK 2.0. liegt nun
die neueste Version der grafi-
schen Benutzeroberfldche fiir
den C-64 vor. Neben den be-
kannten Desktop-Utensilien
ist nun auch ein spezielles
Grafikprogramm, GEO-
PAINT, enthalten. Busy Bee
stellte TALKER 64 vor. Dies
ist die sprechende Version

des 'Write Stuff’-Textverar-
beitungsprogramms. Es be-
nutzt SAM (Software Auto-
mated Mouth), ein Pro-
gramm, das schon vor einigen
Jahren auf 8-Bit-Computern
fiir Furore sorgte. Neun Stim-
men, die vom Anwender defi-
niert werden konnen, und
viele Hilfsmeniis sorgen fiir
eine einfache unproblemati-
sche Anwendung. Urspriing-
lich wurde TALKER 64 fiir Er-
ziecher und Behinderte ge-
schrieben, ist aber durch sei-
nen Leistungsumfang fiir
jedermann interessant.

Festplatten fiir den 64er zeig-
te die Firma Creatives.
Diese Platten nutzen die
3,5-Zoll-Technologie und
werden an den seriellen Bus
des C-64 angeschlossen. Die
Platten sind mit 20 oder 40
MBytes Speicherkapazitit er-
hiltlich. Sie wiinschen sich
innovative neue Hardware fiir
den Amiga? Von VIVA wer-

Foto von M. M. Rosenthal

Erleben Sie mit Jonny Quest und seinen Freunden die tollsten
Abenteuer. Ein neues Action-Spiel fiir den Amiga

AMIGA DOS 1’90
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Drop
Party
Look

Inventory
Give

i Converse
Use
Search

Noch eine Zeichentrickserie, aus der ein Computerspiel ge-

macht wurde: Scooby Doo

den Sie nicht enttduscht wer-
den. Es ist ein Hyperware-
Produkt, das Stapelspeicher
benutzt, um Daten zu prisen-
tieren, aufgebaut auf einer Se-
rie von Informationen, auf die
nichtlinear zugegriffen wer-
den kann. Mac-User kennen
schon seit einiger Zeit Hyper-
card - aber sie bekommen
nicht die Farben und den
Sound wie wir. Stapelspei-
cher zu bauen ist einfach und
wird mit Ikonen gemacht. Be-
sonders elegant wird es,
wenn das Programm mit ei-
nem CD-Rom verbunden wird
(dies erfordert ein besonderes
Interface). VIVA lauft nur auf
einem One-Meg-System, es
erfordert 3 MByte, um ordent-
liche Programime zu schaffen.
Ubrigens, sehen Sie mal in
den beiliegenden Weinfiih-
rer. Tolle Soundeffekte und
viele passende Bilder (scha-
de, daf einige der Auflistun-
gen unser Budget iiber-
steigen).

Ein Monitor zum
Anfassen macht die
Maus iiberfliissig

Noch iiberraschender ist
TOUCH SCREEN, der sich im
futuristischen Design préisen-
tiert. Er kann mit VIVA be-
nutzt werden, aber es besteht
auch die Maglichkeit, eigene
Programme anzupassen. Die
Bildréhrenoberfliche von
TOUCH SCREEN ist beriih-
rungsempfindlich und rea-
giert auf einen Finger wie
eine Maus. Professionelle An-
wendungen sind reichlich
vorhanden: das Auswihlen
von Musikvideos in Geschéf-
ten, Einkaufsauskiinfte usw.
Das macht aus dem Amiga ein

1’90 AMIGA DOS

echtes Podium fiir Présenta-
tionen. Der Preis von zirka
1000 $ ist zwar relativ hoch,
bedenkt man jedoch, dafl man
nebenbei einen guten RGB-
Monitor erhdlt, so bewegt
sich der Preis immer noch im
akzeptablen Rahmen. Micro-
Illusions prédsentieren ihre
Reihe interaktiver Bildge-
schichten, die auf einigen
wilden Zeichentrickproduk-
tionen der 60er Jahre basie-
ren. Sicherlich werden Sie
sich noch an die Serie 'Die Jet-
sons’ erinnern, die vor eini-
gen Jahren auch bei Thnen in
Deutschland lief. In diesem
Spiel verkorpern Sie George
Jetson, ehrbares Mitglied der
Gesellschaft, Familienvater
mit einem recht eigenwilli-
gen Verhiiltnis zu Sohn und
Tochter (sie, Tochter im Tee-
nageralter, er neunmalkluger
10jdhriger Sohn). Und Jane,
Ihre geliebte Frau, die Sie auf
die Palme bringt. Zusétzlich
ein lohnender und befriedi-
gender Job in Sprockets Fa-
brik, wo Sie wer weif} was al-
les fiir Ihren ekligen Chef Spa-
cely tun. Oh, und natiirlich
noch Astro, der Hund.

Die Jetsons als
Computerspiel -
Wiedersehen mit
den beliebten
Comic-Helden

Das Spiel hat ein grundlegen-
des Ziel: Uberleben. Das ist
sehr schwierig, denn Sie miis-
sen keine auflerirdischen Ge-
stalten daran hindern, todli-
che Raketenschiisse abzuge-
ben - nein, Sie miissen ver-
suchen, Thren Job zu behalten
und mit BoR Spacely auszu-
kommen.

Amiga News
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Dr. Plummets House of Flux, hier diirfen Sie nichts, aber auch

gar nichts ernstnehmen

Als Grafik-Adventure aufge-
baut, gibt es Fenster, durch
die Sie blicken kénnen, um
der Welt ins Auge zu sehen.
Das grofite Fenster zeigt Th-
nen, wo Sie sind und wo sich
Dinge befinden, die Sie unter-

suchen und aufnehmen miis-
sen. Durch kurzes Anklicken
kénnen Sie in diese Dinge
hineinsehen und sie drehen.
Ein Verzeichnis, das Sie mit-
fithren konnen, zeichnet auf,
was Sie bereits gefunden ha-

Ein paar Worte mit Dave Needle

Sie kennen Dave Needle vielleicht nicht, aber Sie benutzen
sein Werk gerade jetzt. Das bedeutet, dafl der Amiga auf [hre
Eingabe in sein Werk wartet. Needle hat die Hardware fiir
den Rechner entwickelt. Er wurde Meister im “kludging* ge-
nannt, die Technik, Plastik- und Metallteile so zusammenzu-
bringen, dafs daraus eine Maschine wird, die auf Thre Befehle
reagiert, Seit seinen Tagen bei Commodore war Needle damit
beschéftigt, andere Meilensteine im Hardwarebereich zu
schaffen: Die Atari-LYNX-hand-held-Farb-LCD-Spielma-
schine, die urspriinglich von Epyx entwickelt wurde ist
ebenfalls sein Werk. EPYX ist seitdem den Weg alles Sterbli-
chen gegangen - und Needle hat sich neuen Projekten zuge-
waﬁdt. Wir trafen uns mit ihm, um ihm ein paar Fragen zu
stellen.

Was denken Sie heute tiber den Amiga?

Needle: Das ist eine interessante Frage. Ich beginne gerade zu
mogen, was ich iiber den Rechner hére. Als ich Commodore
verlief3, war ich nicht gerade erbaut davon, wie gewisse Din-
ge gehandhabt wurden - ich habe vieles davon verdringt.
Aber in den letzten Monaten ist viel getan worden, um den
Rechner zu férdern.

Sie denken also, daff Commodore es jetzt geschafft hat?

Needle: Das ist schwer zu sagen. Teilweise scheint das Unter-
nehmen das Richtige zu tun: die Werbung in den Staaten hat
eine Menge verbessert -~ viele Software-Handelsketten ver-
kaufen den Amiga jetzt genauso gut wie die Software. Aber
es konnte noch besser sein.

Was meinen Sie damit?

Needle: Vieles scheint nur bruchstiickhaft voranzugehen.
Man braucht einen umfassenden und gesamten Uberblick
iiber das, was der Rechner tut und wofiir er hier in den Staa-
ten den Verbrauchern niitzlich sein kann. Dann erst kann es
dem potentiellen Kdufer vermittelt werden.

Mit Dave Needle sprach Marshall M. Rosenthal
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Produktfoto Beeshu Zoomer Joystick

ben. Probieren Sie eine auf
Action basierende Bilderge-
schichte, die sich um einen
Jungen mnamens JOHNNY
QUEST dreht. Nehmen Sie
seinen Freund und Mitstreiter
Hadji, Johnnys Hund Bandit,
Dr. Benton und letztendlich
den guten alten Race hinzu -
und Sie haben die Bestandtei-
le eines Adventures, von dem
jeder Junge trdumt. Ein Spiel
mit einem solchen Material-
reichtum, das noch dazu ver-
schiedene Spielgenres in sich
vereint, kann das {iberhaupt
schlecht ausfallen? Adven-
ture-Fans konnen die Maus
benutzen, um herauszufin-
den, was in den geheimnis-
vollen Landstrichen vor sich
geht, die es zu entdecken gilt.

Auch Action/Arcade-Liebha-
ber kommen auf ihre Kosten,
denn iiberall brauen sich
Schwierigkeiten zusammen:

Kampfszenen, versteckte Gén-
ge, verschlossene Tiiren, die
darauf warten, gewaltsam ge-
offnet zu werden. Je mehr Sie
itber das Spiel wissen, desto
weniger ist es ein Geheimnis
fiir Sie - leicht werden Sie es
nicht haben, das Ritsel zu 16-
sen. Hadji hilft Johnny mit
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seinen magischen Kriften,
die manchmal sogar funktio-
nieren (aber leider nur selten,
wenn wir uns recht erinnern).
Bandit ist immer da, um hilf-
reich seine Pfote auszu-
strecken - und wenn alles
nichts mehr niitzt, schalten
Sie den Telekommunikator
an Threm Handgelenk ein. Der
grofite Teil der Handlung fin-
det im grofiten Bildschirm-
fenster statt. Direkt darunter
ist ein Teil, in dem Sie Worte
und Taten auswihlen kon-
nen. In grofilen Teilen des
Spiels wurden iibergrofie Gra-
fiken verwendet. Aber was
noch wichtiger ist: die Ani-
mation (in 3D-Perspektive)
bewegt sich sehr schnell. Ei-
nige Szenen wurden direkt
aus dem urspriinglichen Co-
mic digitalisiert. Der Fort-
gang der Geschichte wird
itber Textausgaben darge-
stellt, die Aktionen des Spie-
lers erfolgen iiber Icons. Mit
Jonny Quest kénnen Sie ein
richtiges Abenteuer erleben.
Einmal unbeschwert tagtriu-
men, sich durch einen
Dschungel schwingen oder
den Weltraum von bésen Bu-
ben befreien. Jetzt gibt es

noch SCOOBY DOO. Sie kén-
nen dabei sein, wenn eine
Gruppe von Freunden ver-
sucht, Anhaltspunkte zu fin-
den, um eine Reihe von Aben-
teuern zu bestehen. Helfen
Sie Shaggy, das Geheimnis
des Meeresgottes der Azteken
zu ldsen, besuchen Sie mit
Velma eine unheimliche Gei-
sterstadt, folgen Sie Freddy in
ein Skiparadies und treffen
Sie Daphne in Daymans un-
heimlichem Geisterhaus. Be-
sondere Merkmale hat dieses
“erschreckende” Spiel genug:
3D-Perspektive und verschie-
dene Arcade-Folgen. Eine der
besten Spielsequenzen ist die
Flucht vor dem absonderli-
chen Schneemenschen (die
Gang rennt sich in bester Co-
mic-Manier selbst im Weg
herum). Zwei Schwierigkeits-
grade geben Thnen die Még-
lichkeit, auch als Ungeiibter
Erfolg zu haben. Wihrend des
Spiels zeigt eine Ubersichts-
karte permanent an, wo Sie
sich gerade aufthalten. Scooby
Doo spielt in einem ziemlich
unerforschten Landstrich, in
dem es von Gefahren nur so
wimmelt. Nur gut, daf} jedes
Mitglied der Truppe die Fiih-
rung iitbernehmen kann.

Sarkasmus, Sex
und fiese Robots -
und was der Soft-
waremarkt sonst so
hergibt

Testen Sie zum Schlufi Dr.
Plummet’s House of Flux, das
sich als ein Spiel mit wenig
Ernst und viel Sarkasmus pré-
sentiert. Es versetzt Sie auf ei-
nen zum Raumschiff ausge-
bauten Asteroiden. 28 bizarr
und humorvoll gestaltete
Bildschirme verteilen sich auf
vier withlbare Auftrige, in de-
ren Verlauf Sie jede Menge
fieser Auflerirdischer und ei-
ner ganzen Menge anderer
unangenehmer Uberraschun-
gen in den Hallen Dr. Plum-
mets Festung begegnen wer-
den. Die Verpackung bezeich-
net JIGSAW als das “ultimati-
ve elektronische Puzzle®.
Tatsdchlich kann man mit
diesem Programm, das fiir ei-
nen oder zwei Spieler ausge-
legt wurde, viel Spaf haben.
JIGSAW zerlegt IFF-Bilder in
einzelne Teile und mischt
diese, so daf} sie dann wie ein
Puzzle wieder zusammenge-
setzt werden konnen. Der An-
wender kann eigene Bilder in
diesem Format benutzen und
Sie von JIGSAW in ein Puzzle

verwandeln lassen. Auch die
Anzahl der Teile ist variabel.
Ein Puzzle mit vier Teilen ist
schnell  zusammengesetzt,
aber wie sieht es mit 200 Tei-
len aus? Je nach Schwierig-
keitsgrad mischt und ver-
dreht JIGSAW die Bildteile.
Ein eng bemessenes Zeitlimit
sorgt dafiir, daf} Sie sich nicht
zu lange Zeit lassen.

AMI von Free Spirit ist ein
niitzliches Werkzeug fiir alle
die, die sich fragen, was gera-
de jetzt in ihrem Disketten-
lautwerk vor sich geht. Das
Herz des Programms besteht
aus vier Funktionen. Alles
spielt sich auf einem
Hauptbildschirm ab. Die Test-
abschnitte enthalten eine au-
tomatische  Voreinstellung,
die die verschiedenen Spuren
iiberpriift, und eine Funktion,
die die Rotationsgeschwin-
digkeit (r.p.m. - Umdrehun-
gen pro Minute) des Antriebs-
motors und die Stellung der
Diskette im Verhéiltnis zum
Antrieb regelt. Da AMI nicht
kopiergeschiitzt ist, kann es
auf der Festplatte installiert
werden und mit einer beson-
ders geeichten Diskette fiir
Vergleiche benutzt werden.
Ebenfalls von Free Spirit ist
die Trilogie von Text-Interak-
tiv-Spielen fiir Erwachsene.
Dort taucht Captain Brad Stal-
liion in Titeln wie “Sex Vi-
xens from Space“ und “Planet
of Lust“ auf. Das neueste
Werk ist “Bride of the Robot*,
wo Sie Miss Galaxy vor einem
sexbesessenen Roboter retten
miissen. Man bewegt die
Maus iiber eine Symbolleiste
im unteren Teil des Bild-
schirms, wo Sie auch Befehle
eingeben miissen. Auf dem
Hauptbildschirm kénnen Sie
alles gut verfolgen (es sind
leider keine digitalisierten
Bilder, sondern nur 32-Low-
res-Grafiken). Es ist alles ein
biflichen unanstindig, aber
nicht sehr.

Uniiberschaubare Menschen-
massen an jedem Stand ma-
chen es unméglich, die Spie-
le, die dort vorgestellt wer-
den, einmal mit dem Joystick
in der Hand auszuprobieren.
Morgen werden wir die Show
noch einmal besuchen. Viel-
leicht haben wir ja dann die
Gelegenheit, einmal einen
Joystick zu ergattern. (hs)

Einige Worte zum Autor:

Marshal M. Rosenthal ist ein Fotograf
und Schriftsteller aus New York, des-
sen Arbeiten in aller Welt erscheinen.
Er verdffentlicht auch “The Imagina-
tion Workshop*, eine Zeitschriftenbei-
lage in GroBbritannien, die einen
Blick auf amerikanische Computer-
und Elektronikunterhaltung wirft.
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Mit wenigen Handgriffen zaubert Digi Paint 3 die tollsten Farbenspiele auf den Monitor

Digi Paint

Die grafischen Fihigkeiten des Amigg
und Weise nutzen. Fast fiir jede Anf
dem sich das Gewiinschte adiqual
Mode (Hold-And-Modify) erweist sich d
liche Farben gleichzeitig auf d
fahig. Mit Digi Paint 3 liegt nu
effektives Arbeiten in diesem

Wer sich mit sei-
nem Amiga
schon einmal an der Digitali-
sierung grafischer Vorlagen
versucht hat, wird wissen,
dall eine Nachbearbeitung
solcher Bilder mitunter bitter
notig ist. Das haben auch die
Programmierer von NewTek
erkannt (Newlek zeichnet
auch fiir den Video-Digitizer
Digiview Gold verantwort-
lich) und entwickelten Digi
Paint, das nun in einer noch
leistungsstédrkeren Version 3
vorliegt.

Zunichst mufd gesagt werden,
daf} sinnvolles Arbeiten mit
Digi Paint erst ab einem MByte-
Speicher méglich ist. Zwar
lauft Digi Paint auch auf
512-kByte-Computern, kann
aber dann nur mit groBen Ein-
schrinkungen benutzt wer-
den. Zwar beinhaltet Digi
Paint alle grundsitzlichen
Funktionen, die ein Grafik-
programm ausmachen, seine
wahre Stiirke zeigt es aber erst,
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wenn es darum geht, mit vie-
len (4096) verschiedenen Far-
ben zu arbeiten. Die grund-
sétzlichen grafischen Werk-
zeuge sind eher spartanisch
ausgefallen. Da gibt es frei-
héndiges Zeichnen, eine Viel-
eck-Option, Box, Kreis, Ellip-
se und Fiillen.

Mit Digi Paint 3
4096 Farben voll
im Griff

Hilfsmittel zum Zeichnen
sind auch vorhanden. So exi-
stiert eine sehr gute Lupen-
funktion und die Option, be-
liebige Bildausschnitte als
Zeichenstift zu definieren. Bis
hier unterscheidet sich Digi
Paint 3 nur wenig von ver-
gleichbaren Produkien, wenn
da nicht die Méglichkeit be-
stiinde, mit elf unterschiedli-
chen Arbeitsmodi zu arbeiten.
Jeder dieser Modi beeinflufit
die Wirkungsweise der Zei-

'sich auf die unterschiedlichste Art
ndet sich ein Grafik-Mode, in

t. Insbesondere der HAM-
oglichkeit, 4096 unterschied-
rzustellen, als sehr leistungs-
amm vor, das ein einfaches und

chenwerkzeuge. Wirklich in-
teressant ist die Arbeit mit
dem <Hot-Spot-Lokator>.

Wenn Sie z.B. eine rdumlich
wirkende Kugel zeichnen
mochten, auf die von links
oben Licht einfillt, so daf} der
Ball rechts unten im Schatten
liegen muf}, kénnen Sie Digi
Paint 3 mit dem <Hot-
Spot-Locator> entsprechende
Anweisungen geben. Wurden
die Einstellungen getitigt,
braucht der Anwender nur
noch die gewiinschte Farbe
anzuwdhlen und mit der
<Circle>-Funktion  einen
Kreis zeichnen. Den Rest erle-
digt Digi Paint.

Ein weiteres leistungsstarkes
Werkzeug ist < Transparen-
cy>. Mittels dieser Option
konnen die Rénder jedes ge-
zeichneten Objektes stufen-
weise ausgeblendet werden.
Wird diese Option z.B. in Ver-
bindung mit der Kreis-Option
verwendet, erscheint ein
Kreis, dessen duflere Rénder

durchscheinend erscheinen,
so dafl durch die Randberei-
che des Kreises hindurch da-
hinterliegende Motivelemente
zu sehen sind.

Dank leistungsstar-
ker Werkzeuge ein
iiberzeugendes Pro-
grammpaket

Auch mit selbstdefinierten
Bildausschnitten l&fit sich mit
Digi Paint 3 einiges anstellen.
So kann ein Bildausschnitt
tiber eine beliebige Form
(Kreis, Rechteck) gewickelt
werden. Digi Paint berechnet
automatisch die Wolbung, die
das Motiv annimmt, wenn sie
iiber die Form gewickelt wird.
Auflerdem l4Rt sich jeder defi-
nierte Bildausschnitt mit dem
< Hot-Spot-Lokator > ver-
kniipfen.

Digi Paint 3 beinhaltet auch
das Utility Transfer 24, ein
Programm, das unabhiingig
von Digi Paint 3 arbeitet.
Transfer 24 ermoglicht den In-
und Export von IFF-Dateien.
Ferner kénnen mit Transfer 24
die Paletten fertiger Bilder
weiter modifiziert werden.
Uber Optionen wie Dither,
Line Art und Black/White ist
es sogar moglich, fertige Bil-
der generell zu verdndern.
Diese Effekte wirken global
auf das ganze Bild. Wird z.B.
das Mischverhéltnis der Far-
ben verdindert, berechnet
Transfer 24 das komplette
Bild, entsprechend der Verin-
derungen, neu.

Weniger schon sind jedoch
die Rechenzeiten, die der
Amiga hier an den Tag legt.
Fir einen Kreis, der zwei Drit-
tel des Bildschirms fiillt, miis-
sen schon fiinf bis zehn Minu-
ten Rechenzeit veranschlagt
werden.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Digi Paint 3
Hersteller: NewTek
Quelle: Fachhandel
Preis: 199,- DM

Positiv:

- leistungsstarke Werkzeuge

— iibersichtlich aufgebaut

— Transfer 24, starkes Utility
zur Bild-Nachbearbeitung

Negativ:
- sehr zeitaufwendig

~ Handbuch nur in Englisch

AMIGA DOS 1’90



Zoetrope

Animationen spielend

einfach

Seit Walt Disney 1932 den ersten abendfiillenden
Zeichentrickfilm in die Kinos brachte, hat sich die
Animation zu einem eigenstindigen Medium ent-
wickelt. Wihrend sich Animationen frither nur
durch den Einsatz horrend teurer Hardware reali-
sieren lieRen, leisten Heimcomputer heutiger Tage
in diesem Bereich Dinge, iiber die Mr. Disney nicht

schlecht gestaunt hitte.

M it Zoetrope liegt
nun ein neues
Animationspaket fiir den

Amiga vor, dessen Leistungs-
daten beeindruckend sind.

Animation ist im Grunde
nichts anderes als eine Illu-
sion. Viele verschiedene Bil-
der sind jeweils fiir einen kur-
zen Moment zu sehen, wo-
durch die Eindruck einer Be-
wegung entsteht. Basierend
auf diesem Grundprinzip ar-
beitet auch Zoetrope. Jede Ani-
mation besteht aus einer Ani-
mationssequenz, die wieder-
um aus einer Serie von Einzel-
bildern, sogenannten Frames,
besteht. Der Anwender kann
nun entweder jedes einzelne
Frame per Hand zeichnen,

<[]

Bewes
[Ciip [Pfaq)

oder aber auf eines der lei-
stungsstarken  Animations-
werkzeuge, die Zoetrope bein-
haltet, zurtickgreifen.

Animation klassisch
oder technisch, das
ist hier die Frage

Der Benutzer kann theoretisch
bis zu 4096 Frames fiir eine
Animation benutzen. In der
Praxis fillt die Anzahl der
moglichen Frames, je nach
Speicherplatz, geringer aus.

Ist die Anzahl der Frames de-
finiert, kann mit dem Erstel-
len einer Animation begon-
nen werden. Mittels der in
Zoetrope enthaltenen Zei-

Als die Bilder laufen lernten. Animation auf dem Amiga, mit

Zoetrope leichtgemacht
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chenwerkzeuge konnen Grafi-
ken unmittelbar in die Anima-
tionssequenz hineingezeich-
net werden. Es wurde auch an
eine Mbglichkeit gedacht,
den Bildinhalt eines Frames
in andere zu iibernehmen.
Animation kann aber auch an-
ders aussehen. Z.B. ein Recht-
eck, das sich dreht und wen-
det. Hier brauchen nicht alle
Frames einzeln mit der Hand
gezeichnet zu werden. Eine
einmal erstellte Form kann
durch einen speziellen Zoe-
trope-Programmteil iiber jede
beliebige Achse gedreht, ge-
kippt, gewendet, vergrofert
oder verkleinert werden. Wem
dies einzeln nicht geniigt, der
kann auch alle gleichzeitig
aktivieren. Entsprechend wild
sind dann die Kapriolen, die
das Rechteck beim Abspielen
der Animation auf dem Bild-
schirm vollfithrt.

Neben der Option, Fldchen
frei zu bewegen, stellt Zoe-
trope noch andere Werkzeuge
zum automatischen Erstellen
von Animationen zur Verfii-
gung. Uber die sogenannten
Pixeleffekte kann eine Form
hin- und hergeriittelt oder in
wellenférmige Bewegung ver-
setzt werden. Auch bei diesen
Effekten reicht es aus, ein ein-
zelnes Frame zu zeichnen. Die
entsprechende Bewegung und
die daraus résultierenden Ver-
dnderungen errechnet Zoe-
trope automatisch.

Das eigentliche Arbeiten mit
Zoetrope gestaltet sich flott
und komfortabel. Jedes Kom-
mando kann iiber die Maus
oder {iber einen Tastendruck
aufgerufen werden. Nicht nur
das Handbuch ist komplett in
sauberem Deutsch gehalten
und erméglicht dem Anwen-
der eine schnelle Orientie-
rung, auch das eigentliche
Programm présentiert sich
durch und durch in Deutsch.
Nach der Arbeit mit Zoetrope
stellt sich irgendwann die Fra-
ge, wie fertige Animationen
ohne Zoetrope weiterverwen-
det werden kénnen. Auch dar-
an wurde gedacht. Mit Zoe-
play und Quickrif kénnen

Animationen abgespielt wer-
den, ohne auf Zoetrope zu-
riickzugreifen. Beide Pro-
gramme diirfen im nichtkom-
merziellen Rahmen frei ko-
piert und weitergegeben
werden.

Animation ohne
Zoetrope - Was pas-
siert mit fertigen
Trickfilmen?

Weniger komfortabel gestaltet
sich die Arbeit mit Zoetropes
Zeichenwerkzeugen. Jedoch
ist es moglich, Bilder mit ei-
nem guten Grafikprogramm
(DeLuxe Paint etc.) zu erstel-
len. Wurden diese Bilder mit
der Extention ".Pic’ abgespei-
chert, kénnen sie problemlos
in Zoetrope eingeladen werden.
Alles in allem ist Zoetrope ein
ausgereiftes Animationssystem,
das nach einer gewissen Ein-
arbeitungsphase flottes Arbei-
ten ermoglicht.

Den Disney-Studios kénnen
Amiga-Anwender mit Zoe-
trope zwar keine Konkurrenz
machen, wer sich trotzdem an
Computeranimation und
Trickfilmen versuchen will,
findet in Zoetrope das geeig-
nete Werkzeug dafiir.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Zoetrope

Hersteller: GFA System-
technik

Quelle: Fachhandel

Preis: 198, - DM
Besonderheiten: benétigt min-
destens 1 MByte Speicher

Positiv:
— Programm und Handbuch |
in Beutschi i
— gut strukturiert ' i
- viele Effekte frei benutzbar
- Grafik kann importiert
 werden

Negativ: : i I

- magere Zeichenoptionen
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Endlich keine Listings
mehr abtippen!

Nicht bei allen Programmen ist es mit drei Zei-
len getan - gute Routinen und praktische
Funktionen brauchen ihren Platz. Und biswei-
len lassen sich auch lange Datenblécke nicht
vermeiden, ganz zu schweigen von Hexdumps
und Assemblerlistings.

Schonen Sie Thre Augen und schlagen Sie sich
nicht die Nacht mit Abtippen um die Ohren. -
Auf der Databox zum Amiga DOS-Heft finden
Sie alle Listings als ASCII-File: passend fiir je-
den Texteditor, den Amiga-BASIC-Interpreter,

| Makro-Assembler oder einen Compiler fiir C

| und Modula-2.

Keinen Arger mehr mit
Tippfehlern

Wer kennt das nicht, wenn das Programm nach
dem Eintippen nicht lauft oder der Rechner gar
abstiirzt. Besonders gemein sind auch Fehler,
die erst nach Wochen bei einer bisher nicht ge-
brauchten Funktion zu Tage treten, oder wenn
der Druckfehlerteufel am Werke war.

Zermartern Sie sich nicht den Kopf, bis Sie die
falsche Zahl im Datafeld gefunden haben. -
Alle Dateien auf der Databox zur Amiga DOS
sind vom Autor und der Redaktion auf Fehler-
freiheit gepriift und im dazugehérigen System
“probegelaufen”.

Alle Programme sofort
nutzen

Da ist er nun endlich - der Trick oder das Pro- |
gramm, auf das Sie schon so lange gewartet ha-
ben! Zu allem Ungliick ist das Listing aber in
Modula-2 oder C, jedenfalls in einer Sprache,
zu der Sie keinen Compiler haben, um ein
lauffihiges Programm herzustellen.

Auch in diesem Fall hilft Ihnen die Databox
von Amiga DOS aus der Patsche: Neben den
Quelltexten im ASCII-Format finden Sie jeweils
auch das fertige, lauffdhige Programm. Sie
brauchen es nur von der Databox-Diskette aus
zu starten.

Sofort anfangen - ohne
Zeitverlust!

Fiir was Sie sich auch interessieren, Interna des
Amiga, Anwendungen, oder die Beispielpro-
gramme der Werkstitten im Amiga DOS-Heft:
Bevor Sie richtig an die"Arbeit gehen kénnen
miissen Sie erst die benétigten Programme ein-
geben, korrigieren und zum Laufen bringen.

Sparen Sie sich diesen ermiidenden, unnoti-
gen Aufwand an Zeit und Konzentration. Mit
der Databox fiir Thr Amiga DOS-Heft kénnen
Sie sofort den Dingen auf den Grund gehen,

die Sie wirklich interesssieren.




ConText —
Die Supertext-
Todlich keine Listings mehe eintippest verarbeitung mit

WYSIWYG

Nicht bei atlen Programen ist e €
nu dred Teilen gelan - gute Boutinen wid sraktische Fuskiionen
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Her kannt das nicht, vean dss Pregrams mach den :Inmm
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Inhalt der Databox Amiga DOS 1/90

ConText Amiga - eine super
Textverarbeitung mit WYSIWYG

3D Shoot’em Up - mit zahlreichen
Extrawaffen und packender Action!

B EN SHaAy e Double Strike — spielen
A b er-Jorstick sy Viruswiirger - mit dem Thre Virenpro-
bleme bald der Vergangenheit ange-

horen!

Soundeditor - komplett in
ASSEMBLER!

Transfer AMIGA-PC und C-64

IFF Handling

VirTest — Der beste
Schutz gegen Link-Viren

ASSEMBLER in BASIC einbinden

24, - DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Wenn Sie iitber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: . :

bl Al BASIC-Kurs - alle Beispielprogramme
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,- DM

zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,- DM

Endpreis 28,- DM Endpreis 30,— DM Maschinencode in M2-Amiga

Zahlungsweise: i
Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziig- i DELUXE PAINT 3 Werkstatt = alle

lich der Nachnahmegebiihr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme | Beispie]_e
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Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. : ) s
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D as AmigaBASIC
mag zwar viele
Amigabesitzer begeistern, je-
doch hat es auch einige
Schwachstellen. Da wiére ne-
ben den bereits erwidhnten
Mankos die Tatsache, dafy
(weil Interpretersprache) die
erstellten Programme nur
dann lauffihig sind, wenn der
Amiga auch auf den BASIC-
Interpreter bzw. die AmigaBA-
SIC-Libraries zugreifen kann.
Die Firma HiSoft hat sich nun
die Aufgabe gestellt, einen
BASIC-Compiler zu erstellen,
der diese Schwachstellen aus
dem Weg rdumen soll.

Dieser Compiler soll unter
AmigaBASIC erstellte Pro-
gramme problemlos compi-
lieren und auch sogenannte
“Stand-alone-Programme*® er-
zeugen. HiSoft geht sogar
noch einen Schritt weiter, in-
dem auch BASIC-Dialekte, die
auf anderen Computern er-
stellt wurden (z.B. Microsofts
Quick BASIC und Borlands

Turbo BASIC fiir MS-
DOS-Rechner), ohne gréflere
Umschreibungen auf dem

Amiga importiert und compi-
liert werden kénnen.

Der Inhalt der beiden nicht
kopiergeschiitzten Disketten
besteht aus einem benutzer-
freundlichen Editor, dem
Compiler und den Library-Da-
teien fiir den Compiler. Die
zweite Diskette enthalt zusétz-
liche Dateien und Programme
fiir den fortgeschrittenen Pro-
grammierer. Weiterhin zeigen
einige Demo-Programme die
Effektivitit des Compilers.

Das AmigaBASIC
erhiilt neue Befehle:
schneller, einfacher,
leistungsfihiger

Die Befehlssyntax des HiSoft-
BASIC entspricht im grofien
und ganzen der des Amiga-
BASIC, wobei der Befehlssatz
des AmigaBASIC neue Fea-
tures hinzubekommen hat. So
sind unter anderem jetzt auch
rekursive  Programmtechni-
ken, also sich selbst aufrufen-
de Programmteile und Funk-
tionen, moglich. Auflerdem
sind DO...LOOP-und SE-

Test

HiSoft BASIC Compiler Options

BES Ne i n

B

in Speicher ETTIIEICIT)

Das itbersichtliche Compiler-Menii - Alle Optionen sind durch
einfaches Anklicken per Maus erreichbar

Dem BASIC Beine

gemacht

BASIC - eine Sprache, mit der sich bestimmt jeder
Einsteiger schon einmal vertraut gemacht hat, ist in
manchen Programmiererkreisen eine oft verpionte
Computersprache, da sie zum einen relativ lang-
sam, und zum anderen fiir unstrukturierte Program-
mierung pridestiniert ist. Mit dem HiSoft-BA-
SIC-Compiler soll sich dies indern.

LECT...CASE-Schleifen
plementiert worden.

Was die Portierbarkeit von an-
deren Rechnern angeht, sind
jedoch einige Abstriche zu
machen. Beim AmigaBASIC
traten derweil zwar auch klei-
nere Probleme auf, die aber
bei Beachtung einiger Regeln
umgangen werden kénnen.
Schwierigkeiten beim Compi-
lieren von AmigaBASIC-Pro-
grammen konnen dann entste-
hen, wenn AmigaBASIC-Va-
riablen verwendet werden,
die die gleiche Bezeichnung
wie eines der reservierten
Worter des HiSoft-BASIC oder
von Programmlabels besitzen.
Hier macht sich der Nachteil
bemerkbar, daf} HiSoft-BASIC
bei Variablennamen und re-
servierten Wortern nicht zwi-
schen Grofi- und Kleinschrei-
bung unterscheidet. Dies ist

im-

Test 1:
FOR...NEXT-Schleife mit
100000 Durchlaufen
AmigaBASIC: 40.827
Compilat : 14.587

Test 2:
WHILE...WEND-Schleife mit
100000 Durchldufen
AmigaBASIC: 195.651
Compilat : 53.290
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jedoch fiir geiibte BASIC-Pro-
grammierer recht einfach zu
umgehen.

Ein Editor, der
die Eingabe zum
Kinderspiel macht

Der seitenorientierte Editor er-
weist sich als duflerst bedie-
nungsfreundlich, da er Intui-
tion unterstiitzt; die Amiga-
typischen Eigenschaften, wie
Windows, Pulldown-Meniis
und die Mausbenutzung wer-
den also iibernommen, was
natiirlich nicht bedeutet, daf
man das Arbeiten mit der Ta-
statur vergessen kann: Alle
Befehle lassen sich auch von
der Tastatur aufrufen.

Bei der Bearbeitung der
ASCII-Dateien im Editor sind
Blockoperationen, das Aus-
drucken ganzer Texte bzw.
Textteile sowie die Suchen-
und-Ersetzen-Funktion mog-
lich. Des weiteren kann der
Compiler direkt aus dem Edi-
tor aufgerufen werden. In dem
Compiler-Menii konnen Sie
bequem per Mausklick Vor-
einstellungen (z.B. Fehlermel-

dungen anzeigen lassen) vor-
nehmen. Hier kann man den
Output-Code festlegen (lauffa-
higes Programm oder linkbare
Objektdatei) oder entschei-
den, ob der Compilierprozefy
im Speicher vonstatten gehen
bzw. die compilierte Datei auf
Diskette abgespeichert werden
soll. Durch das Abspeichern
von linkfihigen Objektdateien
lassen sich =z.B. BASIC-Pro-
gramme mit Assembler- und C-
Routinen verbinden.

Compiler-Dialog-
boxen - Alles auf
einen Blick

Wir lieflen es uns nicht neh-
men, einen Vergleich zwi-
schen einer AmigaBASIC-
Routine und einem compilier-
ten File vorzunehmen. Hier-
bei lieBen wir zuerst eine Va-
riable innerhalb einer FOR...
NEXT-Schleife 100000 Schrit-
te durchlaufen. Der zweite
Test beinhaltet eine WHI-
LE.. WEND-Schleife mit der-
selben Anzahl von Schritten.
Tabelle 1 zeigt das Ergebnis.
Anhand eines Tutorials im
Handbuch, kann man leicht
das Programmieren unter Hi-
Soft-BASIC und den Umgang
mit dem Compiler erlernen.
Das Handbuch wurde iibri-
gens so konzipiert, daf} man
sich anhand von Problemstel-
lungen (unter anderem Tiirme
von Hanoi) und deren Beseiti-
gung langsam vorarbeiten
kann.

(br)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: HiSoft-BASIC
Compiler

Hersteller: HiSoft
Bezugsquelle: Markt & Technik
Hardwareanforderungen:

- Amiga 500, 1000, 2000

- mind. 512 kByte RAM

- mind. 1 Diskettenlaufwerk
- Kickstart 1.2 oder hoher
Preis: 179, - DM
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er bequem auf

dem Amiga in
BASIC programmieren will,
der legt sich das GFA-BASIC
zu. Nicht nur die einfachen
Befehle sind es, die das Ami-
gaBASIC erblassen lassen,
nein besonders hervorzuhe-
ben ist die Geschwindigkeit,
mit der GFA-BASIC-Program-
me ausgefithrt werden. Doch
GFA-Systemtechnik setzt dem
noch einen drauf: Der Com-
piler zu GFA-BASIC macht die
BASIC-Programme noch fixer.
Auflerdem ist nun endlich
moglich, GFA-BASIC-Pro-
gramme als “Stand-Alone“ ab-
zuspeichern, also die Dateien
lauffihig zu machen, ohne
dafl sie auf den Interpreter
oder die Datei GFABASRO
zuriickgreifen miissen.

Benutzerfreundlich-
keit wird grofige-
schrieben

Die Handhabung des Compi-
lers bzw. Linkers erweist sich
als duflerst benutzerfreund-
lich, da alle Optionen direkt
per Mausklick erreichbar
sind. So konnen alle Vorein-
stellungen bequem modifi-
ziert werden.

Im Sets-Menii léfit sich unter
anderem festlegen, ob vor
dem Offnen einer Datei beim
Kompilieren und Linken auf
einen Tastendruck gewartet
werden soll oder nicht. Der
Sinn liegt darin, daff man ei-
nen Diskettenwechsel vorneh-
men kann (wenn man nur ein
Laufwerk besitzt).

Eine weitere wichtige Vorein-
stellung liegt mit dem
g3move-Befehl zugrunde. Er
bewirkt, dafl der Compiler
sparsamer mit dem verfiigha-
ren Speicher umgeht. Zu Be-

Test 1:
FOR...NEXT-Schleife mit
REAL-Variable
Interpreter: 6.727
Compiler : 4.407

Test 2:
FOR..NEXT-Schleife mit IN-
TEGER-Variable
Interpreter: 3.433

Compiler : 1.007

Test 3:
REPEAT...UNTIL-Schleife
Interpreter: 40.877
Compiler : 1.347

Test 4:
DO...LOOP-Schleife
Interpreter: 40.900

Compiler : 1.293

Tabelle 1: Testreihe
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warr:  [on [T
LA T OFE |
Auswahl: DF1:Raleidoskop
0BJ : RAM:Kaleidoskop.0
Cobject: Kalli.o

+ Gfalibrary

: DF2:Kaleidoskoyp

7 IBSeku.nd!n
Retur ]

Link
lelt i Sekunden

Auf den GFA-BASIC-Compiler haben sicherlich schon viele ge-
wartet. Wie schon beim Interpreter wurde hier sehr viel Wert
auf Benutzerfreundlichkeit gelegt

GFA-BASIC Compiler

Geschwindigkeit ist keine Hexerei!

GFA-BASIC ist ein Stichwort, das Atari ST- und
Amiga-Programmierern das Herz hiher schlagen
1afkt. Fiir luxuritéses BASIC-Programmieren ist diese
Sprache pridestiniert. Um die ohnehin schon
schnellen Programme noch schneller werden zu las-
sen, braucht man den GFA-BASIC-Compiler.

ginn des “normalen Kom-
pilierens, also wenn der
g3move-Befehl inaktiv ist,
wird der Source-Code in den
Speicher geladen, das Kompi-
lat wird dabei bis zum Absi-
chern im Speicher gehalten.
Falls man ein langes Pro-
gramm kompilieren will,
kann es aber passieren, daf}
der Arbeitsspeicher nicht aus-
reicht; hier hilft der g3move-
Befehl: Wird dieser Befehl ak-
tiviert, so wird jede iibersetzte
Prozedur aus dem Speicher
entfernt, und es steht wieder
wichtiger Speicherplatz zu
Verfiigung.

GFA-BASIC-Pro-
gramme schnell
wie der Wind: der
Compiler macht’s
moglich

Der  GFA-BASIC-Interpreter
stellt von Grund auf 64 kByte
Arbeitsspeicher zur Verfii-
gung. Wenn Sie nun ein Pro-
gramm einladen wollen, das
mehr Speicher benotigt, miis-
sen Sie mehr Speicherplatz
reservieren. Der Compiler
umgeht dieses Problem, in-

dem er das gesamte RAM be-
legt (minus 16 kByte fiir sich).
Es lassen sich also auch lange-
re Programme problemlos
kompilieren, ohne dafl eine
Speicherreservierung vorge-
nommen werden muf.

Ein grofier Vorteil des Linkers
liegt darin, daf} auch sprach-
fremde Routinen wie C-Funk-
tionen und C-Libraries mit
eingebunden werden kénnen.
Will man GFA-BASIC-fremde
Dateien hinzulinken, so muf}
man ein spezielles, der Dis-
kette beigefiigtes Programm
ablaufen lassen, da der Com-
piler keine standardméfligen
Objektdateien erzeugt.

Der Linker ist weitgehend
kompatibel zu ALINK bzw.
BLINK, was natiirlich bedeu-
tet, daf} auch Assemblerpro-
gramme, die z.B. mit dem
A68k (Public Domain: u.a.
Fishdisk 186) erstellt wurden,
gelinkt werden kénnen.

In dem Meniipunkt File kann
man jeden Zwischenschritt,
also Kompilieren, Linken und
Austesten der lauffdhigen Pro-
gramme auch einzeln anwiih-
len. Auch die Optionen zum
Kompilieren und Linken las-
sen sich in einem Meniipunkt
direkt mit der Maus anwéh-

Test

len. Hier kann man z.B. den
Speicherplatz ~ bestimmen,
den das Programm belegen
soll, Errormeldungen unter-
binden oder den Debug-Mo-
dus aktivieren.
Nun stellt sich die Frage, wie
schnell das kompilierte File
im Gegensatz zu dem “norma-
len" Interpreter-Programm ist.
Dazu lieflen wir eine Variable
verschiedene Schleifen mit je-
weils 100000 Schritten durch-
laufen und stellten die Ergeb-
nisse des GFA-Compilers de-
nen des GFA-Interpreters ge-
genitber. Wie unsere Tests
ausgingen, zeigt Tabelle 1.
Kleines Manko: Der Compiler
erkennt Fehler bei Feldindizes
nicht. Uberschreitet eine Va-
riable die ihm zugewiesene
Dimensionierung, so bricht
das kompilierte Programm
mit einer Guru-Meditation ab.
Der Interpreter erkennt diesen
Umstand zwar und bringt
auch eine Fehlermeldung
“Feldindex zu grof", somit
wire es sinnvoll, alle Pro-
gramme, die kompiliert wer-
den sollen, zuerst einem Test-
lauf im Interpreter-Modus zu
unterziehen. Ein Umstand,
auf den im Handbuch jedoch
ausfithrlich hingewiesen wird
und bei fortgeschrittenen Pro-
grammierern leicht erkannt
und umgangen werden kann.
Auf der Diskette ist noch ge-
niigend Speicherplatz vor-
handen, so daff man sowohl
die Interpreter-, als auch die
Compiler-Dateien auf einer
Diskette unterbringen kann.
Dies ist sicherlich anzuraten,
nicht nur aus dem Grunde, da
man aus dem Compiler-Menii
die Option des direkten Inter-
preter-Aufrufes besitzt.

(br)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: GFA-BASIC-Compiler
Hersteller: GFA System-
technik

Preis: ca. 99,- DM

Positiv:

- Linker weitgehend kom-
patibel zu ALINK und
BLINK

- einfache Handhabung
durch Mausunterstiitzung

-~ Einbinden von C-Funk-
tionen und C-Libraries
moglich

— Ausreichendes deutsches
Handbuch

Negativ:

- Diirftige Fehlerbe-
schreibung beim Linken

- Keine Fehlererkennung bei
Fe]dmdxzes .
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Wettbewerb

iIch habe ein Malprogramm
geschrieben

B ernd Blitter hat einen Amiga. Er programmiert in BASIC, und es macht ihm Spaf3. Herr Blitter ist cle-
ver, denn er hat das Programm nicht in die Schublade gelegt, sondern er hat es an die AMIGA DOS ge-
schickt. Dort fand man das Programm so gut, dafl man es unbedingt haben wollte. Die haben es dann abgedruckt und

Herrn Blitter 1 5 O 0 - D M fiir das TOP-Programm des Monats iiberwiesen.

brigens: Andreas Becker hat einen Disk-Monitor eingeschickt. Herr Becker hat gute Aussichten, den

Jackpot in Hohe von zu knacken, der fiir das beste Listing des Monats aufier-
dem zur Verfiigung steht. 2 000 g D M

A uf jeden Fall sind sowohl Herr Blitter als auch Herr Becker bei der grofien Sonderaktion “LISTING DES
JAHRES 1990 dabei. Hier wihlen die Leser die drei besten Listings, auf deren Autoren zusitzlich ein

SUPERJACKPOT mit wartet. Senden Sie uns Ihr Programm (egal, ob Spiel, Anwendung,
Soft- oder Hardware- 5000 - D M tip) inklusive ausfiihrlicher Beschreibung auf Diskette. Fiigen Sie

Threm Schreiben eine kurze Notiz bei, aus der hervorgeht, dafl Sie der Autor des
Programms sind und dieses bislang keinem anderen Verlag angeboten haben.

Auf geht’s: DMV-Verlag
Fortigm Redaktion AMIGA DOS
® Fertigmachen ! 1 A
® Eintiiten Stichwort: Listing des Monats
® Abschicken an: Postfach 250
3440 Eschwege
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(2400 Baud MODEMS |
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3.5“ digi mit digit. Trackdisplay und Bus «...
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5.25" d'gl mit digit. Trackdisplay und BuS secescessansassass 309.-
3.5" Intern NEC 1037A fir A2000 veuenens evereen veeeea189.-
Disketten 3.5" 252D 10 Stek. .oocovvvviniviiniiiniiinns 17,90
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AMIGH —
SOF‘TWARE Dragon Ninja 79.90

p——
African Rai Dragon Spiri ,
AGiEar iders 59.90 Emeralq ::::;: 3 59.90
A.P.B. 59.90 Exolon 39.90 | .

Archipelagos 59.90 Falcon F16 Missi . 49.90
Artic Fox ;g-; F.0.F.T. ssion Disk 3;.;'5
B . Fi .90
B:lJ.an::e of Power 1939  79.g9 F:otb.nan‘? Exp.KRit.dt. 42.90 Sonix 139.90
: :man The Movie 69.90 FQDthql]_. Director 59.90 Sorcerer Lord 79.90
B! tletech 7650 1 undation Waste 29'90 Sound System Mark 2 69.90
B?a”‘ Volley 69.90 Guqqer 59'95 Space Harrier 59.90
io Challenge 69,99 oalactic Conquerer 79.90 Star Wars Trilogy 79.90
Bismarck 79,9 Garfield Winter's Tail g9, Steve Davis' Snooker 59.90
Black Magic 59, © Gunship b 90 Super Quintett 69.90
Breach 59'33 Hawkeye sg-;g Superscramble Sim. 69.90
Bundesligama i Iron Tracker . Superski 59.90
Butcher ginna"er 59.90 Joan of Are 59.90 Testdrive 2 The Duel  79.90
Castle Warrior 59.90 Kickoff 69.90 Testdrive 2 Car Disk  25.90
Chariots of Wrath 79.90 King Arthur 59.90 Testdrive 2 Cal. Chall. 25.90 soft“are
Chi 59.90 Kingd 79.90 The Champ 79.90 ain—
lnese Karate nRgdom of England —pom )
Colossus Chess 10.0 59.90 FKult 79.90 The Story so Far 3 59.90 ?ublic ketten aus (fas !
i . 79, 69, Thunderbirds 79.90 |1 Dis i ir @
Cosmic Pirate 25 :: iED Storm 69 ggg Ti:zsza“ner 79.90 .. paben Gber ?_M:I‘- ‘pg—ser‘le“‘ dl:ni‘;sa dhd
g;::y c‘.'és 2 69.90 L:g::ddct Djelen 53.90 Tim und Struppi 59.90 “:ﬁen Gebieten U mhalt_Sverzeic o
xhotd 2 : el ) Tom und Jerry 79.90 a i af: .9
g_emon's Winter ?ggg rl.‘-lzenz Zum TSten g;gg Tracksuit Manager 49.90 5 : giir AMIGA:-: +
D:_I.e_s‘zcha n.d. Vogel. g9.99 M:rds ©.th. Rising sup 99.90 Triple X 59.90
~vision 29,90 nhunter Ny o Ult. Sound Tracker 2.0 99.00 e —
Dominator i9722 Maniax e Vindex 55.90
9.99 Marble Madness 23'33 Voyager 79.90
: Wanderer 3D 59.90 Tet
War in Middle Earth 79.90 'maithizgen Sie sich
59.90 s FORT BE T Wayne Gretzky Icehock. 69.90 um 3
vayday Squad : 0 -BES Wicked 7o.08 B | scsagiaa
Willenium 2.2 19:98 ELLUNG World Class Leaderboard 29.90 N | Black gach. @ 2g o0 Goldrunner........ 29.90
Murder in Venic . World Tour Golf 29.90 Black Bhadow. . o6 r.Shr.Sphere...29.90
NEthet;“;dser :3;: pER TELEFON Xenon 2 Mega Blast 79.90 Bomhuza;‘adow .. gg g H'.: Grand Prix..29.39
Hewzealan 79.90 Xybots 59,90 Cribg Aoiaingeads uantox...,....... 29.90
Night Dawn 1 09 11 Yuppie's Revenge 79.90 Dark cas21:my”§g'” Strike F. Harrier.29.9p
Oilimperium 59.90 28 82 86 Zak Mac Kracken dt. 69.90 <++:29.90 Tetra Quest,...... 29.90
Eapexhoy 79.90 Zork Zero 69.90
paranocia Komplex ‘20
personal Nightmare 56 _
Phantom Fighter 5o et 7999 ———— - ;
Phobia ¥ The Gaun 0 ¥ oM
69.90 Run 69.%¢ § == ERU I
Populous Z
Populous Scenery Disk 393: RVF Honda 79.90 1 BESTELLUNG + ’NFO ANFORD
Precious Metal nurh500 79~9a Shogun constr.Kit §9.90 e, - e
Premier Collection 79.;@ Shoot 'em UP 59.90 ' . lle ich far den Computer ———————
Prof. Music Assistant g:ge silkworm 99.90 1 ] Hiermit bestelle Ic! : - o ==
PV Dangsgous 69.90 sIM City - 59.90 ! } Nachnahme (+ Kosten 580 —— S
:;;1{70320 59.90 Skate of the 59.90 i 1 Vorkasse und Scheck (+ Kosten 2,50) —— -
Running Man 79.90 skrull .
1

Alle Preise sind unsere Ladenpreise. Bei Versand berechnen wir anteilige Selbstkosten:
bei Vorkasse mit Scheck: DM 2,50, bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung.

1.9.Usiensysteme

DENISSTRASSE 45 - 8500 NURNBERG 80 - TELEFON 0911/288286

ch mochte ein kostenlo Gesamtin ¢ Software fur meinen Computer.
o ber Software U
enloses Ges

rift nicht vergessen """ | o rechyrift

traBe 45 + 8500 Niirnberg 80

Bitte Ansch

AMIGA DOS 1/90 .
T.5. Datensysteme * Deniss




Test

Das Unsichtbare sichtbar machen

‘Pro Access’ laBt tief(er) blicken

So ein Spielchen auf dem Amiga ist je nach Ausfiithrung spannend, aufregend,
zur Konzentration anregend, lustig und noch einiges andere mehr. Was aber
geschieht hinter den Bildschirmkulissen, sprich im Speicherbereich des Com-
puters? Eine Frage, die mit dem Modul 'Pro Access’ beantwortet werden soll.

lle Programme

eines Compu-
ters haben einen Nachteil, wir
sehen nur das Endergebnis
auf dem Bildschirm, ohne
eine Eingriffsméglichkeit -
es sei denn, das Programm
entammt unseren eigenen
geistigen Ideen.
Normalerweise ist dies auch
gut so, bei vielen Spielen al-
lerdings kommt uns der Um-
stand, nur drei Leben fiir den
Computerhelden zu haben,
gar nicht so recht. Was also
tun? Beim guten alten C-64
war es kein grofles Problem,
ein kleiner POKE-Finder
reichte meistens vollig aus.
Beim Amiga allerdings wird
es schon schwieriger, einfa-
che POKEs dieser Art werden
wohl kaum erfolgreich sein.
Dieser Umstand war wohl der
Anlaf} fiir die Firma Boehm
und Zanger aus Lahr, ein ex-
ternes Modul fiir die Amigas
500 und 1000 zu entwickeln,
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welches laufende Programme
einfriert und Einblick in den
Ablauf des Programms gibt.

’Freezen’, 'Bremsen’
und ’'Trainen’ -
Hilfe fiir geplagte
Spieler

Das 'Pro Access’-Modul pri-
sentiert sich in einem kleinen
Pultgehduse. An der einen
Seite sitzt ein Platinenstecker
zum Anschlufl an den Amiga-
internen Expansion-Port. Ein
Potentiometer (regelbarer Wi-
derstand) mit angeschlosse-
nem Ein-/Ausschalter, ein Ta-
ster und zwei Leuchtdi-
oden sind die einzigen Ele-
mente, die sich dem Benutger
prdsentieren. Das Potentio-
meter dient als Bremse mit
Ausschaltung. Sie kann bei
besonders schnellen Spielse-
quenzen genutzt werden, bei

denen es oft auf Zehntelse-
kunden in der Reaktion an-
kommt: Die Bremse verlang-
samt den Prozessor in seiner
Arbeitsgeschwindigkeit fast
stufenlos, so dafl Kollisionen
zwischen Objekten besser be-
obachtet werden kénnen. Der
Taster dient zur Einschaltung
des 'Pro-Access-Editors’, da-
zu gleich mehr.

Die beiden Leuchtdioden ha-
ben Signalfunktion, die griine
LED signalisiert ein software-
und hardwaremiflig abge-
schaltetes Modul, mit ande-
ren Worten: Ist das Modul be-
triebsbereit, leuchtet die LED
nicht, wird es iiber den Editor
abgeschaltet, leuchtet sie. Die
rote LED leuchtet fiir die akti-
vierte Bremse.

Mitgeliefert werden zum Mo-
dul eine Programmdiskette
mit einem Konvertierungs-
programm und ein Handbuch
in Deutsch mit einer Refe-
renzkarte iiber die Befehle.

Das Arbeiten mit dem Modul
gestaltet sich auch fiir Anfin-
ger recht einfach: Nur an den
Expansion-Port anschliefien,
und schon kann es losgehen.
Unser Versuchsobjekt Num-
mer eins war das Firebird-
Spiel “Rick Dangerous“. Der
Held der Story hat insgesamt
sechs Bildschirmleben zur
Verfiigung, eigentlich recht
viel, wenn nicht seine (Sprite-)
Gegner wiren.

Wie man aus drei
kurzen Leben den
Unsterblichkeits-
faktor 1 macht

Nach dem Start des Spiels
wurde das Modul mittels Ta-
ste aktiviert, es versetzt den
Anwender vom Spiel in einen
Editor, der verschiedene Be-
fehle zuldfit. Uns interessierte
jetzt als erstes der Trainer, der
in der Lage sein soll, nach
verschiedenen Angaben dem
Spiel die Méglichkeit zu neh-
men, Zihler fiir Leben oder
Energie ablaufen zu lassen.
Der erste Befehl, der hier zur
Geltung kommt, heifdt T(rai-
ner). Durch Eingabe der zu su-
chenden Zahl, hier die 6,
wird der Speicher nach dieser
Zahl durchforstet, und zwar
der Speicher, in dem das
Spiel steht. Der Trainer mel-
det sich nach Eingabe von 'TS
16" (!6 fiir dezimal 6, hexade-
zimale oder bindre Zahlen
sind ebenfalls erlaubt) binnen
kiirzester Zeit mit einer End-
adresse wieder. Nun verlafit
man den Editor mit X’ und
befindet sich wieder im Spiel.
Man l4fit die Spielfigur ein
Leben verlieren, geht iiber
den Taster wieder in den Edi-
tor und gibt ein'T !5’ (ein Le-
ben weniger). Nach wenigen
Augenblicken gibt der Editor
eine Adresse aus, wo sich der
Wert in dieser Weise verin-
dert hat. Diese Prozedur wird
noch einige Male durchgezo-
gen, natiirlich mit dem gerade
aktuellen Wert, irgendwann
kristallisiert sich dann eine
bestimmte Adresse heraus. In
diese Adresse kann man mit-
tels des 'M’-Befehls (Memory)
gehen, das heifit, sie editieren
und den Wert verdndern.
Meistens hat man schon nach
wenigen Versuchen Gliick.
Aber Vorsicht, zuviel des Gu-
ten ist ungesund, wie man un-
schwer an Bild 4 erkennen
kann.

Die so ermittelten Adressen
lassen sich in einem "Memory
Counter’ eintragen, sie wird
dann jedesmal wiedergefun-

AMIGA DOS 1’90



Inh.
P.Engels

Spitzen- Zubehor fiir AMIGA-PC’s

128K RAM-Karte fiir XT-Karte: 248,00 DM
Kurze Karte mit 128K Ram. Somit haben Sie 640K DosRam
und konnen z.B. Ventura, F&A und D-Base-IV anwenden !!!
XT-Multifunktions Karte 299,00 DM
Multi-IO-Karte fiir XT-Karte mit Ser., Par.,Uhr & 128K Ram

EGA-Karte 640 * 480 289,00 DM
Modi: EGA 640*350 [ 640*480 | HGC [ CGA - 256K Ram

Dual-Video-Karte 138,00DM
Modi: CGA/HGC/MDA 100% AMIGA-XT kompatibel
Genius GM-6000 Maus (hochauflésend): 99,00 DM

30 MB XT-File-Card / 60ms 768,00 DM

50 MB XT-File-Card / 40ms 948,00 DM
Die File-Cards konnen fiir AMIGA & XT partitioniert werden.
Lieferung incl. ausfiihrlicher Soft- & Hardware Installations-Anleitung

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an

SKy-Ware, Postfach 1331, 5308 Rheinbach
Telefon: 02253/2667

Spiele fiir Amiga

Neu! GREAT COURTS Neu!

DIE Tennis-Simulation f{ir alle Amiga!
74,80 DM

Wir bekommen taglich Neuheiten fiir den Amigal
Fordern Sie doch einfach mal die neueste Preisliste an,
Sie werden Uberrascht sein!

Hier ein paar Beispiele:

TITEL PREIS TITEL PREIS
Rock’n Roll 69,90 Gran Prix Circuit 74,80
Xenophobe 74,80 Hillsfar 74,80
SimCity (dtsch) 8990 King Arthur 74,80
Batman 74,80 Laser Squad 59,90
Chinese Karate 59,90 LittleComp.People 34,80
Create-A-Shape 98,00 Paper Boy 59,90
FS ll-Hawaiien Od. 44,80 Space Quest Il 99,00

Gneisenaustr. 29

4330 Mulheim/Ruhr
0208-497169 + 496178

Haben Sie Fragen zum Thema AMIGA

und AMIGA DOS?

Dann rufen Sie doch einfach mal an!

Achtung! Ab 1. Januar 1990 gelten die in den Klammern angegebenen Telefonnummern!

Jiirgen Borngiefler:
05651/8009-14
(05651/809-742)

Bernhard Rinke:

05651/8009-15
(05651/809-743)

Heinrich Stiller:

05651/8009-13
(05651/809-741)

Markus Matejka:

05651/8009-12
(05651/809-740)

D as AMIGA-DOS-
Team- freut sich
darauf, Thnen bei Fragen zum
AMIGA und zu diesem Maga-
zin Hilfestellung zu leisten.
In diesem Sinne steht IThnen
das AMIGA-DOS-Team an je-
dem Dienstag in der Zeit von
17:00 bis 20:00 Uhr zur Verfii-
gung, um Thre Fragen zu be-
antworten. Wihlen Sie ein-
fach eine der nachfolgenden
Nummern, um direkt den be-
treffenden Redakteur zu errei-
chen:

1’90 AMIGA DOS

Wir freuen uns auf Ihren
Anruf!

Ihr AMIGA-DOS-TEAM
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Abb. 1: Das 'Pro Access’-Modul am Amiga 500; zwar etwas un-
scheinbar, aber mit enormen Fihigkeiten

den ohne daf} eine erneute Su-
cherei nétig wire.

'Pro Access’ hélt aber eine
weiter Methode bereit, das
Spiel einfacher zu machen.
Der "TFD’-Befehl kann die er-
mittelte Adresse mit dem da-
zugehoérenden Zihlerbefehl
eliminieren, so dafl man quasi
unsterblich (natiirlich nur im
Spiel) wird. Und schon ist
man gerade bei schwierigen
Spielen fein raus!

In den Tiefen eines
Programmspeichers
- nicht nur fiir
Profis

Der Trainer ist allerdings
nicht alles, was 'Pro Access’
zu bieten hat. Gehen wir die
einzelnen Punkte doch ein-
mal durch:

Das Modul enthélt eine eige-
ne Formatierroutine fiir Dis-
ketten, allerdings auch nur in
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einem Spezialformat. Auf
diesen Disketten kann ein ’'ge-
freeztes’ (eingefrorenes) Pro-
gramm abgespeichert und
wieder geladen werden. Die
Anderungen, die im Speicher
vorgenommen wurden, wer-
den dabei beriicksichtigt, so
dafl man miihelos eine geédn-
derte Version des Original-
programms auf Datentriger
bringen kann. Nach dem La-
den geht das Programm dort
weiter, wo der Freezer 'zuge-
schlagen’ hat.

Bilder und Sounds aus Pro-
grammen koénnen ebenfalls
isoliert und auf Datentrdger
gebracht werden, die Bilder
lassen sich zu Diashows ver-
binden oder auf den Drucker
von iiblichen Druckprogram-
men bringen.

Programme oder der Speicher
lassen sich analysieren und
auch auf eventuell vorhande-
ne Viren untersuchen, ein
Vorteil, der gerade dem viren-
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Abb.3: Wiihrend ein Spiel lduft, kann man es durch besagten
Tastendruck ’einfrieren’, sich in aller Ruhe den Speicher anse-
hen und nach Kollisionsabfragen, Zihlern oder dhnlicher Unbill

absuchen...
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Abb.2: Der Editor des Systems meldet sich nach Tastendruck.
Hier eine Auswahl der enthaltenen Befehle

geplagten Amiganer aufhor-
chen lassen sollte. Speiche-
rerweiterungen und Laufwer-
ke werden automatisch er-
kannt, die Erweiterungen
lassen sich vom Modul aus
abschalten.

Ein interner Spriteeditor er-
moglicht das einfache Erstel-
len von Sprites.

Dies sind die Hauptpunkte,
die man iiber das Modul sa-
gen kann, jedoch hat man im-
mer noch nicht alles {iber 'Pro
Access’ erfahren. Allein die
Befehle des Editors sind da
schon ein Kapitel fiir sich.
Die Speicherinhalte lassen
sich als Zahlenlisten oder di-
rekt als Zeichencode ausge-
ben. Eine Suche nach be-
stimmten Zeichenfolgen ist
ohne Miihe durchfiihrbar, der
Suchstring kann dazu auf ver-
schiedene Weise eingegeben
werden. Speicherbereiche
kénnen miteinander ver-
glichen werden und binir

604000000041 1L 1

e te e Co€e ¥
Y N

oder hexadezimal auf dem
Bildschirm dargestellt werden.
Fiir die Profis existiert der
'U’-Befehl, mit weiteren Para-
metern konnen freier Spei-
cher, die Task-Liste, die Inter-
rupt-Liste, die Library-Liste,
Device-, Resource-, und Port-
Liste aufgezeigt werden. Ein-
griffe in die CIA-Register sind
vom Modul ebenfalls még-
lich. Ein Assembler und ein
Disassembler gehéren eben-
falls zur Ausstattung von 'Pro
Access’.

Das neue Disketten-
format und seine
Vorziige

"Pro Access’ ist in der Lage,
Disketten mit einem eigenen
Format zu formatieren. Diese
Disketten sind allerdings nur
unter 'Pro Access’ zu lesen
und zu beschreiben. Was uns
ziemlich iiberrascht hat, ist

o

Abb.4: ...bis man etwas in dieser Richtung gefunden hat. Nun
kann fréhlich verindert werden, falsche Werte fiihren aller-
dings zu seltsamen Bilderscheinungen wie hier bei

"Rick Dangerous’

AMIGADOS 1’90



die Geschwindigkeit des For-
matierens, knappe 3 (DREI!)
Sekunden brauchte das Mo-
dul, um die eingelegte Disket-
te fiir sein System vorzuberei-
ten. Und damit ist schon einer
der Vorteile fiir das eigene Sy-
stem klar: Die hohe Ge-
schwindigkeit der Diskopera-
tionen. Die weiteren positi-
ven Punkte sind die hohe Ka-
pazitit der formatierten
Diskette, laut Handbuch kon-
nen Maximalspeicherblécke
von 940 kByte abgelegt wer-
den, sowie eine hohe Datensi-
cherheit. Kopien von Softwa-
reprogrammen sind auch nur
mit dem Modul lauffihig, da
die Programme in der neuen
Form abgespeichert werden.

Auf der beiliegenden Diskette
befindet sich ein Konvertie-
rungsprogramm, welches die
auf den FDOS (so heifdt das
System) abgelegten Bilddatei-
en auf normale DOS-forma-
tierte Disketten libertrégt.
Diese Bilddateien konnen
durch den Freezer den Pro-
grammen einzeln entnommen
werden und auf den Disketten
zu Diashows zusammenge-

setzt werden. Programmda-
teien kénnen allerdings nicht
kopiert werden, dagegen kén-
nen Speicherbereiche gesamt
auf FDOS-Disketten gebracht
und auch iiberspielt werden.

'Pro Access’ - fihi-
ges Modul fiir neue
und alte ’Speicher-
gucker’

Das Modul hat uns Spaf} ge-
macht, zu beméngeln gibt es
eigentlich nichts. Jede Funk-
tion wurde einwandfrei abge-
arbeitet, auch das Abspei-
chern und Laden von FDOS-
Disketten. Einen Minuspunkt
wire vielleicht fiir das Gehéu-
se zu vergeben, beim AS500
hatten wir ein bifichen Angst
um den Expansionsport, weil
das Ger#dt nicht hundertpro-
zentig waagerecht auf dem
Tisch stand. Ansonsten gibt
es wirklich nichts zu bemén-
geln, auch das mitgelieferte
Handbuch ist recht ausfiihr-
lich.

Das Gerit ist im Augenblick
nur am A 500 und A 1000 ein-

setzbar, ob es eine Version fiir
den A 2000 oder hiher geben
wird, stand bei Redaktions-
schluf} noch nicht fest. Fest
steht nur eines, ein PROAC-
CESS fiir den A 2000 miifite
vollig anders aussehen, zu
denken wiire an eine Steck-
karte.

Der Preis ist mit 249, - DM
nicht gerade niedrig, jedoch
lohnt sich die Investition,
denn Profis bekommen mit
dem Modul ein Gerit zur Pro-
grammbkontrolle in die Hand,
das es in sich hat, und Einstei-
ger konnen sich mit 'Pro
Access’ prima in ihren Amiga
einarbeiten.

Und als weitere Erkenntnis
kann man sagen: Spiele wer-
den mit 'Pro Access’ noch in-
teressanter.

(ib)

Test

AMIGA DOS
Blitzlicht

Preis: 249,- DM

Name: Pro Access

Funktion: Stoppt und ermog-
licht das Untersuchen von
Programmen mit vielen Ein-
griffsméglichkeiten

Anbieter: Boehm und Zanger
Hard- u. Software, Heiden-
burgstr.13, Postfach 1163
Tel.:07822/8272

T

*r*x****hima computertechnik********
WEIHNACHTSANGEBOTE

Laufwerke fir Amiga

3 1/2“-Amigalaufwerk, extern, abschaltbar und mit durchgefiuhrtem
Bus, amigafarbenes Metallgehduse

3 1/2“-Amigalaufwerk, intern, fir Amiga 2000/500

5 1/4“-Amigalaufwerk, extern, abschaltbar und mit durchgefuhrtem
Bus, 40/80 Track, amigafarbenes Metallgehause

DM 219, -
DM 179, -

DM 269, -

Speichererweiterungen

512-KB-Erweiterungen flir den Amiga 500, intern,
— mit akkugepufferter Echtzeituhr
— aufgebaut mit 1 MegaBit-Chips
— bei Bedarf abschaltbar
1,2 oder 4 MB

DM 199, -

Handleranfragen und Angebote erwiinscht

hima computertechnik Velbert
Burgstr. 13 - 5620 Velbert 1 - Telef: 020 51/5 67 67
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Von DFO0: nach DF3:

Amiga-Zusatzlaufwerke
— Was sie haben, was sie kénnen...

Kurz nach Erwerb eines Amiga fillt dem Neubesit-
zer gleich eine Sache unangenehm auf: Der Betrieb
mit einem Laufwerk kann ganz schén entnervend
sein. Nicht nur, daf} sich das Kopieren der System-
diskette zu einem Problem entwickelt ("Please insert
volume...’), auch das Arbeiten mit vielen kommer-
ziellen Programmen gestaltet sich recht miihsam,
wenn die Software auf mehreren Disketten verteilt
wurde. Was macht also der gestrefite Ein-Lauf-
werk-Benutzer? Er schaut sich nach Laufwerk Num-
mer 2 um!

Abb.1: Die beiden Laufwerke der Firma Konyo, 'Senator 3.5’

und 'Master-5A-1’
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Zuerst einmal ist es wichtig,

eine Unterscheidung zwi-
schen den einzelnen Amigas
zu machen: Wihrend der A
2000 nur Einbau-Laufwerke
benétigt, welche als einziges
Extra nur fiir den Amiga se-
lektiert wurden, bendtigen
A-500- oder A-1000-Besitzer
externe, also nicht in der Zen-
traleinheit vorhandene Flop-
pies. Beim Kauf kommt es
deshalb weniger darauf an,
welcher Laufwerkstyp nun
der beste fiir den Amiga ist,
sondern eher, wie gut es aus-
gestattet ist.

“Aber ein Laufwerk soll doch
nur Disketten lesen wund
schreiben, was hat die Aus-
stattung damit zu tun?“
- Eine Frage, die gerade von

Neulingen recht oft gestellt
wird, wollen wir anhand un-
serer Marktiibersicht an die-
ser Stelle beantworten. Zuvor
jedoch noch ein paar Uberle-
gungen zum ’'idealen’ Lauf-
werk:

1.) Die Floppy sollte sich ab-
schalten lassen. Warum?
Nun, jede Floppy belegt einen
gewissen Speicherplatz im
Amiga, der vom Hauptspei-
cher abgezweigt werden muf3.
Programme, die besonders
viel Speicherplatz verbrau-
chen, reagieren beim Amiga
500 in der Grundausstattung
mit 512 kByte auf ein zweites
Laufwerk entweder mit der
Meldung, dieses zu entfer-
nen, oder (noch schlimmer)
gar nicht! Ein Laufwerk am
Port an- und abzustecken ist
nicht gerade vorteilhaft, we-
der fiir den Besitzer noch fiir
den Portstecker. Ein abschalt-
bares Laufwerk hat da un-
itbersehbare Vorteile: ein
kleiner Daumendruck - und
das Problem kann als geldst
angesehen werden.

2.) Ein durchgeschleifter Bus
ist sinnvoll!l Warum? Der
Amiga kann von Haus aus bis
zu vier Laufwerke gleichzei-
tig bedienen. Sehr schén,
nur, was macht man, wenn
das Zweitlaufwerk den An-
schlufd besetzt? Der durchge-
schleifte Anschlufl innerhalb
einer Floppy ldft weitere Dis-
kettengerite zur Geltung
kommen, also ein nicht zu un-
terschidtzender Vorteil.

3.) 40/80-Track-Umschaltung
- ein sinnvoller Zusatz fiir
5,25-Zoll-Laufwerke.

Warum? Der Amiga 2000 be-
sitzt eine offene Systemarchi-
tektur, das heifit, er kann un-
ter anderem das Betriebssy-
stem MS-DOS benutzen, ein

Abb.2: Das Alcomp 5,25-Zoll- und das HK 3,5-Zoll-Laufwerk

AMIGADOS 1'90



Abb.3: Die Firma Stalter bietet diese beiden Laufwerke an

Betriebssystem, welches vor
allem auf Personal Compu-
tern (PC) Anwendung findet.
Die Disketten werden dabei
mit 360 kByte in 2 x 40
Tracks formatiert.

Gleichzeitig wollen wir aber
die 5,25-Zoll-Floppy fiir un-
seren Amiga und ’sein’ Be-

triebssystem nutzen, das
heifdt, wir brauchen die
5,25-Zoll-Disketten im 880

kByte-Format mit 2 x 80
Tracks. Was also ist leichter,
als zwischen diesen beiden
Betriebsmodi mit einem
Schalter umzuschalten?

Dies waren drei der wichtig-
sten Extras, iiber die man
beim Kauf eines Laufwerkes
nachdenken sollte.

Um Ihnen einen kleinen
Uberblick iiber das grofie An-
gebot an Laufwerken zu ge-
ben, haben wir die Produkte
einiger Firmen stellvertretend
fiir die grofle Masse einmal
unter die Lupe genommen.

'Senator’ und

"Master’ - solide
Technik

Die beiden ersten Kandidaten
kommen von der Firma Ko-
nyo. Es handelt sich dabei um
das 5,25-Zoll-Laufwerk "MA-
STER-5A-1’ und das 3,5-Zoll-
Laufwerk ’Senator’. Beide
Laufwerke sind in soliden
Metallgehdusen  aufgebaut,
ebenso die Selektierungselek-
tronik. Beim 3,5-Zoll-Gerét
handelt es sich um ein Slim-
Line-Laufwerk mit einer Bau-
héhe von einem Zoll (25,4
mm). Der 'Senator’ besitzt ei-
nen durchgeschleiften Lauf-
werksbus, somit kénnen wei-
tere Gerdte angeschlossen
werden. Das Anschlufikabel

1’90 AMIGA DOS

zum Amiga ist mit 70 cm zwar
nicht allzu lang, aber in den
meisten Fillen ausreichend.
Die Floppy besitzt zwar einen
Selektionsschalter an der
Riickseite, muf} jedoch immer
als erstes externes Laufwerk
an den Floppy-Port des Ami-
ga angeschlossen werden.
Weitere Gerite kénnen dann
an den Laufwerksanschlufi

der Floppy angeschlossen
werden.
'Master-5A-1" ist ein

5,25-Zoll-Laufwerk mit Kne-
belverschlufl. Auch dieses
Laufwerk sitzt in einem Me-
tallgehduse mit Liftungs-
schlitzen. An der Riickseite
befindet sich ein weiterer
Laufwerks-Port zum An-
schlufl  weiterer externer
Floppies. Ein 40/80-Track-
Umschalter ermoglicht das
wahlweise Arbeiten wunter
Amiga-DOS oder, in Ver-
bindung mit einer PC-Karte,
unter MS-DOS. Das Format
der Disketten liegt beim Ami-
ga-Betrieb bei 880 kByte,
beim PC-Karten-Betrieb bei
360 kByte. Zusitzlich zum
Laufwerk wird ein Netzgerit
mitgeliefert, welches das Ge-
rdt mit den bendtigten Span-
nungen und Strémen ver-
sorgt.

Beide Laufwerke arbeiten
sehr gerduscharm, wobei das
5,25-Z0oll-Gerdt etwas mehr
an Arbeitsgerduschen erzeugt
als das 3,5 Zoll. Die Gehduse-
farbe ist dem Amiga ange-
pafit, die Geriite selbst sind
sehr solide aufgebaut.

Stalter MegaTronic
- platzsparend und
leise

Die MegaTronic-Laufwerke
von der Firma Stalter ent-

Marktibersicht

AUS-EN

Abb.4: Die Riickseite des Alcomp-Laufwerkes bietet viele Aus-

wahlmaéglichkeiten

puppten sich als leiseste Ver-
treter ihrer Art. Die 3,5-Zoll-
Floppy ist auflerdem ein in
den Abmessungen sehr klei-
nes Gerédt, ganze 18,4 x 10,5
x 3,5 cm (T/B/H) Platz bean-
sprucht sie neben dem Ami-
ga. An der Riickseite befinden
sich ein Ein-/Ausschalter und
ein Anschlufl fiir weitere
Laufwerke. Die niedrige Bau-
héhe findet ihre Erkldrung
darin, dafl es sich hierbei
ebenfalls um ein Slim-Line-
Laufwerk handelt. Das An-
schlufikabel hat ebenfalls eine
Linge von zirka 70 cm.

Die 5,25-Zoll-Floppy verfiigt
im Gegensatz zum Konyo-
Laufwerk nicht iiber ein exter-
nes Netzteil, bezieht also den
benitigten Betriebsstrom vom
Amiga. Bei unserem Test an
einem A 2000 traten zwar kei-
ne Probleme auf, diese entste-
hen jedoch spétestens dann,
wenn die Floppy als DF2: an
einem A 500 arbeiten soll, da
dessen Netzteil nicht gerade
eines der stidrksten ist. An der
Riickseite befindet sich ein
40/80-Track-Umschalter so-
wie ein Laufwerksbusan-
schluf}. Beide Laufwerke sind
in stabilen Metallgehdusen
eingebaut und machen eben-
falls einen guten Eindruck.
Optional sind die Stalter-
Gerdte auch mit Trackdis-
plays zur Anzeige der aktuel-
len Trackposition zu er-
halten.

Alcomps Alleskién-
ner und HKs Zweit-
laufer

Die Alcomp-Laufwerke unter-
scheiden sich eigentlich
kaum von denen anderer Her-
steller. Das 3,5-Zoll-Gerit

verfilgt ebenfalls iiber einen
Ein-/Ausschalter und einen
durchgeschleiften Bus. Ein
zweites, etwas teureres Lauf-
werk verfiigt {iber eine
Trackanzeige und einen
Schreibschutz-Schalter.
Die 5,25-Zoll-Floppy besitzt
einen 40/80-Track-Umschal-
ter, einen Ein-/Ausschalter,
einen durchgeschleiften Lauf-
werksbus und eine automati-
sche Diskchange-Erkennung,
die allerdings erst nach
Herausnehmen oder Einlegen
der Diskette reagiert. Beide
Laufwerke sind ebenfalls in
Metallgehdusen  eingebaut
und sehr laufruhig. Beim
5,25-Zoll-Modell macht sich
die Absenkung des Schreib/
Lesekopfs allerdings durch
relativ lautes Klacken be-
merkbar. Trotzdem sind bei-
de Gerite im Alltagsgebrauch
ohne Probleme zu bedienen.
Von der Firma HK-Computer
hatten wir das 3,5-Zoll-Gerit
zu Besuch. Es verfiigt eben-
falls iiber eine Busdurchfiih-
rung und einen Ein-/Aus-
schalter. Auch seine Arbeits-
weise ist mit der Bewertung
'sehr leise’ zu charakteri-
sieren.
So, das war sie also, unsere
kleine Reise durch Lauf-
werksland. Leider kénnen
wir nicht alle angebotenen
Laufwerke vorstellen, doch
da die Unterschiede weniger
in den Leistungsdaten als bei
den Extras auftreten, sollte es
Ihnen leichtfallen, sich ein
Bild tiber das Angebot zu ma-
chen. Als kleine Hilfe finden
Sie im Anschluf} eine Markt-
iibersicht mit Preisen, in der
auch die vorgestellten Lauf-
werke noch einmal zu finden
sind.

(ib)
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ANBIETER TYP PREIS BUSDURCHFUHRUNG EIN-/AUSSCHALTER
ALCOMP 35" 249, - JA JA
3,5" Profi 329, - JA JA
5,25" 308, - JA JA
3,6“+5,25" 558, — siehe 3,5-5,25
ATLANTIS 3,5 (NEC) 248, - JA JA
3.5¢ 298, - JA JA
5,25 298, — JA JA
COMBITEC 35" 278, - JA JA
5,25" 368, — JA JA
COMPTEC 3.5° 257, - JA JA
5,25" 325, - JA JA
CPS 3.5° 290, - JA JA
5,25" 370, - JA JA
3,5° 319, - JA JA
5,25" 408, - JA JA
DATARAM CEW 3,5" 239, - JA JA
CEW 5,25" 289, - JA JA
GOLEM 3,5 289, - JA JA
GOLEM 5,25 389, - JA JA
EUROSYSTEMS 3,5" 265, - JA JA
5,25" 299, — JA JA
FSE 3,5" 229, - JA (+ 10,-) JA
5,25" 259, — JA (+ 10,-) JA
GNE 3.5¢ 239, - JA JA
5,25" 289, - JA JA
HK — Computer 3,5¢ 229, - JA JA
5,25" 279, - JA JA
IDS 3,5“ 218, - JA JA
5,25¢ 249, - JA JA
KUPKE 3,5" 299, — JA JA
3,5 319, - JA JA
5,25" 399, - JA JA
5,25% 419, - JA JA
OTRONIC 3,5" 218, - JA JA
5,25 361, - JA JA
Trackdispl. 108,- | - =-=-====-- | e ———
STALTER 3,5" 222, - JA JA
3,5 DIGI 259, - JA JA
5,25" 255, - JA JA
5,25“ DIGI 309, - JA JA
VESALIA 3:5" 189, — JA JA
Winner 3,5 229, - JA JA
Winner 5,25 269, — JA JA
Einige Adressen von Anbietern:
(erhebt keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit)
ALCOMP GmbH GNE Grebe-Neumann- COMBITEC Computer GmbH KUPKE Computertechnik

Glescher Weg 22
D-5012 Bedburg
Tel.: 02272/2093

CPS Computertechnik GmbH

Hamburger Str. 283
3300 Braunschweig
Tel.: 0531/330663

Elektronik

Am Stein 10
D-5419 Raubach
Tel.: 02684/5566

ATLANTIS
Postfach 1141
D-5030 Hirth

Tel.: 02233/4108 1

Liegnitzer Str. 6-6a
D-5810 Witten/Ruhr
Tel.: 02302/88072

DATARAM Computertechnik
Kampstr. 122

D-4370 Marl

Tel.: 02365/69 14 31

Burgweg 52a
D-4600 Dortmund 1
Tel.:0231/818325-27

COMPTEK-Versand
Obermormterer Str.1
D-4192 Kalkar 4
Tel.: 02824/3867

34

AMIGA DOS

1’90



Marktiibersicht

TRACKDISPLAY 40/80-TRACK EXTRAS Die Extras
———————————— 1 1) Einstellbare Gerdtenummer
T 2/3 2) Einstellbare Geratenummer
______ JA 4 mit Display-Anzeige
____________ e 3) Write Protect am Gerét
———————————— - - = 4) mit 1,6 MB (umschaltbar) 328, -
—————— JA - - = + Write Protect Schalter 210, —

8/9 5) Entsprechen den Stalter-Laufwerken
______ JA 9/10 6) Bootselektor, Treiberplatine

7) Original Commodore Treiber-Platine
""""" J_A_ -0 I 8) Software-Bootselektor
______ el 9) AnschluB fir externes Track-Display
______ s 10) Automatische Kopfabsenkung
______ JA el
JA Falpty
JA JA -—=
______ JA e
e I -— -
JA JA - - -
JA (+ 50,9 5 ETIKETT
JA (+ 50,) JA INDEXLOCH
____________ e ANTRIEBSLOCH
------ JA 7
SCHREIB-/LESEOFFNUNG

______ JA 3/6 Diskette
______ JA S
______ JA e
—————— JA
JA
JA JA
PRI Z J_A _____ 5 o / SCHREIB-/LESEKOPF
exfernas D = 1 0 | === e e =i ANTHER
____________ DISKETTE
A TE i e ] i =
______ JA
JA JA
____________ Diskettenlaufwerk
—————— JA
EUROSYSTEMS HK-Computer IDS Hard u. Sotftware OTRONIC GmbH
Huhnerstr. 11 Bonner Str.37 Frohnberg 23 Fickeystr. 1-11
D-4240 Emmerich D-5000 KéIn 1 6921 Epfenbach A-1110 Wien
Tel.: 02822/45589 u. 45923  Tel.: 0221/311606 Tel.: 07263/5693 (Osterreich)

STALTER Computerbedarf
GmbH

Gartenstr. 17

D-6670 St. Ingbert
Tel.:0689/2012

FSE Frank-StrauB-Elektronik

Schmiedstr. 11

D-6750 Kaiserslautern
Tel.: 0631/67096/97/98

VESALIA Versand
Magdalenenweg 4
D-4230 Wesel

Tel.: 0281/65466
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Oliver Heggelbach

Tips & Tricks

Abtipphilfe

HexType V1.0

— Schnelle Eingabe von Listings

Dieses Programm dient zur Eingabe von Programm-
oder Grafikdateien, die als Hexdumps (die beliebten
Zahlenkolonnen) abgedruckt wurden.

n unserem Heft

werden Sie Ofters
auf sogenannte HEXDUMP-
Dateien stoflen. Dabei handelt
es sich in den meisten Fillen
um Programme in Assembler,
C oder Modula2, deren Quell-
code zu umfangreich fiir einen
Abdruck wire. Das vorliegende
Programm macht aus diesen
HEXDUMPS wieder vollstin-
dige Dateien, die je nach Be-
schaffenheit sofort lauffahig
oder weiterverwendbar sind.
Nach dem Starten des Pro-
gramms unter AmigaBASIC
stehen folgende Meniipunkte
zur Verfiigung:

1.) Neues Listing

Bevor Sie mit der Eingabe eines
HexType-Listings beginnen

konnen, miissen Sie diesen
Menitipunkt anwihlen. Nach
der Eingabe des Dateinamens,
der Anzahl der Zeilen und der
Linge der Datei (diese Anga-
ben finden Sie in den ersten
drei Zeilen des Hexdumps), ge-
langt man in den Eingabemodus.

2.) Listing speichern

Wenn Sie das Abtippen eines
Listings unterbrechen wollen,
kénnen Sie mit diesem Menii-
punkt Thre bisherigen Einga-
ben auf Diskette (oder sonstwo)
speichern. Als Dateiname wird
der Name des Listings und die
Endung “1“ verwendet.

3.) Listing laden

Laden eines unter Punkt 2 ab-
gespeicherten Listings. Dabei

muf} der Name des Listings an-
gegeben werden.

4.) Datei erstellen

Aus einem vollstindig abge-
tippten Listing wird die end-
giiltige Datei erzeugt und abge-
speichert. Dies kann (aufgrund
des “schnellen” AmigaBASIC)
eine Weile dauern. Nach Been-
digung dieses Vorgangs wird
die Linge der gespeicherten
Datei ausgegeben.

5.) Programm beenden

Ein Punkt, der wohl keiner ni-
heren Erlduterung bedarf.

Der Eingabemodus

Im Eingabemodus zeigt der
Computer am linken Bild-
schirmrand die aktuelle Zei-
lennummer an (zum Beispiel
“000:“), daneben erscheint ein
Cursor. Nach der Eingabe der
entsprechenden Zeile des Li-
stings (natiirlich ohne Zeilen-
nummer) wird diese vom Pro-
gramm iiberpriift. Ist die einge-
gebene Zeile zu kurz oder liegt
ein Priiffsummenfehler vor,
muf die Zeile noch einmal ein-
gegeben werden. Nachdem das
Listing vollstindig eingegeben
wurde, erscheint die Meldung

“Listing vollstindig“ und man
kann nun die Datei mit “Datei
erstellen” abspeichern.

Noch ein Hinweis: Die etwas
merkwiirdig anmutenden
Punkte (“.“), die in den
HEXDUMP-Listings vorkom-
men, sind keine Druckfehler
und miissen genauso abgetippt
werden. Sie dienen zum Kom-
primieren von Daten, dadurch
konnen die Listings (insbeson-
dere bei Grafikdaten) teilweise
erheblich verkiirzt werden.
Den Umgang mit HEXTYPE
kénnen Sie an unserem Listing
DOUBLESTRIKE gleich mal
ausprobieren, wir wiinschen
dazu gutes Gelingen.

(ib)

Wichtig !!!

Die Zeilennummern am An-
fang der Programmzeilen die-
nen nur zur besseren Uber-
sicht und sollten im BASIC-
Editor nicht mit eingegeben
werden. Sie kénnen zur Ein-
gabe auch den Checksummer
benutzen, der sich ebenfalls
in diesem Heft befindet.

Listings

i

000:
001:
002:
003:
004:
005:
006:

543
784
543
052
543
000
590 CLEAR,80000&

REM

REM HexType v1.0
REM

REM Autor:
REM

Oliver Heggelbacher

007:416 DEFINT a-z

008:000

009:977 REM Bytes pro Zeile

010:828 bmax=16

011:000

012:984 DIM hd$(999):DIM SHARED bg,nlin
013:362 bg=0:fi=0:n1in=0

014:377 cu$=CHR$(32)+CHRS$(8)

015:052 DEF FN dstel1$(n$)=STRING$(3-LEN(n$),"0")+n$
016:000

017:714 WINDOW 2, "HexType v1.0"
018:822 MENU 1,0,1,"Projekt"”

019:736 MENU 1,1,1,"Neues Listing"
020:070 MENU 1,2,1,"Listing speichern”
021:330 MENU 1,3,1,"Listing laden"
022:290 MENU 1,4,1,"Datei erstellen"
023:698 MENU 1,5,1,"Programm beenden"
024:174 MENU 2,0,1,""

025:302 MENU 3,0,1,""

026:430 MENU 4,0,1,""

027:382 ON MENU GOSUB Projekt

028:768 MENU ON

029:000

030:012 Warte:

031:204 WHILE NOT bg:SLEEP:WEND

032:852 WHILE fi:SLEEP:WEND

033:000

034:116 Eingabe:

035:871 PRINT FN dste11$(MID$(STH$(2e).2));":";
036:522 nlin=0:t1=0:k$="":ipg="

037:274 Eingabe2:

038:568 WHILE k$<>CHR$(13) AND NOT nlin

IF k$<CHR$(127) AND k$>CHR$(31) AND t)l<bmax*3+3 TH

039:676 COLOR 0,3:PRINT cu$;:COLOR 1,0
040:430 SLEEP
041:495 PRINT cu$;
042:386 k$=INKEY$
043:872 IF k$=CHR$(8) AND t1>0 THEN
044:057 t1=t1-1:ip$=LEFT$(ips,t1)
045:039 PRINT CHR$(8);cu$;
046:216 END IF
047:320

EN
048:982 t1=t1+1:ip$=ip$+k$

049:
050:
051:

175 PRINT k$;

216 END IF

196 WEND

052:468 PRINT

053:741 IF nlin THEN Eingabe
054:448
055:194
056:797
057:216
058:000
059:232
060:258
061:515
062:653
063:110
064:501
065:471
066:398
067:712
0o6g:158
069:797
070:2186
071:829
072:381
073:000
074:543 REM

075:815 REM Menusteuerung
076:278 Projekt:

077:
078:
079:
080:
081:
082:464
083:654
084:468
085:146
086:030
0B87:456
088:641
089:487
090:982
091:000
092:870
093:

PRINT
GOTO Eingabe
END IF

ch=ze:hd$(ze)=""
FOR n=0 TO bmax-1

hd$(ze)=hd$(ze)+w$
IF w§=".."

NEXT n
PRINT

GOTO Eingabe
END IF

510 IF mx<>1 THEN RETURN

982
000

RETURN
NListing:

PRINT
INPUT
INPUT
INPUT

“Name
“Zeilen:
"Laenge:

ze=0:bg=-1
RETURN

Speichern:

094:472 IF NOT bg THEN
0985:094

096:982 RETURN
097:216 END IF

098:147 OPEN Tnam$+".1"

099:
100:
101:

122
558
480

PRINT #1,1nam$
PRINT #1,maxz
PRINT #1,dlen

IF LEN(ip$)<bmax*3+3 THEN
"Eingabefehler"”

REM Checksumme ueberpruefen

w$=MID$ (ip$,n*3+1,2)

THEN w=256 ELSE w=VAL("&h"+w$)
ch=(ch*2+w) MOD 4095

IF chOVAL("&h"+MID$(ip$,bmax*3+1)) THEN
"Eingabefehler":BEEP

ze=ze+1:IF zed<maxz THEN Eingabe
PRINT "Listing vollstdndig":fi=-1:GOTO Warte

579 mx=MENU(0) :my=MENU(1)

421 ON my GOTO NListing,Speichern,Laden,Datei,Ende

CALL Sicher(“Neues Listing",1,n):IF n=1 THEN RETURN
", 1nam$
", maxz

“,dlen
PRINT STRING$(3*bmax+7,"-")

437 CALL Sicher("Listing speichern",0,n)

PRINT "Kein Listing im Speicher":BEEP

FOR OUTPUT AS #1
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102:353 PRINT #1,ze
103:317 PRINT #1,fi
104:175 FOR n=0 TO ze-1
105:701 PRINT #1,hd$(n)
106:398 NEXT n

107:043 CLOSE #1

109:982 RETURN
110:000
111:506 Laden:

114:099 OPEN n$+".1"
115:010 INPUT #1,1nam$
116:502 INPUT #1,maxz
117:424 INPUT #1,dlen
118:089 INPUT #1,ze
119:053 INPUT #1, fi
120:175 FOR n=0 TO ze-1
121:477 INPUT #1,hd$(n)
122:398 NEXT n

123:043 CLOSE #1

125:007 bg=-1

127:982 RETURN
128:000
129:368 Datei:

131:632 IF NOT fi THEN
132:934
133:982 RETURN
134:216 END IF

136:626 ze=0:sp=0:1n=0
137:952 WHILE In<dlen

108:530 PRINT ze;"Zeilen gespeichert”

112:950 CALL Sicher("Listing laden”,1,n):IF n THEN RETURN
113:640 INPUT "Name des Listings :"
FOR INPUT AS #1

124:641 PRINT STRINGS$(3*bmax+7,"-")

126:356 IF fi THEN PRINT "Listing vollstandig"

130:061 CALL Sicher("Datei erstellen”,0,n)

PRINT "Listing nicht vollsténdig":BEEP

135:467 OPEN 1nam$ FOR OUTPUT AS #1

n§

147:196 WEND
148:043 CLOSE #1

150:982 RETURN
151:000
152:256 GetWw:

154:967 sp=sp+l

156:982 RETURN
157:000
158:196 Ende:

160:590 MENU OFF
161:464 WINDOW CLOSE 2
162:674 MENU RESET
163:500 END

172:568 END SuB

PRINT #1,STRINGS(w,CHR$(by));

138:475 GOSUB GetW

139:992 IF w§=".." THEN

140:221 GOSUB GetW:by=w

141:475 GOSUB GetW

142:049

143:429 Tn=1n+w

144:091 ELSE

145:159 PRINT #1,CHR$(w);:1n=1n+1
146:216 END IF

149:202 PRINT 1n;"Bytes gespeichert”

153:341 w$=MID$(hd$(ze),sp*2+1,2) :w=VAL("&h"+w$)

155:619 IF sp=bmax THEN sp=0:ze=ze+l

159:726 CALL Sicher("Programm beenden"”,1,n):IF n THEN RETURN

INPUT "vorhandenes Listing wird' geloescht - Sich

164:000
165:021 SUB Sicher(te$,si,n) STATIC
166:599 nlin==-1
167:169 COLOR 3:PRINT CHR$(13);CHR$(13);te$:COLOR 1
168:136 IF si AND bg THEN
169:908
er (j/n) ";in$
170:275 IF n$="3j" THEN n=0 ELSE n=1
171:2186 END IF

Oliver Heggelbacher

CheckBAS V1.0

Der AmigaBASIC-Checksummer

In der AMIGA DOS finden Sie eine Menge an
BASIC-Listings vornehmlich in Amiga-BASIC ge-
schrieben. Um Ihnen die Eingabe etwas zu erleich-
tern stellen wir Ihnen ’CheckBAS V1.0 vor. Dieses
Programm dient dazu, Tippfehler beim Abtippen
von BASIC-Listings aufzudecken und so die Fehler-

suche zu vereinfachen.

migaBASIC-Li-

stings haben den
den Vorteil, sich recht gut in ei-
ner Zeitschrift abdrucken zu
lassen. Leider hat der BASIC-
Editor den Nachteil, daf} man
kaum eine Uberpriiffung der
eingegebenen Zeile vorneh-
men lassen kann, es sei denn,
man wechselt den Blick bei je-
dem Buchstaben zwischen Mo-
nitor und AmigaDOS. Zur bes-
seren Eingabe geben wir Thnen
ein Hilfsmittel in die Hand,
daf} Thnen zumindest die Ar-
beit erleichtert: Den Amiga-
BASIC-Checksummer.

Anwendung des
Programms

Nachdem man ein BASIC-
Listing ganz normal (das heifit
ohne die zwei sechsstelligen
Zahlen am Anfang einer Zeile)
unter AmigaBASIC eingegeben
hat, speichert man es mit SAVE
“Dateiname“,a (als ASCII-
Version) ab. Dann startet man

1’90 AMIGA DOS

das ’'CheckBAS:Programm.
Nach der Eingabe des Dateina-
mens werden jeweils 20 Zeilen
der Datei angezeigt, danach
wird auf einen Tastendruck ge-
wartet. Bei der Ausgabe der
Zeilen wird zuerst die Zeilen-
nummer angezeigt, danach
folgt die Priifsumme und der
Inhalt der Zeile. (z.B. 001:790
PRINT “Hallo®) Nun iiberprii-
fen Sie die angezeigte Priifsum-
me mit der des Listings in der
Zeitschrift. Sollten diese nicht
iibereinstimmen, so notieren
Sie sich die entsprechende Zei-
le und korrigieren Sie die Zei-
le, nachdem Sie das gesamte
Listing tiberpriift haben.

Hinweise

1. Um ein Programm zu iiber-
priifen, konnen Sie auch fol-
gendermafien verfahren:

Nachdem Sie das zu iiberprii-
fende Programm abgespeichert
haben, lassen Sie es im Spei-
cher stehen, starten ein zweites
AmigaBASIC (wozu hat man

denn Multitasking) und laden
in diesem AmigaBASIC das
CheckBAS-Programm. Wenn
Sie nun das LISTWindow des
ersten AmigaBASICs in den
Vordergrund holen, kénnen
Sie beim Auftreten eines Priif-
summenfehlers die entspre-
chende Zeile sofort korrigieren.

2. Wollen Sie, dafl weniger als
20 Zeilen auf einmal angezeigt
werden, so konnen Sie im

CheckBAS-Programm die Va-
riable “zanz“ mit einem ande-
ren Wert belegen. Die entspre-
chende Stelle ist mit einer
REM-Zeile markiert.

CheckBAS ist eingeschrinkt
auch bei anderen Listings nutz-
bar, wenn diese als ASCII-Files
abgespeichert sind. Hier
kommt es aufs Probieren an.

(ib)

Listings

O

000:543 REM
001:808 REM CheckBAS v1.0
002:543 REM

004:543 REM
005:000
006:416 DEFINT a-z

R$(x),2)
008:000
009:008 REM Anzahl Zeilen
010:200 zanz=20
011:000

014:4868 PRINT
015:000
016:090 1n=0

018:059 WHILE NOT EOF (1)

033:196 WEND
034:043 CLOSE #1

Listing CheckBAS

003:052 REM Autor: Oliver Heggelbacher

007:837 DEF FN dstel1$(x)=STRING$(4-LEN(STR$(x)),48)+MIDS(ST

012:609 COLOR 3:PRINT "CheckBAS v1.0":COLOR 1
013:746 PRINT:INPUT "Name der zu Uberprifenden Datei :",qu$

017:971 OPEN qu$ FOR INPUT AS #1

019:168 LINE INPUT #1,ip$

020:522 az=0:ch=0

021:961 FOR n=1 TO LEN(ip$)

022:257 n$=MID$(ip$,n,1):IF NOT az THEN n$=UCASE$(n$)

023:260 IF n$=CHR$(34) THEN az=NOT az

024:552 IF az OR n$<>CHR$(32) THEN ch=(ch*2+ASC(n$)) MOD
1000

025:398 NEXT n

026:229 PRINT FNdstell1$(1n);":";FNdstell1$(ch);CHR$(32);

027:689 COLOR 3:PRINT ip$:COLOR 1

028:472 1n=(1n+1) MOD 1000

029:392 IF (In MOD zanz)=0 THEN

030:371 PRINT STRING$(20,45);"Taste dricken";STRINGS$(20,
45)

031:756 WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

032:216 END IF

035:259 PRINT STRING$(21,45);"Listingende”;STRING$(21,45)
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Bis der Joystick gliiht...

DoubleStrike

- Rettet das Universum!!

Irgendwie ist das schon komisch - immer wenn ir-
gendwelche AuBlerirdischen schlecht zu Mittag ge-
gessen, Streit mit der Frau oder einfach nur miese
Laune haben, kommt Ihnen der Gedanke, mal wie-
der das alte Miitterchen Erde und seine befreunde-
ten Nachbarwelten zu iiberfallen und simtliche Be-
wohner zu Stiefelputzern zu machen. Mit ’Double-
Strike’ ist es nicht anders, hier gibt es alles das, was
eines geiibten Joystickbenutzers Herz hiher schla-
gen ldfdt, inklusive Extrawaffen und Nervenkitzel.

D as Programm ist
ein “Ballerspiel
im Stil von Space Harrier, mit
dem Unterschied, daf} hier bis
zu zwei Spieler gleichzeitig
zu Werke gehen und mit Hilfe
diverser Extrawaffen die geg-
nerischen Formationen besei-
tigen kénnen.

Vor dem Nervenkit-
zel kommt erst der
Schweif} der Arbeit:
Hinweise zum
Abtippen

1) Die Listings 'DoubleStrike’
(Listing 1) und 'DSGraph’ (Li-
sting 2) sollten Sie mit Hilfe
des HexType-Eingabepro-
gramms (zu finden im
"Tips&Tricks’-Teil) abtippen.
2) Danach miissen Sie das Li-
sting “DScalc” unter Amiga-
BASIC abtippen und starten.
Das Programm lddt nun die
Datei “DSgraph” und erzeugt
in der RAM-Disk (“RAM:%)

PL1:6119 L:81 B:8=2

die etwa 81 kByte grofle Datei
“DSdata”, was zirka 14 Minu-
ten in Anspruch nimmt (Kaf-
feepause!). Diese miissen Sie
nun in das Verzeichnis kopie-
ren, in dem sich die “Double-
Strike“- Datei befindet.

3) Um das Spiel zu laden, mufy
vom CLI aus in das Verzeichnis
gewechselt werden, in dem
sich die Dateien “Double-
Strike” und “DSdata“ befin-
den. Durch Aufruf von “Dou-
bleStrike* wird das Spiel
dann gestartet.

Zuerst wird die Anzahl der
Spieler angezeigt und kann
mit Joystick 1 verdndert wer-
den (links/rechts). Bei zwei
Spielern muf ein zweiter Joy-
stick vorhanden sein, das
Spiel kann nicht mit Maus ge-
spielt werden. Am oberen
Bildschirmrand wird die
Punktezahl, die Anzahl der
Raumschiffe (“S:“) und die
Anzahl der Energiebomben
(“B:*) angezeigt. Diese Anzei-
ge ist fiir Spieler 1 und 2 vor-
handen (“PL1:“ bzw. “PL2:“).

- PL2:8888 L:-— n:gg

Abb.2: ...sondern auch Riesen-Raumschiffe und ihnlich garsti-
ge Sonderformen des (Amiga-) Lebens
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Abb.1: Ganz schin hektisch geht’s im Weltraum zu, nicht nur
sonderbare Kugelwesen wollen einem an den Kragen,...

Beim Spiel geht es um folgen-
des: Sie sollen fiinf Planeten
von merkwiirdigen Invasoren
befreien (mehr ist zur Hinter-
grundstory dieses Spiels
nicht zu sagen). Die Feinde,
die sich Thnen dabei in den
Weg stellen, miissen teilwei-
se mehrmals getroffen wer-
den, um vernichtet zu wer-
den. Andere Objekte (z.B.
Felsbrocken) kénnen iiber-
haupt nicht abgeschossen
werden.

Auf einem Planeten begegnen
Sie auflerdem mindestens ei-
nem Mutterschiff, welches
Sie mit mehreren Schiissen
zerstéren miissen. Haben Sie
einen Planeten durchflogen,
so miissen Sie auf dem Weg
zum nédchsten Planeten zahl-
reichen Felsbrocken, die Ih-
nen entgegenkommen, aus-
weichen. Nach dem Verlust
eines Raumschiffs kann Thr
neuer Raumer fiir kurze Zeit
nicht zerstdrt werden.

Von Zeit zu Zeit fliegen Kap-
seln mit einem “E“ auf Sie zu.
Diese verschaffen IThnen nach
dem Einsammeln bessere
Waffen. Der Typ des Extras
wird, solange die Kapsel auf
Sie zukommt, am unteren
Bildschirmrand angezeigt. Es
gibt folgende Extrawaffen:

1) Power
Der Schuf} verschwindet nach
einem Treffer nicht.

2) Speed
ergibt eine héhere Schufige-
schwindigkeit.

3) Shadow

Hiermit konnen Sie nun
Schiisse von der Grofie Ihres
Raumschiffes abfeuern (kann
allerdings nicht mit ’Speed’
kombiniert werden).

4) Balls
kennzeichnet zwei Kugeln,
die sich ober- und unterhalb

Thres Schiffes befinden und
nach dem Abfeuern zum
Schiff zuriickkehren.

5) Side

bringt zusitzliche Schiisse
nach oben und unten.

6) Satel

erzeugt einen Satelliten, der
sich unabhéngig vom Raum-
schiff bewegt und Schiisse ab-
feuert. Der Satellit kann auch
durch Berithrung der Feinde
diese vernichten.

Von den Extras 4), 5) und 6)
kann immer nur eines aktiv
sein.

7) Bombs

Diese Extrawaffe verhilft Th-
nen zu zwei Energiebomben,
die Sie auslésen, indem Sie
den Feuerknopf etwa eine Se-
kunde gedriickt halten.

Wenn'’s zu aufre-
gend werden sollte:
Eine kleine Pause tut
gut!

Sollte IThnen das Spiel zu hek-
tisch werden, kénnen Sie es
mit der P-Taste unterbrechen.
Durch Druck auf eine beliebi-
ge Taste wird das Spiel dann
fortgesetzt.

So, das war’s. Genug gesagt,
lalt uns nun die Welten
retten!

(ib)

‘Wichtig!!!

Beim BASIC-Programm soll-
ten die Zeilennummern nicht
mit eingetippt werden, da
diese nur die Ubersicht im Li-
sting verbessern. Sie kénnen
zur Eingabe auch einen Text-
editor und im Anschluf} dar-
an unseren Checksummer be-
nutzen.

AMIGA DOS 1°90
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KERKRRER AR KRR R AR KRR KRR Rk R ARk Rk kX kR kR R R R kR Rk KRR Rk R R R KRR kX x K

* AMIGA DOS INFO *
* Programmname DoubleStrike *
* Funktion Hauptprogramm *
* Sprache HEXDUMP *
* Besonderheiten MuB mit HEXTYPE eingegeben werden! *

ko ok ook ok ok ok K K Kk Kk K K K K K K K K KK KK K KK KK 0K KO KK XK K R OK Kk KOk ROk ROk

000:00 00 03 F3 .. 00 07 03 .. 00 07 02 00 00 05 37 3C3
001:00 00 02 FF 00 00 04 E2 00 00 03 E9 00 00 05 37 A53
002:49 F9 00 00 03 86 61 00 O1 EC 61 20 61 00 14 18 568
003:29 6C 05 BE 05 C6 61 00 08 BA 29 7C 00 00 OB 37 5El
004:05 A6 61 00 02 30 61 00 02 90 60 EA 2C 78 00 04 BC3
005:20 3C 00 01 48 20 22 3C 00 01 00 02 4E AE FF 3A A35
006:29 40 05 CE DO BC 00 00 EB 90 29 40 05 D6 06 80 ACD
007:00 00 03 70 29 40 05 CA 43 F9 00 00 02 51 42 80 F35
008:4E AE FD D8 29 40 05 AE 2C 40 24 3C 00 00 03 ED 7EO
009:22 3C 00 00 02 5D 4E AE FF E2 29 40 05 B2 22 00 51D
010:24 2C 05 CE 26 3C 00 OF FF FF 4E AE FF D6 22 2C 219
011:05 B2 4E AE FF DC 22 4E 2C 78 00 04 4E AE FE 62 B73
012:70 1D 22 3C 00 00 FF FF 51 C9 FF FE 51 CB FF F4 587
013:4E AE FF 7C 20 3C 00 00 FO 00 22 3C 00 01 00 02 BSF
014:4E AE FF 3A 29 40 05 BE 06 BO 00 00 78 00 29 40 FC5
015:05 €2 20 3C 00 00 0B 00 22 3C 00 01 0O 02 4E AE 601
016:FF 3A 29 40 05 B6 43 F9 00 00 02 40 42 BO 4E AE 355
017:FD D8 29 40 05 AA 2C 40 4E AE FE 38 20 6C 05 B6 E58
018:61 00 02 BB 30 FC 01 BO 42 58 29 48 05 BA 61 00 B89
019:00 D4 4D F9 00 DF FO 00 3D 7C 03 EO 00 96 2D 6C 186C
020:05 B6 00 BO 42 6E 00 B8 3D 7C 30 81 00 BE 3D 7C 3C8
021:30 C1 00 80 3D 7C 00 38 00 92 3D 7C 00 DO 00 94 ESC
022:3D 7C 32 00 01 00 42 6E 01 02 42 6E 01 04 42 6E 0D7
023:01 08 42 6E 01 OA 3D 7C 83 CO 00 96 4E 75 45 F9 94B
024:00 00 OB B2 70 00 10 39 00 00 00 01 CO FC 00 18 59E
025:45 F2 00 00 47 EE 01 82 70 06 36 DA 51 CB FF FC 26F
026:36 1A 38 03 42 82 20 6C 05 BA 43 F9 00 00 01 86 1F4
027:43 E9 01 FF 42 80 42 81 12 11 E2 09 D2 3C 00 BO 002
028:64 OE 4A 02 66 OA 30 FC FF E1 30 FC FF FE 74 01 460
029:E1 49 12 3C 00 E3 30 C1 30 FC FF FE 30 FC 01 80 462
030:30 C3 BB 43 66 04 3A 1A 38 1A D6 45 43 ES FF EO 08B
031:D0 3C 00 10-64 CO 20 BC FF FF FF FE 19 7C 00 FF BAB
032:00 07 4E 75 20 6C 05 BA 20 BC FF FF FF FE 42 2C 2DC
033:00 07 4E 75 41 F9 00 00 01 86 70 00 32 3C 00 8O 29F
034:34 3C 00 FF C4 C1 28 00 DB 41 B84 C4 10 C2 52 40 7BC
035:B0 7C 02 00 65 EA 42 44 41 F9 .., 00 04 43 F9 00 404
036:00 00 4A 20 3C 00 00 00 C2 32 3C 00 OF 34 01 B4 Al17
037:41 66 04 36 19 34 19 30 B1 B9 58 1A 00 CA 3C 00 F55
038:03 66 04 OA 44 OF FF D2 43 C2 7C OF FF 51 CB FF EBS6
038:E0 4E 75 61 00 OF 3E 61 00 01 5C 61 00 00 E6 61 903
040:00 10 A6 61 00 OF 54 41 F9 00 00 00 7E 61 00 11 BBC
041:4E 61 00 04 00 61 00 00 CC 61 00 00 DC 30 2E 00 OES
042:0C 08 00 00 09 67 10 13 FC 00 01 .. OO0 04 13 FC 99C
043:00 31 00 00 00 CE 0B .00 00 01 67 10 13 FC 00 02 ES53
044:.. 00 .04 13 FC 00 32 00 00 00 CE 4A 39 00 BF EO 1EB8
045:01 6B SE 4E 75 61 00 05 88 29 7C 00 00 02 64 05 5FC
046:A6 42 2C 00 04 61 00 OE CA 61 00 0O EB 61 00 06 19E
047:F2 61 00 OD 5A 4B EC 00 1A 47 ED 00 46 61 00 07 OBE
048:B4 26 4D 4B ED 00 46 61 00 07 AA 61 00 10 18 41 D65
049:F9 00 00 00 CF 61 00 10 C4 61 46 61 00 OE BA 61 27F
050:00 03 70 61 00 03 82 61 38 61 4A 61 0C 10 2C 00 Al2
051:02 BO 3C 00 CO 65 AE 4E 75 10 39 00 BF EC 01 67 4C2
052:18 E2 18 46 00 BO 3C 00 19 66 OE 42 39 00 BF EC 047
053:01 10 39 00 BF EC 01 67 F2 42 39 00 BF EC 01 4E 04D
054:75 24 2E 00 04 C4 BC 00 01 FF 00 B4 BC 00 01 30 1D6
055:00 66 EE 4E 75 30 2C 00 14 4A 40 67 10 04 40 01 382
056:11 39 40 00 14 20 6C 05 BA 31 40 FF FE 2A 6C 05 D39
057:C6 61 14 2A 6C 05 BE OA 14 00 FF 67 04 2A 6C 05 7DE
058:C2 29 4D 05 C6 4E 75 70 02 32 3C 00 EO 24 0D 20 A4B
059:6C 05 B6 61 06 51 CB8 FF FC 4E 75 48 42 30 Cl 30 55E
060:C2 54 41 48 42 30 Cl1 30 C2 54 41 06 B2 00 00 28 OF3
061:00 4E 75 4A 2C 00 OE 66 00 00 FB 4A 2C 00 04 67 DCB
062:00 01 10 41 EC 01 06 24 6C 05 D6 42 B8O 10 2C 00 37C
063:05 48 E7 80 80 12 10 4A 01 67 64 6B 00 02 FE 4A 992
064:28 00 OB 67 06 52 28 00 OB 60 54 12 28 00 04 4A BBE
065:01 67 00 03 36 B2 3C 00 01 67 00 03 42 B2 3C 00 5C8
066:02 67 00 03 5E B2 3C 00 10 64 00 03 B4 4A 28 00 E7C
067:0C 66 0B 42 10 53 2C 00 04 60 24 10 28 00 06 12 B7C
068:28 00 O7 14 28 00 08 16 28 00 01 2F 08 61 00 OD 49B
069:1C 20 5F 4B EC 00 1A 61 14 4B ED 00 46 61 OE 4C ABSB
070:DF 01 01 41 EB 00 12 51 CB FF B8 4E 75 4A 2D 00 FFO
071:09 6A 5E 4A 10 6B 5A B4 3C 00 08 62 54 48 80 48 5CA
072:81 3C 28 00 OE E2 4E 90 46 18 2D 00 06 48 84 06 F1lB
073:44 00 1C BB 40 6D 3A 3C 28 00 10 E2 4E 92 46 1A 567
074:2D 00 07 48 B5 06 45 00 OB BA 41 6D 24 DO 68 00 BCF
075:0E 04 44 00 38 BB 40 6E 18 D2 68 00 10 04 45 00 2BO
076:16 BA 41 6E OC OC 10 00 09 67 08 1B 7C 00 02 00 E29
077:08 4E 75 42 10 53 2C 00 04 42 40 10 28 00 OA D1 83D
078:6D 00 04 61 00 OE A2 70 08B 12 2D 00 14 60 00 OF 520
079:76 19 7C 00 FF 00 0OC 22 6C 05 A6 41 EC Ol 06 42 447
080:83 1C 19 19 46 00 OD BC 3C 00 01 66 06 13 D9 00 6B4
081:00 00 01 18 59 00 08 19 59 00 09 42 86 1C 11 4A D29
082:06 6B 00 00 F2 53 06 10 29 00 02 BO 3C Q0 46 66 220
083:06 70 60 72 60 60 04 61 00 0D D4 1A 29 00 05 14 269
084:29 00 06 18 29 00 03 4A 04 6A 12 C8 7C 00 7F E3 FC9
085:4C 45 F9 00 00 0B 52 45 F2 40 00 78 03 31 40 00 1AD
0B6:0E 31 41 00 10 10 AS 00 01 11 69 00 02 00 01 11 B3B8
087:69 00 04 00 05 11 69 00 07 00 09 11 69 00 08 00 FDC
0BB:0A 11 69 00 08 00 OC 11 69 00 OA 0O OD 42 68 00 FFO

089:
090:
091:
092:
093:
094:
085:
086:
097:
088:
099:
100:
101:
l102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111:

02
o2
16
o7
8E
06
0B
42
FF
00
05
F9
08
03
F9
3cC
75
0o
54
00
06
ES
06

112:14

113:
114:
115:
116:
i £ 4
118:
119:
120:
121
122:
123:
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131:
132:
133:
134:
135:
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151°¢
152:
153:
154:
155:
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170:
171:
1T
173:
174:;
B
176:
177:
178:
179:
180:
181:
182:
183:
184:
185:

1E
3c
3c
10
[°:]
05
D06
AE
02
03
05
06
02
82
42
10
80
01
Do
AOQ
FC
00
02
oc
7C
03
07
0A
00
1B
20
(o]}
(o]}
00
43
43
61
CE
04
00
FA
FA
o0
oo
67
41
61
60
48
10
oo
00
6E
4E
62
6D
6D
6E
4E
00
34
00
00
00
16
06
06
BO
B2
(o] ]
61
0o
05

11
67
61
L
a3
11
a2
00
00
02
10
00
B0
67
00
00
4A
)
66
01
6A
03
51
52
60
00
00
53
64
95
11
10
80
B2
84
b i §
60
a2
00
c2
22
00
60
6D
Do
00
42
61
00
28
10
E6
12
7c
3C
A6
1F
06
Eg
EA
50
BC
00
02
ac
ac
04
0D
06
EC
00
14
ED
28
60
09
oc
75
3E
2€
1E
0E
75
08
36
o1
00
ocC
28
42
43
ac
3cC
07
00
15
01

a4
4A
00
7C
ES
42
68
03
o]}
64
2cC
0o
3c
i8
00
01
2Cc
3A
00
E4
02
*]¢]
co
10
00
10
07
2C
00
28
a7
28
ac
ac
3c
41
CA
83
02
7C
6C
o7
00
F2
oD
8E
2D
46
06
7C
39
42
42
oo
oo
os
o8
66
00
[o]¢]
61
00
[e]e}
00
61
12
42
67
13
00
03
2F
[o]0]
00
61
6A
6D
56
48
48
04
oc
4A
66
20
67
67
4A
00
00
oo
(o]}
(o] ]
o8
05
1B
67

00
DA
02
00
00
00
00
60
60
29
00
00
00
41
01
67
00
a1
oD
61
7C
43
FF
11
FD
67
oa
00
o1
00
00
00
0o
00
oo
00
44
34
ca
00
o5
11
FB
4E
DE
48
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Listings

021:77 80 07 EO 01 EE 80 01 77 CO OF FO 03 EE 80 01 A7B 118:.. 00 06 CO ., 00 05 BO 00 00 10 00 00 B3 CO 02 107
022:77 EO 1F FB 07 EE B0 02 F7 37 FF FF EC EF 40 02 0DB 119:30 00 00 80 63 DF B8 00 00 87 E7 FF 30 00 00 OC E11
023:F7 38 06 30 1C EF 40 05 EF 1F FF FF FB F7 A0 05 793 120:0F A3 70 00 00 08 08 60 70 00 00 20 08 60 30 00 791
024:EE 07 FF FF EO 77 AO OB DC .. 00 04 3B DO 0B B8 7DD 121:00 CO 00 70 38 00 00 EQ 00 18 1F 00 00 E2 00 1C BAF
025:.. 00 04 1D DO 17 70 .. 0O 04 OE EB 2E EO .. 00 E72 122:03 80 01 EE 00 OC 07 80 07 FF 00 OE 01 OO OF 86 D84
026:04 07 74 21 80 .. 00 04 01 84 7E .. 00 06 7E .. ABD 123:00 06 09 00 OF FE 00 02 1B 00 OF FB 80 00 3C CO DAB
027:00 10 OE .. 00 06 70 07 .. 00 06 E0O 03 80 .. 00-4FD 124:07 F9 80 00 78 00 03 EC CO 00 30 00 01 FO 60 01 9B7
028:04 01 CO 03 CO .. 00 04 03 CO 01 EO .. 00 04 O7 FBA 125:98 00 00 EO 30 53 9C 00 00 EO 1C 9F 1C 00 01 EO BE7
029:80 01 EO .. 00 04 07 80 00 60 .. 00 04 06 00 00 ED9 126:47 2E 38 00 01 EO 37 88 20 00 01 CC 38 10 00 00 B6A
030:60 .. 00 04 06 00 00 60 .. 00 04 06 00 00 60 1F AB4 127:01 FC 38 19 80 00 01 FE 3C 19 80 00 03 88 7C 3F 474
03L:E0. Q7 F8 U6 00,0060/ 3F FO OF FC 0600.00 60 3F 688 128:C0 00 07 OC F8 3F CO 00 00 OE FE 30 EO 00 00 07 808
032:F0 OF FT 06 00 00 60 3F FO OF FC 06 00 00 60 3F 773 129:EF 20 10 00 00 03 07 CO .. 0O 04 03 CO .. 00 04 4F3
033:F0 OF FCH06 0000 60" 1F EQ 07 F8 0600 00,60 ..y DEl 130:01 .. 00 15 18 .. 00 05 1C .. 00 04 40 OE .. 00 407
034:00 04 06 00 00 60 .. 00 04 0€ 00 0O 60 ., 0004 CF§ 131:04 CO OF 80 00 00 01 CO OF CF CO 00 C3 80 OF FF A75
033506 /00 017E0: ,./00 (04 07 8001 EO . 00 0607 60 FAZ 132:C0 13 F3 80 OF FF E3 F7 FF 80 OF FF E7 FF FF 00 OF4
036:03 CO .. 00 04 03 CO 03 80 .. 00 04 01 CO 07 .. AD1 133:07 .. FF 04 00 07 BF FF FF FF 00 07 .. FF 04 00 375
037:00 06 EO OE .. 00 06 70 .. 00 11 40 00 26 .. 0O 97E 134:0F FF FF FF BF 00 OF FF FF FF 3F 80 OF FC OF A3 999
038:18 02 00 00 40 02 00 00 40 01 00 00 40 02 00 00 D92 135:7F BO OF EB 08 70 7F B8O OF EC FB 78 3F 80 1F Cl 8A4
036:80 00 80 00 40 02 00 Ol 00 00 60 00 40 06 00 06 EAF 136:F0 7E 3F FO 1F E1 CO 1E 1F FC 7F E3 00 1F 03 FC BOD
040:00 00 70 00 74 46 00 OE 00 00 38 00 7F D8 00 1C 821 137:7F EF 00 OF 07 FC FF FF 00 OF 01 FC FF 86 00 07 37F
041:00 00 1C 00 7E E8 00 38 00 00 OE 02 79 2F 80 70 319 138:09 FB FF FE 00 03 1B EO FF FF 80 00 3F CO 7F FF 819
042:00 00 07 06 3B 04 80 EO 00 00 03 8F BF 36 61 CO C83 139:80 00 7F BO 3F EF CO 00 3F 00 3F F3 EO 01 9F BO 1F8
043:00 00 01 EE BB 7F 73 80 00 00 00 9C BB 4F 3F 00 F86 140:1F E1 FO 73 FF CO OF EO FC FF FF EO 07 EO 7F EF 7A3
044:00 00 O1 69 3F 47 9E 00 00 00 04 DA 7F 67 87 80 8B3 141:FF EO OF EO 3F 8F FF EO 1F CC 38 1F FF CO 1F FC F5F
045¢00 00 0R.B6 FF .73 5C 80:00,0026/6C /FE 31 |E€ 30, 670 142:38 1F FC 00 1F FE 3C 1F FC 00 1F F8 7C 3F FB 00 CA2
046:00 00 EC 4C EG6 39 BE 1C 00 01 91 F9 C4 18 CO CF CB0 143:1F FC F8 3F FC 00 1F FE FE 3F FE 00 3F 7F FF 3F 156
047:00 03 C3 63 CD 1E 41 F1l EO0 01 1E 43 CE 4E 61 18 924 144:FF 00 3C 7F FF FC FF 00 78 7F FF FC 7F BO 00 3F ABE
048:00 07 1E C5 CE 72 61 8C FB 10 19 E5 EE 78 FB E6 861 145:FF FC 1F 80 00 1F FF FB 03 CO 00 1F CF F8 00 00 5BA
049:7C 01 1B 81 CE 58 D8 31 BC 01 33 03 CC 68 CF D8 893 146:00 OE 07 EO 00 00 00 20 00 20 40 OF FO 02 AQ 70 472
950:99 OF 27 o7 ©C 28 97/CC A8 .00, OF OF C€C 30 40 87 70C 147:0E 05 51 E8 17 8A 2B DO OB D4 17 AB 15 E8 OF 50 E19
051:B88 00 00 OF 87 01 00 CO 00 00 00 07 83 61 91 CO DBD 148:0A FO 1E AB 15 78 3D 50 OA BC 3E A0 05 7C 7F 50 994
932700 00500/501 ;00 0O 3k, BOR00/00-00 0L FF 80 10E .. D05 149:0A FE 7F AO 05 FE 79 FO OF 9E FB 78 1E 1F F4 1C ABC
053:00 05 1F .. 00 55 20 00 00 04 00 04 00 00 50 00 A9B 150:38 2F FA 04 20 5F F5 00 00 BF FA Al B5 4F F5 52 4D1
Q24550 22,00 08 00:00/28,/00150,20500114:00-00 14 0DLIED 151:4A AF FA A2 45 5F FD 51 8A BF 7A A0 05 5E 70 5F 174
055:51 10 00 28 00 00 OA 00 56 10 00 50 0O 00 05 00 EGE 152:FA BE 7E FF FF 7E 3D F3 CF BC 3E AO0 05 7C 1F 50 EEA
056:2C 03 00 A0 00 00 02 80 28 01 11 40 00 00 01 51 449 153:0A FB OF AB 15 FO 17 D4 2B E8 28 EB 17 D4 51 FO 1DE
057:2C 00 BE 80 00 00 00 63 2C 30 C5 .. 00 04 86 14 567 154:0F BA AO 78 1E 05 40 OF FO 02 80 00 30 O1 40 08 BA6
058:38 68 80 00 00 .03 04 14 18 7C 60 00 00 04 08 14 746 155:1E 02 20 17 FF 84 10 28 1F C8 08 57 FF FO 00 AF 001
059:0C 20 30 00 00 18 10 14 OE 18 OC 00 00 10 30 18 832 156:FF FO 01 57 FF FB 02 AF FF FC 01 50 OF FC 00 AF ASE
060:06 00 03 00 00 60 00 38 07 00 00 80 00 0O 80 30 8C2 157:FF BE 00 50 OE 1E 06 OF F8 7E 07 87 E1 FF OB E3 839
061:01 80 00 00 00 01 80 30 01 80 EO 00 00 01 00 30 6A3 158:C7 FF 05 98 D9 FF OA FE 7F FF 05 5C 3F FF OA A9 7D1
062:01 80 70 18 00 06 00 10 00 00 18 2C 02 04 00 30 4F3 159:9F FF 05 59 9F FF 02 AC 3F FF 05 5E 7F FE 02 A0 63D
063:20 20 OE 3C 06 OC 00 30 10 30 07 38 00 18 06 30 ECE 160:07 FE 01 00 01 FE 02 33 CC FC 01 53 CF FC 00 AB AE4
064:10 .18 03 10 0D 00 0B, 30 0O OF 80 00 00,00 OF 78 FS1 161:DF F8 00 57 FF FO 08 28 FF FO 10 10 1F C8 20 OF BF2
0B3:000F DS BRICH00 L0 0008S B n 00 S5 P4 08 162:FF 84 40 00 1E 02 80 00 30 01 CO 03 CO 03 FO 07 52F
066:03 CO .. 00 04 20 00 2F F4 00 04 00 00 50 00 5F 46C 16350 OF 78 07 EG 1E 76 07 E0 36 38 60 00 1C 10 60 104
067:FA 00 DA 00 00 28 00 5F FE 00 14 00 00 14 00 DF DDB 18450008 ... ‘00 .09 OF Fo 00 6E BE £o-76 57 &F Ex Lo Ego
068:FF 00 2B 00 00 OA 03 DF FF GO 50 00 00 05 07 EF 436 165:07 EO 07 EO 07 F8 1F EO 03 FC 3F GO 01 FC 3F 80 GAS
G89:FF EO AQ 00 00 02 8F EF FF Fl 40 00 00 01 7F EF BEY 166:00 7D BE 00 00 03 CO 00 00 07 EO 00 00 07 EO 00 987
070:FF FE 80 00 00 00 FF EF FF FD 00 00 00 01 FF F7 045 18700 0376006 66 D150 60l 060 iF s 6o BolTFEE 5 hae
071:FF FB.80 00 00 07 FE F7? FF FF EO 00 DO OF FF F7 105 168:00 FF FF 00 00 OC 30 00 00 04 20 00 10 00 00 08 60C
OFesfF FE "FO00500 38 (FE F7 RE FF EEH00,00/ ¢ FF 06 1668 169:38 00 00 1C 7C 07 EO 3E 78 07 EO 1E FO 07 EO OF BDD
073:00 01 .. FF 06 80 07 .. FF 06 EO OF .. FF 06 FO OBA 170:CO 03 CO 03 00 20 00 20 00 01 00 00 00 2C BO 00 42A
Q74:07 . FF 06/ F8,03 .. FF 08/EC 43 FF .06 FE E7 TE2 171:00 7F 50 00 01 DF F4 00 03 6A A8 00 OE 81 DB 00 EDO
075 .y “FE DG SE: e (FF-043FB) EE IRF) OF bl QUIOE S o Bed 172:0C OD 7D 00 2A E2 BC 00 39 71 2F 40 35 F2 FD 08 6CA
076:FF 07 9F FF FF 7F .. FF 06 FE 7F .. FF 06 FE 3F F92 173:78 E8 BE 40 32 43 70 80 78 04 D7 00 4E 2B FD 80 7AA
077:.. FF 06 FC 03 .. FF 06 CO 00 FF 06 00 00 00 ESF 174:35 7F F6 40 7E D7 7C 80 DD FD FE 50 3F FF F2 00 FA2
078:07 FF FF EO .. 00 OB 16 00 16 .. 00 05 78 00 00 000 175:2F BF 58 80 1D F7 FA 00 15 BA C2 00 23 6D BO 40 EB1
079:00 84 00 00 Ol 32 00 00 02 79 00 00 04 CC B0 00 A9F 176:15 DS 44 00 00 OD 20 00 02 24 00 00 00 09 10 .. EEO
080:09 86 40 00 13 33 20 00 26 79 90 00 4C FC CB 00 71F 177:00 06 10 .. 00 1F 20 00 0O 00 85 00 00 01 7E 28 18
081:59 FE 68 00 59 FE 68 00 4C FC CB 00 26 79 90 00 F55 178:00 03 F2 80 00 05 10 40 00 06 BE DO 00 0A OD 00 G1D
082:13 33 20 00 09 B6 40 00 04 CC BO 00 02 79 00 00 DEA 179:00 07 17 40 00 OD BC 80 00 07 FB 20 00 11 D4 00 CEB
083:01 32 00 00 00 B4 00 00 00 78 .. 00 OB 78 00 00 65D 180:00 DA 80 00 00 01 28 80 00 02 02 .. 00 O7 40 .. 2D3
084:00 FC 00 00 Ol CE 00 00 03 87 00 00 07 33 BO 00 EAA 181:00 37 OF FO 00 00 7F FE 00 01 FF FF B0 03 FF FF 077
0B5:0E 79 CO 00 1C FC EO 00 39 FE 70 00 73 FF 38 00 B98 182:C0 07 FF FF EO OF FF FF FO 1F F7 FF FB 3F 1F FF 6B2
086:67 FF 98 00 67 FF 98 00 73 FF 38 00 39 FE 70 00 933 183:FC 3E BF FF FC 7A OF FF FE 7F 17 FF FE 7D BF FF All
087:1C FC EO 00 OE 79 CO 00 07 33 80 00 03 87 00 00 284 184:FE .. FF 20 7F FF FF FE 7F FF FF FE 7F EF FF FE 43A
088:01 CE 00 00 00 FC 00 00 00 78 00 2B 30 00 00 91B 185:3F FF FF FC 3F FF FF FC 1F FF FF FB OF FF FF FO 918
089:00 78 00 00 00 78 00 00 OO0 30 .. 00 27 16 00 16 537 186:07 FF FF EO 03 FF FF CO 01 FF FF BO 00 7F FE 00 13F
090:.. 00 09 54 00 00 01 7F 00 00 05 93 00 00 06 25 910 187:00 OF FO 00 00 18 00 18 00 E7 00 00 03 A5 CO 00 3C4
091:40 00 14 AB CO 00 1A F5 70 00 39 FA EO 00 15 FD 8DF 188:0F 52 FO 00 1E A5 78 00 3F 42 FC 00 3A Bl 5C 00 879
092:30 00 32 FE 60 00 15 FD 30 00 38 FE EO 00 1B 7C 67A 189:77 FF AE 00 7B C1 DE 00 ED D4 B7 00 F8 E1 5F 00 BF1
083:30 00 14 A9 60 00 1A 80 EO 00 07 29 80O 00 06 B6 496 190:FD D4 BF 00 EB FC 57 00 FD E4 BF 00 FB C1 5F 00 ASE
094:80 00 01 FE 00 00 01 54 .. 00 17 80 00 00 02 6C C3E 191:ED DO B7 00 FB C5 DF 00 7F FF BE 00 7A 81 5E 00 O6C
095:00 00 01 DA 80 00 OB 57 00 00 05 OA 80 00 06 05 964 192:3F 52 FC 00 3D A5 BC 00 1F 42 F8 00 OF E7 FO 00 ASO
096:00 00 OA 02 CO 00 OD 01 80 00 OA 02 CO 00 07 01 BEB 193:03 D3 CO 00 00 E7 00 00 00 1F 00 00 00 5F CO 00 7EB
097:00 00 04 83 CO 00 OB 56 80 00 05 7F 00 00 00 D6 C6C 194:00 AF FO 00 01 5F FB 00 00 BF FC 00 05 4F FC 00 795
098:00 00 01 43 .. 00 16 01 FE 00 00 07 FF 80 00 OF D&D 195:0B FF FE 00 05 FF FE 00 13 EF FF 00 05 DF FF 00 DAB
099:FF CO 00 1F FF EO 00 3F FF FO 00 3F 57 FO 00 7F F76 196:03 EF FF 00 15 FF FF 00 03 DF FF 00 05 FF FF 00 3C5
100:0B F8 00 7E 05 F8 00 7E 02 FB 00 7D 01 F8 00 7E C79 187:13 EF FF 00 05 FF FF 00 03 FF FE 00 05 7F FE 00 A2B
101:02 F8 00 7F O1 FB 00 7E 83 FB 00 7F 57 F8 00 3F F55 198:00 AF FC 00 02 5F FC 00 00 BF F8 00 00 1F FO 00 BBE
102:FF FO 00 3F FF FO 00 1F FF EO 00 OF FF CO 00 07 D90 199:00 2F CO 00 00 1F .. 00 1A 03 FF 80 00 01 ¢1 80 27E
103:FF 80 00 01 FE .. 00 07 2E 00 2€ .. 00'18°06 ,. 618 200:00 01 CO 80 00 01 CO 00 00 01 C4 00 00 01 FC 0O D5A
104:00 05 07 .. 00 05 03 83 00 00 C2 00 02 E7 00 80 11A 201:00 01 C4 00 00 01 CO 00 00 Ol CO 80 00 Ol Cl 80 47D
105:C6 00 03 3F E1 CF FE 00 03 4F E3 FF EE 00 03 0C 6EOQ 202:00 03 FF 80 .. 00 1E 30 00 2F 00 00 OC 30 00 00 B92
106:27 FD CC 00 01 00 1C 20 44 00 01 18 18 00 CC 00 365 203:00 01 F8 9F BO 00 0O 06 D4 2F 60 00 00 OB A8 95 95D
107:01 B3 FO 5C 8C 00 03 37 F7 9F BE 00 02 5F F7 OF 22F 204:D0 00 00 11 68 2E BB 00 00 7E DO 17 7E 00 00 F7 B7D
108:CE 00 03' 3F 1F 8F C7 80 03 1E FF E7 EO CO O7 1D 149 205:D0 0B EF 00 1D FE AF D5 7F B8 33 BD 4C 62 AF CC ES96
109:FF E3 FC 70 06 11 FF F3 F8 70 18 00 FF F1 FE EO 396 206:2F EA AB A5 5B F4 27 FD 4A B2 BF E4 2F D6 8F E1 5F2
110:30 79 FF F9 F6 EO 30 01 FF FD E4 EO 30 04 7F FF BDO 207:6D F4 3F FD 17 EB BF FC 1F BA 87 Cl1 5D F8 3F ED B3A
111:C€3 80 38 06 7F FF 87 00 0C 13 3F FF'CC 00 OE OF B2C 208:43 82 B7 FC 3D FA 14 49 5D BC 3F D5 40 02 AF FC CO8
112:9F FE 66 00 07 1F CF AC 43 00 03 1F E3 60 C3 80 D5D 209:3F 6A 91 09 56 FC 7D FD 44 22 BF BE 7F DA A8 89 OE4
113:00 1F B8 D1 87 80 02 1F C8 77 1F BO 06 33 C7 EC 652 210:6D FE 00 00 16 38 00 00 41 FC 00 00 3F 82 01 FC 91E
114:70 00 06 03 C7 EO 70 00 06 Ol C3 E2 70 00 04 77 11B 211:00 00 3F 80 01 FC 00 00 3F 80 41 FC 00 00 3F 82 ED3
115:83 CO 30 00 00 F3 07 CO 38 00 OF D1 01 CF 18 00 759 212:01 FC 00 00 3F B0 00 00 16 38 00 00 7F DA A9 89 BBS
116:1E 18 10 D8 E8 00 00 1C F8 38 3C 00 00 OF FC 30 9EB 213:6D FE 7F FF 45 22 FF FE 3F 6A 91 09 56 FC 3F D7 7B3
117:0F 00 00 OF EE FO 00 00 00 07 07 EO .. 00 38 01 18D 214:41 02 EF FC 3D FA 15 49 5D BC 3F EF 43 82 F7 FC 111
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Listings

215:1F
216:ED
217:CC
218:00
219:F8
220:3F
221:28
222:00
223:FF
224:B9
225:07
226:FF
227:BB
228:40
229:80
230:19
231:22
232:FF
233: EF
234:23
235:FF
236:28
237:00
238:68
239:1C
240:00
241:07
242:26
243:FF
244:00
245:01
246:11
247:81
248:8F
249:00
250:08
251:ED
252:00
253:A0
254:FC
255:F8
256:BF
25T EE
258:DE
259:C0
260:00
261:E0Q
262:FC
263:F8
264:7F
265:FE
266:FE
267:C0
268:00
269:97
270:D4
271:B6
272:6D
273:C8
274:02
275:09
278: ..
277:C0
278:3C
279:0E
280:87
281:87
282:1C
283:E0
284:..
285:F9
286:FC
287:FE
288:FE
289:FC
290:F3
291:F8
292:42
293:00
294:04
295:42
296:52
297:5F
298:80
299:5F
300:00
301:00
302:00
303:00
304:00
305:00
306:00
307:00
308:00
309:03

BB
Fa
63
7E
00
FC
FF
00
B8
3F
cs
FC
FF
01
00
F8
97
FC
FF
55
B8
FF
00
00
00
FC
co
1D
BF
06
00
02
F8
El
48
00
as
00
1D
7F
FF
FD
1E
aF
01
00
02
00
1A
02
01
00
00
20
80
s
oc
06
06
18
co
00
03
19
62
60
30
1c
01
00
80
Fo
78
78
FoO
00
00
F8
B2
BE
AC
FO
00
F8
FC
12
00
00
10
4c
FF
90
20
00
00

87
27
AF
A3
0o
E0
2F
32
FF
7F
00
FF
FF
40
0o
6F
11
FF
D8
00
FC
EF
00
07
aF
01
FD
BA
22
00
03
3F
02
41
00
c2
DF
F3
5F
BE
D5
AA
DE
03
7F
oc
BC
71
6A
57
3E
00
04
22
8D
a7
a9
20
02
04
90
4D
FC
cz
40
20
E8
0E
03
oF
1E
1E
07
00
00
00
00
00
00
o0
0o
00
0o
EF
80
3aF
00
00
FF
00
00
FF
05

el
FD
(o=
45
o7
00
00
E8
42
D4
FF
2A
FE
FF
01
00
FF
12
F8
3F
48
00
FF
2F
co
80
FC
FE
10
02
o4
80
81
FC
02
oD
00
44
1F
6E
DE
57
Al
EO
oF
BC
EB
FD
FD
FF
7F
1F
73
oF
2F
B2
03
3D
B85
40
10
Fo
oD
43
81
o1
03
06
1F
07
oF
oF
TF
7F
3F
4F
03
3A
FA
FA
78
OF
)
o8
02
FC
F8

08
12
FF
oD
04
00
70

DD
4A
1D
7E
D5
04
00
3E
BC
27
FF
BF
0o
80
FF
22
FF
8F
27
FF
6F
00
80
FF
00
oF
07
FF
FD
01
12
00
oF
3F
02
11
04
00
70
76
68
89
1A
EE
co
00
FO
FE
F8
7F
FE
FE
co
00
49
BA
78
FB
02
04
17
00
EO
ic
87
87
OE
3c
co
EO
F9
FC
FE
FE
FC
F2
AS
2c
Al
81
89
E7
AF
3F
FF
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00

F8
B2
FE
00
2F
13
os
00
7F
A9
F8
FF
25
02
FF
27

FF
A9
ca
FF
oD
00
FF
kY]
EO
80
BF
FE
00
02
80
EO
20
00
o8
3F
07
1D
7F
FE
FE
3B
3F
00
00
0z
o1
19

01

04

00

00

00
co
18
06
46
oc
38
80
00
07
31
64
60
30
OE
00
00
co
FO
78
78
=)
00
80
58
5C
5C
1c
co
co
1c
FC
01
02
o7
20
30
80
ac
10
00
60

1F
BF
EF
00
EO
F8
57
00
FF
7c
00
FF
57
00
80
57
12
FF
7C
33
FF
57
00
Fa
3E
01
07
B8
FF
40
01
oF
01
8F
00
AD
FC
FB
05
DD
1F
BE
59
CF
98
03
FB
22
FC
71
AB
3F
7C
00
08
4E
93
8F
45
10
01
0B
10
46
FA
80
40
20
77
00
07
1E
1E
oF
03
00
00
00
00
00
00
00
00
00

7F
5F
FF
00
00
00
00
00
31
00

FD
E4
D7
3F
00
FF
o8
cc
7F
12
Fc
FF
o1
02
FF
2A
FC
7F
62
00
FF
00
00
00
FC
co
5D
BF
04
[e]e}
81
FC
EO
24
00
0o
6A
BS
1c
ED
3D
oF
1ic
00
97
EF

3E
F6
FF
E7
7F
74
EF
B9
05
7F
8A
40
89
FE
oc
c3
01
01
03
06
FF
aF
oF
7F
7F
3F
9F
07
oF
77
FD
ED
3F
02
01
01
00
F2
F8
0o
04
oD
01
12
08
00
00

17
2F
7F
F5
00
00
90
2F
23
FF
BF
00
FF
FF
00
FF
BF
OF
FF
BC
00
F8
3F
00
oF
3F
01
FD
B8
22
40
o7
aF
00
21
00
00
70
D8
76
78
3F
7E
8C
co
FO
F8
FE
FC
FF
FE
FC
co
DO
E8
3E
FD
A5
4A
04
EE
00
FoO
OE
87
87
oE
78
80
F2
FC
FE
FE
FC
]
EO
52
cz
00
10
30
cB
5F
6F
05
00
00
00
00
00
00
0o
00
21
06

E8
EA
B8
2F
01
04
00
FF
15
E4
FF
95
FE
FF
01
FE
FF
cs
E4
7F
25
00
FC
03
EO
80
EO
FE
5D
02
40
co
ci
FC
00
03
00
o7
1E
FF
FF
3F
7A
3D
00
00
01

10
oo
05
02
o]
00
EO
ocC
06
06
oc
70
00
0o
0E
32
62
60
30
o7
00
00
EO
78
78
FO
co
co
oc
3cC
34
F8
00
FO
EC
02
02
00
03
20
AO
co
43
oc
01
[e]¢]

BF
AB
00
FC
FD
07
00
FF
58
aF
FF
6E
00
80
FF
22
FF

28
FF
70
00
FF
00
oF
00
FF
FD
01
11
81
oF
1c
20
D1
20
FE
10
2¢
9F
7C
15
8F
30
03
EF
D3
7C
F3
EE
FF
10
01
10
a5
8D
88
40
08
00
77
2D
45
ca
AO
40
10
0B
00
oF
1E
1E
OF
01
00
00
00
00
00
00
[o]¢]
00
00
FF
BF
AF
00
7F
00
00
80
00

3E

F8
AS
FF
00
BF
FF
10
[o]¢]
aF
82
FC
FF
00
00
FF
02
FC
FF
c3
cc
FF
03
00
FF
7C
E0
00
BF
FE
[o]¢]
02
Fo
EO
90
00
02
00
14
02
1E
57
BA
cs
2c
04
EB
FF
FD
FF
7F
3F
03
ac
89
D2
BA
38
57
Al
20
74
FF
06
03
o1
01
03
oc
FE
cF
07
TF
7F
3F
oF
0E
1E
76
FF
FE
3D
00
00
02
FE
EC
Fo
co
04
03
03
E2
30
00
5E

2F
58
D1
00
80
80
17
1C
FF
EF
02
FF
19
00
80
BB
13
FF
B9
1c
FE
FB
15
co
3F
o1
03
BA
FF
40
o1
1F
81
a7
00
40
20
70
78
BC
1F
FB
4E
40
00
Fo
F8
FC
FF
FF
FE
EO
EE
B4
FA
FB
51
22
08
DO
80
78
0E
87
a7
OE
FO
00
F3
FC
FE
FE
FC
Fo
18
AS
a5
E5
81
A5
[o1]
BF
FF
00
00
00
00
00
00
0o
0o
00
04
00

D7
Fa
0B
1F
00
00
Do
01
ca
FF
05
Fc
F8
01
00
FF

F8
3F
91
00
FF
16
00
FC
80
5D
BF
40
00
81
Fc
cz
12
00
00
1D
7E
FF
FF
1F
78
06
00
02
01
1B
10
00
o7
o1
00
00
70
2c
06
06
oc
EO
00
01
1c
31
60
60
18
03
00
00
FO
78
78
FO
80
00
70
ac
00
72
B8
F8
F2
05
04
00
oc
43
co
AD
20
03
40
30

8F
33
FF
89
00
00
08
57
2B
FF
EB
02
00
FF
00
FF

1F
FF
57
0o
EO
00
00
oF
3F
FD
BA
22
40
07
3F
08
21
00
oo

33
AE
9F
FC
B4
DE
00
BF
cc
70
7C
63
aF
3F
82
02
23
4E
9F
85
20
04
0o
E8
BE
4F
90
80
40
90
00
01
0E
1E
1E
OF
00
18
00
00
00
oo
00
00
00
00
7F
7F
1F
00
80
00
00
TF
00
00
00

ASE
DFE
348
8BC
gpD
7B1
FOE
OFF
1AD
1E8
FFE
7ES
FDS
EDO
D4
c78
CF3
ESB
404
2F5
D3D
OF8
176
acs
6EF
E99
613
9A4
sD3
08F
c39
610
704
FD1
A47
50E
38F
ooB
651
c58
Cc8A
728
9DE
6FF
EC9
EFA
B5D
AAB
15E
AS57
OE1l
2BA
E02
D9s
238
EDF
237
274
8D5
711
case
310
859
618
FA4E
87A
6AC
A9A
A58
78B
60C
cBA
B6B
609
4F2
35D
375
1DB
2A2
708
OES9
342
475
210
74B
24F
8c5s
BAl
251
caD
DEO
TE7
286
928
55C

310:
311:
312:
313:
314:
315:
316:
317:
318:
319:
320:
321:
322:
323:
324:
325:
326:
327:
328:
329:
330:
331:
332:
333:
334:
335:
336:
337:
;338:
339:
340:
341:
342:

343:
344:
345:
346:

347:

348:

349:

oc
31
CA
DA
CA
cc
co
co
cc
CA
DA
CA
31
oc
03
80
co
co
co
64
c2
80
80
84
80
c4
67
Cc1
co
co
80
03
EO
co
co
80
co
E7
Cc1
20

40 ED 2D B1 18 00 00 18 Cl F6 5F Cl 8C 00 00 83D
Cl DA 0B C1 C6 00 00 67 84 34 26 10 F3 00 00 COO
CF 58 0D 79 AS 80 00 D7 7F F4 14 BF 75 80 00 E18
FB 6C 53 FF AD 80 00 D7 7F A9 05 6F 75 80 00 33A
FD 74 OA 7F A9 80 00 CF FF EB E5 BF F9 BO 00 928B
FF 9F FB 57 99 80 00 CF ED 7€ 39 BF F9 80 00 DAO
7F DC 1E FF 01 80 00 DF FF 6C 1B B7 FD 80 00 34C
7B BC 1D 7F 01 80 00 CF FF 6E 3A EF F9 B0 00 EAA
FF 9F FB BF 99 80 00 CF FE EB EB FF F9 B0 00 CD6
FB BA 05 DF A9 80 00 D7 7F D5 53 FF 75 B0 00 238
FF EA 07 FF AD 80 00 D7 7F FC 4B FF 75 80 00 7AB
CF F9 17 F9 A9 B0 00 67 87 F4 1F FO F3 00 00 D61
€3 FA 2E E1 C6 00 00 18 Cl EE 47 Cl BC 00 00 228
40 FD OF 81 18 00 00 06 00 3E 3E 00 30 00 00 F4l
00 07 30 00 60 00 00 01 .. 00 04 40 .. 00 OB B7E
02 FO 00 80 00 00 01 80 Ol FE 00 CO 00 00 03 183
12 FF 81 EO 00 00 07 CO 09 FF Cl FO 00 00 OF A6l
25 FF C1 F8 00 00 1F 80 OB FC 10 FC 00 00 38 BAl
07 FO 79 BE 00 00 30 60 OB EB FF 06 00 00 35 DBB
93 FF FF 56 00 00 30 40 56 FF FF 06 00 00 38 2E7
8B FF FF BE 00 00 3F CO 17 9F FF FE 00 00 3C OEB
67 8F FF 9E 00 00 3F 92 8F 47 FF FE 00 00 3F 985
2F E7 FF FE 00 00 20 00 9D C7 FF 02 00 00 3F D2F
4F E7 FF FE 00 00 3F 80 9F 47 FF FE 00 00 3C 542
67 8F FF 9E 00 00 3F Cl 17 9F FF FE 00 00 38 EZ2E
45 FF FF BE 00 00 30 43 2A BF FF 06 00 00 35 3A7
95 FF FF 56 00 00 30 63 E3 FF FF 06 00 00 38 B3A
F6 FF F9 BE 00 00 1F 80 FB FF FO FC 00 00 OF 6CC
25 FF E1 FB8 00 00 07 CO 11 FF C1 FO 00 00 03 DCOD
02 FF 81 EO 00 00 01 80 01 FE 00 CO 00 00 0O 52F
00 FO 00 BO .. 00 33 02 00 00 20 00 00 00 07 1lAC
EO 03 EO 70 00 00 OF CO FF FF 81 F8 00 00 1D 8A2
1F FC 03 DC 00 00 1D EO 00 00 03 DC 00 00 1D 37D
00 00 01 DC 00 00 OF CO 00 00 Ol F8 00 00 O7 2BF
00 00 01 FO 00 00 00 80 00 00 0O 8O .. 00 2B 42A
00 00 00 80 00 00 07 CO 00 00 01 FO OO 00 OF 877
00 00 01 F8 00 00 1D C3 00 00 61 DC 00 00 1D 78B4
80 00 F3 DC 00 00 1D E3 EO 03 E3 DC 00 00 OF C57
FO 07 C1 F8 00 00 07 00 FO 07 80 70 .. 00 04 43E
02 .. 00 2C 00 00 00 00 00 00 0O OO0 OC 00 00 8EF

ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok K ok ok ok oK KK K ok K oK oK oK K K K ok K ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Rk ko R Kk

*
*
*
*
*
*

000:
001:
002:
003:

004:
005:
006:
007:
0o8:
009:
010:
011:
012:
013:
0l14:
015:
016:
017:
0l8:
019:
020:
021:
022:
023:
024:
025:
026:
027:
028:
029:
030:
031:
032:
033
034:
035:
036:
037:
038:

039:

040:

Programmname
Funktion
Sprache
Besonderheiten
300 KK O K HOK 30K 0K 30K K K 3K 3K KK K KK 3K 0K 3 3K Kk 3K 3 K K 3 KOk K K K R K KO

543
271
543
728

543
000
171
580
813
217
045
7486
590
000
Ba3
492
-1
903
980
115
105
255
129
129
129
297
129
129
129
121
129
r29
129

1129

044
155
294
830
089

598
398

AMIGA DOS INFO *
DSCALC *
Wandler fir DSGRAPH *
AmigaBASIC *
Mit CheckBas Uberprifbar! *

*

REM

REM DScalc

REM

REM Grafik- und Sounddaten fuer "Double Strike "bere
chnen

REM

DEFINT b-z:DEFLNG a,o0

DIM SHARED x(127),y(127),0fs1(127),0fs2(127),adr,pt
DIM SHARED gr(127),gr2{(1),gr3(1),size
pi#=3,1415927%

SCREEN 2,320,200,3,1

WINDOW 2,"DScale",,0,2

LOCATE 10,12:PRINT "Bitte warten..."

OPEN “ram:DSdata"” FOR QUTPUT AS #1

GOSUB Font

GOSUB JGameOver

GOSUB Bewegung

OPEN "DSgraph” FOR INPUT AS #2

CALL cale{1,1)

CALL cale(0,0)

CALL cale(0;-1)

CALL cale(1,8)

CALL cale(1,8)

CALL calec(1,8)

CALL calc(1,16)

CALL calc(1,8)

CALL calc(1,8)

CALL calc(1,8)

CALL calc(1,4)

CALL cale(1,8)

CALL cale(1,8)

CALL cale(1,8)

CALL calc(1,8)

CLOSE #2

FOR n=0 TO pt-1
IF ofsl(n)>»32767 THEN ofsl(n)=ofsl(n)-65536&
IF ofs2(n)»32767 THEN ofs2(n)=0fs2(n)-65536&
PRINT #1,MKI$(x(n));MKI$(y(n));MKI§(ofsl(n)) ;MKI$(

ofs2(n));
adr=adr+8

NEXT n
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Listings

054
055

060
061

067
068
069
070
071
072
073
074
075

078

107

132
133

076:
077:

117:
118:
119:
120:
121:
122:
123:
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:

056:
057:
058:
059:

062:
063:
064:
065 :
066:

079:
080:
081l:
as2:
083:
084:
085:
086:
087:
088:
089:
090:
081:
092:
093:
094:
095:
096:
097:
0g8:
099:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:

041:635
042:043
043:464
044:576
045:
046:
047:
o48:
049:
050:
051:
052:
053:

500
o000
664
645
503
264
o83
227
783
129
889
118
723
398
218
000
040
264
011
747
744
BOg
215
216
040
011
747
907
80g
222
216
740
095
319
034
632
554
091
118
229
535
963
139
704
216
ooo
795
746
999
ois
901
803
602
247
799
667
438
658
885
299
185
398

1303

108:
109:
110:
111:
112:
113:
114:
118;
116:

131:

134:
135;
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:964

313
388
881
568
000
832
879
a3e
293

672
999
584
398
879
032
536
717
584
398
879
936
112
308

584
398
879
B439
584
160
584
398
879
183
617

GOSUB Sounds
CLOSE #1
WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2
END

REM Verkleinerung der Objektz berechnen
SUB calc(1flag,num) STATIC
CLS
IF 1flag=1 THEN
x1=CVI(INPUT$(2,2))
y1=CVI(INPUT$(2,2))
s12e=INT((x1+15)/16)*y1%3
ERASE gr:DIM gr(size+2)
gr(0)=xl:gr(1)=yl:gr(2)=3
FOR n=0 TO size-1
gr(n+3)=CVI(INPUTS(2,2))
NEXT n
END IF

PUT (0,0),gr
IF num=0 THEN
FOR y=0 TO yl1-1
FOR x=0 TO x1-1
IF POINT(x,y)=7 THEN PSET(x,y),4
NEXT x,y
GET(0,0)=(x1-1,y1-1),gr:num=1
END IF
IF num=-1 THEN
FOR y=0 TO yl1-1
FOR x=0 TO x1-1
IF POINT(x,y)>0 THEN PSET(x,y),7
NEXT x,y
GET(0,0)-(x1-1,y1-1),gr:num=8
END IF
xp=0:yp=64
FOR nu=1 TO num
ERASE gr2,gr3:DIM SHARED gr2(1023),gr3(1023)
LINE (xp,yp)-(xp+191,yp+63),0,bf
IF nu=1 THEN
PUT (xp,yp),gr,PSET:br=x1:ho=y1
ELSE
vkil=1+4(nu-1)/4
br=x1/vkl!:ho=y1/vkl!
FOR h=0 TO ho-1
FOR b=0 TO br-1
PSET(xp+b,yp+h),POINT(b¥vk1l!, hxvkl!)
NEXT b, h
END IF

GET(xp,yp)-(xp+br+15,yp+ho-1),gr3
PUT(xp+128,yp),gr3,PSET

" FOR y=yp TO yp+ho-1

FOR x=xp+128 TO xp+127+br
IF POINT(x,y)>0 THEN PSET(x,y),1
NEXT x,y
GET (xp+128,yp)-(xp+143+br,yp+ho-1),gr2
size2=INT((br+31)/16)%ho
size3=size2*3
x(pt)=br:y(pt)=ho
ofsl(pt)=adr:adr=adr+size2%2
ofs2(pt)=adr:adr=adr+size3*2
pt=pt+1
FOR n=0 TO size2-1
PRINT #1,MKI$(gr2(3+n));
NEXT n
FOR n=0
PRINT
NEXT n
NEXT nu
END SuB

TO size3-1
#1,MKI$(gr3(3+n));

Bewegung:
FOR n=0 TO 255
b=INT((n+21)/43):c=((n+21) MOD 43)%5.714
IF b=0 OR b=2 OR b=4 OR b=6 THEN x=c-120 ELSE x=12
0-c
y=86-SIN((n MOD 64)/64%pis#)*x192
z=12B+SIN((n+64)/12B*pi#)x127
GOSUB wB
NEXT n
FOR n=0 TO 255
x=SIN(n/B4*pi%)*120
y=SIN(n/32%pi#)*96
z=ABS(255-n%2)
GOSUB WB
NEXT n
FOR n=0 TO 255
x=SIN(n/32%pi%#)*120
y=SIN(n/25.5%pi#)*56
2=32:1IF n<64 THEN z=255-n*3.5 ELSE IF n>192 THEN 2z
=32+(n-182)%3.5
GOSUB wB
NEXT n
FOR n=0 TO 255
x=(n-128)%.937
y=SIN(n/48%pi%)*96
z=191+4C0OS(n/48*pi%)*x64
GOSuUB wB
NEXT n
FOR n=0 TO
x=(n MOD
y=(n MOD
z=255-(n

255
63)%1,875%SGN(n MOD 128-64)
63)*%1.5%SGN(n-128)

MOD 63)%4

143:584
144:398
145:879
146:870
147:160
148:316
149:584
150:398
151:879
152:328
153:304
154:736
155:584
156:398
157:879
158:936
159:304
160:736
161:584
162:398
163:879
164:984
165:584
166:111
167:584
168:398
169:055
170:879
171:976
172:520
173:316
174:
178;
176:

177:
178:

179
180

181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
180:
191:
192
193:
194:
195:
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:
203:
204:
205:

206:

207:
208:
209:

210:

211:
212:
213:
214:
215:
216:
217:
218:
219:

220:
221:
222:
223:

224
225

226:
227:
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:
236:
237:
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:

584
566
055
879
976
024
316
584
566
982
000
538
128
400
869
593
982
000
290
767
721
024
685
600
857
398
408
552
982
000
970
310
427
929
853
398
630
520
982
000
320
288
693
814
040
481
388
683
011
496
928
481
398
445
723
544
481
481
398
311
693
385
324
338
480
481
398
817
982
000
301
544
647
568

GOSUB WB
NEXT n
FOR n=0 TO 255
x=SIN(Nn/64*pi#)*80+SIN(n/12*pi#)*30
y=COS(n/64%pi#)*72+COS(n/12%pi#)*24
z2=255-n
GOSUB wB
NEXT n
FOR n=0 TO 255
x=SIN(n/128%pi#)*120
y=SIN(n/128*%pi%)*96
z=COS(n/128*pi#)*127+128
GOSUB WB
NEXT n
FOR n=0 TO 255
Xx==-SIN(n/12B*pi#)*120
y=SIN(n/128%pi#)*96
z=COS(n/128%pi#)*127+128
GOSUB WB
NEXT n
FOR n=0 TO 255
x=COS(n/64%pi#)*120
y=SIN(n/64%pi#)*x96
2=ABS(128-n)*2:IF 2=256 THEN z=255
GOSUB WB
NEXT n
FOR n2=0 TO 1
FOR n=0 TO 255
Xx=SIN((n2+n/64)*%pi#)*120
y=COS((n2+n/64)*pi#)*96
z=255-n
GOSUB WB
NEXT n,n2
FOR n2=0 TO 1
FOR n=0 TO 255
x=SIN((n2+n/56)*pi#)*x120
y=-96+n2%192
z=255-n
GOSUB wB
NEXT n,n2
RETURN

WB:

IF x<0 THEN x=x+256

IF y<0 THEN y=y+256

PRINT #1,CHR$(x);CHR$(y);CHRS$(2);
adr=adr+3

RETURN

Font:
FOR x=32 TO 127
LOCATE 1,1:PRINT CHR$(x)
GET(0,0)-(7,7),ar
FOR n=0 TO 7
y=INT(gr(3+n)/256):1F y<0 THEN y=y+256
PRINT #1,CHR$(y);
NEXT n
NEXT x
adr=adr+768
RETURN

JGameOver:

FOR n=0 TO 15:PRINT #1,CHR$(16);:NEXT n

FOR n=0 TO 95
x=144-SIN(((n+19.2) MOD 38.4)*pi#/38.4)%(128-n)
PRINT #1,CHR$(x);

NEXT n

FOR n=0 TO 15:PRINT #1,CHR$(144);:NEXT n

adr=adr+128

RETURN

Sounds:

RANDOMIZE TIMER

PRINT #1,CHR$(0)
FOR n=0 TO 4094 F}
x=(x+32768&/(1024+n)+RND*16-8) MOD 256
CALL Writ(x)

NEXT n

PRINT #1,CHR$(0);

FOR n=4094 TO 0 STEP -1
w=w+n:IF w>4093 THEN w=w-4094:w2=RND*256-128
x=w2%(n+2048)/6142+128
CALL Writ(x)

NEXT n

PRINT #1,CHR$(0);CHR$(0);

FOR n=2046 TO 0 STEP -1
x=(RND*256-128)%n/2048+128
CALL Writ(x)
CALL Writ(x)

NEXT n

w2=0:w=127

PRINT #1,CHR$(0);

FOR n=8190 TO O STEP -1
w2=w2+SIN(n/256)+64
IF w2>1023 THEN w=-w:w2=w2-1024
x=INT(w*n/B8190)+128
CALL Writ(x)

NEXT n

PRINT #1,CHR$(0)

RETURN

SUB Writ(x) STATIC
b=x-128:IF b<0 THEN b=b+256
PRINT #1,CHR$(b);:adr=adr+1
END SUB
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CPS Computertechnik GmbH
Hamburger Str. 283 - 3300 Braunschweig
Fax (0531) 33 06 61 - BTX *20088 1490#

Ladenoéffnungszeiten: Mo-Fr 9-18 Uhr
Sa 9-13 Uhr

CPSATI
(siehe Test DOS 1/89)
80286-12 GPU 8/12 MHz. 1 MB RAM,

bis 4MB on board. 0-Wait-State,

Sockel fiir Co-Prozessor, EMS, Phoenix Bios

64 K ROM mit Setup-Funktion, Uhr u. Kalender,

1 ser./2 par./Game-Port, Herc. komp. Grafikkarte
20 MB Festplatte 38 ms Zugriffszeit,

1Llw5,25" 1,2 MB und 1 Lw 3,5" 720KB/1,44MB,
Cherry Tastatur mit sep. Cursorblock,

14" Flat Screen Monitor s/w oder amber,

MS-DO0S 4.01 dt. und GW-Basic ........ 3540,

CPS AT | Mini-Tower

80286-12 CPU 8/12 MHz. 1 MB RAM,

bis 4 MB on board. EMS, 0-Wait-State,

sonstwie ATI .........oviviinine, 3660,-

CPS AT | Tower

80286-12 CPU 8/12 MHz. 1 MB RAM,

bis 4 MB on board, 0-Wait-State, EMS,
Sockel fiir Co-Prozessor 80287,

AMI Bios 64 K ROM mit Setup-Funktion,
Uhr u. Kalender, 1 ser./ 2 par./ Game-Port,
Herc. komp. Grafikkarte, 20 MB Festpl. 38 ms,
1Llw525 1,2 MBund 1 Lw 3,5 720KB/1,44 MB
Cherry Tastatur mit sep. Cursorblock,

14" Flat Screen Monitor s/w oder amber,
MS-Dos 4.01dt. und GW-Basic ........

CPS 386 SX

80386 SX CPU 16 MHz, 0-Wait-State,
2 MB RAM, bis 4 MB on board, Sockel fiir 80387,
Herc. komp. Grafikkarte mit Printerport,

1 ser./ 1 par/ Game-Port,

1lw 5,25 1,2 MB und 1 Lw 3,5" 720KB/1,44 MB,
40 MB Festplatte 28 ms Zugriffszeit,

Cherry Tastatur mit sep. Cursorblock,

14" Flat Screen Monitor s/w oder amber,

MS-DOS 4.01 dt. und GW-Basic ........ 4175,-

CPS AT lil/ Cache

80386-25 CPU 25 MHz, 2 MB RAM,

bis 16 MB on board, 0-Wait, Sockel fiir 80387,

2 par./2 ser./1 Gameport, Memory Expansion
Card, EMS, 32 KB Cache, 1Lw 5,25" 1,2 MB,

1Lw 3,5" 1,44 MB, 40 MB Festplatte 28 ms,
Gherry Tastatur, Tower-Gehéuse,

14" Flat Screen Monitor, Mouse,

MS-DO0S 4.01 dt. und GW-Basic ........ 7990,-

Technische Anderungen vorbehalten.
Geratekonfigurationen nach Ihren Wiinschen

veranderbar.
; hH
pechntk M,
cPs cﬁ{?gc‘g:u. 29+ 3] oA Oy a2

B 51 41/320°

 GmbH

naik GMOT 40
cPS cmet:gggzlec_ B o geriin
%?32?\ 030/ 70530

EGA Grafikkarte, EGA Colormonitor 14" Quadram,
MS-DOS 3.3 / GW-Basic,
Drucker Panasonic KX-P 1081

o]

AMIGASO0 ............
AMIGA 500 + 1084 ..................

AMIGA2000 . ...,
AMIGA 2000 + 20 MB Harddisk Autoboot

inkl. Contr. 2090 A. ... ............... 2990,-
AMIGA 2000 + Monitor 1084 .......... 2480,-
68020 Prozessorkarte ........... Preis a. Anfr.
68030 Prozessorkarte ........... Preis a. Anfr.

20 MB Harddisk A 2000

inkl. 2090 AContr. . ............ovll 1220,-
2 MB Erw. int. (A 2000) orig. CBM ... ... 1180,-
PC/XT Karte inkl. 5,25" LW

+MS-DOS + GW-Basic ................ 899,-
PC/AT Karte inkl. 5,25" Lw

+ MS-DOS + GW-Basic ............... 2400,-

512 KB Erw. A 500

LW ext. 5,25" ohne Display ............. 419, -
LW intern. 3,5" inkl. Einbausatz ......... 220,-
Commodore 1084 .................... 630,-
Philips RGB Color CM 8833 ............ 630,-
EGA Standard ... ... B srus sz 815,

OKI Microline 390 Centr.™ ' .Sonderpreis a. Anfr.

OKI Microline 393 Centr. . .. .Sonderpreis a. Anfr.

OK! Microline 320 ......... Sonderpreis a. Anfr.
STARLC10Centr. ..., 499 -
EpsonLX400 ..........ccoiniiinnnn. 499 -
NECPG6PlusCentr. ............... 1499, -

NECP7PlusCentr. ............... 1985,-
Centronics Druckerkabel ........... 18,80

Weitere Drucker auf Anfrage

Wir liefern nur mit dt. Handbuch, Seriennummer und
Herstellergarantie !!! Drucker-Grauimporte mit engl.
Handbuch, ohne Seriennummer, ohne Herstellergarantie
sind bei uns ausgeschlossen.

Nutzen Sie unseren Bequem-Kauf-Kredit!

weil Preis &
Leistung stimmen !

Studentenrabatte geg. Nachweis a. Anfrage !

EGA Standard ..............)

EIZDQ0B0S . s sewvninns s & 1855,-
NEC MULTISYNC2A ................ 1550,-
TTL 14" Flat Screen m. Full sw/amber . ... 235,-
TTL 12" Flat Screen m. FuB sw/amber . ... 180,-

Mitsubishi 1481
weitere Monitore auf Anfrage

NN2DD35"10Stck. ......ooeviiint 15,-
NN 2DD:5: 25" 10:5t0K: s s ssnia 6,90
Magix ME2BD35" s cown swsmn v 24,50
Select MF2DD 3,9 . ... it ins v 33,50
Select MD 2DD 525" ............. ... 19,-

Fuji MD 2DD 5,25"

STAR NL/NG/ND/NR-10, Stiick . . ......... 12-
EPSON LX-800/LQ-500, Stick ............ 8,-
PANASONIC KX-P, Stiick ............... 13,-
BKIMLB20 e oo momes nowsa 14,50
ORIME SO0 g s s sosa srass v 16,85
NEG 2200 ivawy swann o s Swiis s 13,50
NECP6+/P7+ .. ..ot 15,30
StarLlC10. ... 10,-

Samiliche Angebote freibleibend, Zwischenverkauf
vorbehalten. Wir liefern an Nicht-Kaufleute nur per
UPS-Nachnahme. Ins Ausland nur per Vorkasse.
Fordern Sie unseren Gesamtkatalog gegen 3,-DM
in Briefmarken. Es gelten unsere allgemeinen
Geschiftshedingungen.

Versand nur iiber Braunschweig

"Wer pfiffig rechnet und jetzt/
eine EDV-Anschaffung plant,
kann bei CPS eine Menge
Geld sparen und hat iy
3 weitere dicke Vorteile." .~




AmigaBASIC

Programmieren mit Erfolg

Wenn Sie gerade einen Amiga erstanden haben und nun auf die Programmie-
rung gespannt sind, dann sind Sie hier richtig. Wenn Sie Ihren Amiga bis jetzt
nur fiir Anwendungen und Spiele genutzt haben und jetzt mal ein bifSichen in
das BASIC hineinschnuppern wollen, dann sind Sie hier ebenfalls richtig. Und
wenn Sie wissen wollen, wie man sich unter AmigaBASIC eine Telefondatei
mit Grafik und Sprachausgabe programmiert, dann sind Sie erst recht hier
richtig. Denn dies ist das Ziel unseres BASIC-Kurses fiir Einsteiger.

Kursfahrplan

e

Teil 2: Dem Spaghetti-Code keine Chance
Teil 3: Vom Strich zum Bild
Teil 4: Dateien iiber Dateien

Teil 5: Unter dem Programm: ein Unterprogramm

B eim Auspacken
seines  neuen
Amiga findet der stolze Com-
puterbesitzer aufier der &u-
flerst wichtigen Workbench
noch eine zweite Diskette, die
leider allzuoft und allzu-
schnell in der Versenkung
verschwindet: die Amiga-
EXTRAS. Auf dieser Diskette
befindet sich auch der BASIC-
Interpreter, der fiir Einsteiger
wohl den ersten Kontakt mit

46

dem 'programmierbaren’
Computer Amiga darstellt.
Leider fithrt das Amiga-

BASIC ein Mauerbliimchen-
dasein, da die meisten Pro-
gramme in den effektiveren
Sprachen C, Modula oder As-
sembler geschrieben werden.
Als Einsteiger steht man aller-
dings diesen Sprachen #hn-
lich gegeniiber wie der be-
rithmte Ochse dem Klavier
(was keine Beleidigung sein

soll, sondern ein Ausdruck
der Hilflosigkeit, die einen als
Einsteiger angesichts der un-
bekannten  Sprachelemente
eines dieser Programmiersy-
steme beschleicht).

Zu allem Uberflufl wird dem
Anfénger, der gerade mal in
das BASIC reingeschnuppert
hat, alles vermiest, wenn ver-
meintliche Fachleute beim
Nennen des Begriffes BASIC
ein hdmisches Licheln sehen
lassen und mit Pseudo-
Fachbegriffen = um  sich
schmeifien, ohne zu bemer-
ken, wie verwirrend das alles
auf den wirken muf, der gera-
de erst lernt.

An dieser Stelle wollen wir
IThnen weiterhelfen. Unser
Kursus wird Sie zwar nicht zu
einem ausgefuchsten System-
kenner machen, dafiir aber
werden Sie die Grundlagen
der BASIC-Programmierung
kennenlernen und die wich-
tigsten Funktionen des Inter-

preters und des Editors spie-
lend anwenden. Was wir vor-
aussetzen, ist, daf} Sie sich im
BASIC schon einmal umge-
schaut haben und daf} Thnen
die gebrduchlichsten Befehle
wie PRINT, INPUT, FOR/
NEXT, IF/THEN bekannt
sind. Sollten Sie hier noch
Schwierigkeiten haben, dann
ziehen Sie auf jeden Fall zu
unserem Kurs das BASIC-
Handbuch Thres Amiga hin-
zu, da es fiir erste Gehversu-
che vollkommen ausreicht.
Wir werden in diesem Kurs
vor allem die Amiga-
spezifischen Grafik, Sound-
und Dateibefehle besprechen
und Ihnen zeigen, wie man
unter AmigaBASIC effektiv
programmieren kann. Und
am Ende unseres Einsteiger-
kurses wartet als kleine Be-
lohnung eine gebrauchsferti-
ge Telefondatei mit einigen
Extras auf Sie.

Doch jetzt genug der Vorrede,
fangen wir lieber an.

BASIC heifit...

...'Beginners All Purpose
Symbolic Instruction Code’
- ein méchtiges Wortgebilde
fiir ein eigentlich ganz ver-
niinftiges System: Um dem
Besitzer eines Computers das
Programmieren zu erleich-
tern, wurde eine Program-
miersprache entwickelt, die
leicht erlern- und anwendbar
sein sollte, ndmlich BASIC.
Grundlage fiir BASIC sind die
vielfdltigen = Befehlsworter,
die wichtige Routinen mit ei-
nem kurzen, aber einprigsa-
men, an die englische Spra-
che angelehnten Ausdruck
aufrufen.

Bei BASIC und auch beim
AmigaBASIC handelt es sich
.um eine Interpreter-Sprache.
Dies bedeutet, daBl die Be-
fehlsworter zwar fiir uns An-
wender verstindlich sind und
zusammen auch ein Pro-
gramm bilden kénnen, fiir
den Prozessor allerdings, der
ja bekanntlich ausfithrendes
Organ innerhalb eines Com-
puters ist, sind unsere BASIC-
Worte unverstdndliches Kau-
derwelsch. Er benétigt zum
Arbeiten nur zwei Informatio-
nen, genannt '0’ oder "1’. Un-
ser BASIC-Programm muf}
also zuerst umgewandelt wer-
den, zum besseren Verstdnd-
nis fiir den Prozessor. Dazu
dient der Interpreter. Die Be-
fehle des BASIC werden ein-
zeln vom Interpreter eingele-
sen, aufrichtige Schreibweise
iiberpriift und anhand einer
Tabelle mit einer Kennzahl,
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der Fachmann spricht von
'Token’, ausgetauscht. Diese
Token gibt wiederum eine
Stelle im Speicher an, an der
eine Maschinensprache-Rou-
tine steht, die genau das aus-
fithrt, was wir mit unserem
BASIC-Befehl erreichen
wollten.

Damit haben wir gleich aufler
dem Interpreter auch den
Hauptgrund fiir die Langsam-
keit des BASIC kennenge-
lernt. Denn jedes Mal, wenn
Sie Thr Programm starten,
mufd es erst Zeile fir Zeile
durch den Interpreter, bevor
ein Ergebnis zu sehen ist.
Bevor Sie jetzt skeptisch in
die Gegend schauen, gibt es
erst mal Entwarnung: So
schlimm, wie es auf den er-
sten Blick aussieht, ist es zum
Gliick nicht. Zwar ist der In-
terpreter des AmigaBASIC
nicht einer der schnellsten,
jedoch laft sich durch ge-
schicktes Programmieren so
manche Zeitersparnis erzie-
len. Und dies vor allem des-
halb, weil AmigaBASIC einen
Vorteil gegeniiber so man-
chem anderen BASIC-Dialekt
hat, der diese Schwiche wie-
der wettmacht: Es ist struktu-
rierbar.

Einriicken, zwei-

riicken...
Wissen Sie, was ein

'Spaghetti-Code’ ist? Bevor
Sie jetzt an italienische Nah-
rungsmittel denken, lesen Sie
lieber erst mal weiter.

Sie, als Programmierer, wol-
len sich eine Datei fiir Ihre
Briefmarkensammlung
schreiben. Gut und schén, Sie
setzen sich hin und program-
mieren munter drauf los - bis
Sie merken, daf} sich ein Pro-
grammteil mehrmals wieder-
holt. Diesen, so meinen Sie,
kann man als Unterprogramm
deklarieren und von jeder be-
liebigen Stelle aus aufrufen,
wozu gibt es den GOTO-
(Springe zur Zeile-) Befehl.
Und dann fillt Thnen auf, daf§
Sie einen wichtigen Pro-
grammteil vergessen haben,
und dann noch einen, und
dann mufl noch dies geén-
dert, das verbessert werden,
und schon ist die Ubersicht-
lichkeit futsch, Sie sind ge-
nervt, und das Programm
wandert als Sondermiill in
die Entsorgungs-Schublade,
ohne jemals in die engere
Auswahl zum Hit des Monats
zu kommen.

AmigaBASIC stellt uns da ein
Werkzeug zur Verfiigung, dafy
es in sich hat: Durch eine aus-

1’90 AMIGA DOS

gekliigelte Programmstruktur
mit vielen Entscheidungs-
und  Abfrageméglichkeiten
kann man weitestgehend auf
Spriinge innerhalb eines Pro-
gramms verzichten. Das er-
hoht die Lesbarkeit und den
Wirkungsgrad und reduziert
das vorhin benannte Interpre-
terproblem auf ein Minimum.
Durch Einriicken von Zeilen
l14f3t sich auch innerhalb von
Schleifen oder Abfragen eine
gute Lesbarkeit erzeugen.
Machen wir doch die Probe
aufs Exempel und schauen
uns ruhig einmal Listing 1 an:
Na, wie fanden Sie das? Ga-
rantiert nicht gut, denn es
war das beste Beispiel dafiir,
wie man es nicht machen soll-
te. Kommen wir jetzt zu Li-
sting 2:

Das ist ja gleich ein Hammer.
Ein so kurzes Programm, und
doch sieht man auf den ersten
Blick, dafl hier mehr Uber-
sicht herrscht. Und noch et-
was sieht man hier: Amiga-
BASIC benotigt keine Zeilen-
nummern.

“Ja, aber...“, vernehmen wir
des Lesers Stimme, “...woher
soll ich denn dann wissen, wo
ein Programmteil anfingt,
den ich aufrufen will?“
Genau das soll das Ziel unse-
res Kurses sein!

Willkommen im
BASIC-Editor...

Wie schin wire es, wenn wir
mit dieser Zeile im AmigaBA-
SIC begriifit wiirden, dann
wiiliten wir wenigstens, wo
wir sind. Statt dessen...

Um in das BASIC zu gelan-
gen, miissen wir unseren
Amiga zuerst mit der Work-
bench 'hochfahren’. Besitzer
eines Zweitlaufwerkes sind
mal wieder im Vorteil, sie
brauchen nur die ’EXTRAS’-
Diskette in DF1: einzulegen,
wihrend die 'Only-One-User’
die nervige Diskette-rein-
Diskette-raus-Prozedur iiber
sich ergehen lassen miissen.
In der Extras-Diskette befin-
den sich aufler dem BASIC-
Interpreter noch Demo-Pro-
gramme sowie Utilities, dar-
unter ein Texteditor namens
MEmacs (Micro-Emacs). Was
wir mit diesem Texteditor an-
stellen konnen, das erfahren
wir noch an anderer Stelle.
Wir 6ffnen das BASIC durch
Anklicken des Icons. Kurz
darauf meldet sich der Amiga
mit zwei Fenstern wieder, das
eine dient zum Eingeben der
Programme, wihrend das an-
dere auf Direkteingaben rea-
giert.

1 REM Programm SO_NICHT

2 REM ——-——- - mmm e e e m e m—————m e
100 farbe=1:x1=1:y1=1:Xx2=640:y2=256:flagx=0:flagy=0:abst=4
110 SCREEN 1,640,256,4,2:WINDOW 2,"SO NICHT!!!",,3,1

120 LINE (x1,yl)-(x2,y2),farbe:LINE (x1,y2)-(x2,yl),farbe

130 IF flagx=0 THEN xl=xl+abst:x2=x2-abst:IF x1>640 THEN flagx=1
140 IF flagx=1 THEN x1l=xl-abst:x2=x2+abst:IF x1<2 THEN flagx=0
150 IF flagy=0 THEN yl=yl+abst:y2=y2-abst:IF yl>255 THEN flagy=1
160 IF flagy=1 THEN yl=yl-abst:y2=Yy2+abst:IF yl<2 THEN flagy=0
170 farbe=farbe+1:IF farbe=4 THEN farbe=1

180 w$=INKEY$:IF w$="" THEN 120

Listing 1: Ein Beispiel dafiir, wie man es nicht machen sollte!
AmigaBASIC beherrscht zwar das Hantieren mit Zeilennum-
mern, besser ist es jedoch, sich vor dem Programmieren Gedan-

ken iiber das Projekt zu machen

Nach dem Start des BASIC er-
scheinen auch zwei Meldun-
gen iiber den freien Speicher
des Computers, einmal der
Gesamtspeicher und zweitens
der Speicherbereich, der fiir
unsere Programme zur Verfii-
gung steht. Neuankommlinge
werden aber jetzt ihren Augen
nicht trauen; ganze 25000
Bytes stellt uns der Amiga
dazu zur Verfiigung. Da hatte
ja der gute alte C-64 noch
mehr frei, ganz zu schweigen
von den anderen 'Oldies’.
Hier miissen sich die New-
comer ein biichen umstellen,
da einiges nicht mehr dem ge-
wohnten Bild entspricht.
Nicht nur, dafd man sich nicht
mehr direkt nach dem Ein-
schalten im BASIC-Editor be-
findet, sondern ihn erst nach
einer Reihe von Klimmziigen,
sprich Icon-Klicks, erreicht,
dann hat man noch weniger
Speicherplatz zur Verfiigung
als auf dem vorherigen ’'Acht-
biter’, und dafl auf einem
Computer, der 512 kByte be-
ziehungsweise 1 MByte an
Speicher besitzt (angeblich!!).
Des Ritsels Losung ist recht
einfach: Wir selbst kénnen
unsere Programme fiir grofie-
ren Speicherbedarf einrich-
ten. Dazu gibt es den Befehl
CLEAR. Er richtet uns den
Gesamt-BASIC-Speicher nach
Bedarf ein. Doch dazu auch
spiter mehr.

Jetzt soll uns erst einmal inter-
essieren, wie wir Programme

eingeben, ablaufen lassen
und abspeichern.
Ohne Maus geht nix!

Der BASIC-Editor des Amiga
ist, wie soll es auch anders
sein, mausunterstiitzt. Wir
kénnen dies ganz einfach fest-
stellen, indem wir die rechte
Maustaste gedriickt halten,
sofort erscheint eine Menii-
zeile, in der eine Menge
Funktionen stehen. Schauen
wir uns die einzelnen Funk-
tionen, also die herunterge-

lassenen Boxen mit den Funk-
tionen, einmal in Ruhe von
links nach rechts an:

Das erste Menii hat den Na-
men PROJEKT, in ihm sind
alle Funktionen fiir den Um-
gang mit BASIC-Dateien zu
finden, an erster Stelle die
Funktion NEW. Mit ihr kon-
nen wir den BASIC-Speicher
fiir ein neues Programm frei-
machen. NEW ist aber auch
ein BASIC-Befehl, daher kon-
nen wir NEW in ein Pro-
gramm einbinden oder in Di-
rekteingabe  im  BASIC-
Fenster zur Wirkung kommen
lassen. Doch Vorsicht!! NEW
lscht ein Programm génzlich
im Speicher. Das Amiga-
Betriebssystem ist jedoch in
dieser Beziehung sehr anwen-
derfreundlich, der Rechner
fragt vorher nach, ob wir das
erstellte Programm  nicht
doch lieber vorher sichern,
also auf Diskette speichern
wollen. Bei einem Nein unse-
rerseits besteht dann aber kei-
ne Hoffnung mehr auf ein
Wiedersehen, also vor dem
Ausschalten des Computers
erst einmal das Denkzentrum
einschalten.

Als nichstes steht die Funk-
tion OPEN auf dem Pro-
gramm. Mit OPEN holen wir
uns abgespeicherte Program-
me zuriick in den Editor.
Nach Anwihlen der OPEN-
Funktion fragt unser Amiga
nach dem Namen des Pro-
gramms. In die Dialogbox
kénnen wir zum Beispiel
“TEST.BAS® oder “DF1:TEST
.BAS“ eintragen, Zweitlauf-
werke werden also auch aner-
kannt.

Zum Starten eines Pro-
gramms kénnen wir aber auch
zwei BASIC-Befehle einset-
zen: LOAD und RUN. Mit
LOAD wird ein Programm
nur geladen, wihrend es mit
RUN direkt nach dem Laden
gestartet wird. 'RUN“TEST
.BAS*’ ladt und startet also
das Programm TEST.BAS in
einem Arbeitsgang.
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Zuweisungen:
SCREEN 1,640,256,4,2
Schleife:
WHILE INKEY$=""
IF FlagX=0 THEN

ELSE

END IF
IF Flag¥=0 THEN

ELSE

END IF

WEND

*REM Programm: So ists besser!

Farbe = 1:x1 = 1:yl = 1:x2
FlagX = 0:Flag¥ = 0O:Abstand = 4

WINDOW 2,"SO ists besser !!!",,3,1
LINE (x1,yl)-(x2,y2),Farbe
LINE (xl1,y2)-(x2,yl),Farbe

x1l=xl+Abstand:IF x1>640 THEN FlagX=1
X2=x2-Abstand

xl=x1-Abstand:IF x1<2 THEN FlagX=0
X2=x2+Abstand

yl=yl+Abstand:IF y1>255 THEN Flag¥=1
y2=y2-Abstand

yl=yl-Abstand:IF yl1<2 THEN Flag¥=0
y2=y2+Abstand

Farbe=Farbe+1:1IF Farbe=4 THEN Farbe=1

= 640:y2 = 256

Listing 2: So ist es schon besser: Ein strukturiertes BASIC-
Programm zeigt, wo es langgeht. Versuchen Sie, anhand der
beiden Beispiele die Aufgabe zu lésen

Die néchsten beiden Funktio-
nen heiflen SAVE und SAVE
AS. Bei SAVE wird ein Pro-
gramm unter dem Namen ab-
gespeichert, unter dem es
sich schon einmal auf Disket-
te befand, dies erspart einem
die immer wiederkehrende
Namenseingabe. Nur bei
SAVE AS wird nach dem Na-
men gefragt, hier kann man
also auch ein und dasselbe
Programm unter verschiede-
nen Namen abspeichern.

QUIT schliefllich beendet
AmigaBASIC und geht zu-
riick ins DOS (oder in die
Workbench, je nachdem, von
wo Sie BASIC aus gestartet
haben).

Das nédchste Pulldown-Menii
namens EDIT beschiftigt sich
mit dem Editor selbst. Hier
finden wir als erstes die Funk-
tion CUT. Mit CUT koénnen
wir einen selektierten Bereich
des Programms entfernen und
in einen separaten Speicher-
bereich ablegen. Selektieren
kénnen wir, indem wir mit
der Maus den Cursor an die
Anfangsposition bringen, die
linke Maustaste aber gedriickt
halten und den Endpunkt an-
steuern. Der selektierte Be-
reich wird jetzt in der Grund-
farbe unterlegt. Mit PASTE
wird der zwischengespei-
cherte Text an anderer Stelle
wieder geschrieben. COPY
funktioniert wie CUT, nur
daf} hier der selektierte Be-
reich nicht vom Bildschirm
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und aus dem Programm ge-
léscht wird. Das Arbeiten mit
COPY, CUT und PASTE noch
einmal in Kiirze:

1.) Programmtext an andere
Stelle bringen:

a) Selektieren,

b) mit CUT entfernen (wird
zwischengespeichert),

c) mit PASTE an die neue
Stelle bringen.

2.) Programmtext kopieren:

a) Selektieren,

b) mit COPY zwischenspei-
chern, ohne zu ent-
fernen,

c) an anderer Stelle mit PA-
STE iibernehmen.

Selektierte Bereiche lassen
sich mit der BACKSPACE-
Taste {ibrigens auch ganz ent-
fernen. Ist doch eigentlich
eine einfache Sache, oder?

In der nidchsten Meniibox mit
dem Namen RUN befinden
sich Funktionen fiir den Pro-
grammablauf. START wund
STOP sind wohl auf den er-
sten Blick klar, sie starten und
stoppen (was denn sonst!) ein
im Editor befindliches Pro-
gramm. CONTINUE setzt an
der Stelle im Programm wie-
der an, an der mit STOP geen-
det wurde - vorausgesetzt,
es wurde nicht mit einer
Fehlermeldung abgebrochen,
denn dann weigert sich der
Amiga, auf CONTINUE ein-
zugehen. SUSPEND 'friert’

ein ablaufendes Programm
ein, ohne in den Direktmodus
itberzuwechseln. Sollte Thr
selbstgeschriebenes Pro-
gramm einen Fehler aufwei-
sen, so ldfit sich dieser mit
SUSPEND genau verfolgen,
wenn er auch keine Fehler-

meldung erzeugt. TRACE
ON/TRACE OFF ist ein
Einzelschritt-Ablauf, indem

jede Programmzeile einzeln
abgearbeitet wird. TRACE
kann ein- (ON) bzw. abge-
schaltet (OFF) werden, man
erhdlt damit eine gute
Programm-Ablaufkontrolle.
STEP schlieflich ist der Ein-
zelschritt-Ablauf im Listing-
Fenster. Jede Zeile, die gerade
vom Interpreter abgearbeitet
wird, erhilt einen roten Rah-
men zur Anzeige. Durch wie-
derholtes Anklicken von
STEP wird also jede Zeile
durch den Interpreter ge-
schickt. Mit TRACE, SU-
SPEND und STEP hat man
eine komfortable Programm-
kontrolle zur Hand, die even-
tuelle Fehler sofort an der
richtigen Stelle anzeigt.

Das letzte Menii-Fenster heifit
WINDOWS und enthilt die
Funktionen SHOW QUTPUT
und SHOW LIST. Mit Thnen
wird zwischen dem List-
Fenster, in dem das Pro-
gramm steht und dem
Anzeige-Fenster, in dem alle
Ergebnisse des Programms
stehen, hin und hergeschal-
tet. So, damit hitten wir die
Funktionen des BASIC-
Editors durch, schauen wir
uns jetzt einmal an, wie wir
Programme erstellen.

Auch Programmie-
ren will gelernt sein!

Das Eingeben der Programme
gestaltet sich im AmigaBA-
SIC eigentlich recht bequem.
Fiir direkte Eingriffe steht uns
das BASIC-Fenster, fiir Li-
stings das LIST-Fenster zur
Verfiigung. Jedoch muf} sich
der Einsteiger, der sich gera-
de mithsam ein bifichen in
das AmigaDOS eingearbeitet
hat, wieder einmal in puncto
Dateibehandlung umgewdh-
nen. Deshalb wollen wir an-
hand eines Miniprogramms
die Unterschiede kennen-
lernen.

Zuerst klicken wir mit unse-
rer Maus das LIST-Fenster an,
sofort erscheint der Cursor in
der ersten Zeile. Sollten Sie
den Cursor nicht oder kaum
sehen, erscheint es ratsam,
mittels Preferences sofort bes-
sere Bildschirmfarben einzu-
tellen.

Geben wir nun die erste Zeile
unseres Kurzlistings ein:

REM Kurzes Listing

REM markiert eine Kommen-
tarzeile, alles was nach REM
kommt, wird vom Interpreter
nicht beachtet, deshalb lassen
sich Programme mit REM
kommentieren, ohne daf} es
zu Fehlermeldungen kommt.
Einen Nachteil hat REM aller-
dings, die Kommentare brau-
chen Speicherplatz. Bei einer
REM-Zeile geht’s ja noch,
aber wenn alle Programmteile
kommentiert werden, dann...
Kommen wir aber zum Rest
unseres kleinen Programms:

FORn=1to 20

LOCATE n,1:PRINT “HALLO
WELT*

NEXT n

Hier die Erklirung zu den
Zeilen:

Die FOR-NEXT-Schleife wird
bendtigt, um Anweisungen
beliebig lange zu wiederho-
len, in unserem Fall wird
durch den Wert 'n’ der Cursor
20mal in den Zeilen 1 bis 20
an den Anfang der Zeile posi-
tioniert, um dort den Satz
“Hallo Welt“ hinzuschreiben,
Wir nehmen also eine Zdhlva-
riable, ndmlich 'n’, und nut-
zen sie zweimal, einmal als
Zihler fir die FOR-NEXT-
Schleife und als Zeilenposi-
tion fiir den Cursor. So weit,
so gut. Unser kleines Pro-
gramm druckt nun den Satz
“Hallo Welt“ in den Zeilen 1
bis 20. (Deshalb nennt man es
unter Profis “Hallo-Welt-
Programm*“ und liachelt bei
dessen Anblick satanisch
itber alles, was wie ein Ein-
steiger aussieht. Dafl die
"Hallo-Welt-Programme’ ge-
rade den Einsteigern beim
Einstieg helfen sollen, beden-
ken diese 'Fachleute’ nie!).
Starten Sie es ruhig einmal,
indem Sie in der Meniileiste
die Option START mit der
Maus anklicken. Kurz darauf
hat sich der OUTPUT-Bild-
schirm mit 20 "Hallo Welt’ an-
gereichert. Nun ist allerdings
das List-Fenster weg.

Jedoch ist dies kein Problem,
mit der Meniileisten-Funk-
tion SHOW LIST erscheint es
sofort wieder. Probieren Sie
jetzt ruhig einmal die Funk-
tionen des BASIC-Editors
aus, als erstes sollten Sie je-
doch die Funktion SAVE AS
anklicken. Hier 6ffnet sich ein
sogenannter Requester, eine
Entscheidungshilfe. Der Ami-
ga fragt nach, wie das Pro-
gramm heiflen soll, das er in
seine Diskettenobhut {iber-
nimmt. Den Namen geben wir
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scher ein sicheres Auskommen
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Sardinen und Krustentieren.
Heute bevélkern sie die Slums
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schlechtbezahlte Tagelshner auf
den staatlich geférderten Hoch-
seefangflotten, die ihre Fisch-
griinde leerfischen. Eine kleine
Gruppe junger Leute geht einen
anderen Weg: Sie schlossen sich
zu einer Fischereigenossen-
schaft zusammen. Durch Kredite
aus BROT FUR DIE WELT-
Spenden kénnen sie ihre Ein-
bAume so ausstatten, dafl sie trotz
erdriickender Konkurrenz das
Uberleben ihrer Familien si-
chern.

BROT FUR DIE WELT-
Spenden helfen bei der Finan-
zierung
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im oberen Kistchen ein, da-
nach brauchen wir nur noch
OK anzuklicken. Den Namen
kénnen Sie sich selbst aussu-
chen, achten Sie aber darauf,
daf} Sie nur erlaubte Zeichen
nehmen, sonst macht der
Amiga Arger. Beispiele sind

“HALLO_WELT.BAS“ oder
“HALLOWELT.BAS“. Die
Endung “.BAS“ ist nicht

zwingend, aber auf diese Art
unterscheiden sich  ihre
BASIC-Programme immer
von anderen Dateien.

So, abgespeichert haben wir,
jetzt wollen wir auch wissen
wo. Also, wie wir vom Ami-
gaDOS (hoffentlich) wissen,
flugs DIR eingegeben und
schon...

Blink! Piep! Undefined sub-
program!

“Nanu??“, denkt sich der
Amiga-Besitzer. “ Was meint
er damit?® Nun, ’kleines
dummes Amiga’ hat das DIR
als BASIC-Befehl oder Name
einer Subroutine (was das ist,
werden wir Thnen noch zei-
gen) aufgenommen und nicht
als DOS-Befehl.

Versuchen wir es mit dem
zweiten DOS-Befehl LIST. Er
wird eingegeben, RETURN
gedriickt und... listet unser
Programm auf, was noch im
Listfenster steht. Stimmt also
auch nicht.

Des Ritsels Losung ist auch
hier einfach: DOS-Befehle
sind im AmigaBASIC nicht
direkt nutzbar. Statt dessen
stellt uns AmigaBASIC eige-
ne Befehle zur Verfiigung.
Um die Dateien auf beliebigen
Laufwerken anzeigen zu las-
sen, mufl man den BASIC-
Befehl FILES benutzen. Ver-
suchen wir es:

Klicken Sie das OUTPUT-
WINDOW an und geben Sie
im Direktmodus ein: FILES.
Danach zeigt der Amiga den
Inhalt des gerade aktuellen
Laufwerks, in unserem Fall
von DFO: oder DF1:, je nach-
dem, wo Sie Thre EXTRAS-
Diskette eingelegt haben.
Weitere  Beispiele  sind
'FILES“DF0:“, "FILES“RAM:*,
der logische oder physikali-
sche Laufwerksname muf} in
Anfithrungszeichen eingege-
ben werden. Mit FILES lassen
sich allerdings keine Jokerzei-
chen  benutzen, "FILES
DFO0: # ?.BAS’ geht also nicht.
Was machen wir denn, wenn
unser BASIC-Programm in ei-
nem Unterverzeichnis steht?
"FILES“DF0:BASIC/ BASIC__
Programme’ geht problemlos,
jedoch wird die dauernde
Eintipperei der Unterver-
zeichnisse ldstig, wenn man
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dauernd laden oder abspei-
chern mufi. Im DOS gibt es
den Befehl CD (Change Direc-
tory), in BASIC gibt es ein
Aquivalent dazu, den Befehl
CHDIR, er hat die gleiche Wir-
kung. Nach ’CHDIR“BA-
SIC/BASICPROGRAMME*’
werden mit FILES die Dateien
des Unterverzeichnisses BA-
SIC ~\ BASICPROGRAMME
angezeigt.

So, das soll fiirs erste reichen,
immerhin ist eine Menge Wis-
sen jetzt schon durch Thren
Kopf gegangen, Sie kénnen
jetzt schon mit dem Editor ar-
beiten und die einfachen
BASIC-Befehle nutzen, die
Ihnen bekannt sind. Im néch-
sten Teil werden wir uns ein-
gehend mit Grafik, Sound
und Sprachausgabe beschifti-
gen, denn unser Amiga wiir-
de nicht Amiga heifien, wenn
dies nicht auch im BASIC
moglich wiire.

Zuvor wollen wir jedoch noch
eines machen, ndmlich eine
startfahige Diskette erstellen.

BASIC automatisch

Wie schon am Anfang er-
wihnt, finden wir BASIC auf
der EXTRAS-Diskette. Nun
ist es aber nicht gerade schén,
dauernd durch sidmtliche
Workbench-Icons zu miissen,
nur um endlich programmie-
ren zu konnen. Deshalb ist es
sinnvoll, sich eine startfahige
BASIC-Diskette zu erstellen.
Doch was mu sich auf dieser
Diskette alles befinden?

Zuerst formatieren wir eine
neue Diskette, von der Work-
bench mit INITIALIZE, vom
DOS aus mit dem FORMAT-
Befehl. Sinnvoller ist es vom
AmigaDOS aus, da wir hier
beim Formatieren den 'Miill-
eimer’ (Trashcan) durch die
Option ’'NOICONS’ direkt
weglassen kénnen, da er a)
Speicher verbraucht und b)
sowieso nicht benétigt wird.
Nun miissen wir die Diskette
'bootfihig’, also startfihig
machen, dazu dient der DOS-
Befehl INSTALL. Auf die Dis-
kette kopieren wir aus dem
C:-Verzeichnis der Workbench-
Diskette die am meisten ge-
brauchten Befehle des DOS,
wie COPY, FORMAT, CD,
DIR, INFO und des weiteren
in das Stammverzeichnis
(ROOT) der neuen BASIC-
Diskette. Um mit dem deut-
schen Zeichensatz arbeiten zu
kénnen, brauchen wir aus
dem SYSTEM-Verzeichnis
das SETMAP und aus dem
DEVS/KEYMAPS-Unterver-
zeichnis die D-Datei. Jetzt

fehlt nur noch das BASIC von
der Extras-Diskette und das
Unterverzeichnis S: mit der
Startup-Sequenz, oder?

Nicht ganz, wir haben etwas
ganz Wichtiges vergessen.
AmigaBASIC benétigt zum
Kommunizieren mit dem Be-
triebssystem des Amiga eine
Reihe von System-Bibliothe-
ken, die sogenannten Libra-
ries. In ihnen sind Routinen
zum Arbeiten mit Windows
und Screens, das Dateihand-
ling fiir Sound, Grafik und
noch einiges mehr enthalten.

Danach befinden wir uns in
vertrauter Umgebung.

So, das war unser erster Kurs-
teil, im nichsten geht es
endlich ’ans Eingemachte’,
ndmlich ans Programmieren.
Sie werden allerdings nicht
entlassen, ohne daf} Sie eine
kleine Aufgabe zu ldsen
haben:

Schreiben Sie ein Programm,
das mittels des LINE-Befehls
waagerechte Linien in Farbe 1
vom oberen zum unteren
Rand des Bildschirms zieht.
Wenn der Bildschirm voller

Bild 1: Ubrigens: Das soll unser Beispielprogramm hervorbrin-
gen. Funktionieren wird es mit Listing 1 und Listing 2, jedoch
wird mit Listing 2 besser ersichtlich, warum

Als BASIC-Einsteiger hat man
am Anfang keinen Kontakt
mit ihnen, wenn Sie jedoch
spiter BASIC in- und aus-
wendigkennen, werden Sie
schnell wieder auf sie stofien.
Fiir unseren Kurs sind sie im
Augenblick nur deshalb inter-
essant, weil AmigaBASIC sie
benotigt. Zu finden sind sie
im FD1.2- (oder FD1.3-) Ver-
zeichnis. Dieses Verzeichnis
kopieren wir uns ebenfalls
vollstindig auf die BASIC-
Diskette. Jetzt fehlen aber im-
mer noch wichtige Dateien,
die AmigaBASIC befihigen,
bei Bedarf auf das System zu-
riickzugreifen. Diese Dateien
finden wir im LIBS:-Verzeich-
nis. Auch dieses wollen wir
komplett auf die BASIC-Dis-
kette kopieren, auch wenn
nicht alle Libraries (schon
wieder!) benétigt werden.
Jetzt benodtigen wir noch die
DATEI NARRATOR.DEVICE
aus dem Unterverzeichnis
DEVS, damit unser Amiga
auch sprechen kann. Was
jetzt noch fehlt, ist eine Start-
up-Sequenz, die eigentlich
nur aus zwei Zeilen besteht:
SETMAP D

AMIGABASIC

Linien ist, soll das Programm
mit der nédchsthéheren Farbe
wieder anfangen, bis die Far-
ben 1 bis 3 genutzt wurden.
Benutzen Sie dazu die Funk-
tionen des EDITORS.

Die bendtigten Befehle sind:
CLS: Loscht das OUTPUT-
Window

FOR/NEXT fiir Schleifen
LINE(x-Koordinate1,y-Koor-
dinate1)(x-Koordinate2,

y- Koordinate2),

Farbe

LINE(1,1)-(619,189),1 zieht
eine Linie von den Koordina-
ten 1,1 (links oben) zu den
Koordinaten 619,189 (rechts
unten) in der Farbe 1 (kann je
nach Farbgebung durch Prefe-
rences variieren).

Als Variablen kénnen dienen:

Die ANZAHL der Durchléufe:
3 (ist gleichzeitig Anzahl der
Farben)

Die Zeilen : 189

Mit diesen Angaben sollte es
Ihnen moglich sein, das Pro-
gramm zu erstellen, und den-
ken Sie daran: Erst speichern,
dann starten.

(ib)

AMIGADOS 1’90



MERICENS EDV

[\__ 1 Computer-Video-Systeme
VD 2000 AMIGA VD 4 AMIGA

Echtzeit Color Video Digitizer Color Video Digitizer

eingebauter RGB-Splitter mit FBAS/S-VHS-Eingang ® eingebauter RGB-Splitter mit FBAS/S\VHS-EIngang
REALTIME S/W und REALTIME COLOR (20 ms)!! ® REALTIME S/W, COLOR in 60 ms
Steckkarte fur AMIGA 2000 ® fir alle AMIGASs, Videokameras und Videorekorder
65536 Farben gleichzeitig darstellbar!! ® Dis 6 Bit/Farbauszug, Lo/HiRes, Overscan und
Alle Videoaufldsungen Interlace
alle Funktionen sind softwaregesteuert alle Funktionen sind softwaregesteuert
umfangreiche Software (IFF-kompatibel), Help usw. umfangreiche Software (IFF-kompatibel), Help usw.
Bildmanipulation, Verfremdung, Verbesserung usw. umschaltbarer Druckerport!!
eigener Bildspeicher schnelle Outline- und Differenzbilderzeugung
RGB-Ausgang fir zweiten RGB-Monitor komplettin moderner SMD-Technik und Flachgehause
komplett in moderner SMD-Technik mit externem Netzteil

Preis 2.898,— Preis 1.298,—

Genlocks: MiniGen, MaxiGen, AG5

FuchstanzstraBe 6 a- 6231 Schwalbach - Telefon (06196) 3026 - Telefax (06196) 8 27 49

fQi smouse B Neue Dimensioneq’

Maus far AMIGA 500 / 1000 / 2000 DOUBLE -

Die Maus, die lhren Computer schneller macht

« sofort anschlieBbar f ISK
¢ hohe Qualitat | 2024 &

+ ergonomische Form

1 Jahr Garantie

Hervorragende
Testergebnisse in

erkauf iiber den Fachhandel - Handleranfragen erwiinscht AMIGA-MAGAZIN 8/198!
¥ . sl und AMIGA-POWER 7/89! |

' :: .- .=l f
Postfach 36 -
ei f UJQ r D-5584 Bullay AMI(,-A -Test i 18
- Telefon 06542/2086-2087 :
!Jmp uter-Produkte Gr% BTX * Reisware # » Insprechendes.

Fax 06542/21017 formschines Design

“




Edgar Meyzis

Kurs

Aufsteigerwissen
Assembler

In diesem Heft starten wir einen Assemblerkurs fiir
Amiga-Freaks, die ihre Maschine schon ein wenig
kennen und auch bereits iiber Erfahrung in der Pro-
grammierung verfiigen. Wir wollen gemeinsam mit
Ihnen ein kleines Projekt in Assembler mit einfa-
chen Mitteln sicher realisieren. Steigen Sie ein, der

Zug fihrt ab.

Man kann eine Wiiste auf ver-
schiedene Weise iiberwinden,
zu Fuf}, mit einem Jeep oder
per Flugzeug. Jede Art der
Uberquerung hinterlafit ihre
Eindriicke, verlangt unter-
schiedliche Anstrengungen
und unterscheidet sich im
Zeitaufwand.

Zur Konzeption
des Kurses

Jeder, der die Wiiste wirklich
kennenlernen will, muf} das
Flugzeug als Mittel ablehnen.
Verniinftigerweise wiirde man
sich fiir einen Jeep entschei-
den. Ahnlich ist es auch mit
der Programmierung des Ami-
ga, die man mit einer Wiiste
vergleichen kénnte, obwohl
sie nicht wiist erfolgen sollte.
Mit einer Hochsprache, wie
z.B. BASIC, fliegt man dar-
iiber hinweg. Zu Fuf} zu pro-
grammieren, das heifdt, ein-
zelne Bits zu setzen, scheidet
aus. Der Einsatz der Maschi-
nensprache mit Hilfe eines
Assemblers kénnte den Ver-
gleich mit dem Jeep stand-
halten.

Ziel des Kurses ist es, Thnen
Sicherheit im Umgang mit As-
sembler zu vermitteln, die Sie
dazu befihigt, die gewonne-
nen Erfahrungen in Thren Pro-
grammieralltag einzubringen.
Um das Ziel auch wirklich in
fiinf Folgen zu erreichen, le-
gen wir den Schwerpunkt auf
die Programmierung von Gra-
fik und Dateihandling ein-
schliellich der Programmie-
rung einer Benutzeroberfli-
che. Am Ende einer jeden
Etappe wartet eine Oase auf
uns, ein lauffihiges Pro-
gramm als Belohnung fiir die
erlittenen Strapazen. Mit Ab-
schluf} der vierten Folge wer-
den Sie iber ein Malpro-
gramm verfiigen, das wir
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“Paint Box“ genannt haben.
Die “Paint Box“ wird vor-
nehmlich von Thnen mit Mal-
werkzeugen gefiillt werden
miissen. Wir werden nur eini-
ge wesentliche exemplarisch
behandeln, Thnen aber weiter-
fithrende Wege aufzeigen. Der
Kursfahrplan informiert Sie
grob iiber den Inhalt der Fol-
gen. Ziel des Kurses ist es
nicht, Sie im einzelnen in die
Programmierung des Prozes-
sors 68000 und des Amiga
einzufithren. Wir wollen As-
sembler auf die besprochene
Aufgabenstellung konkret an-
wenden und Sie motivieren,
eventuell vorhandene Wis-
sensliicken im Bereich der
Grundlagen anhand von Lite-
ratur (siehe beigefiigtes Ver-
zeichnis) selbst zu schlieflen.

Unsere Tools

- Assembler und
Linker

Wer schaut noch die “Fish-
Disks" 186 oder gar 110 an, wo
wir uns auf die laufende
Nummer 300 zubewegen? Wir
haben es getan und uns ent-
schlossen, den dort enthalte-
nen Assembler “A68k“ (Fish
186) und den Linker “BLink"
(Fish 110) in unserem Kurs
einzusetzen.  Entscheidend
fiir die Auswahl war, daf} bei-
de Tools so ohne nennenswer-
ten finanziellen Aufwand zur
Verfiigung stehen.

Bei dem A68K handelt es sich
um einen zweiphasigen Ma-
kroassembler, der auch mit
Include-Dateien umzugehen
weifl und den iiblichen Kon-
ventionen geniigt. Uns sind
natiirlich verschiedene kom-
merziell vertriebene Assem-
bler mit ihren Raffinessen be-
kannt. Da nicht davon auszu-
gehen ist, daf die bei unseren
Lesern vorhandenen Assem-

Kursfahrplan

Teil 1. Einfithrung und Grundlagen
Teil 2. Vertiefung der Programmiertechnik
Teil 3. Praktische Arbeit mit Graphics

Teil 4. Praktische Arbeit mit DOS

Teil 5. Hardwarenahe Programmierung von Grafik

bler von einem Typ sind, galt
es, einen gemeinsamen Nen-
ner zu finden, den wir im
A68K sahen.

Es wird Thnen nicht schwer-
fallen, unsere Programme mit
dem von Ihnen gewohnten As-
sembler nachzuvollziehen, da
der A68K keine einmaligen
Besonderheiten aufweist. Um
mit dem Assembler Bekannt-
schaft zu schliefen, sollten
Sie zunéchst die ihm beigege-
bene Datei “A68k.doc* aus-
drucken. Sie werden ent-
decken, daf} im wesentlichen
der Aufruf des Assemblers
(Seite 6) und einige Eigen-
schaften dargestellt sind,
mehr nicht. Wir werden den
Assembler schrittweise bei
der praktischen Arbeit ken-
nenlernen. Listing 1 demon-
striert einige Moglichkeiten
des Assemblers und ist als
Orientierungshilfe gedacht.

Sollten Sie feststellen, daf’ Sie
bereits jetzt schon sehr viel
mehr iiber die Arbeitsweise
eines Makroassemblers und
die Instruktionen fiir den
68000 wissen wollen, dann
stobern Sie einmal in einer
Buchhandlung herum. Die Li-
teraturhinweise konnen die
zielgerichtete Suche erleich-
tern.

Probieren wir unseren AB68K
doch gleich einmal von einer
Sicherheitskopie aus. Bevor
wir unser erstes Programm
schreiben, sollten wir jetzt
schon an den sicheren Weg
denken, den wir einschlagen
wollen. Ordnung kann zur Si-
cherheit beitragen. Es bietet
sich deshalb an, ein Verzeich-
nis mit der Bezeichnung “As-
sembler” anzulegen und dazu
Unterverzeichnisse mit den
Namen “txt“, “obj*, “bin“ und
“incl®. Das Verzeichnis “txt“
soll die Quelltexte aufneh-
men, und “obj“ ist fiir den

Output des Assemblers ge-
dacht. Die fertigen Program-
me finden in “bin“ ihren Platz
und “incl® wird Textdateien
aufnehmen, die wir noch zu
erstellen haben. Rufen Sie lh-
ren Lieblingseditor auf, und
schreiben Sie einfach die As-
semblerbefehle

move.l d0,dl
rts

auf den Bildschirm. Spei-
chern Sie den Text als
D0D1.asm im Unterverzeich-
nis “txt“ ab. Der Suffix “asm*®,
der nicht zwingend vorge-
schrieben ist, kennzeichnet
Quelltexte als Assemblerda-
teien.

Rufen Sie nun den Assembler
“AB68K“, der im aktuellen
Pfad liegen muf}, wie folgt
auf:

A68K txt/DOD1.asmobj/DOD1.o

Dabei wird vorausgesetzt, dafy
das aktuelle Verzeichnis (cd)
“Assembler” lautet, wie vor-
hin vorgeschlagen. Mit dem
Aufruf weisen Sie den Assem-
bler an, die Textdatei zu as-
semblieren und das Ergebnis,
den erzeugten Code, im Un-
terverzeichnis “obj“ abzule-
gen. Der Suffix “o* kenn-
zeichnet so erzeugte Objekt-
dateien. Bei der Arbeit des
Assemblers kénnen Sie er-
kennen, dafl zwei Phasen
durchlaufen werden. Leider
wird Thre erste Bekanntschaft
gleich mit einer Fehlermel-
dung belohnt. Jeder Quelltext
mufl ndmlich mit einem
“END" (oder “end“) abge-
schlossen sein. Fiigen Sie also
dem Quelltext eine weitere
Zeile mit “end” hinzu. Ihr er-
stes Programm miif3te jetzt Li-
sting 2 entsprechen. Sie wis-
sen nun, daf} der “Fish“, das
heifit der A68K, nicht verdor-
ben ist.

Sind Thnen die Kommentare
aufgefallen, die wir in Listing 2
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hinter Semikolons versteckt
haben? Gut so, denn Kom-
mentare erleichtern das Lesen
von Programmen. Der in der
ersten Zeile vermerkte ist je-
doch recht iiberfliissig, da die
Assemblersprache selbst
deutlich macht, dafl der In-
halt eines Registers in ein an-
deres kopiert werden soll.
Hier hitte vermerkt werden
miissen, warum das Kopieren
erfolgt. Also ein Negativbei-
spiel!

Sollten Sie noch tieferen Ein-
blick in die Arbeit des Assem-
blers nehmen wollen, dann
fiigen Sie bitte dem Aufruf “-
1*“ an. Der Assembler proto-
kolliert nun seine Arbeit in
Form eines Listings auf den
Bildschirm, das Sie z.B. auch
mit “ram:Temp“ anstelle des
Sterns in eine editierbare Da-
tei umleiten und mit “prt: “ so-
gar an den Drucker schicken
kénnen. Objektdateien ent-
halten jedoch noch keine ab-
lauffihigen Programme. Wir
miissen noch einen Linker an-
setzen, der uns den Objekt-
code mit einem Aufstartcode
zu einem lauffihigen Pro-
gramm bindet. Diese Arbeit
kann “BLink" verrichten. Das
Programm finden Sie auf der
Fish Disk 110 im Unterver-
zeichnis “PDC/Examples”
versteckt. Der Linker sollte,
wie der Assembler, im aktuel-
len Pfad liegen, z.B. im C-
Verzeichnis. Also lassen wir
BLink fiir uns arbeiten mit
dem Aufruf:

BLink obj/DOD1.o TO bin/DOD1

Das erste Progrimmchen ist
fertig. Starten Sie es mit

bin/DOD1

und nichts Sichtbares lauft
ab. Das ist auch gut so, denn
wer will schon stdndig Gurus
zu Besuch haben. Ubrigens,
seit wann leben Gurus in der
Wiiste?

Damit sind uns unsere Werk-
zeuge schon ein wenig ver-
traut. Wir werden sie noch ge-
nauer kennenlernen und bald
auch beherrschen. Bleiben
Sie ruhig bei Ihrem Lieblings-
editor. Sollte dieser aber auf
den Namen “ed” héren, dann
versuchen Sie sich doch mit
“MEMACS“ anzufreunden,
der zum Lieferumfang der
Workbench 1.3 gehért und
die Arbeit wesentlich erleich-
tern kann, u.a. weil zwei Tex-
te gleichzeitig darstellbar
sind, z.B. ein Quelltext und
das korrespondierende As-
semblerprotokoll.
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Fiir alle, die bereits in Ma-
schinensprache program-
miert haben, folgt nun ein
langweiliger Abschnitt, der
zudem an der Oberfliche
bleibt. Wir geben nur wesent-
liche Informationen zur Pro-
grammierung der CPU 68000,
um eine Ausgangsbasis zu
schaffen, die im Verlauf der
Folgen erweitert werden
wird.

Wie sagen wir es

der CPU?
Die CPU MC 68000 bietet 16
Register und einen Pro-

grammzihler, jeweils mit ei-
ner Breite von 32 Bits. Die er-
sten acht Register mit den Be-
zeichnungen DO bis D7 (bzw.
do bis d7) sind Datenregister,
die sowohl in ihrer gesamten
Breite (Bits 31 bis 0) als auch
wortweise (Bits 15 bis 0) oder
byteweise (Bits 7 bis 0) einge-
setzt werden kénnen.
Weiterhin gibt es sieben
Adrefregister mit den Be-
zeichnungen A0 bis A6 (a0 bis
a6) und den Stapelzeiger
(stack pointer, sp), der auch
ein Adrefiregister (a7) ist, das
auf die nichste freie Adresse
des Stapels zeigt. Der Stapel
wichst wie ein Eiszapfen
(und das in der Wiiste) von
oben nach unten, das heifit in
einem reservierten Speicher-
bereich von seiner hochst
moglichen Adresse auf die
niedrigste zu. (Was ist eine
Adresse? - Die Bytes des
Amiga sind durchnumeriert.
Eine Adresse ist die Nummer,
unter der ein Byte, genauer
der Speicherinhalt eines
Bytes, angesprochen werden
kann.)

Neben den genannten 16 Re-
gistern gibt es noch ein Sta-
tusregister. Die CPU kennt
zwei Betriebsarten, den “User
Mode* und den “Supervisor
Mode“. Den “User Mode“, als
Betriebsart  voreingestellt,
wollen wir nicht verlassen.
Im “Supervisor Mode“ kann
auf einen weiteren Stapelzei-
ger und auf die zweite Hilfte
des Statusregisters (sr) zuge-
griffen werden. Auch die CPU
kennt Datentypen, nicht nur
Hochsprachen. Die Typen
sind:

- Bit (null oder eins)

- BCD (binér kodierte Dezi-
malziffern, vier Bits)

- Byte (acht Bits breit, mit
“.b* markiert)

- Word (16 Bits breit, mit
“.w* markiert und ohne die-
sen Zusatz so angenommen)

- LongWord (32 Bits breit,
mit “.1“ bezeichnet)

Kommen wir zuriick zu unse-
rem ersten Programm. Durch
den Zusatz “.1“ hinter dem
Befehl “move“ haben wir die
CPU aufgefordert, ein Lang-
wort zu iibertragen.

Was macht eine CPU eigent-
lich? - Im wesentlichen sind
es drei Aufgaben, ndmlich
Daten holen, diese gegebe-
nenfalls manipulieren (z.B.
zu einem Registerinhalt ad-
dieren) und diese abspei-
chern. Wie kommt man an die
Daten heran? - Nun, dazu
gibt es vierzehn raffinierte
Adressierungstechniken, die
sich in sechs Arten gliedern.
Tabelle 1 gibt einen Uber-
blick.

Riickblickend auf unser erstes
Beispiel konnen wir spéte-
stens jetzt feststellen, die
Adressierungsart “Datenregi-
ster direkt“ verwendet zu ha-
ben. Zum Grundverstindnis
fehlt uns noch der Befehls-
satz, den die CPU versteht,
und dann kénnen wir losle-
gen. Tabelle 2 stellt hiaufig be-
notigte Instruktionen dar,
also einen Ausschnitt aus
dem Befehlssatz, der unseren
Anspriichen geniigen sollte.
Der gesamte Umfang ist in je-
dem Assemblerbuch darge-
stellt, z.B. in [1] bis [4]. Tabel-
le 2 ist in Verbindung mit Ta-
belle 3 zu sehen, wenn es um
die bedingten Verzweigun-
gen (Bcc) geht.

Es gibt 16 verschiedene Mog-
lichkeiten, die wir fiir unsere
Arbeit jedoch nicht ausschop-
fen werden. Schlieffen wir
das Kapitel mit einem Hin-
weis ab. Assemblerprogram-
me sind schnell. Sollten Sie
Spafl daran haben, die Pro-
grammausfithrung  zeitlich
voll in den Griff zu nehmen,
dann empfehlen wir Thnen
das Studium der Druckschrift
von Motorola [1] zur CPU. Sie
kénnen dort u.a. ab Seite 7-5
erfahren, daf} Adressierungs-
arten sich auf den Zeitbedarf
fiir die Ausfithrung von In-
struktionen auswirken, und
daf} Divisionen etwa doppelt
soviel Zeit in Anspruch neh-
men wie Multiplikationen.
Mit den dargestellten Grund-
lagen wollen wir uns nun an
den Amiga heranwagen.

Zugang zu den
Systemroutinen

Miifiten wir bei der Assem-
blerprogrammierung jedes Bit
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selbst setzen, dann hétten wir
uns jetzt mit der Hardware
auseinanderzusetzen, die un-
seren Bildschirm bedient
oder von der Tastatur liest.
Der Amiga stellt wie jeder an-
dere Computer Systemrouti-
nen zur Verfiigung, die uns
viele niitzliche Funktionen
als Bausteine fiir eigene Pro-
gramme bieten. Ein Teil der
Systemroutinen befindet sich
in Festwertspeichern oder ist
als Kickstart (Amiga 1000) zu
laden. Andere verstecken
sich im Verzeichnis “LIBS*
der Workbenchdiskette. Die
Systemroutinen sind in Bi-
bliotheken (engl. libraries)
zusammengefafit. Der Amiga
ladt die benétigten und nicht
integrierten Systemroutinen
selbstindig von einem exter-
nen Speichermedium, vor-
ausgesetzt sie befinden sich
im Verzeichnis “LIBS“. Bei
Speichermangel werden die
ladbaren Routinen selbsttiitig
aus dem Speicher entfernt,
falls nicht mehr benétigt.

Wie findet man sich nun in
den Bibliotheken =zurecht,
und wie benutzt man die dar-
in enthaltenen Systemrouti-
nen? - Einen recht guten
Einblick in die Systemrouti-
nen vermittelt z.B. [6]. Wir
werden im wesentlichen ein-
zelne Routinen der Bibliothe-
ken DOS, Exec, Graphics und
Intuition einsetzen und diese
bei der praktischen Anwen-
dung besprechen. Sollten Sie
iiber die “EXTRAS“-Diskette
zur Workbench 1.3 verfiigen,
dann werfen Sie doch einmal
einen Blick auf die FD-Files
(funtion description), die den
Inhalt der einzelnen Biblio-
theken darstellen. Ein typi-
scher Eintrag der Bibliothek
FD1.3/exec__lib.fd lautet:

CloseLibrary(library) (A1)

Der Eintrag bedeutet: Schlie-
e die Bibliothek, deren
Adresse im Register A1 ent-
halten ist. Wir probieren das
gleich aus.

In der Folge vier werden wir
aus den FD-Files Dateien (In-
clude Files) erzeugen, die den
Zugriff auf Systemroutinen
erheblich erleichtern. Es wire
deshalb von Vorteil, wenn Sie
sich in den néchsten Wochen
die “EXTRAS“-Diskette be-
schaffen wiirden. Zu jeder 6f-
fentlichen Bibliothek muf}
man sich Zutritt verschaffen.
So ist es im iibertragenen Sin-
ne auch beim Amiga. Jede Bi-
bliothek ist zu 6ffnen, bevor
daraus eine Routine einge-
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Adressierungsarten Syntaxbeispiel
Register direkt

- Datenregister do

- Adressregister ab

absolut

- kurz S6F0

- lang
Prog. zahler relativ

- mit Offset 12(a7)

- m. Offset u. Index 12(a7,d0)
Adressreg. indirekt

- Register (al)

- Reg. postincrement (sp)+

- Reg. predecriment -(sp)

- mit Offset do(ab)

- mit Offs. + Index do (al,dl)
Konstanten

- immediate #16

-~ quick immediate #1 bis #8
implizit pc, sr, sp

Tabelle 1 Adressierungsarten der CPU 68000

Befehl Bedeutung Beispiel
add addiere add.b #27,d0
and logisches UND and.l 40,d1
asl/asr arithmet. shift asl.1l #3,d0
Bcec (x) verzweige bedingt| bcc ende
bra verzweige immer bra ende
clr lésche Operand clr.w dl
cmp vergleiche cmp.1l do0,dl
eor exklusives ODER eor.w dl1,d3
jmp springe jmp ende
jsr spr. zur Subrout.| jsr ZickZack
lea lade effekt. Adr.| lea.l Intui,aé6
1s1/1sr logisches shift l1sr.b #3,d0
move lade move.l (a0),dl
nop tue nichts (am Sonntag)
not Einerkomplement not do0(al)
or logisches ODER or.b (a3)
rts verlasse Subrout.| (wie in Basic)
sub subtrahiere sub.1l 40, (a3)
tst teste null/neg. tetili dl
Tabelle 2 Haufig bendtigte 68000-Instruktionen

(*) Bedingungen gem. Tabelle 3

setzt werden kann. Eine Aus-
nahme bildet lediglich die Bi-
bliothek Exec. Sie ist stets ge-
offnet, weil ohne sie nichts
laufen wiirde, und weil sie
den Schliissel zu den anderen
Bibliotheken enthilt.

So wie in jeder ordentlichen
Bibliothek die Biicher durch-
numeriert sind, verfihrt man
auch fiir die Systemroutinen.
Es werden negative Zahlen
benutzt, die einen Versatz
(engl. offset) zur Anfangs-
adresse der jeweiligen Biblio-
thek darstellen. Die negativen
Zahlen bilden eine Sprungta-
belle, die bei minus 30 be-
ginnt. Die Eintrdge sind je-
weils um sechs Adressen
(also sechs Bytes) versetzt.
Giiltige Sprungvektoren sind
z.B. -36 und -102.

Mit dem Aufruf einer System-
routine wird bestimmt, was
zu tun ist und womit. Es wird
ndmlich erwartet, daf} an die
Routine Parameter in Regi-
stern {ibergeben werden. Im
obigen Beispiel “CloseLibra-
ry*“ ist ein Parameter in A1 zu
iibergeben. Systemroutinen
liefern zumeist Ergebnisse,
die dem Register DO und bei
Bedarf zusétzlich noch D1 zu
entnehmen sind.

Fassen wir zusammen: Die
Systemroutinen des Amiga
bilden wesentliche Bausteine
unserer Programme. Die Rou-
tinen werden mit Hilfe von
Sprungvektoren aufgerufen.
Dabei sind Parameter in Regi-
stern zu iibergeben. System-
routinen liefern Ergebnisse in
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DO und D1. Genug der Theo-
rie! Wir stiirmen jetzt eine Bi-
bliothek, ohne darin etwas
anzurithren, und verlassen
sie wieder gekonnt. Listing 3
zeigt den Plan dazu.

Wir definieren den Beginn
der Bibliothek Exec an der
Adresse vier und die Sprung-
vektoren der Routinen fiir das
Offnen und Schlieffen von Bi-
bliotheken. Die Adresse vier
ist die einzige feststehende im
Amiga fiir Software. Weiter-
hin definieren wir im Daten-
bereich den Namen der zu 6ff-
nenden Bibliothek (IntuiLib)
und bestimmen mit der Ver-
sion 33, dafl wir nicht weiter
als bis zum Entwicklungs-
stand 1.2, (bezogen auf das
Betriebssystem) zuriickgehen
wollen. Mit anderen Worten,
jede angetroffene Version der
Bibliothek “Intuition“ mit ei-
ner Versionsnummer von 33
oder hoher soll recht sein. Im
eigentlichen Programm, ab
Main, werden zunichst die
Parameter fiir “OpenLibrary*
in die Register A1 und DO ge-
laden. Da “OpenLibrary” eine
Routine aus “Exec* ist, erhilt
das Register A6 die Adresse
vier. Erinnern Sie sich bitte,
daf} die Routinen iiber ihren
Versatz zur Basisadresse der
jeweiligen Bibliothek ange-
sprochen werden.

Durch die Adresse im Regi-
ster A6 wird dem Betriebssy-
stem bekanntgemacht, wel-
che Bibliothek gemeint ist.
Zuriick zu Listing 3. Um In-
tuition zu offnen, benutzen

wir mit der Instruktion “jsr
OpenLibrary(a6)“ die Adres-
sierungsart “Register indirekt
mit Offset“. Die Routine
“OpenLibrary“ liefert die Ba-
sisadresse von Intuition oder
null, falls uns kein Erfolg be-
schieden war. Dieses testen
wir mit “tst.1 d0“. Die Fortset-
zung eines Programms hitte
keinen Sinn, wenn uns die zu
offnende Bibliothek nicht zur
Verfiigung stiinde.

Ist DO gleich null (zero flag im
Statusregister gesetzt), dann
ist zum Programmende zu
verzweigen, sonst sichern wir
die Adresse iibungshalber.
Dann schliefen wir die Bi-
bliothek wieder. Geoffnete,
und nur erfolgreich gedffnete,
Bibliotheken sind bei Pro-
grammende stets zu schlie-

gramm ist zwischen dem Off-
nen und Schlieflen einzufii-
gen. Wer hitte das gedacht?

Fassen wir zusammen: Bi-
bliotheken sind vor dem erst-
maligen Gebrauch zu 6ffnen
und spétestens bei Pro-
grammende zu schlieffen. Die
Bibliothek Exec ist stets gedff-
net. Fiir das Offnen und
Schlieffen stehen die Routi-
nen “OpenLibrary“ und “Clo-
seLlbrary“ aus Exec zur Ver-
fiigung. Bei der Benutzung ei-
ner Bibliothek weist das Regi-
ster A6 auf die Basis. Register
DO ist nach dem Offnen auf
null zu testen, um sicher zu
sein, daf} die benétigten Rou-
tinen verfiigbar sind.

Da auch unser zweites Pro-

gramm ohne Aufsehen zu er-
regen ablduft, wire es doch

flen. Das eigentliche Pro- schon, einen Beweis fiir die

Bedingung Bedeutung
ce carry clear
cs carry set
eq equal
ge greater equal
gt greater than
hi high
le less
ls low or same
1t less than
mi minus
ne not equal
pl plus
ve no. overflow
vs overflow

Tabelle 3 : Condition Codes im Uberblick,

auswertbar durch Interpretation
des Statusregisters
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Funktionsfidhigkeit zu erhal-
ten. Und nun sind Sie gefor-
dert: Rufen Sie die Routine
“DisplayBeep“ vor dem
Schlieflen von Intuition auf.
Dazu miissen Sie lediglich
das Register DO mit Null so-
wie das Register A6 mit der
Basisadresse von Intuition la-
den und dann “DisplayBeep*
entsprechend “OpenLibrary®
aufrufen. Hat es geklappt? -
Die Losung finden Sie in Li-
sting 3a auf Seite ....

Ein Programmier-
modell

Bevor wir so richtig loslegen,
wollen wir noch wichtige
Rahmenbedingungen fiir un-
sere Arbeit abklédren:

Registerkonventionen

Wie bereits bekannt, bildet
die Bibliothek “Exec” mit der
festen Adresse “vier” die
Basis des Betriebssystems.
Alle anderen Bibliotheken
sind explizit zu 6ffnen. Die
enthaltenen Systemroutinen
oder Daten sind iiber Sprung-
vektoren zu erreichen, mit der
Basisadresse der Bibliothek in
A6. Folgen Sie den Konven-
tionen, und verwenden Sie
kein anderes Adrefregister
fiir diesen Zweck. Die Regi-
ster A0, A1 sowie D0, D1 kén-
nen von Systemroutinen ver-
indert werden. Sie eignen
sich also nicht, um Werte zu
speichern, die nach zwi-
schenzeitlichem Aufruf einer
Systemroutine weiterverar-
beitet werden sollen. Die bei-
den Datenregister (hauptséch-
lich d0) enthalten Funktion-
sergebnisse von Systemrou-
tinen.

Die Giiltigkeit von Funktions-
ergebnissen ist explizit zu te-
sten (z.B mit tst oder move) mit
anschlieffender Abfrage des
Statusregisters (z.B. mit beq).

Verwendung von Datenstruk-
turen

Datenstrukturen sollten auf
geraden Adressen beginnen.
Fiir DOS-Strukturen sind in
vielen Fillen sogar Langwort-

adressen (durch vier ohne
Rest teilbar) vorgeschrieben.
Die entsprechende Ausrich-
tung auf Wort- bzw. Lang-
wortgrenzen erreicht man
z.B. mit den Assembleran-
weisungen “cnop 0,2“ bzw.
“cnop 0,4“. Byteweise organi-
sierte Strukturen, z.B. Zei-
chenketten, diirfen an beliebi-
gen Adressen beginnen. Es ist
von Vorteil, Datenstrukturen
mit Null oder anders zu initia-
lisieren, um bei Programm-
start mit einem definierten
Zustand zu beginnen.

Verwendung von Adressen
Von der Verwendung absolu-
ter Adressen ist abzuraten.
Die Adressen der so angespro-
chenen Hardware kénnen
sich &ndern. In unserer Routi-
ne zur Abfrage des Maus-
knopfes verstoflen wir da-
gegen.

Zum Stack

Das Betriebssystem {iiber-
wacht nicht die Einhaltung
des Stackbereichs. Eine Uber-
schreitung des Bereichs fiithrt
zu héfBlichen Abstiirzen. Di-
mensionieren Sie den Stack
hinreichend grof3, z.B. mit
dem entsprechenden CLI-
Befehl. Fiir unsere Experi-
mente reichen die iiblichen
4000 Bytes.

Programmaufbau

Wir werden alle Programme
entsprechend Listing 3 struk-
turieren, ndmlich zuerst Kon-
stanten deklarieren, dann Un-
terprogramme, gefolgt vom
Hauptprogramm, auffithren
und schlieBlich Speicher-
platz fiir globale Daten reser-
vieren und diese initialisie-
ren. Aus den genannten Rah-
menbedingungen sollte sich
nun nach Wunsch des Autors
(schemenhaft) ein Modell
dessen ergeben, was bei der
Programmierung zu beachten
ist.

Paint Box 1.0

Bauen wir nun Listing 3 aus,
um die erste Folge auch wirk-
lich mit einem Grafikpro-

Kurs

gaben leiten:

a. Was bewirken Makros?
Was erzeugen Sie?
Generieren sie Code?

sen) dazu an.

nicht zu sehen?

schieht?

dahin!

Lassen Sie sich bei Ihrer Arbeit von folgenden Fragen/Auf-

Sehen Sie sich ein Assemblerprotokoll (-1 nicht verges-

b. Entwickeln Sie Makros fiir den Aufruf von Routinen aus
Graphics und Intuition analog zu CallExec.

c. Welche Farbe hat der Punkt in der Mitte der Ellipse?

d. Welche Farbe befindet sich in Farbregister Nr. 97

e. Was geschieht, wenn die Position der Ellipse so verén-
dert wird, daf} sie den Fensterrand schneidet?

f. Was ist schneller, “RectFill“ oder “Flood” ?

g. Warum sind die unteren Spitzen des Zickzackmusters

h. Ziehen Sie eine Linie von 30,40 nach 800,800. Was ge-

In der ndchsten Folge kénnen Sie Thre Lésungen mit unse-
ren Antworten vergleichen. Viel Spafl mit der Paint Box bis

gramm abzuschlieflen und Th-
nen eine Bithne fiir eigene Ex-
perimente zu 6ffnen. Listing 4
stellt die erste Stufe der Paint
Box dar. Wir werden in der
niéchsten Folge ausfithrlich
darauf eingehen, bieten Thnen
aber jetzt schon die Moglich-
keit, sich zielgerichtet einzu-
arbeiten. Versuchen Sie das
Programm anhand der Kom-
mentierung  nachzuvollzie-
hen. Die Biicher [3] und [6]
kénnen dabei helfen. Tippen
Sie das Listing nicht einfach
ab! Versuchen Sie zuerst die
Makros “APTR“ und “Call-
Exec” zu verstehen. Ein Blick
auf das Assemblerprotokoll
kann dabei helfen. Erarbeiten
Sie sich das Verstdndnis fiir
die Unterprogramme “Libs-
Oeffnen“, “LibsSchliess“ und
“WarteTaste“. Modifizieren
Sie Listing 3 entsprechend
durch Benutzung der Makros,
und schaffen Sie Unterpro-
gramme. Testen Sie den Ab-
lauf, bevor Sie an die wirklich
neuen Dinge herangehen. Er-
gidnzen Sie Ihr Programm um
die Routinen fiir das Offnen
und Schliefen des Screen
und des Window. Wenn das
einwandfrei klappt, dann
nehmen Sie sich bitte Stiick
fiir Stiick des ersten Unterpro-

gramms (“FuelleEi“) vor.
Schrittweises Vorgehen er-
leichtert es Ihnen, Fehler
schnell zu erkennen. Aufler-
dem sichert es Thnen viele

kleine Erfolgserlebnisse.
Noch ein Hinweis: Die Defini-
tion der “NewScreenData“

und der “NewWindowData”
muf} sehr sorgfiltig erfolgen.
Die Erkldrung dazu liefern
wir in der néchsten Folge.

Literaturverzeichnis:

1. MC 68000/D, Advance
Information 60seitiges
Datenblatt, kostenlos
bei Motorola, Miinchen

2. 68000 Assembly
Language Programming
Berkeley, 1985,
Klassiker mit vielen
Beispielen

3. Der 16-Bit-Mikropro-
zessor 68000, Befehls-
vorrat und Eigenschaf-
ten, 1986

4. Programmierung des M
68000, 1986

5. Das Amiga GURU-
Buch, 1989

6. Amiga Intern Band II,
1989

100
101
102
103
104
105

* Konstanten

106 wert2 EQU 8

107 wert3:=56

108 sedezimal equ $45

109 dezimal = 2345

110 oktal SET @10

111 binaer EQU %101101

112 text set 'Ami’
ierbar

* Einzubeziehende Textdatei, so man hat

INCLUDE incl/Exec.i

; entspricht

; Konstante mit
Wert 8

; keine Zwische
nrédume !

EQU aber redefin

113
114
315
116
117
118
118
120
121

text SET
* Symbole
Farbe equr dO
* Makrodefinition

APTR

122

123
124
125

"neu"

macro

; ein Register

; reserviere vie
r Speicherstel
len und

; initialisiere
sie mit null

de.1 ©

endm
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126 CODE ; ohnehin vorein
gestellt

127

128 L1: move.l do,dl ; mit Label

129 L2 move.l dO,dl ; Label auch ohn
LRt

130 move.l dO,dl ; nicht am Zeile
nanfang beginn
en

131

132 move.l #1<<2,d0 ; shifte 1 zweim
al links, Erge
bnis nach do

133 ; d.h. lade dO m
it 4

134 MOVE.1 2%3,d0 ; 6 nach do ( /,
+,- arbeiten a
uch)

135 mOVE.L 3&2,d0 ; 3 AND 2 also 2
nach do

136 move.l #2!1,d0 ; 2 OR 3 alse 3
nach do

137 move,1 #-1,d0

138 move.l ~7,d0 7 Einerkomplemen
t

139 move.1 dO,-(A7) ; d0 auf den Sta
ck

140 move.1 (a7)+,do ; d0O vom Stack

141 move.1l d0,-(sp) i und noch einma
1 in anderer S
chreibweise

142 move.1 (sp)+,do

143

144 move.w dO,dl ; wortweise arbe
iten

145 move do,dl ; identisch zur
Vorzeile

l46

147 move.l *,dl i Programmzdhler
nach dil

148

149 ifeq 0 ; zZur Steuerung
des Assemblers
auch:

150 ; 1fne, 1fgt, if
ge, iflt, ifle

151 Move.1l doO,d1l

152 endc

153 ende rts

154

155

156 DATA Unsere Daten 3 Name muB sein

157

158 cnop 0,4

159 ConstBlock dc.b 20,%$55 ; 20 Bytes mit §
55

160 DC.L 45, 78, B9 ; drei Langworte

161 String DC.B ‘test’', © ; nullterminiert

162 even ; auf gerade Adr
esse gehen

163 dc.w 1 + 2 ; ein Wort, init
falisiert mit
3

164 Soso dc.w 34 x 7 ; Na ?

165

166 cnop 0,4 ; auf Langwortad
resse gehen

167

168 BSS uninitialisierte Daten ; verhindert Abs
peicherung

169

170 Speicher DS.1 40 ; 40 Langworte r
eservieren

171

172 end

Listing 1: Der Makroassembler A6Bk stellt sich mit

wesentlichen Eigenschaften vor

100 move.1 dO,dl ; Register umspeichern

101 rts ; das Programm ist zuende

102

103 end i Endmarke fir den Assemb

ler
Listing 2 : Mit diesem Progridmmchen testen wir unsere
Werkzeuge

100 * Programm DisplayBeep

101

102 * (der Code aus Listing 3a ist einzufiigen, um dem Progra

mmnamen gerecht zu

103 * werden.)

104

105 * Konstanten

106
107 execBase equ 4 ; Bibliothek Exec an
fester Adresse
108 Closelibrary equ -414 ; al = Adresse der B
ibliothek
109 OpenLibrary equ -552 ; al = Name, d0 = Ve
rsion
110 :
111 Version equ 33 ; Version 33 oder ji
nger, also
112 ; Betriebssystem 1.2
oder 1.3
113
114 DisplayBeep equ -9§6 ; a0 = ScreenAdr. od
er 0 far alle
115 ; flir eine spédtere L
ernkontrolle
116
117 jsr Main ; Uberspringe Unterp
rogramme
118
119 * Unterprogramme
120
121 * Hauptprogramm
122
123
124 Main lea.l Intuilib,al i Intuition wollen w
ir 6ffnen
125 move.l #Version,d0 ; Version 33 oder ji
nger bitte
126 move.l execBase,ab ; Basis der Biblioth
ek holen
127
128 Jar OpenLibrary(a6) ; Intuition &ffn
en
129 tst.1 do ; giltige Adresse er
halten ?
130 beq End ; leider nein
131
132 move.l dO,IntuiBase ; Bibliotheksadresse
sichern
133
134 ; und hier etwas tun
135
136 move.l IntuiBase,al ; Intuition Adr. hol
en
137 move.l execBase,ab ; wir wollen Exec nu
tzen
138 isr CloselLibrary(a6) ; Intuition wird
geschlossen
139
140 End rts ; unser Programm ist
zuende
141 ; 148t Amiga nicht a
bstirzen
142
143 * Globale Daten
144
145
146 Intuilib de.b 'intuition.library',0 ; Ende String
s mit O mar
kiert
147 cnop 0,4 ; Auf Langwort ausri
chten
148 IntuiBase de. 10O ; Speicherplatz fur
Intuition
149 ; Basisadresse
150 end ; macht den Assemble
r glicklich
Listing 3 : Offnen der Bibliothek Intuition, um die darin
enthaltenen Systemroutinen einzusetzen. Das
Vorgehen ist zu verallgemeinern.
100 ...
101
102 ; und hier etwas tun
103
104 move.l dO,ab ; Benutzung Intuitio
n vorbereiten
105 move.l #0,a0 i alle Screens solle
n blinken
106 isr DisplayBeep(a6) ;i und jetzt wird geb
107 l1inkt
108 move.l IntuiBase,al ; Intuition Adr. hol
en
109
110
Listing 3a Und so bringen wir die Screens zum Blinken. Wie

sieht Ihre LSsung aus? Kilrzer? Gut so, aber

seien Sie vorsichtig.
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100
101
102
103
104
105

106
107
108
108
110
111
112
113
114

115

116
117

118

119
120
121
122
123
124
125
126
127

128

¥ Programm Paint Box 0.1

* aus Exec:

execBase equ 4
CloselLibrary equ —-414
OpenLibrary equ -552
* aus Intuition:
CloseScreen equ -066
CloseWindow equ -072
OpenWindow equ -204
OpenScreen equ -198

* aus Graphics:

Draw = -2486
DrawEl1lipse = =180
Flood = -330
Move = -240
RectFill = -306
SetAPen = =342
WritePixel = =324

* Hardware:

PRA: equ $bfel01
LButton: equ 6

* Register:

XPos equr dé
Farbe equr d5

; (library) (al)
; (1libName, vers
ion) (al,d0)

; (screen) (a0)

; (window) (a0)

i (windowData) (
a0)

; (screenData) (
ag)

i (rastPort,x,y)
(al,d0,d1)

; (rastport,XM,Y
M, Xr,¥Yr) (al,d
0,d1,d2,d3)

; (rastport,x,y)

(al,do,dl)
; (rastPort,x,y)
(al,do,dl)
(rastport,xl,y
1,x2,y2) (al,d
0,d1,d2,d3)

s (rastport; col
our) (al,do)

: (rastport,X,Y)

(al,d0,d1l)

; Datenregister
8520-A

+ linker Mauskno
pf

; Plotposition f
uer ZickZack
enthaelt die F
arbe fuer Zick
Zack

129
130

131

132

133
134

135
136

137
138
138
140

142
143

144
145

146
147

149
150

151

APTR MACRO
ENDM

CallExec MACRO
ENDM

OpenLib MACRO
ENDM

CloseLib MACRO

dc.1 0O i

move.]l execBase,ab S
jsr \1(a6) H

lea \1,al H

moveq #33,d0 H

CallExec OpenlLibrary

move.,1 d0,\2 H
move. 1 \1,d0
i
i
beg \e 5
move. 1 do,al

152 CallExec CloselLibrary

153

\e

nop ;

reserviert 4 B
ytes und initi
alisiert

sie mit O, um

eine Adresse a
ufzu-

nehmen (also e
ine Variable)

vereinfacht Au
fruf von Routi
nen

aus Exec
Routine aus Pa
rameter 1 aufr
ufen

zu &ffnende Bi
bliothek

ab Version 1.2
und hdher

Bibliotheksadr
esse bewahren

i Umweg Uber doO,

da Assembler m
ove

durch movea su
bstituiert, so
mit

flags nicht be
einfluBt

es gibt nichts
zu schliefen
Basisadresse B
ibliothek

label vor ENDM
nicht zugelas
sen

Amigadrives

1 Jahr Umtauschgarantie
AnschluBfertig mit Kabel

Amiga-farbenes Metallgehduse
Automatische Diskchangeerkennung

Abschaltbar
100 % kompatibel
5,25" 40/80-Track schaltbar

Busdurchfiihrung bis DF3:
NEC 1037 A

mit deutscher Seriennummer

IDS 3,5
IDS 5,25
IDS 3,5 intern

218,-
:Z“!’,'
149,-

PCXT-Karte
Turboboard

7"’!’,'
‘;l”!S,"

Autohoot Filecards

Autoboot Festplatten fiir A-500

auf Anfrage

fiir A-2000

Hard & Software GmbH
Frohnberg 23, 6921 Epfenbach

Speicher

— ICs der fiilhrenden H
— Jedes Gerit einzeln

ersteller.
geprift.

fiir Amiga 500

— Intern
— Abschaltbar
— Schnelle Migabitchips

512 KB
1.8 MB
Minimax

199,-
775,-
389,-

fiir Amiga 1000

- Externes Metallgehéduse
— Abschaltbar

2 MB Golembox

825,-

fiir Amiga 2000

— Intern im Amigaslot

8 MB-Karte mit 2 MB

995,-

07263/5693

Tages- und Handlerpreise erfragen!

072

63/5693
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154
155
158

157
158
159
160
161
162

163
164
165

166
167
168

169
170
171

172

173
174
175
176
177

178
179

180
181
182

183
184
185
186
187
188

189
190
191
192
193
194
185
1986

197
198
199
200
201
202

203
204
205
2086
207
208
209

210
211
212
213
214
215
216
217
218

219
220
221
222
223
224
225
226
227

228
229

230
231

ENDM

DoRpFunct macro

move.l Window, a0
move.l 50(a0),al

move.]l GraphBase,ab

jsr \1{a6)
endm
SetzePen macro
move.w \1,d0
move.w \2,dl

DoRpFunct Move
endm
FaerbeAPen macro

move.w \1,d0

DoRpFunct SetAPen
endm

SetOpen macro
move.l Window,a0

move.l 50(a0),al

move.b \1,27(al)
endm
LineTo macro
move.w \1,d0
move.w \2,d1l

DoRpFunct Draw
endm

Ellipse macro

move.w \1,d0
move.w \2,d1
move.w \3,d2
move.w \4,d3

DoRpFunct DrawEllipse
endm

Punkt macro
move.w \1,d0
move.w \2,dl
DoRpFunct WritePixel
endm

FlaecheFuell macro

move.w \1,d2
move.w \2,d0
move.w \3,dl
DoRpFunct Flood
endm
RechteckGefuell macro
Move.w \1,d0
move.w \2,d1l
move.w \3,d2
move.w \4,d3
DoRpFunct RectFill
endm

jsr Main

* Unterprogramme

LibsOeffnen OpenLib GraphLib,GraphBase

beq A1
OpenlLib Intuilib,IntuiBase
\1 rts

LibsSchliess CloselLib IntuiBase
CloselLib GraphBase
rts

ScreenAnlegen
ntuition Library

move. 1 IntuiBase, A6

Fihre eine Gra
fikfunktion au
f einem
Rastport (Rp)
aus.
Param:
n
Window-Adresse
laden
Rastport-Adres
se holen
Biblictheksbas
is
funktion ausfi
hren

Funktio

Param:
Pos
XPos in Parame
terreg.

YPos in Parame
terreg.
Stiftposition
setzen

XPos, Y

Farbregistern
umme r

Farbe ins Par
ameterregiste
r

Farbnummer
Window-Adress
e laden
Rastport-Adre
sse holen
Outlinefarbe
in Rp aendern

Param:
yPos
XPos laden
YPos laden
Linie zeichnen

xPos,

Param:
Xr, Yr

XM, ¥YM,

Param XPos, YP
os

Param: Mode, X
Pos, YPos

Param:
X2, Y2

X1, Y1,

Sprung Uber Un
terprogramme z
um

Hauptteil

Intuition Libr
ary
Graphics Libra
£y

Basisadresse I

232

233
234

235
236
237

238
239
240
241
242
243
244

245

246

247
248

248
250
251

252

253

254

255

256
257
258

259

260

261
262

263

264
265
266
267
268
269
270

271

272
273
274
275

276

277

278

279
280
281

282
283
284

285
286
287

288
289
280
291
292
283
294
295

ScreenSchliess

\s

WindowAnlegen

WindowSchliess

\W

WarteTaste

FuelleEi

ZickZack

Zick

Zack

* Hauptprogramm

Main:

lea NewScreenData, AD
jsr OpenScreen(A6);
move. 1 DO, Screen .5
rts

move. 1 Screen,d0 H
beq \s H
move. 1 do,a0 H
jsr CloseScreen(a6)
rts

move. 1 Screen,d0 :
move. 1 d0,nw_screen £
lea NewWindowData, a0
move. 1 IntuiBase,aé 3
Jsr OpenWindow(a6)
move. 1 d0,Window =
rts

move. 1 Window,dO H
beqg \W H
move. 1 do, a0 ¥
move. 1 IntuiBase,a6é ;
isr CloseWindow(AB)
rts

btst #LButton,PRA ;
bne WarteTaste 3
rts 3

FaerbeAPen #14

SetzePen #10,#20

LineTo #100,#200
FaerbeApen #9
RechteckGefuell
FaerbeAPen #15

i so soll Sc
reen ausse
hen

Screen oeffnen
Adresse Screen
bewahren

Adresse des Sc
reen .
falls null dan
n nichts tun
Screen Adr ins
Parameterreg.
; Screen schlfi
efen

Adresse Screen
in Window-Be-
schreibung ein
setzen
; so soll Wi
ndow ausse
hen
Basisadresse I
ntuition Libra
ry
; Window oef
fnen
Adresse Window
bewahren

wird zu MOVEA,
wenn direkt i
n AQ

falls null dan
n nichts tun
Window Adr. in
s Parameterreg

Basisadresse I

ntuition Libra

ry

; Schliesse Wi
ndow

Warten auf Tas

tendruck

Warteschleifen
vergeuden

R@ C-h @ nh-Z

8T ealdd

Unterprog. dem
onstriert eini
ge

Grafikfaehigke
iten

#380,#70,#500,#%200

Ellipse #200,#110,#200,#100

SetOPen #15
FlaecheFuell

FaerbeAPen #2

Punkt #200,#110
rts

move.w #630,XPos
SetzePen XPos,#350
move.w

#15,Farbe

FaerbeAPen Farbe

LineTo XPos ,#0
sub.w #1,Farbe
FaerbeAPen Farbe
Sub.w #10, XPos
beq Zack

LineTo XPos,#350
sub.w #10,XPos
bne Zick

rts

Jsr LibsOeffnen

#0,#200,#110 ;

Ellipse fu
ellen
; Geduld !!!

3l 42

XPos bestimmen
als Ausgangsp
unkt
Zeichenstift a
uf Ausgangspun
kt
héchstmégliche
Farbnummer, v
on der nur
untere 4 Bits
bendtigt fur 1
6 Farben
Farbe setzen

es geht nach o
ben

Farbe andern
Farbe setzen
neue Position
setzen

falls am Ende
und nun bergab
neue Position
setzen
nocheinmal
endlich

alles oeffnen,
Reihenfolge
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Kurs

296 beq endel ; beachten 324 GraphLib: dc 1 ‘graphics.library',0 ; Ende S
297 isr ScreenAnlegen trings
298 beg ‘endeS mit O
299 isr WindowAnlegen marki
300 beqg endeW ert
301 325 Intuilib: dc.b ‘intuition.library',0
302 isr FuelleEi ; unser eigentli 326
ches Programm 327 even ; auf Wortgrenze
303 isr ZickZack ausrichten
304 328 NewScreenData: dc.w 0,0,640,256,4 ; X, Y, Breite,
305 isr WarteTaste ; Zeit zum Staun Hoehe, 4 Bitp)
en, nicht mult anes
itas- 329 dc.b (o ; Zeichen- u. Bl
306 ; king-gerecht r ockstift
ealisiert 330 dc.w $B00O, $F ; Aufloesung 640
307 , custom scree
308 endeW isr WindowSchliess ; alles schlies n
sen, in umgek 331 dc.1 0,ScreenTitle ; Zeichensatz, T
ehrter itel
309 endesS isr ScreenSchliess ; Reihenfolge w 332 dec. 1 0,0 ; Gadgets, Bitma
ie geceffnet p
310 endelL isr LibsSchliess 333
311 334 ScreenTitle: dc.b Paint Box 0.1 ',0
312 rts ; Programm endet 335
hier 336 even
313 337 NewWindowData: dec.w 0,10,640,246 Xy X, Breite,
314 Hoehe
315 * Globale Daten 338 de.b 150 ; Zeichen- und B
316 lockstift
317 cnop 0,4 ; auf Langwort a 339 de.l 0,%1800 ; kein IDCMP, Ac
usrichten tivate + Backd
318 GraphBase: APTR ; Basisadresse d rop
er Grahpics-Li 340 de.1 0,0,0 ; Gadget,Checkma
brary rk, title
319 IntuiBase: APTR ; Basisadresse v 341 nw_screen: de.1 (o] ; nach Offnen de
on Intuition s Screen nacht
320 Screen: APTR ; Adresse des S ragen
creen flr spéa 342 de. 1 (] ; Bitmap
teren Gebrauch 343 de.w 0,0,0,0 ; Ausdehnung min
321 Window: APTR ; Fensteradresse /max
spédter hdufig 344 de.w $F ; custom screen
gebraucht 345
322 346 end
323
Listing 4 : Unser erstes Grafikprogramm bildet den
Grundstock des Malprogrammes Paint Box
Diskettenlaufwerke RAM-Erweiterung AMIGA 500 aufiMs DM19s,-  »PowerFire« pas supsrding! DM 29,50
3.1/2* Laufwerk AMIGA 2000 intern DM 159, mit Uhr, abschaltbar Duuerjausrlntarl‘ace fir Joystick und Maus
komplett mit Einbaukit und Anleitung dto. Platine mit Uhr & Schalter ohne RAMs pMyoc T FAIBR Mbvsiane ficjeoen amesinamner
3[:!2;‘Llagfweék;2r aliefAMIGAs B;nwﬁm DM 229, - dto; Learplitine mit Gecker DM 39, - : einfach ‘z’wiscnan Marus.';:;;li::;m;:lse::n:ras:s\:::n
abschaltbar, Busdurchfinrung, AMIGAfarben =
5 1/4" Laufwerk fir alle AMIGAS extern DM 278,— RAM-Erweiterung Il AMIGA 500 aut 1M DM 239, - Whachaliber
abschaltbar, Busdurchfiihrung, 40/80 Tracks, AMIGAfarben :“’g:?“‘.ac"".leﬁ‘ia'&’gt :T ab:cmpl::ar w76 Neu ab D ber + Neu ab D « Neu ab De-
to. Platine mit Uhr & Schalter ochne s 79,- mi
S:ﬁ';etgﬁ}n ik e dto. Leerplatine mit Stecker DM 35, - il
" No Name .
31/2" Verbatim Verex 200 fost. DM25-  AMIGA-Bremse - der Highscore-Killer * s g erditanig AMIGA 500 xzaue b e~
3 1/2" Sentinel COLOR-Disk 10St. DM 29,90 ' T Uhr;-abachelitar, Interni
lieferbar in Griin, Gelb, Rot, Orange und WeiB - regelt die Geschwindigkeit stufenlos bis zum Stillstand dto. Platine mit Uhr&Schalter ohne RAMs DM 188, -
5 1/4" No Name 2820 10St. DM 590 - ideal fiir schnelle Games und Bildschirmfotografie
5 1/4" Verbatim Verex 10St. DM 1490 RAM-Erweiterung AMIGA 2000 v
Staffelpreise auf Anfrage BOOT"SG]EC’!OF fir Amiga DM 14,50 B8MB mit 2MB bestiickt, autokonfigurierend, einfach durch zusa?zlnche RAMs
' . " . und Jumper umstecken aufriistbar, keine neuen PALs erforderlich
Fest P latten ::_hlwa#sa Elools_n von DFO: oder DF1: oder DF2: oder DF3: dto. Platine teilbestiickt ohne RAMSs DM 488, -
i Bestellung bitte angeben RAM-Salz fiir 2 Megabyte DM 498, -
Kapazitét Speed Filecard A200 A500
20MB/51/4° 65ms - 798, os-  Drive-Expander omas,-  Kickstartumschaltplatine 3-fach DM 59, -
20MB/312" 35ms 898,- 848,— 1048,— - far externe Laufwerke ohne Busdurchfiihrung, einstellbare Laut- ~ fr zwei OriginalROMs und eine Epromversion
30MB/51/4" 65ms E, 898, 1098,~ werksnummer, keine Kabell4ngenprobleme, abschaltbar Umachaliplatine mit einem Epromsatz DM 166, -
30MB/31/2* 35ms 1148, - 1098, ~ 1298, - bei Ver eines beliebigen Boot: ors kann von jedem Unschaliplatina'mit-sinom OriginalROM DM 108, -
40MB/51/4" 28ms - 1198, - 1398, - Laufwerk gebootet werden
WMB’EUE: il 1268 L 46— ﬁlegolvr‘lr)ftls‘i?}\?lgsbcaﬁie Bilder gemischt durchgefiihrter Mun\t:x::al B
BOMB/51/4 28ms : 1398, s%8-  Maus & Joystick-Adapter DM44,50  Positiv/Negaliv '
Alle unsere Festplatten werden wahlweise mit ALF V1.6 oder mit ~ fr gleichzeitigen AnschluB von Maus und Joystick, mit LED-Anzeige, externes Gehéuse
Autoboot-Modul ausgeliefert. alle Maussteuerleitungen elektronisch geschaltet Professional View
ro
AUTOBOOTMODUL fir Amiga Video-Digitizer der neuen Generation DM 998, -
Modem Set Discovery 1200C + DM 298, - g
Amiga 2000 Autobootmodul OM 118~ _ jnki, AMIGA-Anschiukabel und DFU-Software On o Bern i s ol lnr::g':ien I
(AB'HIlgaFigi%‘laalflt::? L?:\rsog:r:lmlleﬂyp angeben) M i Digt 18 ko Ridute
Modem Set Discovery 2400C owm 44s, - Rikrdodus milaban Fhber. .
Festplatten-Interface DM 99, - — inkl. AMIGA-AnschluBkabel und DFU-Software kurze Realtime Animationen in s/w, Ubertragung 3,5MB/s |
Die Adapterplatine paBt den PC-BUS eines Festplatten-Controllers an : ) 5 Alle Bilder und A auf Diskette spei
den AMIGA-BUS an. (Bitte Rechnertyp angeben) RCHENROCiar o s " fiir An\rgaltl:r;:; g:’ndnlnﬂ RAM
unterstitz i
ALF 156 Festplattentreiber oM %-  BTX/VTXDecodermitFTZ-Zulassung omzss, - i
ALF 2.0 Festplattentreiber DM 198,- ’ Neu ab D « Neu ab D. ber » Neu ab D
i OM34%-  Trackdisplay A2000 intern oFo: & OF: embe. e e an be:
OMTI 55208, ALF V1.6, Festplatten-Interface, Kabelsatz play Intern DFO; & DF4: DM o, = Fomper
RLL-Set DM 368, - (neuer Power-LED Tréger mit integrierten 7-Segmentanzeigen)
OMTI 55278, ALF V1.6, Festplatten-Interface, Kabelsatz » Haben Sie Hard- oder Software fiir den Amiga entwickelt ?
Software Tr_ﬂckdlsplav extern oro: bis DF3: DM79.-  Wir bieten Ihnen eine groBziigige Umsatzprovision und eine
X-Copy I DM 49, - fiir jedes Laufwerk einstellbar ehrliche Abrechnung. &
X-Copy Il mit Hardwarezusatz DM 68, - =Sprechen Sie uns an«««
Sherioek V2.0 AntivirusTosls oM 49  Kick-ROM BM 49, ~
Turboprint Il DM 89,- - Kickstartumschaltplatine fir zwei OriginalROMs Wir reparieren Ihren Amiga und Zubehdr schnell
RAM-Test fiir Amiga DM 24,50 OriginalROM 1.2 oder 1.3 DM &5, - und preisgiinstig.
Quarterback (Festplatten-Backup) DM 118, - Kick-ROM mit einem OriginalAOM DM 98, -
KickstarBproms 1.2/ iGuerdy DM99.= yPS-Versand: Nachnahme 10 DM, Vorauskasse 5 DM,
Drucker, Kabel, stzhauben und Softy auf Anfrage

HK-Computer

F. Hansmann & Th. Kiipper GbR
Bonner StraBe 37 =~ 5000 KéIn 1

Telefon: 0221/31 1606 * Telefax: 0221/32 1166
Mo-Fr. 10.00-13.30 u. 14.30-18.30, Sa. 10.00-14.00
Stadtsparkasse Kdln, Kto 6342133, BLZ 37050198

GroBgeréate nach UPS-Tabelle ohne Aufschlag, Ausland nur
gegen Vorauskasse +15DM

Fordern Sie unser kostenloses Info an
Héndleranfragen erwiinscht
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Michael Winterberg

Soundeditor in Assembler

Grundlagen der Soundprogrammierung

Listings

Wer kennt Sie nicht, diese hervorragenden Musik-
stiicke und Soundeffekte, die uns bei Computerspie-
len meist begleiten? Gerade beim Amiga fallen diese
Kompositionen dabei durch ihre Brillanz auf.
Schlagzeuge, E-Gitarren und viele andere Instru-
mente sowie diverse Gerduschkulissen werden le-
bensecht imitiert. Doch wie kommen all diese Sa-
chen in den Rechner? Wie man seinen Amiga dazu
bringt, Sounds und Musiken auszugeben, kinnen
Sie in unserem kleinen Musikkurs schnell und

leicht erlernen.

D ie  einfachste
Art der Compu-
termusikmache ist die Pro-
grammierung mittels Musik-
editor. Solche Editoren sind
mittlerweile auch schon fiir
wenig Geld in der Public Do-
main erhéltlich.

Gewif}, es gibt auch die Mog-
lichkeit, Noten in einem As-
sembler-Source-Code unter-
zubringen. Diese Methode ist
jedoch nicht allzu sinnvoll,
da fiir jede neue Musik leider
auch der Source-Code geén-
dert werden miifite. In unse-
rer Serie widmen wir uns der
Musikeditor-Programmierung.
Beginnen werden wir zu-
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ndchst mit den Grundlagen:
Samtliche Beispiele wurden
itbrigens mit dem Seka-As-
sembler geschrieben.

Wie arbeitet ein Edi-
tor? Da stellen wir
uns einmal ganz
dumm

Im Prinzip arbeitet ein Editor
immer nach dem gleichen
Schema:

Dateneingabe, Datenverarbei-
tung und Datenausgabe. In
unserem Fall wire dies die
Eingabe der Noten, die Verar-

beitung und dann die Ausga-
be eines entsprechenden To-
nes iiber die Audiokanéle des
Amiga.

Jedes Bohnchen gibt
ein Tonchen - die
Tonausgabe auf dem
Amiga

Es gibt zwei verschiedene
Méglichkeiten zur Ausgabe
von Ténen. Einmal kénnen
Tone ausgegeben werden, in-
dem man direkt die Audio-
Hardware-Register program-
miert; die zweite, wesentlich
einfachere Moglichkeit ist die
Benutzung des sogenannten
Audio-DMAs (DMA = Direct
Memory Access), der einen
direkten Speicherzugriff auf
den Soundchip des Amiga
vornimmt, ohne den 68000er
zu belasten.

Diese einfache Methode ist
am besten zur Datenausgabe
geeignet, daher werden wir
sie fiir unsere Beispiele spiter
auch benutzen. Was macht
ein  Audio-DMA im ein-
zelnen?

Nun, er liest die digitalen Da-
ten der Téne in einer be-
stimmten Geschwindigkeit

aus dem Speicher und gibt
diese in einer bestimmten
Lautstdrke durch den Digi-
tal/Analog-Wandler auf die
Audio-Kanile aus.

Der Chip, der fiir die Soundef-
fekte zustindig ist, liebevoll
Paula genannt, enthilt vier
Audio-Kanile, die als Stereo-
ausgédnge gekennzeichnet
sind und iiber neun Oktaven
verfiigen.

Alle vier Kanile konnen
gleichzeitig vom Audio-DMA
bearbeitet werden. So kénnen
Sie beispielsweise vier ver-
schiedene Ttne parallel aus-
geben lassen. In den ndchsten
Zeilen erfahren Sie, wie man
einen Ton iiber einen DMA
ausgibt. In unserem Beispiel
wihlen wir einfach mal den
Audio-DMA 0.

Das DMACON-Regi-
ster... - “Die Macht
istin ihm!“

Das DMACON-Register ($DFF
096, Direct-Memory-Access-
CONtrol-Register) hat sozusa-
gen die “Macht” tiber alle Au-
dio-DMAs. Sie kénnen mit
diesem Register unter ande-
rem die einzelnen Audio-
DMA'’s an- bzw. ausschalten,
indem Sie die entsprechen-
den Bits setzen bzw. léschen.
Hier die Aufteilung der ein-
zelnen Bits des DMACON-Re-
gisters:

Bit0 AUDOEN Audio-DMA 0

Bit1 AUDI1EN Audio-DMA 1

Bit2 AUDZEN Audio-DMA 2

Bit3 AUD3EN Audio-DMA 3

Bit4 DSKEN Disk-DMA

Bit5 SPREN Sprite-DMA

Bit6 BLTEN Blitter-DMA

Bit7 COPEN Copper-DMA

Bit8 BPLEN Bit-Plane-
DMA

Bit9 DMAEN Gesamt-DMA

Bit10 BLIPRI  Blitter-DMA

(Prioritiit iiber Prozessor)

Bit 11 unbelegt

Bit1 unbelegt

Bit13 BZERO Ergebnis aller
Blitteropera-
tionen

Bit14 BBUSY Zeigt an, ob
der Blitter ge-
rade arbeitet

Bit15 SET/CLR Bit setzen
bzw. lischen

Von diesen 16 Bits sind fiir
uns eigentlich nur folgende
von Bedeutung: Bit 0 bis Bit 3
fiir die Audio-DMAs, Bit 9 fiir
den Gesamt-DMA und Bit 15,
mit dem wir die einzelnen
Bits setzen oder léschen
kénnen.

Wollen wir zum Beispiel den
Audio-DMA 0 anschalten, so
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miissen wir Bit 0 und Bit 15
setzen. Tabelle 1 verdeutlicht
die Berechnung der Hexade-
zimal-Werte, die die einzel-
nen Bits setzen.

Nach Tabelle 1 ergibt das An-
schalten des Audio-DMA 0
also einen Wert von Hex$
8001. Um sicherzugehen, daf}
der DMA wirklich gestartet
wird, sollten wir unbedingt
auch den Gesamt-DMA an-
schalten, also auch Bit 9 set-
zen. Das ergibt dann nach Ta-
belle 1 einen Wert von Hex$
8201. Die Assembler-Zeile,
die den Audio-DMA 0 an-
schaltet miifdte also wie folgt
aussehen:

1 MOVE.W # ?$8201,$DFF096

Die Audio-DMA-Re-
gister: Bitte ein Bit!

Bevor wir jedoch einen Audio-
DMA anschalten, miissen wir
ihm auch mitteilen, wie er ei-
nen bestimmten Ton ausge-
ben soll. Dazu gibt es folgen-
de vier Register fiir jede
Stimme:

- AUD?LC fiir die Start-
adresse der auszugeben-
den digitalen Daten,

- AUD?LEN fiir die Ldnge
der digitalen Daten in
Worten,

- AUD?VOL die Lautstirke,

- AUD?PER die SamplePE-
Riod, also die Abspielge-
schwindigkeit fiir die di-
gitalen Daten,

Das ? steht fiir einen Audio-
DMA (0 bis 3).
Tabelle 2 zeigt die einzelnen
Speicheradressen fiir den je-
weiligen Audio-DMA.
So, jetzt wissen wir also, wel-
che Register wir beispielswei-
se fiir den Audio-DMA 0 be-
schreiben miissen, um einen
Ton auf diesem Kanal auszu-
geben.

Chip-RAM oder
Fast-RAM, das ist
hier die Frage

Nehmen wir also als Beispiel
den Seka-Source-Code 1.

Ziel des Programms ist es, ei-
nen kurz anhaltenden Ton
auszugeben. Falls Sie mehr

Listings

Bin Hex Bin Hex Bin Hex Bin Hex
0000 = O 0100 = 4 1000 = 8 1100- =1e
0001 = 1 D301 ‘=5 1001 | = 9 1101 = D
0010 = 2 0110 - = '8 T0T0Tess A B 55 K PR o
0011 =173 0111 "= -7 1011 = B 1 5 1B S Al o
Bit QIS 10— PIESIRE i B e 8 91US 1.0 A (- =i ] 4T 1)
—; T T
Gesetzt ==l
T =00 80 =0 =05 000 FE0 - [0 =0 0 0 0 0 1
Ungesetzt = 0
| 1 |
Hex-Wert 8 0 0 1

Tabelle 1: Berechnung der Hex-Werte

als 512 kByte Speicherplatz in
Threm Amiga haben, also
auch Fast-RAM, dann schal-
ten Sie es bitte vorher mit NO-
FASTMEM ab. Dieser Befehl
befindet sich normalerweise
im System-Ordner der Work-
bench-Diskette. Warum das
Fast-RAM abschalten? Nun,
die DMAs konnen leider nur
digitale Daten verarbeiten,
die im Chip-RAM liegen. Bei
neueren Seka-Versionen kon-
nen Sie iibrigens auswihlen,
ob Sie mit Chip- bzw. Fast-
RAM arbeiten wollen.

Ausgabe eines
Tones... Jetzt geht’s
zur Sache

Als erstes brauchen wir die
Startadresse der digitalen Da-
ten, die der DMA ausgeben
soll. Diese  Startadresse
schreiben wir mit

move.l # start,$dff0a0

in das AUD?LC-Register des
Audio-DMA 0, also in die
Adresse $DFF0AO0. Als néch-
stes mufl der DMA wissen,
wie lang denn die Daten sind,
die er abspielen soll. Daher
benbtigt er die Anzahl der di-
gitalen Daten, die durch 2 ge-
teilt werden muf}, denn der
DMA will die Liange in Wor-
ten! Diesen Wert erhalten wir,
wenn wir das Label START
vom Label END abziehen und
durch 2 teilen. Also:

move.w #endstart/2,$dff0a4
Als niéchstes folgt die Laut-
stirke, die ins AUD?VOL-Re-
gister geschrieben wird. Die
Lautstirke darf einen Wert
zwischen 0 und 64 anneh-

Audio-DMAO Audio-DMAlL Audio-DMA2 Audio-DMA3
AUD?LC $DFFOAO $DFFOBO $DFFOCO $DFFODO
AUD?LEN $DFFOA4 $DFFOB4 $DFFOC4 $DFFOD4
AUD2?VOL $DFFOASB $DFFOB8 $DFFOC8 $SDFFOD8
AUD?PER $DFFOASB $DFFOB& $DFFOC6 $DFFOD6

Tabelle 2: Speicheradressen fiir den jeweiligen Audio-DMA
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men. 0 ist die geringste und
mit 64 wird die Lautstirke
voll wiedergegeben. Drehen
Sie also beim Wert von 64 Th-
ren Lautstirkeregler am Bild-
schirm nicht gerade bis zum
Anschlag auf. Der Befehl, um
die Lautstirke zu setzen,
lautet:

move.w # 64,8dff0a8

Das wichtigste fiir das Ab-
spielen von digitalen Daten
ist die sogenannte Sample-
Period, also die Abspielge-
schwindigkeit. Der Wert 124
darf dabei nicht unterschrit-
ten werden, sonst bringen Sie
den DMA total zum Ausra-
sten. Fiir Noten gibt es feste
SamplePeriods. Eine Liste
dariiber gibt es im Anschluf}
an den Seka-Source-Code 1.
Prinzipiell kann man aber
sagen:

Je niedriger die Sample-
Period, desto schneller wer-
den die digitalen Daten aus-
gegeben und desto héher ist
dann auch der Ton.

In unserem Beispiel wollen
wir einfach einen recht hohen
Ton ausgeben. Der Befehl
dazu lautet:

move.w # 150,%dff0a6

So, das wiren -eigentlich
schon alle Befehle, um den
DMAs die Daten zukommen
zu lassen. Fehlt nun also nur
noch, dafl wir den DMA star-
ten. In unserem Beispiel be-
nutzen wir den Audio-DMA
0. Wir miissen also im DMA-
CON-Register das Bit 0 set-
zen. Um sicherzugehen, daf§
der DMA auch wirklich ge-
startet wird, miissen wir auch
das Bit 9 fiir den Gesamt-DMA
setzen. Bit 15 setzen wir, da-
mit die angegebenen Bits im
DMACON-Register  gesetzt
werden. Hier die Befehls-
zeile:

move.w #$8201,$dff096

Damit wird also der Ton pro-
duziert. Die Daten, die ab dem
Label START stehen, werden
iiber den Audio-DMA 0 aus-
gegeben. Nun soll der Ton

aber nicht gleich wieder aus-
geschaltet, sondern fiir ein
paar Sekunden gehalten wer-
den. Damit dies geschieht,
brauchen wir noch eine War-
teschleife, im Beispiel “Loop”
genannt.

move.l #400000,d0

Als erstes brauchen wir einen
Startwert, von dem bis 0 her-
untergezihlt wird. Nehmen
wir einfach den Wert 400000.
Dieser Wert sieht zwar auf
den ersten Blick méchtig ge-
waltig aus, ist er aber in Wirk-
lichkeit gar nicht. Dieser Wert
in der Schleife wird innerhalb
von zirka 2 Sekunden auf 0
heruntergezihlt.

So, nun kommt als erstes das
Label “Loop*“. Damit das Pro-
gramm weif}, wohin es sprin-
gen soll, falls d0 noch nicht 0
ist.

loop:

Es folgt der Befehl, der d0 um
1 dezimiert.

sub.l #1,d0

Das soll die Schleife machen,
bis d0 = 0 ist. Wir iiberpriifen
dies wie folgt:

tst.1do

Ja, und wenn dO nicht 0 ist,
also ungleich (NOT EQUAL,
= NE), dann soll er zum Label
loop verzweigen (verzweigen
= branch), also

bne loop

Wenn dann der Wert 0 er-
reicht wird, dann soll der
Audio-DMA 0 wieder ausge-
schaltet werden. Wir lgschen
also Bit 0 im DMACON-Regi-
ster. Bit 15 muf} geldscht blei-
ben, damit das angegebene
Bit im DMACON-Register ge-
loscht wird. Hier der dazuge-
horige Befehl:

move.w #$0001,$dff096
Damit wire der Programm-
code soweit fertig, es folgt

dann ein Riicksprung zum
Seka-Assembler mit:

rts

Fehlen also nur noch die digi-
talen Daten. Zuerst das Label,
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Note SamplePeriod
c 427
C# 404
d 381
d# 359
e 339
f 320
f# 302
g 285
g# 269
a 254
a# 240
h 226
c 214

Tabelle 3. Noten und das da-
zugehorige SamplePeriod

das den Start der Daten mar-
kiert

start:

Nun folgen die digitalen
Daten

de.b -120,-100,-80,-60,
-40,-20,0,20,40,60,
80,100,120,100
dc.b 80,60,40,20,0,-20,

-40,-60,-80,-100

und nun das Label, das fiir das
Ende der Daten steht

end:

In Listing 1 ist der gesamte
Seka-Source-Code mit den
Kommentaren zusammenge-
fafit.

Tippen Sie dieses Programm
am besten einmal in den Seka-
Assembler ein. Wenn Sie es
starten, sollten Sie einen
Beeeeeeep-Ton héren. Wenn
nicht, dann haben Sie etwas
falsch gemacht. Wurde beim
Abtippen kein Fehler ge-
macht, dann kann es nur dar-
an liegen, dall der Seka-
Programm-Speicher in das
Fast-RAM gelegt wurde. Sie
kénnen diesen “Fehler” behe-
ben, indem Sie, wie schon be-
schrieben, das Fast-RAM aus-
schalten oder bei einer neue-
ren Seka-Version das Chip-
RAM als Arbeitsspeicher an-
geben.

Noten und dazu-
gehdrige Sample-
Periods.

Was steht wofiir?

Tabelle 3 zeigt die einzelnen
Noten und die zugehérigen
SamplePeriods.

Wenn Sie eine Note davon
eine Oktave hoher ausgeben
wollen, dann brauchen Sie
die SamplePeriod nur zu hal-
bieren. Umgekehrt, also wenn
Sie die Note eine Oktave tiefer
ausgeben wollen, dann miis-
sen Sie die SamplePeriod ver-
doppeln.
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Soweit also das einfache Er-
stellen eines Tones. Wir kén-
nen aber aus dem Amiga noch
viel mehr herausholen. Zum
Beispiel kénnen wir den Laut-
stirkeverlauf eines Tones be-
einflussen. Jedes Instrument
hat eine eigene ADSR-Kurve.
Was ist eine ADSR-Kurve?
Nun, in dieser Kurve ist fest-
gelegt, wie die Lautstéirke ver-
l4uft. Sie beinhaltet, wie hart
der Anschlag ist, wie die Hal-
telautstirke ist, wie lange sie
gehalten werden soll und der
ob Ton schnell abklingen soll.

Nicht nur schon,
sonder auch laut:
Lautstirke-
Manipulation

Schreiben wir nun einfach
mal ein kleines Programm,
das den Ton aus unserem er-
sten Beispiel ausgibt. Diesmal
wird die Lautstirke des Tones
langsam dezimiert. Listing 2
enthilt den Seka-Source-Code
dazu.

Sie sehen, viel hat sich bei un-
serem Beispiel nicht verdn-
dert. Die Warteschleife ist jetzt
in einem Unterprogramm ge-
setzt worden. Und die Haupt-
schleife ist nun fiir die Dezi-
mierung der Lautstirke zu-
stindig.

Wenn Sie das Programm so
abgetippt bzw. geéndert ha-
ben, dann miifiten Sie einen
Beep-Ton horen, der recht
schnell leiser wird.

Es geht auch anders:
Lautstirke- und/oder
Frequenzmodulation

Es gibt iibrigens noch eine
weitere Methode, die Lautstér-
ke eines Tones zu beeinflus-
sen: die Lautstirke- und/oder
Frequenzmodulation. Hierbei
werden jedoch fiir einen Ton
gleich zwei Audio-DMAs be-
nutzt. Daher ist die Methode
also nicht gerade sinnvoll fiir
einen Musikeditor. Bei der
Lautstdrke- und/oder Fre-
quenzmodulation werden
gleichzeitig Lautstirke und
digitale Daten in die Register
eines Audio-DMAs geschrie-
ben. Lautstirke und digitale
Daten werden dabei von zwei
verschiedenen Audio-DMA’s
aus dem Speicher gelesen.
Wie schon gesagt, diese Me-
thode ist nicht gerade sinn-
voll, daher wollen wir sie
auch nicht weiter behandeln.
Nun wissen wir also, wie man
einen Ton ausgibt und wie wir
dessen Lautstirke nebenbei

noch verdndern. Natiirlich
kémnen wir die Tonausgabe
auch per Interrupt laufen las-
sen; wie das funktioniert, er-
kldren wir Thnen ein anderes
Mal.

Auch Mozart hat
klein angefangen:
Die erste Musik...

Zum Abschluff haben wir
noch einen dritten Source-
Code. Dieses Programm wird
Ihnen das einfache Liedbei-
spiel “Fuchs, Du hast die Gans
gestohlen” einstimmig vor-
spielen. ok., das ist zwar
nichts Besonderes, aber fiir
den Anfang ist es schon ein
kleiner Meilenstein.

Wir hétten uns ebensogut den
Brandenburgischen Konzer-
ten widmen kénnen, dies hit-
te aber sicherlich den Rahmen
dieses Artikels gesprengt.

Wenn Sie das Programm in-
tensiv durchgehen, werden
Sie feststellen, dal} es eigent-
lich recht einfach aufgebaut
ist. Sie konnen auch die Daten
editieren und damit ein eige-
nes Musikstiick programmie-

Pause
Tonc
Ton c#
Tond
Ton d#
Ton e
Ton f
Ton f#
Tong
Tong #
Ton a
Ton a#
Ton h
Tonc
Ende

Co~NoOUORrWON=O

IR N [ S S 1 e | W S

Tabelle 4. Notenbelegung

ren. Welche Funktion haben
die einzelnen Werte? Tabelle 4
macht’s deutlich. Mit Hilfe
dieser Tabelle kénnen Sie ru-
hig einmal herumexperimen-
tieren und Ihrer Kreativitit
feien Lauf lassen.

Beim niéchsten Mal wollen
wir ein Musikstiick per Inter-
rupt ablaufen lassen. Also,
viel Spaf} beim “Komponie-
ren”, bis zum nichsten Mal!

(br)

L3 o
Listings M
i Seka-Source-Code 1
ey
3: move. 1l #start,$dffoao0 ; Startadresse
nach AUDOLC
4: move.w #end-start/2,$dff0a4 ; Anzahl der
Daten nach
AUDOLEN
5: move.w #64,%$dff0a8 ; Lautstidrke
nach AUDOVOL
6: move.w #150,%dffoab ; SamplePeriod
nach AUDOPER
i move.w #$8201,$dff096 ; Audio-DMAO
anschalten
8: move. 1 #400000,d0 7 Anzahl
Schleifen-
Durchlédufe
9: loop: ; Schleife
10: sub. 1 #1,do ¢ 7 Do -1
11 tst.1 do ; Ist DO =0 ?
12: bne loop ; Wenn nein,
dann verzweige
13; move.w #$0001,$dFf096 ; Audio-DMAO
ausschalten
14: rts ; Fertig
15: start: ; Daten, Start-
markierung
16: dc.b -120,-100,-80,-60,-40,-20,0,20,40,60,
= 80,100,120, 100
17: dec.b 80,60,40,20,0,-20,-40,-60,-80,-100
18: end: ; Endemarkierung
Seka-Source-Code 1
) ] Seka-Source-Code 2
27 3
A move. 1 #start,$dffoa0 ; Startadresse
nach AUDOLC
4: move.w #end-start/2,$dffoasd ; Anzahl der
Daten nach
AUDOLEN
5 move.w #64,$dff0ad ; Lautstérke
nach AUDOVOL
6: move.w #150,$dffoas ; SamplePeriod
nach AUDOPER
7 s move.w #$8201,%dff096 ; Audio-DMAO
anschalten

AMIGA DOS 1’90
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8: move.w #64,d0 i Start-—
Lautstérke
9: loop: ; Schleife

10: jsr pause ; Unterprogramm
"Pause" aufru-
fen

11: sub.w #1,d0 ; DO -1 (= Laut-
stdrke -1)

123 move.w do,$dffoa0 ; Lautstédrke
setzen

13: tst.w do ;. Ist DO = 0 7

14: bne loop ; Wenn nein,
dann verzweige

15: move.w #$0001,$dff096 ; Audio-DMA 0
ausschalten

16: rts ; Fertig

17: pause: ; Unterprogramm
“Pause"”

18: move. 1 #500,d1 ; Anzahl der
Schleifen-
durchléaufe

19: pause_loop: ; Schleife

20: sub.1 #1,d1 ; D1 -1

21: tst.1 di ;- Ist DI = 0N

22: bne pause_loop ; Wenn nein,
dann verzweige

23: rts ; Fertig

24: start: ; Daten, Start-
markierung

25: dc.b -120,-100,-80,-60,-40,-20,0,20,40,60,

80,100,120,100

26: dc.b 80,60,40,20,0,-20,-40,-60,-80,-100

27: end: ; Endemarkierung

Seka-Source-Code 2

)s Seka-Source-Code 3

2l

a: lea musik,a0 ; Startadresse
der Noten nach
AO

4: spiel_loop: ; Notenschleife

5: move.b (a0),do ; Note nach DO

6: and. #$ff,do ; DO = Nur Byte

T3 cmp.b #0, (a0) ; Notenwert = 07
8: beq spiel_pause ; Wenn ja, dann
mach ‘ne Pause

9: jsr spiel_sound ; Rufe
"Spiel_Sound"”
auf

10: jmp spiel_weiter ; Verzweige zum

11: spiel_pause:

12: move.w #64,d0

13: spiel_pause_loop:

14: isr pause

15: sub.w #1,d0

16: tst.w do

2l bne spiel_pause_loop
18: spiel_weiter:

19: add. 1 #1,a0

Weiterspielen
; Pause machen
Fast genau wie
das Unterpro-
; gramm Pause,
nur das die
Lautstiédrke
; nicht gesetzt
wird.,

; Weiterspielen
; Zeiger auf
ndchste Note

20: cmp.b
21: bne
22 rts

23: spiel_sound:

24; lTea
25: asl.]1
26: move.w
2T move. 1
28: move.w
29: move.w
30: move.w
31: move.w
32: move.w
33: loop:

34: jsr
35 sub.w
36: move.w
37: tst.w
38: bne
39: move.w
40: rts

41: pause:

42: move. 1

43: pause_loop:

44: sub.1
45: tst.]
46: bne
47: rts
48: start:

49: dc.b
50: de.b
51: end:

52: periods:

592 dec.w
54: even

55: musik:

56: dc.b
57: dc.b
58: dc.b
59: dc.b’
Seka-Source-Code 3

#255, (a0)

spiel_loop

periods,al

#1,do

(al,do0),do

#start,$dffoao0

#end-start/2,$dffoa4d

#64,$dff0a8
do,$dffoas
#$8201,$dfF096

#64,d0

pause

#1,d0
do,$dffoas

do
loop

#$0001,$dff096

#500,d1

#1,d1
dl
pause_loop

-120,-100,-80,-60,-40,

80,100,120,100

Ende der
Musik?

Wenn nein, zur
Notenschleife
Fertig, Musik
abgespielt.
Ton ausgeben
Zeiger,
Periods-Liste
nach Al

Note * 2,
Period = Word-
breite
Periodwert aus
Liste nach DO
Startadresse
nach AUDOLC
Anzahl der
Daten nach
AUDOLEN
Lautstédrke
nach AUDOVOL
Period nach
AUDOPER
Audio-DMA ©
anschalten
Start-Laut-
stédrke
Schleife
Unterprogramm
“Pause" auf-
rufen

DO -1 (= Laut=-
stdrke -1)
Lautstédrke
setzen

Ist DO = 07?
Wenn nein,
dann verzweige
Audio-DMA 0
ausschalten
Fertig
Unterprogramm
"Pause"

Anzahl der
Schleifen-
durchléaufe
Schleife

Dl =1

Ist D1 = 07
Wenn nein,
dann verzweige
Fertig

Daten, Start-
markierung

-20,0,20,40,60,

80,60,40,20,0,-20,-40,-60,-80,-100

i

Endemarkierung
SamplePeriod-
Liate

0,427,404,381,359,339,320,302,285,269,

254,240,226,214

Noten

,10,6,13,10,8,0,0,0,10,

Ende-

Markierung

Eine Bitte an unsere Abonnenten

Vermerken Sie bei Schriftverkehr und Zahlungen neben der

vollstandigen Anschrift stets Ihre Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit unndétige Verzogerungen bei der Bearbeitung
lhres Abonnements.

Vielen Dank
Ilhre DMV-Versandabteilung

1’90 AMIGA DOS
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Wettbewerb

Tuftelecke

Auf dieser Seite wollen wir die kleinen grauen Zel-
len all jener anregen, die sich zutrauen, kleinere
Probleme mittels Computer in den Griff zu bekom-
men. Damit die geistigen Anstrengungen der sich
an unserem Wettbewerb beteiligenden Denker nicht
unbelohnt bleiben, gibt es natiirlich Preise zu ge-
winnen, und um diese dem fiir die Losung notwen-
digen Niveau der Griibeleien anzupassen, haben
wir “Ausgewihlte Texte“ unseres Jahrhundert-Ge-
nies, Albert Einstein, ausgesucht.

D och bevor die
Schmokerei in
den schriftlichen Ausfithrun-
gen des guten alten Alberts
beginnen kann, ist Arbeit an-
gesagt. Wir wollen uns dies-
mal mit einer der vielen Kreuz-
wortriitselvarianten beschifti-
gen, dem sogenannten Kreuz-
wortgitter. Es handelt sich
hierbei mehr um eine Wortsu-
che denn um ein Rétsel. Vor-
gegeben sind bei diesem
Spielchen ein mit scheinbar
willkiirlich ausgesuchten
Buchstaben gefiilltes Gitter
sowie eine Liste von Worten.

All diese Worte sind nun in-
nerhalb des Gitters versteckt.
Es existiert dabei keine Vor-
schrift, in welcher Lage sich
die Worte befinden miissen.

Im Gegensatz zu einem nor-
malen Kreuzwortritsel, bei
dem Begriffe nur von links
nach rechts bzw. oben nach
unten eingetragen werden, ist
es in dieser Art von Suchspiel
denkbar, ja sogar wiinschens-
wert, dafl die Worte diagonal
angeordnet sind. Das heifit,
sie verlaufen von unten nach
oben oder miissen von rechts
nach links gelesen werden.
Der Rater hat nun alle geliste-
ten Worte innerhalb des
Buchstabengewirrs zu finden
und diese zu markieren. In
unserem  Buchstabengewirr
wurden zehn Begriffe ver-
steckt. Sie lauten: - Adam -
Amiga - DMV-Verlag -
Gage - Garage - Nahrung -
Ruhe - Suppenhuhn - Sig-
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Abb.1: Die Worte sind gefunden. So kiénnte Ihre Lésung als gra-

fische Ausgabe aussehen.

64

ma - Uhu. Im Normalfall
wiirde der Rater nun Begriff
fiir Begriff aus dem Gitter
mithsam heraussuchen und
beispielsweise mit einer
durchgezogenen Linie mar-
kieren. Abbildung 1 stellt
eine solche Lésungsméglich-
keit dar.

Die programmierte
Losung

Wir wollen dem Computer
nun die Arbeit iiberlassen.
Die Erstellung eines solchen
Programmes soll Aufgabe die-
ses Wettbewerbs sein. Was
soll das Programm im einzel-
nen tun?

Wir wollen uns auf ein regel-
méfiges Gitter einigen, das
heifit, ein Gitter, das entwe-
der quadratisch oder allen-
falls rechteckig ist und kei-
nerlei eingesetzte Blindfls-
chen oder Bilder besitzt.

Das Programm soll nun die
Anzahl der waagerechten und
senkrechten Felder erfragen.
Danach sind aus einer Datei
die Buchstaben, die im Gitter
stehen, und die Begriffe, die
dort versteckt sind, einzule-
sen. Notfalls wire eine Einga-
be der Buchstaben und Begrif-
fe per Tastatur denkbar, Nicht
in die Wertung kommen aller-
dings all die Lésungen, die
ihre Datenmengen innerhalb
des Programms abgelegt ha-
ben. Das wiirde dazu fiithren,
daf} das Programm stets geén-
dert werden miifite, will man
ein anderes dieser Ritsel 15-
sen. Allgemeingiiltigkeit ist
also Trumpf!

Des weiteren sollen die Be-
griffe gefunden wund in
einsichti-

ger Weise ausgegeben werden.
Denkbar bei der Ausgabe ist
beispielsweise die Angabe

der Position des ersten Buch-
stabens eines jeden Wortes
und die Richtung, in der es
eingetragen wird. Besonders
ansehnlich wiire natiirlich die
Ausgabe eines Gitters, in das
die Buchstaben eingetragen
und die Begriffe wie in Abbil-
dund 1 per Strich gekenn-
zeichnet werden.

Teilnahme-
bedingungen

In die Wertung kommen alle
Programmeinsendungen, die
ein auf dem Amiga lauffihi-
ges Programm auf Datentri-
ger liefern. (Quellcode und
compilierte Fassung sollten
auf Datentrdger zu finden
sein).

Unter den korrekten Einsen-
dungen werden fiinf Exem-
plare des Buches “Ausge-
wiihlte Texte“ von Albert Ein-

stein, erschienen im Gold-
mann  Taschenbuchverlag,
verlost.

Der Rechtsweg ist dabei wie
immer ausgeschlossen.

Schicken Sie Thre Lésung an
den:

DMV-Verlag Redaktion
AMIGA DOS
Stichwort “Einstein*
Postfach 250
3440 Eschwege

- Der Einsendeschluf} ist der

5. Januar 1990.
(Datum des Poststempels)
Mitarbeiter des DMV-Verla-
ges und deren Angehérige
sind von der Teilnahme aus-
geschlossen.

()
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Mit der neuen COMPEDO-Transferfarbbandkassette, die pas-
send fur jeden gangigen Druckertyp angeboten wird, ist es Ihnen
erstmals méglich, Druckvorlagen auf Textilien aufzubiigeln. Die mit
dem Computer erstellte, digitalisierte oder gescannte Vorlage wird
auf Normalpapier ausgedruckt und dann auf handelsibliche Texti-
lien Ihrer Wahl durch einfaches aufbiigeln tibertragen. Die Qualitat ist
so gut, daB sogar kleinste Schriften deutlich zu lesen sind. Alle so er-
steliten Textilien sind wasch- und reinigungsbestandig. Die Moglich-
keiten dieser Anwendung sind nahezu unbegrenzt; so kénnten Sie
z.B. Ihre Lieblingsgrafik oder auch Ihr Firmenlogo auf T-Shirts,
Jacken, Regenschirme, Dekostoffe, Tischdecken etc. Dberlragen.
Zum Aufbigeln ist grundsétzlich jeder Stoff geeignet, der ei-
nen Synthetikanteil (Polyester) enthélt. Die Ergiebigkeit des Trans-

CITIZEN120D ....... 3490 EPSONLXS80/80 .... 31,90

EPSON FX/RX 80 .... 3350 EPSONLQ 500/800 .. 35,90

. . . ‘ FUJITSUDX/DL . ..... 3890 NEC P2/P6MPS 2000 . 37,50

{:ef:g"t?baande's unterscheidet sich nicht von der eines ,normalen” NEC P3/P7/MPS 2010 . 40,90 NECP6+/P7+ .. 39,90

al anaes. =,

Erhaltlich sind COMPEDO-Transferfarbbénder fiir alle géngigen gﬁ:g\gf;ﬂﬁi;x o gg'gg gl‘i: fg 213_16 """ g:‘:g
Drucker in den Farben Schwarz, Rot, Gelb und Blau. Fir Co- STARLC-10 33'90 NEC CP 6 4-COLOR 59'30
lor drucker (z.B. STAR-LC 10, NEC CP6/CP6+etc) wird TALLY 81/MPS 802 ... 36,90 STAR LC-10C4-COLOR 46,90
ein mehrfarbiges Transferfarbband angeboten. Fir SEIKOSHA SP ) 35’50 OKI ML 262 4-COLOR 59'90
weitere Informationen, Preise oder Bestellun- NEC P 2200 ' 3_'; 30 PANASONIC KXP 10xx : 35‘90
3:;.::;3:;!“”% Ihr Eaghhandher derme:2ur 6 89 COMM. MPS 1500 ......... 39,90 OKI ML 390 ., 36,70

Alle Farbbander (auch zum aufbiigeln)
in Schwarz, Rot, Gelb oder Blau erhéltlich

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

UND SO URTEILT DIE FACHPRESSE... ModedNCker

Normale Farbbédnder auch SUPER-preiswert! z.B:

Ein heiBes Eisen!

Man kann schon eine Menge  #9Sie brauchen ein Grafikprogramm,

hiibscher Dinge mit einem mit dem Sie Zeichnungen oder Grafi-

ken erstellen kdnnen, sinen Drucker,
mit dem Sie diese zu Papier bringen
kénnen und fir den ein Spezialfarb-
band erhdltlich ist (laut Hersteller
sind fir 90 Prozent der auf dem Markt
befindlichen Druckenypen Farbbén-
der zu haben), ein Blgeleisen und
das zu verschénernde Kleidungs-
stilck.

- Sind die aufgebigeiten Bilder
waschecht?

Unserer Erfahrung nach: Ja. Ein mit

einem farbigen Transfer-Farbband

bedrucktes T-Shirt wurde erstmals

Drucker und etwas Phantasie
machen: GruBpostkarten, Pla-
kate, Tirschilder und vieles
anderes mehr. Was wir lhnen
hier vorstellen, ist jedoch
neu: Computerausdrucke, die
mit Spezialfarbbéandern der
Firma Compedo erstelit wur-
den, lassen sich direkt auf
Stoff aufbiigeln! Schauen Sie
bitte auf die Titelseite: dies

lauwarm per Hand, dann mehrmals
mit 30 Grad in der Maschine gewa-
schen, chne daB der Aufdruck an

STAR LC-10 . 950 STARLC 10 COLOR ...... 17,90

NEC P2/P6 ......... . 11,90 NEC P 2/P 6 COLOR ..... 28,90

EPSON FX/RX 80 ....... 10,20 NEC P 6+/P 7+ COLOR .. 29,90

*8 Wunder der Technik NEC P6+/P7+ . 14,40  OKI ML 292 COLOR ....... 31,50

Mit einem Matnxdrucker, . R
cinem Spezialfarbband und Weitere Preise auf Anfrage
Cum.ﬁmpl
52.'32:5'.1"’ POSTFACH 1352 POSTFACH 100105
5860 ISERLOHN 4630 BOCHUM

TEL..02371/29785 EL.: 0234/12664
Fax: 02371/24099

le. Hauptsache, Thr Compu- F
ter kann sie mit einem [
Drucker auf normales PJ
pier drucken. Das §;
farbband gibt es passe:
Threm Drucker. Sie mi
I durch das Farb-
1 Drucker aus-

VERSANDPAUSCHALE DM 6,-
NACHNAHME O. VORKASSE (AUSLAND)

ist nicht die April-Ausgabe...
Qualitat litt bzw. andere Wische ver-

&
Pumz 89 farbt wurde. o%

Grafikausgabe auf Textilien

Was auf den ersten Blick sehr
gufwendig und fouer Kingt,

Hemden oder Jacken
gelt. os

Das Resultat ist ein wasch
und reinigungsfester Ab.
druck mil gutem Ke
Fitr den Stoff selbst
kaum F.mst.hr.lnkm
muf le
tik- anmlaufm.wun..
interessanter ist das meh:l«:
bige Transfer-Band, da
entsprechend farbtaug
Druckemn wie

sfor-Farbl ;
mit deren Hilfe das persduli-
che T-Shirt fir etwa 30-40
Mark méglich wird. Das
Farbband wird in den
Drucker eingelegt und das
gewlnschte Motiv splegel-
verkehrt auf pin Blatt Papier
gedruckt. Fi
Danach wird der \u:rlmrk
auf den Stoff
einem Bageleisen nu{guhu
gelt

«ls}ml mn Klub- oder
nenlogo steht so nichts
mehr im Wege

1-89
IS

INTERNATIONAL

g 3P 1.80
Der C64 als Modedesigner

Manchmal gibt es Ideen, die sind so einfach wie sie gut sind.

mit beliebigen Mustern und Grafiken. Keine Angst, Sie miissen

99 Nach
dem Aufbigeln ist die Farbe fi-
xiert und geht auch bei norma-
fem Waschen nicht mehr her-
aus. Einem dauerhaften Spaf
an Ihren sigenen Motiven ist
damit keine Grenze gesetri.
Richtig aufregend wird die Sa-
che dann, wenn mit farbigan
Bandern gearbeitet wird. Da-
mit ist 8 sogar méglich, dus
schlichter ~ Kaufhaus-Ausver-
kaufsware auffaliende, einzig-
artige Modeariikel zu machen

Oder
denken Sie auch an Hemden,
Jacken und Hosen, die man
mit netten Bildern zu ganz indi-
viduellen Exemplaren machan
kann. Schén ist dabei, daB die
Farbbander sehr ergiebig sind.
So ist es mbglich, mit einem
Farbband bis zu 20 gute
Drucke herzustellen. e

Farbbiinder fir Textildrucke gibr es fiir fast alle Drucker

Zum Beispiel das Bedrucken von T-Shiris

jetzt nicht Ihr Lieblings-T-Shirt
in den Drucker zwéngen - es geht einfacher.

card fir Amiga 500

QRIS abschaltbar ROl

- Megabit-Technologie
- leicht einzustecken
autokonfigurierend

Schnelle RAM’s
Uhr nachriistbar

A502 RAM-Karte mit

akkugepufferter -
Echtzeituhr ﬁgy

512KB RAM P 1.

8/2.0 MB RAM intern
A580

fur Inren Amiga 500

- jederzeit bis auf 1.8MB nachriistbar

- Lieferbar mit 512KB, IMB & 1.8MB bestiickt

- SpeichergroBe mit DIP-Schaltern einstellbar

- abschaltbar, autokonfigurierend, incl. Uhr & Akku

- wird in den Erweiterungsschacht gesteckt

- modernste Megabit- Technologie, schnelle RAMs

- Neu! A580Plus: mit FatAgnus 8372A
1MB ChipRAM und 2.5MB GesamtRAM

mit 1IMB

A))IISMB

mit
512KB

2 MB RAM
{Board furAm|ga 2000

‘ﬁ@/ - aufriistbar bis 8 MByte

- autoconfig, abschaltbar
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Werkstatt

Einbinden von
Maschinencode in
M2Amiga-Programme

Es kann sich durchaus die Notwendigkeit ergeben,
Maschinencode in Modulaprogramme einzubinden.
Solange es sich nur um einfache Anweisungen han-
delt, 14Bt sich die Aufgabe leicht mit den vorhande-
nen maschinennahen Sprachelementen REG(), SE-
TREG() und INLINE() alleine bewiiltigen. Was aber,
wenn Parameter zu itbergeben sind? Im folgenden
wird aufgezeigt, wie der Compiler des M2Amiga
mit Parametern bei Prozeduraufrufen umgeht. Es
gibt zwei Techniken, Parameter zu iibergeben, iiber
den Stack und in Registern:

Parameter iiber
den Stack

Die Parameteriibergabe mit
Hilfe des Stack entspricht
dem Vorgehen in anderen
Hochsprachen. Abweichend
von “C* werden die Parame-
ter jedoch in der Reihenfolge
ihrer Benennung im Proze-
durkopf (von links nach
rechts) auf dem Stack abge-
legt. Uber das Register A5,
dem lokalen “stack frame
pointer” (ein frame ist in die-
sem Zusammenhang ein Be-
reich des Stack, der fiir lokale
Objekte reserviert ist), erhalt
man den Zugriff auf die Para-
meter und auf die lokalen Va-
riablen. Beim Aufruf einer
Prozedur legt das rufende
Programm die Parameter auf
den Stack und sichert dort
auch die Riicksprungadresse.
Es folgt der Sprung zur Proze-
dur. Bei Eintritt in die Proze-
dur wird zunidchst A4 auf den
Stack gerettet und mit der Ba-
sisadresse der globalen Varia-
blen des aktuellen Moduls
versehen. Danach wird A5 auf
den Stack gegeben und mit
dem aktuellen “top of stack”
geladen. Die Parameter selbst
befinden sich ja schon auf
dem Stack. Anschlieflend
wird der Stack Pointer dekre-
mentiert, um Platz fiir die lo-
kalen Variablen zu reservie-
ren. Ein Beispiel soll das Ver-
stdndnis erleichtern: ange-
nommen sei die folgende
Deklaration einer Prozedur:
(Abbildung 1) Der Stack sieht
bei Eintritt der Prozedur in
den eigentlichen Code wie
folgt aus: (Abbildung 2) Die
Darstellung soll vermitteln,
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dafd A5 auf die hichste Adres-
se des lokalen Parameterbe-
reichs (frame) zeigt. Mit posi-
tiven Offsets sind die iiberge-
benen Parameter erreichbar
und mit negativen die lokalen
Variablen. Der letzte Parame-
ter aus der Parameterliste (im
Beispiel P3) liegt stets am Off-
set “frame - 12“. Die erste lo-
kale Variable (im Beispiel L1)
hat einen negativen Offset
entsprechend der Breite ihres
Typs. Nach Abarbeitung des
Codes sorgt die Prozedur da-
fiir, daf} der Stack abgebaut
wird und A4 sowie A5 wieder
die Werte enthalten, wie bei
Prozeduraufruf (Abweichung
zu “C¥).

Ergebnisiibergabe
Funktionsprozeduren liefern
ihr Ergebnis in DO und bei Be-
darf zusitzlich in D1, selbst
wenn das Ergebnis eine
Adresse ist (Ausnahmen be-
stehen lediglich fiir die Janus
Library). Prozeduren kénnen
Ergebnisse in Variablenpara-
metern zur Verfiigung stellen.
Bei Anwendung dieser Tech-
nik werden die Ergebnisse di-
rekt in die Speicherstellen ge-
schrieben, deren Adressen
itber die Variablenparameter
bekannt sind.

Registerparameter

M2Amiga bietet auch die
Moglichkeit, Parameter direkt
in Registern zu iibergeben,
also ohne Umweg iiber den
Stack. Ein Prozedurkopf
kénnte z.B. wie folgt ausse-
hen: (Abbildung 3) Beim Pro-
zeduraufruf werden die Regi-
ster entsprechend der Para-
meterliste geladen. Es ist un-
mittelbar einsichtig, daf} die
Register a4, a5 und a7 fiir die-

sen Zweck ungeeignet sind.
Durch Verwendung der Com-
pileroption $E- a8t sich diese
Restriktion jedoch zum Teil
tiberwinden.

Zur Implementation
von Integerarith-
metik

Schauen Sie sich doch einmal
den Code an, den Thr Com-
piler fiir DIV/MOD und “**
mit Zweierpotenzen fiir ganze
Zahlen generiert. Der Com-
piler des M2Amiga arbeitet
mit SHIFT-Operationen und
dem Ausblenden (ANDI) von
Bits. Ein Assemblerprogram-
mierer kdnnte es nicht besser
machen. Es eriibrigt sich da-
her bei der Programmierung
mit M2Amiga, Ganzzahlarith-
metik mit Zweierpotenzen be-
sonders zu behandeln. Der
Compiler optimiert von sich
aus. Bei der Arbeit mit Meniis
besteht der Bedarf, die Num-
mern der Meniis, der Menii-
punkte und der Untermeniis
zu ermitteln. Dazu kann man
wie folgt vorgehen: (Abbil-
dung 4) Hiufig wird empfoh-
len, diesen umstindlich er-
scheinenden Weg nicht zu ge-
hen und die Meniis mit
SHIFT-Operationen zu be-
stimmen.

SHIFT arbeitet mit
Langwort

Im Gegensatz zu frither wirkt
sich in der aktuellen Version
3.2 des M2Amiga-Compilers
SHIFT stets auf ein Langwort
aus. Der Compiler unterstiitzt
somit nicht mehr die Mog-
lichkeit, Bits aus der oberen
Hilfte eines Wortes durch
zweimaliges Schieben (erst
nach links und dann nach
rechts) zu loschen. Die nach
links aus dem Wort herausge-
schobenen Bits gelangen
beim Schieben nach rechts
wieder hinein. Auf Meniis an-
gewandt folgt, daf die Num-
mer eines Meniiitems durch
einfache SHIFT-Operationen
alleine nicht mehr gewonnen
werden kann. Im folgenden
Beispiel wird angenommen,
daf} Intuition als Code 0CA0OH
liefert: (Abbildung 5) Um die
Nummer des Meniiltem zu er-
halten, sind die Bits 5 Bis 10
auszuwerten. Ein fiinffacher
SHIFT nach links ergibt: (Ab-
bildung 6) Das zu léschende
Bit taucht also aus der oberen
Hélfte des Langwortes wieder
auf. Die korrekte Lésung lau-
tet jedoch: (Abbildung 7) Die
Losung (065H) ist nur mit

mehrmaligem SHIFT zu errei-
chen und dann noch nicht
einmal korrekt. Es wird dazu
folgender Code generiert:
(Abbildung 8) Erkennen wir
die Grenzen der Implementa-
tion von SHIFT und be-
gniigen uns mit der eleganten
Implementation von DIV und
MOD. Angewandt auf unser
Beispiel: (Abbildung 9) Nun
wird wortweise nach rechts
geschoben (DIV) und die obe-
ren 10 Bits werden mit ANDI
einfach ausgenipst (MOD).
Generierter Code:

(Abbildung 10)

Thats all!

Variablen auf
Langwortadressen

Der Compiler des M2Amiga
unterstiitzt (noch?) nicht die
Mboglichkeit, globale Varia-
blen auf Langwortadressen zu
legen. Bei der Arbeit mit der
Dos.Library besteht mitunter
die Notwendigkeit dazu.
Ublicherweise wird dann
Speicherplatz fiir diese Varia-
blen explizit vom Betriebssy-
stem angefordert. So reser-
vierter Speicherplatz beginnt
stets an einer Langwortadres-
se. Es gibt aber auch einen al-
ternativen Weg, der beson-
ders bei Verwendung des De-
buggers von Interesse sein
konnte: Deklarieren Sie eine
Feldvariable in der Linge der
Datenstruktur, die Sie eigent-
lich verwenden wollen, zu-
ziiglich drei Bytes (*1*). Set-
zen Sie einen Pointer (vom
Typ der benétigten Variable)
auf den Anfang der Feldvaria-
ble plus drei Bytes. Ermitteln
Sie zu der im Pointer enthalte-
nen Adresse die ndchst nied-
rige Langwortadresse. Setzen
Sie den Pointer darauf (*2*).
Im praktischen Beispiel ver-
liert der beschriebene Vor-
gang schnell seine
Schrecken: Es soll eine Varia-
ble vom Typ Dos.Filelnfo-
Block angelegt und iiber ei-
nen Pointer angesprochen
werden: (Abbildung 11) Die
Aufgabe liefle sich auch bei
Inkaufnahme eines héheren
Aufwands mit einer Multipli-
kation und einer Division er-
ledigen. SHIFT hat also
durchaus seine Berechtigung
in der Systemprogrammie-
rung.

Daten fiir das
CHIP-Memory

Bestimmte Daten (z.B. fiir Au-
dio, Blitter, Copper und Spri-
tes) sind im Chip-Memory ab-
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zulegen, damit die Custom-
Chips darauf zugreifen kon-
nen. Der Compiler des
M2Amiga bietet noch nicht
die Mbglichkeit, Daten bei

Programmaufstart direkt ins"

Chip-Memory zu laden. Es
sind stets ein paar Programm-
zeilen zu schreiben, um die
Daten vom Fast-Mem in das
Chip-Mem zu kopieren. Ne-
ben dem iiblichen Weg, die
Datenworter abzuzéhlen und
ihre Inhalte in das Chip-Mem
zu iibertragen, bestehen noch
andere Verfahren, die die
"Aufgabe erleichtern. Lassen
wir zunédchst Beispiele spre-
chen:

Zu den Beispielen ist anzu-
merken: Die Audiodaten wur-
den als INLINE-Code abgelegt
und nicht wie iiblich in einer
Feldvariablen. Dadurch er-
spart man sich das Fiillen der
Feldvariablen zur Laufzeit.
Wichtig dabei ist die Compi-
leroption $E-, um zu verhin-
dern, dafl der Compiler fiir
die “Tabellen-Prozedur® Ein-
trittscode generiert.

“Verfahren1” beinhaltet die
schnellste Art, Datenmengen
von weniger als 96 Bytes um-
zuschaufeln. Die Zuweisung
“audioDaten” : = audioFast”®;"“
ist so implementiert, daf}

Werkstatt

fahren ist, dafl dazu die ge-
naue Menge der Daten be-
kannt sein muf}, um den Typ
“Sound“ zu deklarieren.
“Verfahren2“ zeichnet sich
durch seine Flexibilitdt aus.
Es ist nicht erforderlich, die
Menge der Daten abzuzdhlen.
Sie wird durch eine einfache
Adrefarithmetik  bestimmt.
Die Systemroutine “Copy-
Mem*“ speichert gleichfalls
wortweise um und arbeitet
schneller als “Verfahreni1*,
wenn mehr als 96 Bytes um-
zuschaufeln sind.

“Verfahren3” stellt beziiglich
der Flexibilitit eine Alternati-

misch ermittelbar ist. Der Be-
darf an Chip-Mem ist dann
auf die hochstmogliche Da-
tenmenge auszurichten. Wei-
terhin muf} das letzte Wort
der zu iibertragenden Daten
exakt bekannt sein, um die
Schleife zu verlassen. Ab-
schlieffend bleibt noch anzu-
merken, daf} die gewihlte Im-
plementierung einer Tabelle
nicht statisch ist. Der Inhalt
der Tabelle kann mit Hilfe ei-
nes Pointers durchaus veridn-
dert werden. Dabei geniefit
man sogar einen Bereichs-
schutz, wenn der Zeiger bei-
spielsweise als “POINTER TO

wortweise ~ umgespeichert ve zu “Verfahren2“dar, wenn ~ Sound® deklariert ist.
(Abbildung 12) wird. Nachteilig an dem Ver- die Datenmenge nicht dyna- (mm)
(ABB.:1) (ABB.8B)
PROCEDURE DolIt (P1,P2:ADDRESS;P3:INTEGER);
VAR L1,L2 : INTEGER; L3 : LONGREAL; 1sl.1 #5,d6
1sr.1 #2,d6
1sr.l #8,d6 ; achtmal rechts
(ABB.2)
Adressen Param./Reg. stack Anmerkung (ABB.9)
I Pl frame + 18 belegt Bytes 18 - 21 subItem := OCAOH DIV 32 MOD 64;
P2 frame + 14 4 Bytes (ADDRESS)
B3 frame + 12 2 Bytes (INTEGER)
Riicksprung. frame + 8 £flr RTS (ABB.10)
a4 alt frame + 4 fester Offset
a5 alt frame beginnt hier lsr.w #5,d6
Ll frame - 2 2 Bytes andi.w #63,46
L2 frame - 4 2 Bytes
L3 frame - 12 8 Bytes (frame Ende)

a7 --» frame - 12

ist "top of stack"

(ABB.3)

CONST 40 = 0;

a0 = 10C; al = 11C;

PROCEDURE DoIt (P1{a0},P2{al}:ADDRESS;P3{d0}:INTEGER);

(ABB.4)

menu := code MOD 32;
menultem := Code DIV 32 MOD
menuSubItem :=

Code DIV 2048 MOD 32;

64;

(ABB.5)

0 o] A 0
0000|1100|1010| 0000 =

MenuItem

1 Wort =

16 Bits

(ABB.6)

0001] 1001|0100|0000] 0000

Ein SHIFT "rechts 10"
resultiert in:
0000|0000|0110|0101 = 065H

(ABB.7)
0000|0000| 0010|0101 = 025H

(ABB.11)

(*1*) VAR fileInfoBuffer

: ARRAY[0..SIZE(FileInfoBlock)+

fileInfo :
(*2*) fileInfo:=ADDRESS(SHIFT (SHIFT (ADR (fileInfoBuffer[3]

WritesString (fileInfo”.fileName);

2] OF BYTE;
FileInfoBlockPtr;
t *)

(* importier
).-2) 2));

(* eine Anwendun
g *)

(ABB.12)

TYPE Sound =
VAR audioFast, audioDaten :

ARRAY[0..7] OF WORD;
POINTER TO Sound;

(* $E- folgende Prozedur ist eine Tabelle, beginnend mit

031H *)
PROCEDURE AudioDaten; BEGIN
INLINE (00031H, O05A75H, O07F75H, 05A31H,
000CFH, OA686H, 08186H, OAGCFH); END AudioDaten;
PROCEDURE Verfahrenl; BEGIN

audioDaten := AllocMem (TSIZE (Sound),MemRegSet
audioFast := ADR (AudioDaten); audioDaten” :=
END Verfahrenl;

{chip});
audioFast’ ;

PROCEDURE Verfahren2; BEGIN

laenge := CAST (LONGINT, (ADR (Verfahrenl) - ADR (AudioDa
ten)));

audioDaten := AllocMem (laenge, MemRegSet{chip});

CopyMem (ADR (AudioDaten), audioDaten, laenge); END verf

ahren2;
VAR datenChip, datenFast : POINTER TO INTEGER;

PROCEDURE Verfahren3; BEGIN

datenChip := AllocMem (TSIZE (Sound),MemRegSet {chip});
datenFast := ADR (AudioDaten);
LOOP

datenChip” := datenFast”;

IF datenChip”™ = OA6CFH THEN EXIT END;
INC (datencChip, 2); INC (datenFast, 2);
END; END Verfahren3;

1’90 AMIGA DOS
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DIE KLEINEN
UND GROSSEN
HELFER.

Die besten Amiga-Utilities — der Titel ver-
riit es bereits: Die heliebtesten und stiirk-
sten Hilfsprogramme zum Amiga werden
detailliert beschrieben und erklirt. Ein
kleiner Ausschnitt aus dieser Utility-Hitli-
ste: Diskmaster, Butcher V2, Discovery,
der Editor Ed, Quarterback, Aztec C Compi-
ler, Power Window, Creat-A-Shape, Zenon
— ehen alles, was Rang und Namen hat.

Die besten Amiga-Utilities
ca. 420 Seiten, DM 39,-

Jetzt in iberarbeiteter Neuouflage: Dos
groBe Floppybuch mit dem Basiswissen
fiir Einsteiger und den Insider-Infor-
| mafionen fir Aufsteiger. Von den
|| Foppy-Operationen unter Workhench
und CLI/Shell Gber sequentielle und
relafive Dateien bis zum Diskettenzu-
griff ohne DOS: MFM, GCR, Aufhau von
|| Tracks, Block-Header, Datenblock, Prif-
summen, Codierung und Decodierung,
Hardware-Register, SYNCund Interrupts.
AuBerdem wichtige Tips zum Kopier- und
~ Virenschutz. Und starke Programme auf

Diskette: 8. Fast-, Crunch- und Deep- ‘__':‘

Copy sowie ein Diskettenmonitor.

Das groBe Floppybuch
Hardcover, 551 Seiten
inkl. Diskette, DM 59,-

Das gesamte Know-how rund um Amiga-
DOS in einem Buch: Umlenken der Ein- und
Ausgabe, sinnvoller Einsatz des Jokers,
Arbeiten mit einer RAM-Disk, niitzliche
Batch-Dateien, Startup-Sequence, Aufbau
der CLI-Befehle, neue CLI-Befehle in BASIC
und Cund und und.

Das grofle Buch zu AmigaD0S
Hardcover, 406 Seiten
inklusive Diskette, DM 59,-

DATA BECKER

DIE GANZE,
FARBENFROHE
PALETTE.

Neben einer ausfishrlichen Beschreibung
der dPaint-Grundfunkfionen zeigt dieses
Buch vor allem, was dPaint tatsiichlich lei-
sten kann: perspekfivische Zeichnungen,
verbogene Brushs, Animafion in 3D, Erstel-
len von Videos und und und. Dazu zahlrei-

Know-how

TEXTOMAT & BECKERtext

286 Seiten, DM 39,-

KNOW-HOW 2U
DEN AMIGA-
PROGRAMMEN.

Ob TEXTOMAT, BECKERtext, DATA-

MAT oder Superbase — wir liefern

| hnen das Know-how, um aus die-

| sen Programmen dos Beste heraus-

uholen. In unseren Biichern finden

Sie Informationen, die in den Hand-

hiichern nicht stehen kéinnen. Bei-

|| spielsweise die praktischen Anwen-

" dungsheispiele, die Sie ohne weiteres

fiir Ihre eigenen Bedirfnisse nutzen

kénnen. Oder auch die nitzlichen Tips &

Tricks, mit denen Sie die eine oder ande-

re Unzugiinglichkeit der Programme ge-

schickt umschiffen kinnen. Natiirlich

immer mit einer detaillierten Beschrei-
bung des gesamten Leistungsumfangs.

DATAMAT
Know-how
442 Seiten, DM 39,-

Das grofle Buch zu
Superbase

414 Seiten, DM 39,-

che Tips & Tricks und alles iiber den Daten-
austausch mit anderen Systemen.

Das grofie dPaint-Iil-Buch
ca. 300 Seiten, DM 39,-

Im grofien Viren-Schutzpaket zum Amiga
finden Sie Programme, die Computer-Vi-
rensofort erkennen und entfernen. Sei es
auf der Festplatte oder auf der Diskette.
Auch zukiinftige Stérenfriede, beispiels-
weise Link-Viren, werden dabei schon
beriicksichtigt. Im Buch das entsprechen-
de Hintergrundwissen zu Virenprogram-
men (Verbreitung, Aufbou u.v.o.m.).

Das gr. Viren-Schutzpaket — Amiga
172 Seiten, inkl. Diskette, DM 69,-




WEITERKOMMEN.

AMICX
Amiga Intern e
Hardcover, 716 S.

DM 69,- :_ AMI 6‘%;

Amiga Intern Bun-d e
Hardcover, 895 S.
DM 69,-

“ f

DIE KLASSIKER

EINES JEDEN
AMIGA-PROFIS. |

Fiir jeden engugierten Anwender, der ef-
was ouf sich hili, gehdren die Intern-Biin-
de einfach zur Pflichtlektiire. Woher sollte
- er auch sonst seine Detailkenninisse
! zu den infernsten Vorgiingen in sei-
nem Rechner nehmen? Zum Amiga
|| gibt es gleich zwei Intern-Biicher —

damit Sie bei dieser Fiille an Informatio-

' nen auch noch den berblick behalten.

' Soist der erste Band fiir den Einsteiger
genauso gedacht wie fiir den Profi. Sie
' finden hier alles, was es zum internen Auf-
bau des Amigas zv sagen gibt. Von der Be-
schreibung der einzelnen Prozessoren bis
hin zur Programmierung eigener DOS-
Handler. Band 2 ist die Fochliteratur fiir
den akfiven Programmierer, der alle wei-
terfiihrenden Informationen zu seiner Ar-
beit schell und zuverlissig finden wil.

Das international erfolgreiche Buch zum
AmigaBASIC. Mit allem, was BASIC-Pro-
grammierern Spafl macht: Animation,
Grafik-Befehle, Pulldowns, Maushefehle,
Einlesen und Abspeichern von IFF-Bildern,
sequentielle und relative Dateien und eine
Beschreibung des AC-/BASIC-Compilers.

AmigaBASIC
Hardcover, 792 Seiten
inklusive Diskette, DM 59,-

Die besgen Amipy

Programme

PUBLIC

Argern Sie sich nicht iiber fehlende Umlau-
te oder Papierstaus beim Ausdruck hrer
Dokumente. Schlagen Sie einfach im gro-
Ben Amiga-Druckerbuch nach. Hier finden
Sie nicht nur Problem-Lasungen im Text,
sondern auch auf der beiliegenden Disket-
te: ein Utility-Programm fiir eine komfor-
table Druckersteverung.

Das grofle Amiga-Druckerbuch
Hardcover, ca. 300 Seiten
inkl. Diskette, DM 59,-

TOP-PROGRAM-
ME 2U EINEM
SPOTTPREIS.

Amiga ToolBox — Software im Buch. Insge-
samt Giber 40 Super-Programme. Fir alle
Amiga-Freunde. Die stirksten Werkzeu-
ge: der CLI-Manager (Installation von Boot-
Blacken, Icons erstellen...) , DISK-Mana-
ger (Bootblock-Backup, Editieren von
Tracks ...), Black-Copy (Kopieren von
Amiga-Fost- wie diversen Fremdforma-
ten ...). Dozu weitere kleine Program-
me — zu nahezu allen Anwendungs-
bereichen. Im Buch selbst finden Sie eine
detaillierte Beschreibung der einzelnen
Programme sowie das ndtige Hinter-

grundwissen zu SYNC-Markierungen,

Track-Liicken. ..

Amiga ToolBox
Hardcover, 222 Seiten
inkl. Diskette, DM 69,-

BESTELL

Einsenden an:
DATA BECKER

DOMAIN.

Hier sind sie alle aufgelistet und defailliert
heschrieben: die besten und aktuellsten
Public-Domain-Programme, die zur Zeit
fiir den Amiga erhiiltlich sind. Von der In-
stallafion Gher den Leistungsumfang bis
2um praktischen Einsatz. Mit jeder Menge

blick be- und wichtige Tips erhalten.

* Die besten Amiga-PD-Programme
ca. 300 Seiten, DM 39,-

Tips. Kurz: ein Buch, mit dem Sie den Uber-

Merowingerstr. 30
4000 Disseldorf 1

Hiermit bestelle ich fir meinen Amiga

Nome, Vorname

Strabe

PLZ/Ort

Ich zahle
2 per Nachnahme
1 mit beiliegendem Verrechnungsscheck

{z2g]. DM 5,- Versandkosten unabhiingig von der bestellten Stickzahl)
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C’s Vor-Arbeiter

Jeder, der in C programmiert, wird im Handbuch
seines Compilers schon mal auf das Wortungetiim
C-Preprozessor getroffen sein. Zumeist ist die Erkli-
rung recht kurz und in englisch gehalten, oder sie
ist so verklausuliert, dafl man sie kaum verstehen
kann. Deshalb nun die Erklirung: Was ist ein ’C-
Preprozessor’ eigentlich, und was kann er alles?

D ie Hauptaufga-
be eines C-Pre-
prozessors (im folgenden
kurz CPP genannt) ist das Ent-
fernen von allem fiir den
Compiler Uberfliissigen.
Dazu gehoren Kommentare,
Tabulatoren und Einriickun-
gen im Programmtext. Er be-
sitzt jedoch auch einige spe-
zielle Anweisungen, die eine
grofiere Zahl von Méglichkei-
ten fiir den C-Programmierer
ertffnen. Mit dem CPP ist es
moglich,

- Textersatz im Quell-
programm vorzunehmen,

- Makros zu schreiben (eine
etwas speziellere Form des
Textersatzes),

- Dateien einzufiigen,

- nur bestimmte Teile eines
Programmes zu compilie-
ren (bedingte Compilie-
rung),

- im Falle eines Fehlers eine
benutzereigene Meldung
auszugeben und

- Compileranweisungen zu
iibersteuern.

Die beiden letzten Punkte ent-
sprechen dem neuen ANSI-
C-Standard (ANSI = Ameri-
can National Standard Insti-
tute), der auch noch andere
Erweiterungen fiir die Spra-
che C mit sich brachte. Falls
Sie einen &dlteren Compiler be-
sitzen, oder der Compiler-
Hersteller meint, ihn ginge
dieser neue Standard nichts
an, so kénnen Sie dennoch ru-
hig weiterlesen. Es geht hier
nicht um diese Neuerungen
durch den ANSI-Standard,
die beim CPP ohnehin nur
marginalen Charakter haben,
sondern um die Méglichkei-
ten des CPP im allgemeinen.

In Tabelle 1 werden die ein-
zelnen Befehle des CPP kurz
vorgestellt. Wie auf den er-
sten Blick zu erkennen ist, be-
ginnen alle Kommandos, die
den CPP betreffen, mit dem
#-Zeichen. Ob die Befehle ab
der ersten Spalte beginnen
miissen, oder ob Einriickun-
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gen erlaubt sind, schldgt man
am besten im Handbuch sei-
nes Compilers nach.

# define

Die einfachste (und wahr-
scheinlich auch bekannteste)
Form des CPP-Einsatzes ist
der einfache Textersatz mit
# define. Die Anweisung

# define EINS 1

veranlafit den CPP, samtliche
Vorkommen von EINS durch
1 zu ersetzen. Ausgenommen
hiervon sind Zeichenketten
(z.B. “Hallo EINS“).

Fillt dem Programmierer ein,
daf} EINS in der ersten Hilfte
des Programmes 1, danach
aber unbedingt den Wert 2 an-
nehmen muf}, dann birgt dies
auch kein gréferes Problem.
Man 'undefiniert’ EINS ab der
Stelle im Text, wo es 2 wer-
den soll mit

#undef EINS

fiir den CPP und definiert da-
nach EINS (in unserem Fall
als 2) neu.

Wer sich die .H-Dateien sei-
nes Compilers angesehen hat,
wird festgestellt haben, daf}
der Compiler selbst auch aus-
giebig Gebrauch von den
Mboglichkeiten des  CPP
macht. Wichtige Konstanten
werden per # define mit aus-
sagekriftigen Namen verse-
hen. Damit werden Programm-
dnderungen erleichtert und
Portierungen auf anderen
Rechnern vereinfacht.

Aus diesem Beispiel sollte
man lernen, selbst Konstan-
ten mit #define an den Pro-
grammanfang, oder in eige-
nen .H-Dateien, zu definie-
ren, um sich das Andern der
Programme zu vereinfachen.

In Listing 1 werden einige all-
gemeine Definitionen vorge-
schlagen, die Thnen bei der
Arbeit helfen sollen. Wie zu
sehen ist, gehen wir nicht ge-
rade sparsam mit Klammern
um. Das hilft aber bei komple-

xen Ausdriicken, schwer fest-
zustellende Auswertungsfeh-
ler zu vermeiden.

Einfach nur
vorhanden sein

Eine Definition der Form
#define TEST definiert das
Symbol TEST als vorhanden.
Diese Form der Definition eig-
net sich besonders fiir die be-
dingte Ubersetzung von Pro-
grammen. Darunter ist zu ver-
stehen, dafl mit Hilfe be-
stimmter Anweisungen (siehe
Tab. 1) nur ein Teil des Pro-
grammtextes kompiliert wird.
Ein kurzes Beispiel dafiir:
# ifdef HALLO
printf(“Hallo“);
# else
printf(“Dann eben nicht“);
# endif

Ist HALLO definiert, wird
printf(“Hallo“) kompiliert. Ist
dies nicht der Fall, dann wird
der dem #-else folgende Pro-
grammteil kompiliert. Eine
Anwendung fiir die bedingte
Kompilation sind Programm-
teile, die nur fiir Testzwecke
im Programm enthalten sein
sollen. Werden solche Teile
in Klammern gestetzt, reicht
es aus, eine Definition zu
streichen, um sie nicht mitzu-
kompilieren.

Makros

Das vielleicht gréfite Einsatz-
gebiet von # define ist die Er-
zeugung von parametrisier-
tem Textersatz, kurz Makro
genannt. Hier hidngt der Er-
satztext von dem Aufruf des
Makros ab. Als Beispiel fiir
solch ein Makro wird hier MAX
(s. Listing 1) genauer erklirt.
MAX kann folgendermafien
definiert werden:

#define MAX(x,y) \

() < ?(y):(x))
Zweck dieses Makros ist die
Feststellung, welcher der

zwei Werte (x oder y) der gro-
Rere ist.

Es ist wichtig darauf zu ach-
ten, daf} in der Definition zwi-
schen dem Makronamen und
der linken Klammer kein Zwi-
schenraum steht, damit der
CPP erkennen kann, daf} eine
Parameterliste folgt. Unter
normalen Umstinden endet
eine Definition mit dem Zeile-
nende. Reicht, wie hier, der
Platz nicht, oder soll das gan-
ze iibersichtlicher sein, figt
man einen \ (Backslash) mit
folgendem Zeilenvorschub
ein. Man kann die Definition
dann in der nichsten Zeile
fortsetzen usw..

Kommt jetzt in einem Pro-
gramm mit obiger Definition
von MAX die Zeile

i = MAX(g,h);

vor, ersetzt der CPP diese
durch

i = (((g)<(h))?(h):(g));

Was zuerst wie ein normaler
Funktionsaufruf aussah, hat
sich nach dem Textersatz
durch den CPP in einen Aus-
druck verwandelt (es wird
hier mit Hilfe des C-Operators
7. getestet, welcher der zwei
Werte der grofiere ist. Dieser
wird dann der Variablen i zu-
gewiesen).

Vor- und Nachteile

Makros haben (wie alles im
Leben) Vorteile, Nachteile
und einige bose Fallstricke.
Zuerst die positiven Seiten:
1. Mit Hilfe von Makros kann
man leichter lesbare Program-
me erstellen.

2. Da keine Funktion (bei
MAX und dhnlichen Makros)
aufgerufen wird, lduft das
Programm schneller.

3. MAX (sowie dhnliche) Ma-
kro(s) laft sich ohne Ande-
rung auf verschiedene Zah-
lentypen wie double, int,
long, etc. anwenden. Dies ist
bei C-Funktionen, die nur ei-
nen Zahlentyp zuriickgeben
konnen, unméglich.

Dem Vorteil der schnelleren
Ausfithrung steht als Nachteil
gegeniiber, dafl kompilierte
Programme bei regem Ge-
brauch von Makros einiges
mehr an Gréfie zeigen kénnen
als erwartet. Makros werden
bei jeder Benutzung in dem
Programmecode eingefiigt. Bei
Funktionen reicht es aus, ih-
ren Programmcode nur ein-
mal einzufiigen. Wer kurze
Programme benotigt, muf das
bzw. die entsprechende(n)
Makro(s) als Funktion schrei-
ben und mit einem etwas
langsameren Programm
leben.

Fallgruben

Wer sich iiber das Klammer-
gebirge bei MAX schon ge-
wundert hat, dem sei gesagt,
da man Makros eigentlich
nicht mit genug Klammern
versehen kann, um eine der
iibelsten ihrer Fallen zu ent-
gehen. Als kleines Beispiel
hierfiir dieses Makro:
#define QUAD(x) x*x

Auf den ersten Blick fillt
manchem vielleicht noch
nichts auf. Bei einer Benut-
zung in der Form:
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i = QUAD();

stimmt auch alles. Nur was
passiert nun?

i = QUAD( + 1);

Na? Der CPP macht daraus:
i=j+1%+1;

Was nun nach den Regeln der
Mathematik etwas anderes er-
gibt, als das erwartete Re-
sultat.

Besser definiert, um solch
Ungemach zu verhindern,
miiite QUAD folgenderma-
fen aussehen:

#define QUAD(x) ((x)*(x))
Aus obigem Beispiel wiirde
der CPP folgendes machen:
i=((+1)*(+1);

Was auch endlich zu dem er-
warteten Ergebnis fithrt.

Fine andere bose Fallgrube
sind die Seiteneffekte (nicht
sichtbare Anderung von Va-
riablen, usw.) mancher Funk-
tionen und Operatoren, be-
sonders bei den - und + +
Operatoren. Ein Beispiel fiir
diese unliebsamen Seitenef-
fekte sei hier anhand des be-
reits erklarten MAX-Makro
gezeigt. Bei dem Aufruf

i = MAX(g+ +,h);

wird vom CPP folgendes er-
zeugt:

fi=(llg+ +)<(h)7(h):(g +

+))

Wie man sieht, wird g zwei-
mal um eins erhoht, so dafl
(wenn g >h war), g + 1 anstatt
g der Variablen i zugewiesen
wird.

Leider gibt es keine Moglich-
keit, Makros dergestalt zu for-
mulieren, daf} Effekte dieser
Art ausgeschlossen werden
kénnen. Deshalb sollte man
Funktionsaufrufe, die Seite-
neffekte oder die - -- und
+ + Operatoren nicht in Ma-
kroaufrufen verwenden.

Und noch eine
Grube...

Es ist natiirlich auch méglich,

mehrere Anweisungen zu ei-

nem Makro zusammenzufas-

sen. Hierbei trifft man aber

auch auf eine Falle der Spra-

che C. Nehmen wir als Bei-

spiel folgendes Makro:

#define ETWAS(a) ™
printf(“%d“,a); ™
a=a+1

Meist wird alles funktionie-

ren, was dann die Fehlersu-

che jedoch umso schwieriger

macht. Ein Beispiel:

if(b == 0)

ETWAS(b);
Hier passiert jetzt folgendes:
Der CPP macht aus dem obi-
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gen Programmfragment
if(b = =
printf(“ %d*“,b);
b=b+1;

(sieht nicht genauso aus, zeigt
das Problem aber besser).Die
Variable b wird also, egal ob
es vor der if-Abfrage 0 war
oder nicht, um 1 erhht. Das
Makro so zu schreiben

#define ETWAS(a) ™
{(printf(“%d“,a); ™
a=a+1j

bringt zwar bei obigem Bei-
spiel die Losung, aber wie
sieht’s hiermit aus:

if(b = = 0)
ETWAS(b);

else
WASANDERES(b);

Dieses  Programmfragment
wird nun erweitert:

if(b = = 0)

printf(“%d“,b);
b=b+1;
]

else
WASANDERES(b );

Hier wird das else anstatt des
if-Blocks dem Semikolon zu-
geordnet, was syntaktisch auch
moglich ist. Der Compiler
wird das Ganze aber nun mit
einem “else without if* Fehler
bemiéngeln.

Werkstatt

Abhilfe kann hier mit dem
Komma-Operator geschaffen
werden. Er wird hauptsich-
lich in for-Schleifen verwen-
det, um mehrere Variablen
auf einmal initialisieren zu
konnen. Ausdriicke, die mit
seiner Hilfe getrennt werden,
werden von links nach rechts
bewertet und als eine Anwei-
sung angesehen. Unser ET-
WAS-Makro sidhe nun folgen-
dermafien aus:

# define ETWAS(a) ~
printf(“%d*“,a), ~

a=a+1
Jetzt klappt das Makro auch
bei allen angesprochenen

Problemen. Trotzdem sollte
man mit dem Komma-Opera-
tor sehr sparsam umgehen, da
er die Lesbarkeit von Pro-
grammen nachteilig beein-
flussen kann (es gibt nichts
Schlimmeres, als nach zwei
Tagen vor seinem Programm
zu sitzen und keine Zeile zu
verstehen).

ANSI-C, Parameter
und Makros

Zum Abschlull noch einige
Makros fiir etwas ANSI-Fee-
ling bei édlteren Compilern.
Zur Erkldrung dieser Makros
muf} etwas ausgeholt werden.
Wihrend es frither ausreich-
te, als Deklaration einer Funk-

-~ Einflgen von Dateien

#include

-~ Textersetzung

=~ LCompilersteuerunsg

"fFilename"
finclude <filename>

#define ddentifier Ersatztext
~ Makrodefinition

Hdefine iddentifier( dicd, .., 1d ) Ersatztext
- Loschen einer Definition

Hundef identifier
~ Bedingte Conpilierung

it kunstante

Hifdef identifier

#ifndef ddentifier

telse

#elif konstante

Hendif
Frweiterunuen des ANSI-O-Standarcs

Hpraama Compiler-Direktive
- Benutzereiagene Fehlermeldung
Herror Benutzer -Meldung

Tabelle 1: Alle CCP-Kommandos auf einen Blick

tion long funk(); zu schrei-
ben, um dem Compiler die
Funktionswerte mitzuteilen,
erlauben die meisten neueren
Compiler eine Deklaration
der einzelnen Parameter einer
Funktion, um Typproblemen
auf die Spur zu kommen. Hier
ein Beispiel:

long funk(long);

Die Funktion funk, die einen
long-Wert zuriickgibt, erhilt
auch einen long-Wert als Pa-
rameter. Wenn dieser Para-
meter einen anderen Typ be-
sitzt, vergessen wird, oder
zwei Parameter iibergeben
werden, meldet dies der Com-
piler. Der ANSI-Standard er-
laubt, den Parametern auch
Namen zu geben, um die Feh-
lermeldungen klarer zu ma-
chen. Soweit das Vorge-
plankel.

Es ist ohne weiteres moglich,
in C Funktionen zu schreiben,
die eine variable Anzahl von
Parametern nutzen. Die be-
kannteste dieser Funktionen
diirfte wohl printf sein. Eine
Funktionsdeklaration bei neu-
eren Compilern sieht folgen-
dermafien aus:

int printf(char *,);

Das Komma gibt dem Com-
piler an, dafl noch weitere Pa-
rameter folgen konnen (aber
nicht miissen). In ANSI-C
sidhe das so aus:

int printf(char *fmt,... );

Hier sagen die drei Punkte,
daf Parameter folgen kénnen.
Bei ANSI-C-Compilern gibt es
eine .H-Datei mit Namen
stdarg.h, welche mehrere Ma-
kros enthilt, die den Zugriff
auf optionale Parameter einer
Funktion erleichtern. Die in
Listing 2 enthaltenen Makros
sollen dlteren Compilern er-
lauben, den gleichen verein-
fachten Zugriff auf Parameter
zu erreichen.

va__list ist eine Typdefinition
fiir einen Zeiger auf ein char,
um an die Parameter zu kom-
men. Wenn Thr Compiler den
Typ void fiilr Zeiger kennt,
setzen Sie diesen anstatt char
ein. Man hat dann einen typ-
freien Zeiger auf beliebige
Objekte. Hier sollte man die
Dokumentation seines Com-
pilers befragen.

va__start setzt den Parameter-
zeiger auf den ersten optiona-
len Parameter. Hierzu muf
va__start wissen, welcher Pa-
rameter der letzte nicht optio-
nale ist. Bei ANSI-C reicht es
aus, einen va__list-Zeiger
und den Namen des letzten
nicht optionalen Parameters
anzugeben. Den Rest erledigt
der Compiler selbstdndig. Bei
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dem Makro in Listing 2 muf}
aber auch der Typ dieses Para-
meters angegeben werden.
Das néchste Makro ist va__arg.
Es iibergibt den nichsten dy-
namischen Parameter in der
Parameterliste. Dazu wird der
mit va__start initialisierte
va__list Zeiger und der Typ
des Parameters an das Makro
iibergeben, damit der Zeiger
entsprechend weiterbewegt
werden kann.

Bei diesem Makro ist etwas
sehr wichtiges zu beachten.
Wenn es sich bei dem zu ho-
lenden Parameter um einen
Wert vom Typ char handelt,
muf} man ihn als Typ int an-

Werkstatt

geben. C {iibergibt Parameter
iiber den Stack. char, ist aber
normalerweise nur ein Byte
grof}, Parameter werden je-
doch minimal in Wortgréfie
(2 Byte) an eine Funktion
itbergeben (Stack).

Bei char als Typ wird der Zei-
ger nur ein Byte weiterbe-
wegt, was beim néchsten Zu-
griff mit einem Buserror
(schlimmster Fall) oder fal-
schen Werten beim n#chsten
Parameter bestraft wird (auch
nicht besser).

Genaueres zur Parameter-
itbergabe, Griifie der verschie-
denen Typen kénnen Sie im
Handbuch ihres Compilers

nachlesen. Als zweite Gefahr
ist zu sagen, daB dieses Makro
mit Seiteneffekten arbeitet
(s.0.). Also sollte man es nicht
innerhalb anderer Makros
verwenden.
Das letzte Makro mit Namen
va__end ist nur wegen der
Kompatibilitidt im ANSI-Stan-
dard enthalten. Sonst hat es
keinen besonderen Zweck.
Zum Testen konnen Sie das
Programm von Listing 3 ver-
wenden, das als Beispiel zur
Benutzung der va__* Makros
dienen soll.

(br)
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Programmname Listing 1 *
Funktion siehe Text *
Sprache Stanaard =C *
Besonderheiten 3 ein *
*t**:tttsm**ttt*t*t*txt*t*m*attt*t*t****x**#*as**ttknw***tt

#defines zur Arbeitserleichterung.

Kénnten in einex/

WONOU b WRE XXXx%X
~
*

/* Header Datei wie mydefs.h enthalten sein. */
Einige einfache #defines zur Vereinfachung des */

/* Lesen eines Programms, fir Ex- Pascaler, und zur */
/* Vereinfachung von Portierungen auf andare Rechner x/
#define FALSE {OR JE)
#define TRUE ( !FALSE )
#define BOOLEAN int

10: #define BYTE unsigned char

11: #define REAL double

12: #define WORDI16 unsigned short int

13: #define WORD32 unsigned long int

14: #define INT16 short int

15: #define INT32 long int

16:

17: /* EinesEndlosschleife %/

18: #define FOREVER G TR e T |

19:

20: /% Makros, bei einigen Compilern bereits definiert */

21: #define ABS(x) ((x)<0)?=(x):(x))

22: #define MAX(x, y) (((x)<(y))2(y):(x))

23: #define MIN(x, y) (((x)<(y))2(x):(y))

Listing 1: Definitionen
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* AMIGA DOS INFO *
¥ Programmname Listing 2 *
*  Funktion siehe Text A
* Sprache Standard -c *
* Besonderheiten ke *
**t*t*t*it*l**t*t**t*#*!ttt**sm*!**x‘t!****l***t*it*ttttt*tt
1: /% ANSI-C &hnliche Makros und Definition zum */
2: /x leichteren Zugriff auf optionale Parameter einer ¥/
3: /% Funktion. Sollten in eine Header-Datei mit Namen X/
4: /x stdarg.h gepackt werden. */
5: /% Um mehrfaches einlesen zu verhindern. */
6:

7: #ifndef _ STDARG_H_
8: #define __ STDARG_H__
81

10: /* Definition eines Zeigers fiir die va_% Makros */,

11: typedef char *va_list;

12:

13: /% Makro mit dem ein va_list Zeiger auf den ersten */

14: /% optionalen Parameter einer Funktion gesetzt wird. ¥/

15: /* Nicht so ganz ANSI. */

16: /% ptr va_list Zeiger */

17: /¥ type der Typ des letzten nicht optionalen */

18: /x Parameters */

19: /% last der letze nicht optionale Parameter x/

20:

21: #define va_start( ptr, type, last ) \

22: (.0 € type *. ) ptr = ([ -&( Tast ) ) .\

2383 ( ( type * ) ( ptr ) )++ )

24:

25: /* Makro das den ndchsten optionalen Parameter */

26: /* zurtckgibt. ( ANSI ) */
27: /% ptr va_list Zeiger */
28: /% type Typ des zuholenden optionalen Parameters */
29:

30: #define va_arg( ptr, type ) \

31: ( * ( {( type * )( ptr } J)++ )

32:

33: /% Makro zur Beendigung der va_* Routinen. ANSI. */
34: /* Dient eigentlich dazu dem Compiler mitzuteilen, *x/
35: /¥ das keine optionalen Parameter mehr gebraucht *x/
36: /* werden, Nur der Vollsté@ndigkeit zu ANSI halber. x/

37: /% ptr va_list Zeiger */
38:
39: #define va_end( ptr )
40:
41: #endif /* Von #ifndef _ STDARG_H__ x/
Listing 2: Etwas ANSI-Feeling fiir Parameter
t**tt*axtttxt*t*ttttttstsn*txtttkt****at***t*tt:xtxttttt:ttt
* AMIGA DOS INFO
* Programmname Listing 3 *
* Funktion siehe Text *
¥ Sprache Standard c *
¥ Besonderheiten i kein ¥
t*ttt*l*!st*t*t*t!*ttl*lt#*ttttt#*#*t*******tt*t***ttt*t!#t*
1: /* Programmbeispiel fir die va_x Makros */
2: #include "stdio.h" /* Standard Input Output */
3: #include "stdarg.h" /* Die va_* Makros */
4: #include "mydef.h" /* s. List., 1 */
5:
6: /% Deklaration einer Funktion mit coptionalen Para- %/
7: /% metern. ®/
8:
9: WORD16 test( WORD1E, );
10:
11: /* Hauptprogramm zum Test der Funktion test und */
12: /% der va_% Makros. test wird mit 4 Parametern */
13: /* unterschiedlichen Typs aufgerufen. */
14:
15: main()
16:
17: WORD32 j = 24;
18:
19 printf("\n%d\n", test( 8,(char)4,6L,&j ));
20: }
21:
22: /* Die Funktion test hat einen festen Parameter und */
23: /* beliebig viele optionale. Um das Beispiel zu */
24: /* vereinfachen, wird angenommen, das genau 3 Para- %/
25: /* meter mit bekanntem Typ folgen. */
26:
27: WORD16 test( first, )
28: WORD16 first;
29: {
30: va_list zeiger; /* Zeiger flir va_start x/
31 WORD16 iz /* Zum Zusammenzidhlen */
32: .5
33: /% Initialisierung von zeiger auf den ersten */
34: /% optionalen Parameter */
as va_start( zeiger ,WORD16,first );
36:
az: /* Den festen Parameter nach i x/
38: {1 = first;
39:
40: /* Den ersten optionalen Parameterzu i dazu- */
41: /* zdhlen. Er ist in main mit einem typecast, */
42: /* einen char Wert umgewandelt worden, muf hierx/
43: /* aber als int angegeben werden. Siehe hierzu */
44: /*Text, */
45: i += va_arg( zeiger, WORD16 );
46:
47: /* Nun die beiden anderen Parameter auch zu i */
48: /* zéhlen */
48: 1 += ( WORD16 )va_arg( zeiger, WORD32 );
50: 1 += ( WORD16 )*va_arg( zeiger, WORD32 * );
B
52: /* i als Funktionswert zuriickgeben x/
53 return( i );
54:
55:
56: /* Als Ergebnis sollte, nach dem Compilieren, x/
57: /* linken usw.,42 als Antwort auf dem Bildschirm */
58: /* erscheinen. */
Listing 3: Ein Test (Die Antwort ist 42, doch wie war die
Frage?)

AMIGA DOS
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HARD- UND

SOFTWARETUNING
FUR DIE

Amiga-Tuning durch Hardware-
erweiterungen, Systemprogram-

mierung, Tips und Tricks
Dieses neue Nachschlagewerk erldutert lhnen
libersichtlich und detailliert, wie Sie durch
gezieltes Tuning die Fahigkeiten lhres Amiga

erweitern und optimal ausschapfen.

Aus dem Inhalt:

® Lernen Sie die Bausteine lhres Amiga genau
kennen: In einem eigenen Hardwarekapitel er-
schlieBen Sie sich den Aufbau lhres Amiga. Der

umfassenden Beschreibung der Motorola-CPU

und der Customchips Agnus, Paula, Denise und

Gary entnehmen Sie Architektur, Register und

Befehlssatz sowie die Abliufe bei Adressierung

und Befehlsausfiihrung.
® Amiga-Tuning durch Hardwareerweiterungen
Ftir alle, die gern mit dem Létkolben hantieren,
hélt das Werk prézise Bauanleitungen mit Plati-
nenlayout, Schaltbild und Bestiickungsplan fiir
preiswerte Selbstbau-Erweiterungen bereit, z.5.
Sound-Digitizer, EPROM-Brenner.

® Sie haben die Wahl: Basic, C, Assembler
In Kursen eignen Sie sich eine ausgefeilte Pro-

grammiertechnik an. Mit den Ubungsbeispielen
verfigen Sie gleichzeitig tiber Module fiir eigene

Programme.
® Praxiserprobte Musterlosungen zum Sofort-
einsatz, u.a. zu Desktop-Publishing und Genlock-
Anwendungen, Dateiverwaltung, MelSwerterfas-
sung und -verarbeitung.
® 3D-Grafik — Animation — Video: lassen Sie
Ihrer Kreativitat freien Lauf! ErschlieBen Sie sich
das breite Spektrum der Amiga-Grafik: von einfa-
chen geometrischen Kérpern Gber 3D bis hin zur

Animation.
® Software-Engineering ist gefragt: Hinweise zum
Einbinden von Intuition-Funktionen fiir Mends,
Alerts od. Systemrequester ermoglichen lhnen, den
Anwenderkomfort lhrer Programme zu erhéhen.

Ginter Haarmann

[rlolgn;ichesv .
ey
in Assembler und

Baustein- und
tembeschreibungen

o . pmgramm»erts L;merwe\sung

e detalthenas nﬁésgr?rgkl;':‘
atriebssy:! o Bl

T und Programmsammiung

it 5pngr8 mme
* L?Eé:%k(e Programmierung

Perfektes Anwender-, System-
und Bausteinprogrammieren in

Assembler und C
Was bisher nur Minis und Mainframes vorbehal-
ten war, schaffen jetzt auch Mikrocomputer mit
680xx CPUs. Nutzen Sie diese Vorziige! Das
neue 68000er-Handbuch vermitte{t lhnen h!:erzu

detailliertes Hardwarewissen, fundierte Betriebs-
systemkenntnisse und ausgefeiltes Programmier-

Know-how in Assembler und C.
Die wichtigsten Themen auf einen Blick.
® Detaillierte Hardwarebeschreibungen der

68000er-Prozessorfamilie: Die Prozessoren
68000, 68008, 68020 und 68030 sowie die 8-,
16-, 32-Bit-Peripheriebausteine werden ausfiihr-

lich beschrieben
® Vertieftes Betriebssystem-Know-how: Sie ler-
nen die Strukturen der 68000er-Betriebssysteme

(wie GEM-TOS, 0S-9, Unix und Amiga-D0OS)

kennen.

® C-Programmierung: In C erstellen Sie schnelle
und kompakte Programme und bedienen sich zu-
gleich einer Programmiersprache, die sich bestens
zur Systemprogrammierung eignet.

® Programmierkurs Assembler: Durch mage-
schneiderte Befehlsfolgen, die direkt die Hardware

und das Betriebssystem ansprechen, wird optima-

ler Code generiert

® Tools und Utilities inkl. einem universellen sym-
bolischen Disassembler zur Bearbeitung fremder
Programme, die nicht im Quellcode vorliegen.

® Bewihrte Musterlésungen wie zum Erstellen von
3D-Grafiken, Auswertung statistischer Daten.

® Systemtuning durch Hardwareerweiterungen:
Ausfiihrliche Anleitungen zum sicheren Nachbau
z.B, von Ein-/Ausgangsinterfaces fiir Atari ST oder

DFU -Modem fiir Amiga




Werkstatt

Mit Deluxe Paint wie ein
Profi arbeiten

Allein der Umstand, daf} Sie, lieber Leser, zu Hause einen Amiga stehen haben,
gewihrleistet, da} Sie schon einmal die faszinierenden Grafikmoglichkeiten
dieses leistungsfihigen Computers gesehen haben. Zum Erstellen solcher Bil-
der gibt es Werkzeuge, Grafikprogramme, die den Computer in eine elektroni-
sche Zeichenwerkstatt verwandeln. Eines der leistungsfiihigsten Programme
dieser Art ist Deluxe Paint. Im Laufe dieses Kurses mochten wir Ihnen zeigen,
was Sie alles mit Deluxe Paint anstellen kénnen.

Kursfahrplan

[ in

Meniis

Teil 1: Das Basismenii und seine Funktionen

Teil 2: Die Kopfleiste und die dort enthaltenen

Teil 3: Die Anwendung der in der Kopfleiste
enthaltenen Funktionen

Teil 4: Animation mit dPaint III
Teil 5: Arbeitstips vom Profi

E inzelne  Pixel
mittels einer Pro-

grammiersprache zu setzen,
ist nicht leicht und sehr ar-
beitsintensiv, von der Ver-
wendung von Assembler
ganz zu schweigen. Es muf}-
ten Werkzeuge geschaffen
werden, die geeignet waren,
diese Aufgabe zu erleichtern.
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Um diese Liicke zu schliefien,
wurde Deluxe Paint ent-
wickelt. Aufgrund seines enor-
men Leistungsumfangs er-
oberte sich Deluxe Paint ei-
nen festen Platz im Rahmen
der  Amiga-Anwendersoft-
ware. Wie dieses michtige
Werkzeug benutzt wird, das
wollen wir Thnen im Rahmen

dieses Artikels in Wort und
Bild zeigen.

Ein Buch mit sieben
Siegeln - Deluxe
Paint und seine
Dokumentation

Obwohl die Dokumentation
von dPaint nur als ausge-
zeichnet beschrieben werden
kann, gibt es gerade hier viele
Probleme, da das ganze Hand-
buch in englischer Sprache
gehalten ist. Viele Anwender
sind deshalb nicht in der
Lage, alle Funktionen und
Optionen zu nutzen. Dieser
Beitrag mochte Ihnen die Ar-
beit mit dPaint nahebringen
und Sie in die Anwendung
des Programms einfiihren.
Wir werden Thnen zeigen,
was Sie mit einem Pinsel alles
anstellen kénnen, was mit
den verschiedenen  Fill-

Typen machbar ist, wie Sie
mit der Perspektive Funktion
erreichen konnen und vieles
mehr. Folgen Sie uns also auf
eine interessante und lehrrei-
che Reise durch die weite
Welt der dPaint-Anwendung.

Am Anfang ist das
Menii - mit kleinen
Icons Grofies leisten

Gehen wir davon aus, daf} Sie
Ihren Amiga bereits ange-
schaltet haben, dPaint gestar-
tet und im ’Screenformat Re-
quester’ das Bildschirmfor-
mat 320x256 bei 32 verschie-
denen Farben eingestellt
haben. Nach Bestitigung die-
ser Einstellung gelangen Sie
in den Zeichenbildschirm
von dPaint. Hier finden wir
im  wesentlichen  einen
schwarzen Bildschirm, eine
Kopfzeile und ein vertikal am
rechten Rand positioniertes
Menii vor, das wir im folgen-
den als Basismenii bezeich-
nen wollen. In diesem Menil
sind hauptsichlich die ele-
mentaren Funktionen von
dPaint enthalten und kénnen
von hier aus durch Mausklick
eingeschaltet werden. Den-
ken Sie daran, eine einmal
eingeschaltete Funktion wird
nicht durch nochmaliges An-
klicken des Icons wieder aus-
geschaltet, sondern durch die
Auswahl der nun gewiinsch-
ten Funktion. Ganz oben im
Basismenii finden Sie eine
kleine Sammlung von unter-
schiedlich groflen Kreisen
und Vierecken. Dabei handelt
es sich um die 'Zeichenstifte’,
die IThnen dPaint von vornher-
ein zur Verfiigung stellt. (Na-
tiirlich kénnen Sie auch eige-
ne Stifte definieren und be-
nutzen, doch dazu spiter.)
Nach dem Start von dPaint ist
der erste, links oben im Stift-
window angezeigte Stift aktiv
und somit invertiert darge-
stellt. Die Auswahl anderer
Stifte geschieht einfach iiber
Mausklick. Das untere Ende
des Basismeniis nimmt der
Farbindikator ein. Die 32
Farbfelder, die Sie hier sehen,
stellen die Farben dar, die
momentan eingestellt sind
und somit zur Erstellung Ih-
res Bildes zur Verfiigung ste-
hen. Die gerade aktive Farbe
wird durch einen kleinen
weiflen Rand gekennzeich-
net. Uber dem Farbindikator
sehen Sie ein etwas grofieres
Rechteck, in dessen Mitte ein
Kreis angezeigt ist. Die Farbe
des Kreises stellt die aktivier-
te Zeichenfarbe, und die um-
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gebende Farbe die aktuelle
Hintergrundfarbe dar. Die
Hintergrundfarbe wird auch
oft als "Transparent-Farbe’ be-
zeichnet. Unmittelbar nach
dem Starten von dPaint ist die
Zeichenfliche schwarz. Die-
ses Schwarz nimmt in der Pa-
lette das Farbregister 0 ein.
Register 0 ist immer die
Transparent-Hintergrundfarbe.
Aufler dem Stiftmenii und
dem Farbindikator sind noch
weitere 18 Icons im Basisme-
nii enthalten, die nun, ent-
sprechend ihrer Abfolge (sie-
he Abb. 1), erldutert werden
sollen.

Das Who is Who der
Icons - was sich so
alles im Basismenii
versteckt

Nun wollen wir uns den rest-
lichen Icons des Grundmeniis
widmen und deren grund-
sidtzliche Funktionsweise er-
kldren. Am besten ist sicher-
lich, wenn Sie anhand der fol-
genden Ausfithrungen mit je-
der Funktion ein wenig
herumexperimentieren. Auf
diese Weise gewinnen Sie
gleich zu Anfang mehr Si-
cherheit im Umgang mit den
einzelnen Funktionen.

Punktiertes Freihandzeichnen
Ist die Funktion aktiviert,
konnen Sie mittels der Maus
auf dem Bildschirm zeich-
nen. Mit welcher Farbe Sie
zeichnen, kénnen Sie am Farb-
indikator ablesen. Driicken
Sie die linke Maustaste und
halten Sie sie fest. Bewegen
Sie nun den Mauszeiger iiber
den Monitor, erscheint eine
Punktlinie, die IThren Mausbe-
wegungen entspricht. Lassen
Sie den Mausknopf wieder
los, endet der Strich, Sie ha-
ben quasi den Stift vom Pa-
pier genommen.

Kontinuierliches Freihand-
zeichnen

Im Grunde funktioniert diese
Option wie die vorhergehend
beschriebene, nur hinterlafit
sie beim Zeichnen eine unun-
terbrochene Linie. Hinter
dem kontinuierlichen Frei-
handzeichnen-Icon verbirgt
sich aber noch eine weitere
Option. Wenn Sie sich das
Icon genau ansehen (solange
es nicht aktiviert ist), werden
Sie feststellen, daf} eine dia-
gonale Linie das Icon von
rechts oben nach links unten
zweiteilt. Ein Mausklick links
oben aktiviert das kontinuier-
liche Freihandzeichnen. Ein
Mausklick rechts unten akti-
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viert eine andere. Mit dieser
Funktion konnen sie freihdn-
dig eine Fliche beliebiger
Form zeichnen, die, wenn die
Fliche geschlossen wurde,
automatisch mit der aktuellen
Zeichenfarbe gefiillt wird. In
der Meniileiste, mit der wir
uns gerade beschiftigen, wer-
den wir noch mehreren ande-
ren Icons mit Doppelfunktion
begegnen. Ihnen allen ist der
diagonale Trennstrich von
rechts oben nach links unten
gemeinsam.

Gerade Linie

Mit dieser Funktion kénnen
Sie beliebig lange, gerade Li-
nien auf den Bildschirm
zeichnen. Fithren Sie den
Mauszeiger an die gewiinsch-
te Anfangsposition der Linie,
klicken Sie die rechte Mausta-
ste und halten Sie sie fest. So-
lange Sie die Maustaste nun
festhalten, ziehen Sie eine Li-
nie zwischen der angewahl-
ten Startposition der Linie
und Threm Cursor. Bewegen
Sie den Cursor nun an die
Stelle, an der die Linie enden
soll, und lassen Sie die rechte
Maustaste los. Voila, die Li-
nie steht.

Kurven - Linien

Mit dieser Funktion kénnen
Sie gebogene Linien zeich-
nen. Wihlen Sie diese Funk-
tion im Grundmenii aus und
klicken Sie sie an. Bewegen
Sie den Cursor auf die Zei-
chenfldche. Steht der Cursor
an der Stelle, die der Aus-
gangspunkt der gewiinschten
Linie sein soll, betdtigen Sie
die linke Maustaste und hal-
ten Sie sie fest. Nun bewegen
Sie den Cursor an die ge-
wiinschte Endposition der Li-
nie und lassen Sie die Mausta-
ste los. Der Computer verbin-
det die beiden Punkte nun mit
einer Linie. Diese Linie kon-
nen Sie nun so wolben bis die
gewiinschte Kurve erreicht
ist. Ein weiterer Klick auf die
rechte Maustaste, und die
Operation ist beendet.

Fiillen

Hiermit konnen Sie einge-
grenzte Fldchen einfdrben.
Neben der Benutzung einer
einfachen Farbe, bietet dPaint
noch einige andere Fiilloptio-
nen, auf die wir an anderer
Stelle noch zu sprechen kom-
men werden. Aktivieren Sie
das Fiill-Icon via Mausklick
und wihlen Sie im Farbindi-
kator eine Farbe aus, die Sie
bisher noch nicht auf der Zei-
chenfliche haben. Bewegen
Sie nun den Cursor auf die
Zeichenfliche, werden Sie
feststellen, daf er sich verin-
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dert hat. Merken Sie sich, daf}
Thr Cursor, solange die Fiill-
Funktion aktiviert ist, immer
so aussieht. Betétigen Sie nun
die linke Maustaste und beob-
achten Sie, was passiert.

Spritzen

Diese Funktion ist das elek-
tronische Equivalent zu der
bei Grafikern sehr beliebten
Spritzpistole. Aktivieren Sie
das Icon durch Betitigen der
linken Maustaste. Fithren Sie
nun den Cursor auf die Zei-
chenfliche, driicken Sie die

Fill Type |

B (Tint|(Erush|bras)|

Gradient:
Di ther:

Glege
e
s s ]

Cox

[Cancel]

Schaubild 1: Der Fill-Type-
Requester, ein leistungsfihi-
ges Werkzeug

linke Maustaste, halten Sie
diese fest und bewegen Sie
nun den Cursor iiber die Zei-
chenfliche. Sie werden se-
hen, daf eine dicke Linie, be-
stehend aus unregelméflig ge-
setzten Farbpunkten, ent-
steht. Halten Sie den Cursor
mit gedriickter Maustaste lan-
ger an einer Stelle, konnen
Sie beobachten, wie immer
mehr Punkte entstehen.

Rechtecke - gefiillt,
ungefiillt

Das Rechteck-Icon steht ei-
gentlich fiir zwei verschiede-
ne, jedoch dhnliche Funktio-
nen. Wird das Icon in der lin-
ken oberen Ecke aktiviert,
verindert sich das Icon in
eine schwarze Fliche, in der
ein hohles Rechteck steht. Ist
diese Darstellung aktiv, wer-
den hohle Rechtecke, die nur
aus den vier Begrenzungsli-
nien bestehen, gezeichnet.
Aktivieren Sie das Icon in der
rechten unteren Ecke, wird
ein inverses, gefiilltes Recht-
eck dargestellt. Bewegen Sie
den Cursor mit aktiviertem
Rechteck-Icon auf die Zei-
chenfliche, erscheint ein Fa-
denkreuz, dessen Zentrum
immer die Position des Cur-
sors ist. Fithren Sie nun den
Cursor an die Stelle, an der
die linke obere Ecke des ge-
wiinschten Rechtecks sein
soll, betitigen Sie die linke
Maustaste, und halten Sie sie
fest. Jetzt brauchen Sie nur

noch den Cursor an die Stelle
fithren, an der sich die rechte
untere Ecke des Rechteckes
befinden soll und lassen die
Maustaste los. Aktivieren Sie
nun die Option gefiilltes
Rechteck und verfahren Sie
genauso. Jetzt sollten Sie ein
gefiilltes und ein ungefiilltes
Rechteck auf der Zeichenfli-
che haben.

Kreise — gefiillt, ungefiillt

Auch dieses Icon steht fiir
zwei Funktionen. Wie schon
beim Rechteck wird hier
durch die [con-Aktivierung in
der linken oberen Ecke die
Funktion hohler Kreis und in
der rechten unteren Ecke die
Funktion gefiillter Kreis akti-
viert. Auch die Kreisfunktion
legt ein Fadenkreuz unter den
Cursor. Fithren Sie den Cur-
sor, bzw. das Fadenkreuz an
die Stelle der Zeichenfldche,
an der sich der Mittelpunkt
des gewiinschten Kreises be-
finden soll. Betitigen Sie die
linke Maustaste und halten
Sie sie fest. Bewegen Sie jetzt
den Cursor vom Mittelpunkt
weg, und Sie werden sehen,
wie ein Kreis entsteht. Lassen
Sie nun die Maustaste wieder
los, und der gewiinschte
Kreis wird endgiiltig auf die
Zeichenfliche gebannt. Die
Arbeitsweise mit der Option
gefiillter Kreis ist die gleiche.

Ellipsen - gefiillt, ungefillt

Diese Funktion arbeitet wie
die Kreis-Option, nur dafy wir
hier als Ergebnisse gefiillte,
bzw. ungefiillte Ellipsen er-
halten.

Vielecke - gefiillt, ungefullt
Da in Grafiken mitunter auch
Formen auftauchen, die mit
Kreisen, Rechtecken und El-
lipsen nichts zu tun haben,
bedarf es fiir ein Grafikpro-
gramm weiterer Werkzeuge.
Mit dieser Funktion kénnen
vieleckige, geschlossene For-
men, gefiillt oder ungefiillt,
gezeichnet werden (z.B. Ster-
ne). Auch hier ist die Funk-
tionsweise denkbar einfach.
Sie aktivieren das Icon (links
oben ungefiillt, rechts unten
gefiillt) und bewegen Ihren
Cursor auf die Zeichenflidche.
Wenn Sie nun einmal die lin-
ke Maustaste anklicken und
wieder loslassen, haben Sie
damit den Ausgangspunkt
der die Fliche umgebenden
Linie gesetzt. Wenn Sie nun
den Cursor bewegen, werden
Sie feststellen, dafl immer
eine Linie zwischen dem Aus-
gangspunkt und dem Cursor
ist. Bewegen Sie nun den Cur-
sor an die Stelle, an der sich
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der néichste Eckpunkt der von
Thnen gewiinschten Form be-
finden soll. Ein weiterer Klick
auf der linken Maustaste und
der zweite Eckpunkt ist ge-
setzt. Fahren Sie in gleicher
Art und Weise fort, bis das ge-
wiinschte Vieleck komplett
ist, bzw. Sie mit Ihrer Linie
wieder am Ausgangspunkt
angekommen sind. Die Ar-
beitsweise mit der < gefiilltes
Vieleck > -Funktion ist gleich.

Zeichenstifte definieren

Diese Funktion ist eine der
meistbenutzten dPaint-
Optionen iiberhaupt. Es er-
moglicht die Benutzung frei
wihlbarer Bildausschnitte als
Zeichenstift. Der Grofie dieser
Bildausschnitte sind nur
durch den zur Verfiigung ste-
henden Speicherplatz Gren-
zen gesetzt. Auch hier wur-
den wieder zwei Funktionen

Werkstatt

in einem Icon vereint. Zum ei-
nen die Option, mit der recht-
eckige Bildausschnitte als
Pinsel ausgewihlt werden
kénnen, zum anderen die Op-
tion, dies mit vieleckigen Bild-
ausschnitten zu tun. Wihlen
Sie die erste Moglichkeit aus,
und bewegen Sie den Cursor
auf die Zeichenfliche, sie
werden feststellen, dafl wie-
der ein Fadenkreuz erscheint.
Wie bei der Rechteck-Funk-
tion definieren Sie auch hier
wieder erst die linke obere
Ecke des gewiinschten Bild-
ausschnittes. Klicken Sie die
linke Maustaste an und halten
Sie sie fest. Nun bewegen Sie
den Cursor an die rechte unte-
re Ecke des gewiinschten
Ausschnitts und lassen Sie
hier die Maustaste wieder los.
Sie werden sehen, daf} nun
der eben von Ihnen definierte
Bildausschnitt als Zeichen-

stift unter Threm Cursor dar-
gestellt wird. Wihlen Sie die
"Vieleck’-Option aus, verfah-
ren Sie wie weiter oben unter
dem Punkt 'gefiilltes, unge-
fiilltes Vieleck’ beschrieben.
Nur daf} Sie diesesmal als Er-
gebnis den definierten Bild-
ausschnitt als Zeichenstift
unter dem Cursor haben.

Text

dPaint ist zwar keine Textver-
arbeitung, doch immer wie-
der werden bei der Erstellung
von Computerbildern auch
Texte verwendet. Damit der
Benutzer nun nicht jeden
Buchstaben zeichnen muf},
wurde die Textoption einge-
baut. Klicken Sie das Icon an,
und bewegen Sie den Cursor
auf die Zeichenfliche. Nun
héngt ein kleines Rechteck an
IThrem Mauszeiger, das Sie
itber den Bildschirm bewegen

konnen. Wihlen Sie nun die
Farbe aus, in der Thr Text auf
dem Monitor erscheinen soll,
und fithren Sie den Cursor,
samt daranhédngendem Recht-
eck an die Stelle des Bild-
schirms, an der der Text be-
ginnen soll. Wenn Sie nun
einmal die linke Maustaste
betitigen, bleibt das Rechteck
an der angeklickten Position
stehen, und Sie kéinnen nun,
wie man es von einer Schreib-
maschine gewdohnt ist, iiber
die Tastatur Texte eingeben.

Gitter

Diese Funktion ist eigentlich
kein unmittelbares Zeichen-
werkzeug. Sie kénnen mit
Gitter nichts auf die Zeichen-
flaiche malen, sondern eine
Art unsichtbares Raster iiber
die Zeichenfldche legen. Die
Abstidnde der einzelnen verti-
kalen und horizontalen Git-
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Schaubild 2: Das dPaint-Basismenii und die dort enthaltenen Funktionen
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terlinien kénnen frei gewihlt
werden (wie, erkldren wir
noch). Die Gitterfunktion ist
nach dem Programmstart auf
vertikal acht und horizontal
acht eingestellt. Aktivieren
Sie die Option <Freihand-
zeichnen> und danach
<Gitter>. Sie werden fest-
stellen, dafi Sie zwar den Cur-
sor immer noch an jede belie-
bige Stelle der Zeichenfldche
positionieren konnen, die
Darstellung Thres Zeichenstif-
tes beim Bewegen der Maus
den Eindruck erweckt, als
wiirde sie iiber die Zeichen-
flaiche hiipfen. Dieser Ein-
druck entsteht durch den Um-
stand, daf} mit aktivierter Git-
terfunktion der Pinsel nur an
den Kreuzungen des Gitter er-
scheinen kann. Halten Sie
nun die linke Maustaste ge-
driickt und bewegen Sie den
Cursor iitber die Zeichenfld-
che. Der nun sichtbare Effekt
veranschaulicht deutlich die
Wirkungsweise der 'Gitter’-
Funktion.

Lupe

Mitunter kommt es vor, daf}
man beim Erstellen und Bear-
beiten von Grafiken an klei-
nen Bilddetails arbeiten muf.
Damit der Benutzer sich nicht
die Nase am Monitor platt-
driicken mufl, um zu sehen,
was er dort gerade anstellt,
haben die dPaint-Macher die
Lupenfunktion  eingebaut.
Klicken Sie das Lupensymbol
in der Meniileiste einmal mit
der rechten Maustaste an, und
bewegen Sie dann den Cursor
auf die Zeichenfliche. Rund
um Jhren Cursor sollte sich
nun ein weifler Rahmen be-
finden, den Sie frei {iber die
Zeichenfliche bewegen kén-
nen. Positionieren Sie den
Rahmen so, daf} er die Berei-
che der Grafik, die Sie vergro-
Rert dargestellt haben méch-
ten, umschliefit. Betitigen Sie
nun noch einmal die rechte
Maustaste. Daraufhin wird
der Bildschirm in zwei Teile
gesplittet. In der rechten Half-
te der Zeichenfldche wird nun
der angewihlte Bildausschnitt
vergrofert dargestellt, und
links daneben derselbe Be-
reich, nur diesmal unvergro-
flert.

Zoom

(vergrofiern - verkleinern)
Zoom ist eigentlich ein Be-
griff aus der Fotografie und
meint einen Vergroferungs-
bzw. einen Verkleinerungs-
vorgang. Mittels der Zoom-
Funktion kann der Anwender
den Vergroflerungsfaktor der
Lupenfunktion  manipulie-
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ren. Diese Funktion kann mit
und ohne eingeschalteter Lupe
benutzt werden. Um den Effekt
der Funktion besser sehen zu
konnen, sollten Sie die Lupe
einschalten und einen beliebi-
gen Bildausschnitt vergrofiern.
Bewegen Sie nun den Maus-
zeiger auf das Zoom-Icon.
Hier kénnen Sie durch Maus-
klick links im Zoom-Icon die
vergrifierte Darstellung noch
weiter vergréfern. Mausklick
rechts hat die umgekehrte
Funktion und verkleinert die
Lupendarstellung.

Anderung zuriicknehmen

Die Kreativitit sprudelt, der
dPaint-Benutzer tobt sich auf
der Zeichenfliche aus, und
rums, in der Hitze des Gefech-
tes passiert ein Fehler. Die
letzte gezeichnete Linie ist
vollkommen verkehrt und
macht die Arbeit der letzten
Stunde zunichte! An dieser
Stelle kommt die 'Undo’-
Funktion ins Spiel. Durch das
Anklicken dieses Icons wird
die letzte Anderung am Bild
riickgéngig, also ungesche-
hen gemacht. Bei dem ein-
gangs angefithrten Beispiel
wiirde nach dem Mausklick
im Undo-Icon eben die letzte
unerwiinschte Linie ver-
schwinden. Zeichnen Sie nun
irgendeine Linie auf die Zei-
chenfliche und klicken Sie
das Undo-Icon an. Wie schon
beschrieben, wird die eben
gezeichnete Linie daraufhin
verschwinden. Sie haben den
letzten Zeichenschritt, also
die Linie, ungeschehen ge-
macht. Nun klicken Sie noch
einmal das Undo-Icon an.
Nun erscheint die Linie wie-
der. Mit dem zweiten Undo-
Klick haben Sie den ersten
Mausklick auf das Undo-Icon
zuriickgenommen. Die Undo-
Funktion ist eine der dPaint-
Optionen, die in der prakti-
schen Anwendung oft be-
nutzt werden. In diesem Zu-
sammenhang ist es interes-
sant zu wissen, daf} jeder An-
schlag auf der Tastatur des
Amigas von dPaint als letzte
Anderung gespeichert wird.
Wenn Sie also eine Linie
zeichnen, dann eine Taste auf
der Tastatur betdtigen und
nun mit Undo die Linie wie-
der wegnehmen wollen, geht
das nicht mehr, da die letzte
Anderung, die von dPaint ge-
speichert wurde, nicht mehr
die Linie ist, sondern das da-
nach getitigte Tastaturkom-
mando.

(CLR) Bildschirm léschen

Eine dPaint-Funktion, die nur
mit Bedacht eingesetzt wer-
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den sollte. Ein Mausklick auf
diesem Icon und der ganze
Bildschirm wird geldscht.

Eine Funktion also, die bei
der Arbeit mit dPaint zwar
unerléfilich ist, aber mit Um-
sicht eingesetzt werden soll-
te. Nun kennen Sie alle
dPaint-Funktionen, die in der
rechten, senkrechten Menii-
leiste angebracht sind, und
kénnen nach Belieben damit
herumexperimentieren.  Sie
werden feststellen, dald die
meisten Funktionen mit der
linken Maustaste aktiviert
werden. Benutzen Sie die
rechte Maustaste, zeitigt das
nicht immer den gewiinsch-
ten Effekt. Tatsdchlich verhilt
es sich so, dafl durch das An-
klicken eines Icons mit der
rechten Maustaste Meniis auf-
gerufen werden konnen, in
denen die Funktionen modifi-
ziert werden konnen. Nach-
dem wir eben einen Streifzug
durch das Menii und den ein-
zelnen darin enthaltenen
Funktionen gemacht haben,
werden wir diesen Weg wie-
derholen. Nur diesmal wer-
den wir sehen, welche Funk-
tionen modifiziert werden
kénnen, wie dies geschieht
und welche Resultate es zei-
tigt. Der Einfachheit halber
lassen wir alle Funktionen
aus, hinter denen sich keine
Meniis verbergen, bzw. die
keine Modifizierung zulas-
sen.

Modifizieren leicht-
gemacht - wie
Deluxe-Paint-
Funktionen ange-
pafdt werden
kénnen

Die erste Station im Basisme-
nit ist das Zeichenstift-Aus-
wahlfenster. Wie gesagt be-
finden sich hier die Stiftfor-
men, die Ihnen dPaint von
Anfang an zur Verfiigung
stellt. Klicken Sie nun einen
beliebigen Stift mit der rech-
ten Maustaste an und bewe-
gen Sie nun den Mauszeiger
wieder auf die Zeichenfldche.

Der Mauszeiger hat sich ein
wenig verdndert. Er besteht
nun aus der Darstellung des
Stiftes, unter dem senkrecht
das Wort ’Size’ (Grifde) steht.

Halten Sie nun die linke
Maustaste fest, und bewegen
Sie die Maus. Die Grifle des
ausgewihlten Stiftes verdn-
dert sich. Sie kbnnen auf die-
sem Wege jede der eingebau-

ten Zeichenstifte stufenlos
vergrofern bzw. verkleinern.

Kontinuierliches Freihand-
zeichnen

Klicken Sie das Icon fiir konti-
nuierliches  Freihandzeich-
nen mit der rechten Maustaste
an, dffnet sich auf der Zei-
chenfliche der 'Fill Type Re-
quester’ (Fiillart Nachfrager,
Abb. 2). dPaint kennt ver-
schiedene Wege, eine Fldche
mit Farbe, Farben oder Mu-
stern zu filllen. Im 'Fill Type
Requester’ konnen Sie ein-
stellen, welche Fiillart Sie be-
nutzen mochten. Dieser Re-
quester wird uns bei der Ar-
beit mit dPaint noch des &fte-
ren begegnen; im Grunde
genommen immer dann,
wenn eine Funktion etwas
mit dem Fiillen von Flichen
zu tun hat (z.B. bei <getiill-
ten Kreisen>, <gefiillten
Rechtecken> oder < gefiill-
ten Vielecken>). Ganz oben
in dem Window finden Sie
vier kleine Késtchen, die mit
<Solid>, <Tint>, <Brush
> und <Wrap> bezeichnet
sind. Unmittelbar darunter
befindet sich ein weiteres, et-
was lingeres Kistchen, das
mit <Perspective> bezeich-
net ist, Jedes Kéastchen repra-
sentiert eine andere Fiillart.
Das Kistchen, das schwarz
mit heller Schrift dargestellt
ist, zeigt die gerade ange-
wihlte Fiillart an. Im néch-
sten Teilbereich gibt es wie-
der zwei beschriftete Késten,
<Pattern> und <From
Brush >. Rechts daneben po-
sitioniert ist ein Window, das
momentan noch leer sein soll-
te. Im folgenden Teil des Re-
questers finden wir das Wort
<Gradient>, gefolgt von
drei Késtchen, in denen sich
diverse Pfeile befinden. Dar-
unter befindet sich die Be-
zeichnung <Dither>, neben
der ein Schieberegler liegt.
Unmittelbar darunter befin-
det sich ein weiteres Win-
dow. Auch dieses sollte noch
leer sein. Das Ende des Reque-
sters wird durch zwei weitere
Kiéstchen gebildet, die mit
’Cancel’ (Abbruch) und 'OK’
bezeichnet sind. Wenn Sie in
der Einstellung des Reque-
sters Anderungen vorgenom-
men haben, mit denen Sie ar-
beiten mochten, klicken Sie
'OK’ an. Sind die Anderun-
gen hinfillig und sie sollen
nicht benutzt werden, klicken
Sie ’Cancel’ an. Sehen wir
uns zunidchst die einzelnen
Filllarten und deren Wir-
kungsweise an. <Solid>
fiillt eine Fliche mit der ak-
tuellen Zeichenfarbe. Rufen
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Sie den Fill Type Requester
wie beschrieben auf und akti-
vieren Sie das Késtchen, das
mit ’Solid’ beschriftet ist. Be-
statigen Sie die Einstellung
durch einen Mausklick auf
'OK’. Aktivieren Sie nun das
Fill-Icon und stellen Sie eine
beliebige Farbe ein. Wenn Sie
Ihren Cursor nun auf die Zei-
chenflédche bewegen und dort
einmal die rechte Maustaste
driicken, kénnen Sie zuse-
hen, wie Thr Amiga die betref-
fende Fliche mit der ange-
wihlten Farbe fiillt. Die
< Tint>-Fiillart unterschei-
det sich grundlegend von der
< Solid >-Fiillart. <Tint>
unterscheidet zwischen Zei-
chenfarben (Register 1 bis 31)
und der Transparentfarbe (Re-
gister 0), die vom <Tint>-
Fiillmode nicht benutzt wird.
Im Klartext heifit das: Wenn
Sie versuchen, im < Tint>-
Mode einen leeren Bild-
schirm (dieser ist ja mit der
Transparentfarbe aus Register
0 dargestellt) zu fiillen, wird
Ihr Amiga einen Moment ar-
beiten. Hat er seine Operatio-
nen jedoch beendet, ist keine
Verdnderung festzustellen.
Versuchen wir es anders.
Wihlen Sie den dunkelsten
Grauton aus der original
dPaint-Palette, und zeichnen
Sie damit ein einfarbig gefiill-
tes Rechteck. Wihlen Sie nun
den dunkelsten Blauton aus,
rufen Sie den Fill Type Re-
quester auf und stellen Sie
<Tint> ein. Versuchen Sie
nun, das graue Rechteck mit
dem dunklen Blau zu fiillen.
Erstaunliches geschieht: Statt
die graue Flidche blau einzu-
firben, verschwindet das
graue Rechteck und hinter-
léfit einen leeren Bildschirm.
Was ist passiert? Im <Tint>-
Fiilllmodus ermittelt dPaint
zunédchst einmal die Farbwer-
te der Farbe, auf der gezeich-
net werden soll und die Werte
der Farbe, mit der gezeichnet
werden soll. Basierend auf
der Analyse der beiden Farb-
werte ermittelt dPaint aus den
itbrigen Registern die Farbe,
die den beiden angewihlten
Farben von den Farbwerten
her am #hnlichsten ist. Im
Falle unseres Beispiels war
diese Farbe eben Schwarz.
Die nichste Fiillart ist
<Brush>. Erinnern Sie sich
an die Funktion < Zeichen-
stifte definieren>? Wenn
nicht, sollten Sie schnell
noch einmal weiter oben
nachlesen. Denn der
<Brush >-Fiillmode ermég-
licht es dem Anwender, Teile
seines Bildes als Fiilllmuster
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Daf} Deluxe Paint ein auflerordentlich leistungsfihiges Werk-
zeug ist, sieht man schon an den vielen verschiedenen Maglich-
keiten, eine Fliche zu fiillen

zu verwenden. Zeichnen Sie
ein Quadrat mit einer Kanten-
linge von fiinf Pixeln. Defi-
nieren Sie dieses Quadrat als
Zeichenstift. Nun wird der
Fill Type Requester aufgeru-
fen - klicken Sie hier das
Feld <From Brush> an. Wie
Sie sehen, fiillt sich daraufhin
das Window daneben mit vie-
len Quadraten, die alle eine
Kantenldnge von fiinf Pixeln
haben. Klicken Sie 'OK’ an
und fiillen Sie die Zeichenfl-
che. Jetzt verwendet dPaint
keine Farbe zum Fiillen, son-
dern das eben von Ihnen er-
stellte Quadratmuster. Der
vorletzte Fiilltyp ist <Wrap >
(Wickeln). Zeichnen Sie zu-
néchst einmal einen mit einer
beliebigen Farbe gefiillten
Kreis und daneben ein kleines
Rechteck in einer anderen
Farbe. Definieren Sie das
Rechteck als Zeichenstift. Ru-
fen Sie nun den Fill Type Re-
quester auf und aktivieren Sie
den <Wrap >-Mode. Bestiiti-
gen Sie die Eingaben im 'OK’-
Feld und aktivieren Sie das
<Fill >-Icon. Versuchen Sie
nun, den zuvor gezeichneten
Kreis zu fiillen. Nun konnen
Sie beobachten, wie das Recht-
eck iiber den Kreis 'gewickelt’
wird, gerade so, als wire un-
ser Kreis ein rundes Bonbon
und das Rechteck das Bon-
bonpapier, in das der Kreis
eingewickelt wird. Natiirlich
kdonnen Sie mit dieser Option
jeden nur denkbaren selbstde-
finierten Stift benutzen. Al-
lein der Speicherplatz stellt
hier die Grenze des Mogli-
chen dar. Der letzte Fiilltyp ist
< Perspective>. Dieser Fiill-
typ steht in engem Zusam-
menhang mit der < Perspecti-
ve Option>, die Thnen beim
Durchsehen der Kopfzeilen-

meniis sicherlich schon ein-
mal iiber den Weg gelaufen
ist, und die wir an anderer
Stelle des Kurses noch genau
beleuchten werden. Da die Ar-
beit mit dem < Perspektive>-
Filltyp einige Grundkennt-
nisse iiber die Perspektive an
sich erfordert, werden wir sie
in Zusammenhang mit dieser
Option behandeln. Somit hat-
ten wir alle in dPaint enthalte-
nen Filltypen behandelt.
Auch <Pattern> und <From
Brush> haben wir schon be-
nutzt. Allein <Gradient>
und <Dither> fehlen uns
noch. dPaint erméglicht es
dem Benutzer, eine Fliche
nicht nur mit einer Farbe oder
einem Muster zu fiillen. Es ist
auch moglich, sich aus der ak-
tuellen Palette einige Farben
zusammenzustellen und die
Flache mit einem Verlauf aus
den ausgewihlten Farben zu
fiilllen. Dies ist aber nicht
ohne weiteres méglich. Zu-
nédchst einmal miissen Sie
dPaint mitteilen, aus welchen
Farben der Verlauf sich zu-
sammensetzen soll, Dazu ist
es unumgénglich, einen klei-
nen Ausflug in einen anderen
Requester zu machen, ndm-
lich den ’Color Requester’
Sie erinnern sich an den Color
Indikator? Klicken Sie dort
den Kreis, in dem die aktuelle
Zeichenfarbe dargestellt wird,

mit der rechten Maustaste
einmal an. Den Requester,
den Sie nun zu sehen bekom-
men, werden wir an anderer
Stelle noch genau erkliren.
Momentan interessiert uns
nur das Feld <Range> . Hier
kbnnen Sie nun die Farben,
aus denen sich der Verlauf zu-
sammensetzen soll, bestim-
men. Allerdings mit der Ein-
schrankung, dafl es nur Far-

ben sein kénnen, die unmit-
telbar aufeinander folgen. Die
Anzahl der Farben, die zu-
sammengenommen werden
sollen, unterliegt keinen Be-
schrankungen. Es ist also
moglich, zwischen zwei und
zweiunddreiflig Farben jede
beliebige Farbenanzahl zu be-
nutzen. Klicken Sie zunichst
die linke obere Farbe mit der
rechten Maustaste einmal an.
Nun das Feld <Range> ein-
mal anklicken. Unter Threm
Mauszeiger erscheint darauf-
hin das Wort 'To’. Klicken Sie
nun noch einmal die rechte,
untere Farbe an. Somit haben
wir uns eine sogenannte 'Far-
brange’, also einen Farbbe-
reich, definiert. Bestiitigen
Sie die Eingaben mit einem
Klick auf 'OK’. Sie rufen nun
wieder den °Fill Type Reque-
ster’ auf. Sie sehen, daf} sich
das gedrungene Fenster unter
der Bezeichnung < Dither>
nun mit einer wilden Farb-
orgie gefiillt hat. Bewegen Sie
den <Dither>-Schieberegler
ganz nach rechts und lassen
Sie ihn dort los. Beobachten
Sie einmal, welche Auswir-
kung diese Aktion auf das
kleine Window hat. Die Farb-
orgie sollte jetzt noch wiister,
noch wilder gemischt sein.
Nun schieben wir den
<Dither>-Regler ganz nach
links. Voila, alle Farben in
dem kleinen Fenster sind
streng gegeneinander abge-
grenzt. Die Farben werden
beim Verlauf nicht mehr un-
tereinander gemischt. Je wei-
ter Sie den <Dither>-Regler
nach rechts schieben, desto
stirker werden die Farben
auch untereinander gemischt.
Kommen wir nun zu dem
Punkt <Gradient> und den
dahinter positionierten Pfei-
len. Diese Pfeile zeigen an, in
welcher Richtung die Farben
verlaufen sollen. Die erste
Pfeilbox steht fiir senkrechte
Verlédufe, die zweite fiir waa-
grechte. Die dritte Pfeilbox
steht fiir einen ’'rdumlichen’
Verlauf. Wenn Sie z.B. einen
Kreis mit [hrem Verlauf fiillen
wollen, und der ’rdumliche’
Fiilltyp ist aktiv, pafit sich der
Farbverlauf der dufieren Form
der zu fiillenden Fliche an.

Gerade Linie

Wird dieses Icon mit der rech-
ten Maustaste angeklickt, ge-
langen wir in den ’Spacing’-
Requester. Hier finden Sie
vier einstellbare Optionen
vor, von welchen die ersten
drei durch einen Zahlenpara-
meter ergidnzt werden. Fan-
gen wir ganz oben an. Stellen
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Sie den <N Total > auf Fiinf.
Klicken Sie einfach das Zah-
lenfeld hinter <N Total > an
und geben Sie iiber die Tasta-
tur Fiinf ein. Bestdtigen Sie
auf 'OK’ und suchen sich nun
einen schonen dicken Zei-
chenstift aus. Wenn Sie nun
die Option <Gerade Linie>
benutzen, werden Sie feststel-
len, daf} Linien, die Sie nun
zeichnen, keine ununterbro-
chenen Linien mehr sind.
Vielmehr setzen sich die ent-
stehenden Linien, egal wie
lang Sie von Ihnen gezeichnet
wurden, aus fiinf Abbildern
des von Ihnen gewéhlten Pin-
sels zusammen. Rufen Sie
noch einmal den ’'Spacing’
Requester auf und dndern Sie
die Fiinf in eine Zehn um.
Wenn Sie nun eine Linie zie-
hen, besteht diese, egal wie
lang Sie sie gezeichnet haben,
aus zehn Abbildern des Stif-
tes. <Every Nth dot> zeitigt
einen &dhnlichen Effekt. Ge-
ben Sie in das betreffende
Zahlenfeld eine Fiinf ein. Be-
stitigen Sie wiederum die
Eingabe im 'OK’-Feld. Wenn

Sie nun die gerade Linie be-
nutzen, setzt der Amiga Ab-
bilder der gewdhlten Brush
im Abstand von fiinf Pixeln
(Bildpunkten) hintereinan-
der. Wiederholen Sie den
Versuch mit Zehn. Diesmal
setzt dPaint die Punkte im Ab-
stand von zehn Bildpunkten.
< Airbrush> verbindet die
schon beschriebene Airbrush-
Funktion, die ja eigentlich
nur freihdndig benutzt wer-
den kann, mit der Option, ge-
rade Linien zu zeichnen. Der
Zahlenparameter hinter dem
< Airbrush >-Feld gibt an,
wie dicht der Farbnebel sein
soll. Am besten spielen Sie
ein wenig mit unterschiedli-
chen Werten herum. Denn auf
diesem Wege ldft sich am
schnellsten ein Verstdndnis
fiir die Wirkungsweise dieser
Funktion gewinnen. Die letz-
te Option im 'Spacing’ Reque-
ster, <Continuous>, stellt
die urspriingliche Funktions-
weise der Option < Gerade Li-
nien> wieder her.

Alles was Sie bis hierher gele-
sen und gelernt haben, stellt

Werkstatt

nur einen kleinen Teil der Fi-
higkeiten von dPaint dar. Alle
weiteren Teile dieses Kurses
werden auf dem nun gewon-
nenen Wissen aufbauen.

Wie sicher sind Sie?

Wenn Sie genau wissen wol-
len, ob Sie bis hierher alles
verstanden haben, dann ver-
suchen Sie sich doch einmal
an den folgenden kleinen
Aufgaben. Natiirlich werden
wir im néchsten Teil dieses
Kurses die Lésungen zu den
hier gestellten Aufgaben brin-
gen. In diesem Zusammen-
hang méchte ich nicht versédu-
men, Sie auf unsere Databox
hinzuweisen. Dort finden Sie
weiterfithrendes  Anschau-
ungsmaterial zur Arbeit mit
dPaint bzw. mit diesem Kurs.

1.) Definieren Sie sich einen
Farbbereich (Range) und fil-
len Sie einen Kreis mit einem
riumlichen Verlaufsmuster.

2.) Zeichnen Sie mit der
Funktion gefiilltes Vieleck
ein gefiilltes Karo.

3.) Definieren Sie sich einen
eigenen Zeichenstift. Uber-
nehmen Sie diesen in den Fill
Type Requester und fiillen Sie
damit eine beliebige Flidche.

4.) Zeichnen Sie mit Airbrush
zwel gerade Linien mit unter-
schiedlicher Farbdichte.

5.) Erstellen Sie unter Ver-
wendung der Gitter-Funktion
ein Raster. Und zwar so, daf}
die einzelnen Matrixfelder
10x10 Bildpunkte grofd sind,
und jeweils nur an den
Schnittpunkten der Matrix
Bildpunkte gesetzt sind.

Damit sind wir am Ende des
ersten Teiles unseres Deluxe-
Paint-Kurses angelangt. Ich
hoffe, Ihnen so manche Frage
beantwortet zu haben und
wiirde mich freuen Sie auch
das nichste Mal wieder be-
gritfien zu diirfen.
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Amiga Intern
(Band I & II)

Die Intern-Reihe von Data
Becker ist schon fast zur Le-
gende geworden. Kaum er-
scheint ein neuer Computer
auf dem Markt, der auch der
Offentlichkeit zugénglich ist,
bringt Data Becker kurze Zeit
spéter schon ein Intern-Buch
fiir diesen heraus, in dem al-
les Wichtige iiber Hardware
und Betriebssystem ausfiihr-
lich beschrieben ist. Diese Bii-
cher haben sich schon oft als
unschétzbare Informations-
quellen sowohl fiir Program-
mierer als auch fiir Bastler er-
wiesen.

Jedesmal, wenn eine wesent-
liche Neuerung an dem Com-
puter vorgenommen wird, er-
scheint eine neue Auflage des
Intern, in dem auch auf diese
Neuerungen eingegangen
wird. Seit neuestem erschei-
nen auch zweite Binde, die
fiir verschiedene Computerty-
pen erhiltlich sind, in denen
dem Leser die Systemprogra-
mierung naher gebracht wird.
Im Band 1 wird zunéchst ein-
mal auf die Hardware des
Amiga genauer eingegangen.
Nach einer Einleitung erfahrt
der Leser grundliegendes
iitber den Hauptprozessor
Motorola68000, die Custom-
Chips Agnus, Denise und
Paula sowie die beiden CIAs
8520, die fiir die Riickmel-
dung der Ubertragung zum
seriellen und parallelen Port
sowie der Diskettenlaufwerke
zustdndig sind.

Dabei wird immer zuerst die
Pinbelegung und ein Block-
schaltbild gezeigt und an-
schliefend ausfiihrlich iiber
diese Chips geprochen. Viel
Beachtung finden auch die
Schnittstellen und die Tasta-
tur des Amiga, auf die in dhn-
licher Weise eingegangen
wird. Der Programmierung
der Hardware ist der niichste
Abschnitt gewidmet. Nach
der Speicherbelegung und
den Grundlagen geht es dann
gleich richtig ran: Sprites,
Blitter, Tonausgabe, Maus,
Joystick und Paddles finden
hier reichlich Beachtung.

Das zweite grofie Kapitel des
Amiga Intern 1 triigt den Na-
men EXEC, worin nach Hin-
weisen zum allgemeinen Pro-

grammierstil in C und Assem- .

bler auf das Betriebssystem
genauer eingegangen wird.
Die wichtigsten Bibliotheks-
funktionen sind hier ausfiihr-
lich beschrieben. Im dritten
Kapitel wird auf das Amiga-
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DOS genauer eingegangen.
Unter anderem erfihrt man
hier Wissenswertes iiber das
CLI, Handler, Devices, Dis-
kettenoperationen, Datei-
strukturen und das IFF-For-
mat. Die weiteren Kapitel
sind der Expansions-Archi-
tektur und dem Januskonzept
der PC-Briickenkarte ge-
widmet.

Der erste Band des Amiga In-
tern beinhaltet eine Fiille von
Informationen, die dem Leser

lung”. Gemeint ist damit die
Dateniibergabe durch CLI-Pa-
rameter und das Arbeiten mit
den Eintrdgen im Info-File.

Das Kapitel “Ein- und Ausga-
be iiber Devices“ enthilt Wis-
senswertes iiber die Devices (vir-
tuelle Gerite) mit vielen Pro-
grammbeispielen. Den Stan-
dard-Austausch-Formaten
ist ein eigenes Kapitel zugeteilt
worden, das zu den [FF-Forma-
ten kaum Fragen offenlafit. Im
néchsten Abschnitt werden alle

._w___

miga

Das Programmierbuch

Raiph Babel

DAS
AMIGA
GURU-BUCH

Hintergrundwissen iiber die
Architektur und die hardwa-
renahe Programmierung des
Amiga bieten.

Der zweite Band von Amiga
Intern stammt von den glei-
chen Autoren, die das grofie
C-Buch geschrieben haben,
und richtet sich auch haupt-
séchlich an die Programmie-
rer dieser Sprache. Aber auch
die Assembler-Programmie-
rer kommen hier nicht zu
kurz.

Nach der Einleitung erfihrt
der Leser alles iiber die Kon-
ventionen im Programmstil
(strukturierte =~ Programmie-
rung), wie man mit der Multi-
taskingfidhigkeit des Amiga
umgeht, Assembler-Richtli-
nien und “Dateniibermitt-

o

™M .
Mit © zum Ziel
Hax Ein-una Umsteiger

Library-Funktionen beschrie-
ben. Dieses Kapitel ist mit sei-
nen fast 500 Seiten das umfan-
greichste des Buches. Last but
not least wird auf die Basis-
und Grundstrukturen im Sy-
stem eingegangen.
(Robert Marz/
Jiirgen Seibel/br)
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Mit C zum Ziel

“C* ist ein Zauberwort, das
die Herzen etlicher Program-
mierer hoher schlagen lafit,
da man mit dieser Program-
miersprache sehr effektiv ar-
beiten und mit wenig Source-
Zeilen jede Menge aus dem
Computer herausholen kann.
Ein anderer Grund ist die fast
widerspriichliche Verbindung
von hardwarenaher Program-
mierung mit hoher Portabili-
tdt zwischen verschiedenen
Rechnertypen, die durch die
genormten  Grundlibraries,
auf die in C immer wieder zu-
riickgegriffen wird, gegeben
ist. So sind die Betriebssyste-
me des Amiga und des Atari
ST sowie das Betriebssystem
Unix zum grofien Teil in C ge-
schrieben worden. Trotzdem
schrecken viele Computerbe-
sitzer vor dieser Sprache zu-
riick. Warum dies so ist, dar-
itber kann man geteilter Mei-
nung sein; vielleicht auch nur
deswegen, da doch viele
frischgebackene Amigabesit-
zer mit den 8-Bit-Rechnern
angefangen haben und sich
mit den Compilersprachen
noch nicht auseinanderge-
setzt haben.

Vielleicht auch deswegen,
weil o6fter behauptet wird,
dall C keine Anfinger-Spra-
che sei, da die “Versuch-
und-Fehler-Methode“, wie
man sie von Interpreterspra-
chen wie BASIC gewohnt ist,
bei C nur schlecht funktionie-
ren wiirde. Diese Argumente
stimmen jedoch nur teilwei-
se, denn man kann C schon
mit relativ wenig Program-
mier-Erfahrung (z.B. in BA-
SIC oder Pascal) erlernen.

Eine gute Hilfe um einen Ein-
stieg in die Sprache C zu fin-
den, ist das Buch “Mit C zum
Ziel“ von Arnold Hickersber-
ger aus dem Hiithig-Verlag. In
diesem Buch beschreibt der
Autor in sehr sachlicher Form
den Aufbau der Sprache C.

Das Buch beginnt mit der Ent-
stehungsgeschichte sowie ei-
ner Auflistung der in C ent-
haltenen und vor allen den
nicht enthaltenen Sprach-
komponenten, behandelt die
allgemeine Schreibweise und
gibt einen Uberblick iiber die
Programmstruktur von C. Des
weiteren werden sdmtliche
Unklarheiten iiber Variablen
und ihre Datentypen sowie
die vom Compiler durchge-
fithrten Konvertierungen bei
Operationen von Variablen
unterschiedlichen Typs be-
seitigt.
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Auch die ndchsten Kapitel be-
schiftigen sich mit der Theo-
rie: Hier werden Operatoren
und deren  Prioritéten,
Blocke, bedingte bzw. direkte
Spriinge und Schleifenpro-
grammierung angesprochen.

Der Abschnitt sechs wird von
der Praxis beherrscht. Das bis
hierhin Erlernte wird anhand
von ausfithrlich erlduterten
Beispielen geiibt.

Weiter geht es mit der Erkla-
rung und Einbindung von
Speicherklassen, Zeigern,
Adressen und Feldern, aber
auch Funktionen, die eine ge-
nau definierte Aufgabe (wie
Datenein- und -ausgabe, Be-
rechnung von Werten etc.) zu
erfilllen haben, kommen in
diesem Buch nicht zu kurz.

Die néchsten Abschnitte be-
schiftigen sich mit Struktu-
ren, Varianten, Bitfeldern
und Aufzdhlungen, wihrend
dem Preprozessor das Kapitel
dreizehn gewidmet ist. Den
Abschluf} bilden die Grund-
ziige der Dateibearbeitung,
Portabilitdt der Sourcecodes,
wobei sowohl auf compiler-,
als auch auf hardware- und
betriebsystembedingte ~ Ab-
héngigkeiten  eingegangen
wird und der neue ANSI-
C-Standard, dem ein eigenes
Kapitel gewidmet ist.

Der Inhalt des Buches ist we-
gen des verbreiteten Stan-
dards der Sprache C sehr all-
gemein gehalten und auf je-
des Betriebssystem und jeden
Computertyp, fiir den die
Sprache C erhiltlich ist, tiber-
tragbar. Auf eventuelle Unter-
schiede von Betriebssystemen
und bei Compilern wird ge-
sondert hingewiesen. In die-
sen Fillen hilft aber oft ein
Blick in das Compiler-Hand-
buch weiter. Nach dem
Durcharbeiten dieses Buches
verfiigt der Leser iiber ein fun-
diertes Grundwissen der
Sprache und Sprachstruktur
und sollte ohne weiteres in
der Lage sein, auch kompli-
zierte Projekte zu verwirkli-
chen. Allerdings wendet sich
das Buch nicht an absolute
Computereinsteiger, da das
Buch sehr theoretisch beginnt
und Grundkentnisse in einer
anderen Sprache wie Pascal,
BASIC oder Assembler vor-
aussetzt.

In einem Satz: Ein optimaler
C-Kurs, der jedem, der sich in
die Sprache C einarbeiten
will, ans Herz gelegt werden
sollte.

(Robert Marz/
Jiirgen Seibel/br)
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Name: Mit C zum Ziel, das C-Buch
fur Ein- und Umsteiger

Autor: A. Hickersberger

Verlag: Dr. Alfred Hlthig Verlag
Heidelberg.

ISBN: 3295984

Preis: 38, - DM

Das Programmier-
buch

Das Buch ist eine Uberset-
zung der amerikanischen
Ausgabe “Programmer’s Gui-
de to the Amiga“ und liegt in
der zweiten Auflage vor. Der
Inhalt des Buches und die
Kombination aus den Bii-
chern “Amiga Rom Kernel
Manual“, dem “AmigaDOS
Developers Manual“ und dem
“Intuition Manual® geben
dem Leser einen umfassen-
den Uberblick iiber das Soft-
ware-System des Amiga.

Im ersten Kapitel findet der
Programmierer eine Kurzbe-
schreibung der Soft-  und
Hardware-Hierarchie des
Amiga. Es folgen einige An-
merkungen zum Gebrauch
der Funktionsbibliotheken
der Programmierung in C und
Assembler sowie den In-
clude-Dateien der Compiler.
Das zweite Kapitel beschaftigt
sich mit der Programmierung
und Nutzung von AmigaDOS
und den Funktionen des CLI.
Hier werden beispielsweise
das Offnen von Fenstern fiir
Ein- und Ausgabeoperatio-
nen, Parameteriibergabe beim
Programmaufruf oder Schreib-
und Lesezugriffe auf Dateien
ausfiithrlich mit ablauffihigen
Programmen erldutert.

Das dritte Kapitel widmet
sich Exec und den Informatio-
nen, die zur Arbeit mit Exec
notig sind. Es werden jedoch
nicht alle Funktionen von
Exec zur Verfiigung gestellt,
da dies den Rahmen des Bu-
ches gesprengt hitte. So wer-
den Tasks und Prozesse, die
Speicherreservierung (Chip/
Fast), Messages, Bibliothe-
ken, und virtuelle Gerite (z.B.
console.device und track-
disk.device) ausfithrlich er-
lautert.

Im vierten Kapitel, das mit
Grafik betitelt ist, lernt man
Grafikbereiche zu selektieren
und initialisieren, wie Farben
erzeugt, Bereiche mit diesen
gefiillt und wie man Objekte
wie z.B. Linien, Kreise oder
Rechtecke zeichnet. Inner-
halb dieses Kapitels werden
ein kleines Malprogramm so-
wie ein Programm zur Dar-
stellung von Balkengrafiken
erstellt.

Buicher

Die weiteren Kapitel des Bu-
ches setzen sich dann sehr in-
tensiv mit der Benutzerober-
fliche Intuition, den Devices,
der Animation, dem Sound
und der Multitaskingfdhig-
keit des Amiga auseinander.
Dies erwies sich deshalb als
notig, weil in den vorange-
gangenen Kapiteln teilweise
nur sehr kurz auf den entspre-
chenden Sachverhalt einge-
gangen wurde.
Den Anhang bilden zwei Ka-
pitel, die besonders fiir den
weniger versierten Anwender
von Nutzen sind. Im ersten
Kapitel wird der Texteditor
ED ausfithrlich mit allen Be-
fehlen erldutert. Den Ab-
schluf bildet eine kleine An-
leitung fiir den Amiga C-Com-
piler und einer kleinen Pro-
grammsammlung die das
Arbeiten mit dem C-Compiler
erleichtert. Abschlieflend lafit
sich feststellen, dafd das Buch
einen Platz in der Buchsamm-
lung verdient hat. Besonders
zu empfehlen ist das Buch all
denjenigen, die schon in C
programmieren.

(Klaus Rupp/br)

Name: Das Programmierbuch
Autor: Robert A. Peck

Verlag: Sybex

ISBN N 3-88745-520-7

Anhand der Gurunummer
sollte es nun jedem miglich
sein, die Ursache einer sol-
chen Meldung zu lokali-
sieren.

Der dritte Abschnitt beschéf-
tigt sich sehr ausfiihrlich mit
dem CLI, dem Console-Hand-
ler, Datenstrukturen und Feh-
lercodes des AmigaDOS. Alle
Kapitel werde durch eine gro-
e Anzahl von C-Programmen
ausfithrlich unterstiitzt.

Am Ende des Buches findet
der Leser in einem Glossar
Fachbegriffe in einfacher
Form erldutert. Insgesamt ist
das Amiga Guru-Buch ein
echtes Nachschlagewerk fiir
den erfahrenen Programmie-
rer. Mit einem Preis von 48, -
DM empfiehlt sich das Buch
nicht nur vom giinstigen Preis
her als Alternative zu diver-
sen anderen Amiga-Biichern.

(Klaus Rupp/br)

Name: Das Amiga Guru-Buch
Autor und Vertrieb: Ralph Babel
Falkenweg 3, 6204 Taunusstein
Preis: 48, - DM

Preis: 49,— DM

Das Amiga Guru-
Buch

Das Buch wendet sich an den
fortgeschrittenen  Program-
mierer, insbesondere an C-
Programmierer. Assembler-
Freaks kénnen aber hier und
dort dem Buch auch noch
Wissenswertes entnehmen.
Besonders hervorzuheben ist,
dall der gesamte Inhalt des
Buches auf das Betriebssy-
stem Version 1.3 ausgerichtet
ist.

Unterteilt ist das Buch in 22
Kapitel, die sich wiederum in
die drei Hauptgebiete Pro-
grammierung, Systeminter-
na, und AmigaDOS gliedern.
Abschnitt eins behandelt die
verschiedenen  Datentypen
der MC68xxx Prozessoren. Es
folgen Richtlinien fiir die Pro-
grammierung in C (Lattice-
C-5.0 u. Aztec-C-3.6a) und
Assembler. Auch der ins Sy-
stem integrierte Debugger
WACK wird kurz erldutert.
Abschnitt zwei behandelt die
Speicherbelegung, Kickstart,
Boot-Vektoren und als
Leckerbissen die Alarmzu-
stinde, besser bekannt als
Alerts und Gurus des Amiga.

CK dlie Grafiken it
KRIEL PAING (98) s
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Texterstellung fiir

jedermann

Die DMV-Textverarbeitung
’ConText’ jetzt auch auf dem Amiga

Schon bekannt vom Amstrad CPC erfreut sich die
Portierung der Textverarbeitung ConText auf dem
PC ungemeiner Beliebtheit. Es wurde allerhichste
Zeit, daB} eine Version fiir den Amiga entstand, die
auch die Philosophie von ConText konsequent wei-
terfithrt - WYSIWYG-Darstellung reinsten Wassers,
die Bildschirmdarstellung mufl maximale Ahnlich-
keit mit dem Druckbild haben.

m ConText-

Amiga einem
maximalen Benutzerkreis zur
Verfiigung zu stellen, kam als
Sprache, in der das Programm
geschrieben werden sollte, ei-
gentlich nur BASIC in Frage.
Mit C oder Modula-2 arbeiten
noch (?) relativ wenig Amiga-
Anwender und eine Textver-
arbeitung in Assembler zu co-
dieren, ist eine Arbeit fiir je-
manden, der Vater und Mut-
ter erschlagen hat (Anmer-
kung des zustdndigen
Redakteurs: Bei Modula2 rei-
chen schon Bruder und
Schwester).

Die Probleme, die sich mit
dem, beim Gerit mitgeliefer-
ten, AmigaBASIC ergeben,
sind wohl hinlinglich be-
kannt: Ohnehin schon der
langsamste mir bekannte BA-
SIC-Dialekt ist zu allem Uber-
fluB} dort auch die Textausga-

be extrem langsam. Probeldu-
fe selbst mit compilierten Pro-
grammversionen ergaben ein
unbefriedigendes Geschwin-
digkeitsverhalten, zumal der
BASIC-Editor bei Program-
men, die mehr als 100 Zeilen
lang sind, Programmierer zu
Vendetta-(Familienfehde-)
Geliisten hinreifien kann.

GFA - Die Rettung
eines in Zeitnot ste-
henden Program-
mierers naht!

GFA sei Dank, stand rechtzei-
tig zum Projektstart das GFA-
BASIC fuir den Amiga zur Ver-
fiigung und die ersten Beta-
Versionen des GFA-BA-
SIC-Compilers zeigten sich
als Silberstreif am Horizont
(siehe auch den Testbericht in
dieser Ausgabe). Erste Test-

Bild 1: ConText- Amiga zeigt seine Funktionen in einer Menue-
leiste.
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ldufe zeigten, dafl mit der in-
terpretierten Version ein er-
trigliches  (soll  heiflen:
schneller als der Amiga-BA-
SIC-Editor) und mit compi-
lierten Programmversionen
ein zufriedenstellendes Zeit-
verhalten zu erreichen war,
ohne auf Assemblersequen-
zen zuriickgreifen zu miissen.

Das Pflichtenheft -
was soll eine Amiga-
Textverarbeitung
kénnen?

Die Anforderungen an Con-
Text-Amiga waren von vorne-
herein recht klar:

OWYSIWYG-Darstellung
("What You See Is What
You Get’) ist Pflicht, also
Schriftattribut wie fett, un-
terstrichen und kursiv sol-
len so auf dem Bildschirm
dargestellt werden, wie sie
hinterher auf dem Drucker
erscheinen.

O ConText-Amiga soll bis zu
80 Zeichen breite Texte be-
arbeiten kénnen, mit frei
wihlbarem linken und
rechten Rand.

ODie Anzahl der Zeilen pro
Seite soll frei wihlbar sein.

OZentriert, linksbiindiger,
rechtsbiindiger Text und
Blocksatz sollen méglich
sein.

O Abspeicherung in einem
ConText-Format, einem
Layout-Format (mit Ran-
deinstellungen und Zeilen
pro Seite) und natiirlich
ASCIL.

ONachtrigliches Formatieren
von Absiitzen

OSuchen und Ersetzen von
Zeichenfolgen

O Block-Operationen

O Amiga-typische Bedienung
mit Maus und Meniis, so-
weit in einer Textverarbei-
tung sinnvoll.

OTastenbedienung nach
Wordstar-Prinzip, mit Aus-
nutzung von Cursor- und
sonstigen Sonder-Tasten

O Drucken, wihrend Text be-
arbeitet wird

OKonfigurierbar fiir beliebige
Drucker

Das Nadel6hr und
die Brechstange fiir
das Kamel

Wer die Programmlogik analy-
siert hat, wird wahrscheinlich
auch schnell durchschaut ha-
ben, wo die zeitkritischen Pas-
sagen des Programms sitzen:
Viel Zeit wird natiirlich in der
Prozedur “showline“ verbra-
ten, was darauf zuriickzufiith-
ren ist, dafd innerhalb des Attri-
butstring jedes einzelne Zei-
chen untersucht werden mu#,
um eine Anderung des aktuel-
len Schriftattribut festzustel-
len. Bei einem 80-Zeichen lan-
gen String mufl dazu 80-mal
die MID$-Funktion aufgerufen
werden, mit dem ganzen Rat-
tenschwanz, der dadurch aus-
gelost wird:

Ermitteln der Adresse der
String-Variabeln innerhalb der
Interpreter-Variablentabelle,
aus der String-Variablen (dem
“Deskriptor“), die Adresse des
Zeichen-Arrays lesen, dort mit
dem passenden Offset (der Zei-
chennummer) auf den Spei-
cher zugreifen).

Dazu kommen noch die Fall-
unterscheidungen, ob es sich
um ein Leerzeichen oder um

Bild 2: Blocke werden durch eine andere Zeichenfarbe gekenn-
zeichnet.
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ein normales Zeichen handelt.
Daf} die Prozedur rekursiv ar-
beitet, um die Zeile in Ab-
schnitte mit gleichen Attribu-
ten zu zerlegen, spielt hinge-
gen keine grofie Rolle, trotz an-
derslautender Geriichte.
Auch die Prozedur “stripline”,
deren Aufgabe es ist, am Ende
einer fertig bearbeiteten Zeile
iiberfliissige Fiillzeichen zu
entfernen, beziehungsweise
die Fiillzeichen am Anfang ei-
ner Zeile in echte Leerzeichen
umzuwandeln, muf} extensiv
auf einzelne Zeichen innerhalb
von Strings zugreifen.

Der “Hebel“ mit dem man die-
ses Nadelhr passierbar kriegt,
ist die Anwendung einer
“schlankeren” Programmier-
sprache. Lange Rede kurzer
Sinn ist BASIC mit seiner
méchtigen, aber auch Overhe-
ad-belasteten Stringverarbei-
tung nicht besonders geeignet,
einzelne Zeichen zu bearbeiten
(siehe oben dreifach indirekte
Adressierung). Der nahelie-
gende Ansatz, statt Strings mit
Arrays von Bytes zu arbeiten,
ist im Ansatz durchaus ver-
niinftig (kann etwa 30% brin-
gen), macht einen aber immer
noch von den etwas ineffizien-
ten Speicherzugriffsmechanis-
men von BASIC abhéngig. Um
wirklich Speed in die Ge-
schichte zu bringen, bietet es
sich an, die beiden erwihnten
Prozeduren in Assembler zu
kodieren, beziehungsweise
Hilfsprozeduren in Assembler
zu erstellen, die nur noch die
Adresse und die Linge des
Strings itbergeben bekommen
und diesen Byte fiir Byte “ab-
grasen”.

Hier sind auch Sie gefragt, lie-
ber Leser: Wir werden in einer
der niichsten Ausgaben die
schinsten Verbesserungen fiir
ConText-Amiga prédmieren,
und auch den anderen Lesern
zur Verfiigung stellen - also,
Assembler-Programmierer an
die Front.

Die Bedienungsan-
leitung zu ConText
- Auch Schreiben
will gelernt sein

Die Cursortasten haben Ihre
Funktion behalten: Up-
Down-Right-Left. Alternativ
besteht ein weiteres Cursor-
Kreuz in mit den Tasten 'S’
(Links), ’'E’ (Oben), ’'D’
(Rechts) und 'X’ (Unten).

< BackSpace> (< - DEL)

hat ebenfalls die iibliche Wir-
kung, das links neben dem
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Cursor stehende Zeichen zu 16-
schen.
Kommen wir jetzt zu den
CTRL- und SHIFT-Funktio-
nen. Hier rufen die Control-
(CTRL-) Taste und die SHIFT-
Tasten zusammen mit anderen
Tasten eine bestimmte Funk-
tion auf. Schauen wir dies uns
niher an:
<CTRL> + <N>
Durch gleichzeitiges Driicken
von CTRL und der Taste 'N’
wird eine Zeile in den beste-
henden Text eingefiigt. Diese
Funktion ist nicht in der Me-
nue-Leiste enthalten.
<CTRL> + <Y>
Diese Kombination bildet das
Gegenteil: Es wird die aktuelle
Zeile (in der der Cursor steht)
komplett geléscht. Diese Funk-
tion ist ebenfalls nicht in der
Menueleiste zu finden!
<SHIFT > + <Pfeil auf>
Hier haben Sie die Moglich-
keit, mit dem Cursor eine Sei-
te nach oben (Page up) zu ge-
hen. Das Gegenteil ist
<SHIFT > + <Pfeil ab>
Hier wird eine Seite nach un-
ten (Page down) geblattert. Ge-
nauer gesagt bildet < SHIFT >
+ < Pfeil auf> das Riickwirts-
blattern, wihrend < SHIFT >
+ <Pfeil ab> fiir das Vor-
wirtsbléttern steht.
< SHIFT > + <Pfeil rechts >
Mit der SHIFT- und der '<’-
Taste bringt man den Cursor an
den Anfang einer Zeile, wih-
rend <SHIFT > < Pfeil links)
~den Cursor an das Ende der ak-
tuellen Zeile bringt.
<CTRL> + <B>
Wenn Sie Ihren Text formatie-
ren wollen, miissen Sie diese
Tastenkombination driicken.
Danach wird der Text bis zum
nidchsten Absatzende, das
durch ein sogenanntes Hard-
Return gekennzeichnet ist, in
die gewiinschte Form ge-
bracht.
Als nichstes wenden wir uns
den Block-Befehlen zu. Sie
werden durch gleichzeitiges
Driicken der Tasten 'CTRL’
und 'K’ und einer nachfolgen-
den Kenntaste erreicht:
<CTRL> + <K> <B> mar-
kiert den Blockanfang,
<CTRL> + <K> <K> wie-
derum markiert das Blockende
Mit <CTRL> + <K> <Y>
wird der vorher markierte
Block geldscht, mit < CTRL>
+ <K> <C> wird der mar-
kierte Block kopiert. Dabei
bleibt der markierte Teil an sei-
nem Platz erhalten. Dies ist je-
doch nicht so bei <CTRL>
+ <K> <V> , der Funktion
"Block verschieben’. Hier wird
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der markierte Block an die Cur-
sorposition gesetzt und an der
urspriinglichen geldscht.
<CTRL> + <K> <H> dient
dazu, die durch Setzen des
Blockanfangs und -endes ange-
zeigt Markierung zu entfernen
Die Blécke sind zeilenorien-
tiert , das heifdt, dafd nur kom-
plette Zeilen in den Block
iibernommen werden kénnen.
Blécke kénnen nicht in sich
selbst kopiert oder verschoben
werden.

Nun jedoch weiter mit den
Funktionen:

<CTRL> + <V>Mit dieser
Tastenkombination wird zwi-
schen dem Insert- und dem
Overwrite-Modus umgeschal-
tet. Im Insert-Modus werden
Zeichen zwischen bestehende
Worter eingesetzt, im Overwri-
te-Modus werden die Zeichen
auf dem Bildschirm bei Neu-
eingabe iiberschrieben.

Nun noch einige Bemerkungen
zu den Menue-Funktionen:

1.) Der wichtigste Menuepunkt
wird wohl das ’Datei’- Menue
sein. Hier gibt es zuerst die
Punkte NEU (hier wird nach
nochmaliger Nachfrage der
vorhandene Text geloscht, um
einem neuen Text Platz zu ma-
chen), weiter sind hier die
Funktionen ’'LADEN’ und
’SPEICHERN' fiir Textdateien
vorhanden, sowie 'QUIT’ ,
dessen Sinn sich wohl selbst
erklért.

Dateien kénnen in drei ver-
schfedenen Formaten abge-
speichert werdem:
O’'CONTEXT-FORMAT’ -
Hier werden alle Schriftattri-
bute mit abgespeichert, wie
Kursiv-, Fett-, oder Hoch-
/Tief-Schrift.
C’'LAYOUT-FORMAT’
- Zusitzlich zu den Attributen
wird auch das Seitenformat
mit Rand- und Seiteneinstel-
lungen abgespeichert.
O'ASCII-FORMAT’ - Hier
wird nur der reine Text in
ASCII-Form ohne Steuerzei-
chen abgespeichert. Man kann
also mit ConText-Amiga auch
die Startup-Sequence oder
Execute-Dateien erstellen.

2.) Der Menuepunkt 'Schrift’
enthilt die Schriftarten Nor-
mal, Fett, Unterstrichen, Kur-
siv, Hoch und Tief.

3.) Der Menuepunkt 'Justie-
rung’ exitiert zur Zeit noch
nicht, hier werden wir spiter
noch weiter Layout-Funktio-
nen liefern.

4.) Im Menuepunkt 'Layout’
laft sich der linke sowie der
rechte Rand eintragen, sowie

die Anzahl der Zeilen pro Bild-
schirmseite.
5.) Der Punkt 'Modus’ ent-
spricht der Tastenkombination
CTRL + V, hier kann zwischen
'INSERT’ und 'Overwrite’ ge-
wiihlt werden.
6.) Beim Menuepunkt ’Su-
chen’ gibt es die Funktionen
'Suchen’, 'Ersetzen’ und 'Wei-
tersuchen’ . Bei’Suchen’ wird
nur der eingegebene Begriff ge-
sucht, der Cursor bleibt an der
betreffenden Stelle stehen. Mit
"Weitersuchen’ kann die Such-
funktion fortgefithrt werden.
Bei 'Ersetzen wird zuerst das
gesuchte und danach das Er-
satzwort eingegeben, nach
dem Finden werden Such- und
Ersatzbegriff ausgetauscht.
Auch hier kann mit 'Weitersu-
chen’ weitergemacht werden.
7.) Im Menuepunkt 'Block’
sind alle Blockoperationen
noch einmal mit der Maus er-
reichbar.
8.) 'Formatieren’ bringt den
Text in die gewiinschte Form
bis zum néchsten Absatz.
Bei Ausgabe auf den Drucker
miissen wir jetzt noch auf un-
seren Preferences-Drucker-
treiber oder auf separate
Druckprogramme zuriickgrei-
fen, jedoch wird in der néch-
sten Ausgabe ein separates,
Multitasking-fdhiges Druk-
kerprogramm erscheinen.
Dieses wird dann durch die Ta-
stenkombination <AMIGA >
+ <N> vor das Hauptpro-
gramm gestellt, bekommt sei-
ne auszudruckende Datei, und
druckt danach im Hintergrund
aus, wihrend man vorne wei-
ter den Text bearbeiten kann.
Der Zeilenabstand in ConText-
Amiga ist nicht Amiga-kompa-
tibel, zwei Pixel werden freige-
halten fiir die Hoch-und Tief-
schrift. Die Ausgabe geschieht
dabei komplett im Grafik-
modus.

(ib)

Wichtig!!!

Beim BASIC-Programm soll-
ten die Zeilennummern nicht
mit eingetippt werden, da
diese nur die Ubersicht im Li-
sting verbessern. Sie kénnen
zur Eingabe auch einen Text-
editor und im Anschluf} dar-
an unseren Checksummer be-
nutzen.
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1 " SRR RO R R R KR KK KK KRR KRk R R R OK R XK K KK KK R KRR R K R KR
E2 T
25 ik ConText-Amiga Version 1.0
*
- SRR 2 Die WYSIWYG-Textverarbeitung fuer den Amiga
*
4 %
*
B2 X (C) 1989,1990 Amiga-DOS & M.Schloeter
x
61 T KRR AR RR KK KK K KK K O KOK KK KK K K KK 0k o K o o ok K K K KK KK
kX
ot
8: ' **x%xx Voreinstellungen **%x%x
9: $&3
10: §$=*&
11: CLEAR

12: RESERVE 200000

13: DEFWRD "A-Z"

b s

15: ' *%x%%x% Konstanten **kxxx
16: progtitel$="ConText-Amiga"
17: winheight&=252

18: maxl1ines&=1000 ! 1000 Zeilen Text maximal
19: linespp&=24

20: lineoffs&=10

21: Trandoffs&=2

22: parac$=CHR$(182)

23: ' --—- Attribut-Bits ---

24: boldb;=

25: italicbi=4
26: underlineb;
27: subscriptb|
28: superscriptbi=16

29: ' --- Tastaturcodes ---

30: pfeilr$=CHR$(155)+CHR$(67)

31: pfeil1$=CHR$(155)+CHR$(68)

32: pfeilu$=CHR$(155)+CHR$(65)

33: pfeild$=CHR$(155)+CHR$(66)

34: shpfeilu$=CHR$(155)+CHR$(B4)

35: shpfeild$=CHR$(155)+CHR$(B3)

36: shpfeilr$=CHR$(155)+" "+CHR$(64)
37: shpfeill1$=CHR$(155)+" "+CHR$(65)
38: instoggle$=CHR$(22)

39: ' *¥*%x%* Variablen *xxxx

40: DIM text$(maxlinesd)

41: DIM attr$(maxlines&)

42: DIM menue$(100)

43: workfile$=""

44: bold!=FALSE

45: italic!=FALSE

46: underline!=FALSE

47: dwidth!=FALSE

48: subscript!=FALSE

49: superscript!=FALSE

50: somethinghappend!=FALSE

51: lrand&=10

52: rrand&=70

53: zeilenzahl&=66

54: scrx&=lrand&

55: scry&=1

56: texty&=1

57: textx&=1

58: lastline&=0

59: scriptoffset&=0

60: attribut =

61: ascii!=FALSE

62: contextformat!=TRUE

63: mitlayout!=FALSE

64: insertmode!=FALSE

65 cursormovement!=FALSE

66: wraped!=FALSE

67:
68: lastsearchx&=1 ! Die letzten Suchpositionen
69: lastsearchy&=1

70: lasteqsearch!=TRUE
71: such$=""

72: ersetz$=""

73: blockstart&=0

74: blockende&=0

i Elle

76: ' HIRES-Screen oceffnen

77: OPENS 1,0,0,640,winheight&,2,32786
78: OPENS 1

74 ki

80: ' WINDOW oeffnen

81: OPENW #&H0,0,0,640,winheight&,0,0,1
82: headline

83: FRONTW #&HO

B4: rastport¥%=FN getrastport(0)

B85: GRAPHMODE 1

Letzte Operation = Suchen
Such-String
Ersetzungsstring

es: *

B87: ON BREAK GOSUB ctrilc

88: ' ON ERROR GOSUB generror
89: ' Menues initialisieren

80: initmenu(menue$())

91: MENU menue$()

82: MENU 6,256 ! ConText-Format default
93: MENU 11,256 ! Text Normal default

94: MENU 19,256 ! Linksbuendig default
95: MENU 20,192 ! rechtsbuendig disabeln
96: MENU 21,192 ! zentriert disabeln

97: MENU 22,192 ! Blocksatz disabeln

98: MENU 31,256 ! Overwrite default

99: ON MENU GOSUB menureact

100 *

101:
102
103: COLOR 1,0
104: justamoment
105: drawborder
106: CLOSEW #&H1
107: OPENW #&HO
108: stretchline
109: cursoron

110: DO

111: SLEEP

112: keytrap

113: mousetrap
114: LOOP

115: GOSUB closeall
116: END

s B s

B

119: > PROCEDURE mousetrap
120: LOCAL lasty&,mausx,mausy,mausk

 Uip £ mymouse(mausx,mausy,mausk)

122: IF mausk=1

123: cursoroff

124: lasty&=scry&

125: scrx&=mausx

126: scry&=mausy

127: updatecurspos

128: stripline

129: texty&=texty&+scry&-lastyd

130: IF LEN(text$(texty&))>0 THEN

gl o I stretchline

132: findtextx

133: findscrx

134: IF scrx&>lrand& THEN

135: IF NOT (MID$(text$(texty&),textx&,l)=parac$) T
HEN

136: DEC scrx&

137: DEC text&

138: ENDIF

139: ENDIF

140: ELSE

141: stretchline

142: textx&=scrx&-lrand&+1

143: ENDIF

144: cursoron

145: ENDIF

146: RETURN
147: > PROCEDURE keytrap
148: LOCAL c$

149: c$=INKEY$

150: IF c$<>"" THEN

151 cursoroff

1522 IF NOT somethinghappend! THEN

153: somethinghappend!=TRUE

154: ENDIF

155 IF LEN(c$)<>1 THEN

156: GOSUB extendedkey(c$)

157: ELSE IF c$<CHR$(32)

158; GOSUB ctrlicode(c$)

159: ELSE IF c§="""

160: IF cursormovement! THEN

161: cursormovement!=FALSE

162: stripline

163: IF (textx&>LEN(text$(texty&))) AND (LEN(text$(
texty&))>0) THEN

164: findrpos

165: ENDIF

166: stretchline

167: ENDIF

168: checkwrap(c$)

169: IF NOT wraped! THEN

170: GOSUB blank

1717 ENDIF

172: wraped!=FALSE

173: ELSE

174: IF cursormovement! THEN

175: cursormovement!=FALSE

176: stripline

2 iy IF (textx&>LEN(text$(texty&))) AND (LEN(text$(
testy&))>0) THEN

178: findrpos

179: ENDIF

180: stretchline

181: ENDIF

182: checkwrap(c$)

183: insertchar(c$)

184: IF NOT insertmode! THEN

185: printchar(c$)

186: ELSE

187: showline(lrand&,scry&,text$(textyd),attrb(text
y&),(texty& MOD zeilenzahl&)=0)

188: * drawborder

189: INC scrxé&

190: ENDIF

191: ENDIF
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192: cursoron 291: > PROCEDURE backspace
193: ENDIF 292: DEC textxk
184: RETURN 293: IF textx&>0 THEN
195: > PROCEDURE blank 294: MID$(text$(textyd), textx&,1)=" "
196: IF NOT insertmode! THEN 295: MID$(attr$(textyd),textx&,1)=CHRS$(0)
187 MID$(text$(textyd), textx&,1)=" " 296: showline(lrand&,scry&,text$(textyd), attr$(textyd),
198: MID$(attr$(textyd),textx&,1)=CHR$(1) ((texty& MOD zeilenzahl&)=0))
199: ELSE 297: drawborder
200: text$(texty&)=LEFT$(text$(textydk), textx&-1)+" "+MI 298: DEC scrx&
D$(text$(textyd), textx&) 299: ELSE
201: attr$(texty&)=LEFT$(attr$(texty&), textx&-1)+CHRS(1 300: IF texty&>1 THEN
J+MID$ (attr$(textyd) ,textx&) 301: DEC scry&
202: ENDIF 302: DEC textyd
203: INC textx& 303: findrpos
204: IF NOT insertmode! THEN 304: IF textx&>1 THEN
205: printchar(” ") 305: DEC scrx&
206: ELSE 306: ENDIF
207: showline(lrand&,scry&,text$(textyd), attrb(texty&), 307: MID$(text$(textyh), textxd, 1)=" "
(textyd MOD zeilenzahl&)=0) 308: MID$(attr$(texty&),textx&,1)=CHR$(0)
208: drawborder 309: stripline
209: INC scrx& 310: showline(lrand&,scry&,text$(textyd),attr$(textyd
210:  ENDIF ),(texty&d MOD zeilenzahl&)=0)
211: RETURN 311: stretchline
212: > PROCEDURE extendedkey(c$) 312: drawborder
213: cursormovement!=TRUE 313: ELSE
214: IF c$=pfeilu$ THEN 314: Lextxlo=1
215: DEC scry& 315: ENDIF
216: stripline 316: ENDIF
217; DEC textyd 317: RETURN
218: stretchline 318: > PROCEDURE paragraph
219: IF texty&<1l THEN 319: stripline
220: stripline 320: IF textx&<LEN(text$(texty&)) THEN
221: textyl=1 321: INSERT text$(texty&+1)=MID$(text$(textyd), textxk)
222: stretchline 3z22: INSERT attr$(texty&+1)=MID$(attr$(textyd), textx&)
223: scry&=1 323: scrolldownarea(texty&+1,1inespp&,1)
224: ENDIF 324: ENDIF
22s5: TEs N rechtspads THEN 325:  text$(texty&)=LEFT$(text$(textyd),textx&-1)+paracs
226: findrpos 326: attr$(texty&)=LEFT$(attr$(textys),textxs-1)+CHR$(O)
227: ENDIF 327: INC texty&
228: updatecurspos 328: IF texty&>maxlines& THEN
229: ELSE IF c$=pfeild$ 329: texty&=maxlines&
230: INC scryd& 330: ELSE
231: stripline 331: INC scry&
232: INC texty& 332: ENDIF
233: stretchline 333; scrx&=lrand&
234: IF texty&>maxlines& THEN 334: textxd=1
235: stripline 335: updatecurspos
236: texty&=maxlines& 336: DEC textyd
237: stretchline 337: stretchline
238: DEC scry& 338:  showline(scrx&,scry&-1,text$(textyd), attr$(texty&),(
239: ENDIF texty&) MOD zeilenzahl&=0)
240: IF FN rechtsraus THEN 339: stripline
241: findrpos 340:  INC textyd
242: ENDIF 341: stretchline
243: updatecurspos 342: showline(scrx&,scry&,text$(textyd),attr$(textyd), (te
244: ELSE IF c$=pfeilr$ xty&) MOD zeilenzahl&=0)
245: INC scrx& 343: drawborder
246- INC textx& 344: RETURN
247. updatecurspos 345: > PROCEDURE printchar(c$)
248: ELSE IF c$=pfeill$ 346 LOCAL style&
249: DEC scrx& 347: style&=AND(attribut!|,underlineb!+boldbi+italicb})
250: DEC textx& 348: GOSUB setstyle(rastport%,style&)
251: updatecurspos 349: TEXT (scrx&-1)*8+1randoffs&,scry&xlineoffs&+B8+script
252: ELSE IF c$=shpfeild$ offset&,c$
253: pagedown 350: INC scrx&
254: ELSE IF c$=shpfeilu$ 3s51: GOSUB updatecurspos
255: pageup 352: RETURN
256: ELSE IF c$=shpfeilr$ 353: > PROCEDURE insertchar(c$)
257: endline 354: IF insertmode! THEN
258: ELSE IF c$=shpfeill$ 355: text$(texty&)=LEFT$(text$(textysd), textx&-1)+cH+MID
259: posl $(text$(textyld),textxs&)
260: ENDIF 356 attr$(texty&)=LEFT$(attr$(textyl), textx&-1)+CHRS(a
261: RETURN ttribut))+MID$(attr$(texty&),textx&)
262: > PROCEDURE ctricode(c$) 357 ELSE
263: SELECT ASC(c$) 358: MID$(text$(textyk),textx&, 1)=c$
264: CASE 2 ! Ctrl1-B 359: MID$(attr$(texty&),textx&,1)=CHRS$(attribut])
265 GOSUB absatzformatieren 360: ENDIF
266: CASE 4 ! Ctrl1-D 361: INC textx&
267: GOSUB extendedkey(pfeilr$) 362: RETURN
268: CASE 5 ! Ctrl-E 363: > PROCEDURE menureact
269: GOSUB extendedkey(pfeilu$) 364: LOCAL mindex&,menstr$,res&,filename$
270: CASE 24 ! Ctrl1-X 365: cursoroff ! (——--—= Cursor aus
271: GOSUB extendedkey(pfeild$) 366: mindex&=MENU(0)
272: CASE 19 ! Ctr1-S 367: menstr$=menue$(mindexk)
273: GOSUB extendedkey(pfeill$) 368: IF menstr$="Neu" THEN
274: CASE 13 ! <Return> 369: res&=1
275: GOSUB paragraph 370: IF somethinghappend! THEN
276: CASE 8 ! BackSpace 377 ALERT 0,"Alles loeschen 2",2,"Na klar ! | BloB n
277: GOSUB backspace icht !",res&
278: CASE 11 ! Ctril-K 372: ENDIF
279 REPEAT 373: IF res&=1 THEN
280: c$=INKEY$ 374: GOSUB closeall
281: UNTIL c$<>"" 275 RUN
282: GOSUB ctrlk(c$) 376: ENDIF
283: CASE 22 ! Ctr1-V = Insert Ein/Aus 377: ELSE IF menstr$="Quit"
284: GOSUB toggleinsert 3rs: res&=1
285: CASE 25 ! Ctrl-Y = Delete Line 379: IF somethinghappend! THEN
286: GOSUB delline(texty&) 380: ALERT 0,"Programme beenden ?",2,"Na klar ! | Blo
287: CASE 14 ! Ctrl-N = Insert Line B nicht !", res&
288: GOSUB insline(texty&) 381: ENDIF
289: ENDSELECT 382: IF res&=1 THEN
290: RETURN 383: GOSUB closeallend
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384:
385:
386:
387:
388:
389:
390:
a91:
392:
393:
394:
395:
396:
397:
398:
399:
400:
401:
402:
403:
404 :
405:
406:
407:
408:
409:
410:
411:
412:

413:
414:
415:
416:
417:
418:
419:
420:
421:
422:
423:
424:
425:
426:
427:
428:
429:
430:
431:
432:
433:
434
435:
436:
437:
438:
439:
440:
441 :
442:
443:
444:
445
446:
447:
448:
449:
450:
451:
452:
453:
454 :
455:
456:
457:
458:
459:
460:
461:
462:
463:
464:
465:
466:
467:
468:
469:
470:
471:
472:
473:
474

475:
476:
477:
478:
479:
480:
481:
482:

ENDIF
ELSE IF menstr$="Laden"
GOSUB textladen
ELSE IF menstr$="Speichern"
GOSUB textspeichern
ELSE IF menstr$=" ConText-Format"
IF NOT contextformat! THEN
somethinghappend!=TRUE
contextformat!=TRUE
mitlayout!=FALSE
ascii!=FALSE
MENU 6,256
MENU 7,16+64
MENU 8,16+64
ENDIF
ELSE IF menstr$=" Layout-Format"
IF NOT mitlayout! THEN
somethinghappend!=TRUE
mitlayout!=TRUE
contextformat!=FALSE
ascii!=FALSE
MENU 7,258
MENU 6,16+64
MENU 8,16+64
ENDIF
ELSE IF menstr$=" ASCII-Format"”
IF NOT ascii! THEN
somethinghappend!=TRUE
ALERT 0,"Keine Speicherung von Schriftattributen
+1,"Alles klar",ress
mitlayout!=FALSE
contextformat!=FALSE
ascii!=TRUE
MENU 8,256
MENU 6,16+64
MENU 7,16+64
ENDIF
ELSE IF menstr$="Linker Rand"
GOSUB linkerrand
ELSE IF menstr$="Rechter Rand"
GOSUB rechterrand
ELSE IF menstr$="Zeilenzahl"
GOSUB zeilenzahl
ELSE IF menstr$="
bold!=FALSE
underline!=FALSE
italic!=FALSE
superscript!=FALSE
subscript!=FALSE
scriptoffset&=0
attribut =0
MENU 12,16+64
MENU 13,16+64
MENU 14,16+64
MENU 15,16+64
MENU 16,16+64
MENU 17,164+64
GOSUB checkmenunormal
ELSE IF menstr$=" Fett"
bold!=NOT bold!
attributi=xOR(attribut),boldb;)
IF bold! THEN
MENU 12,256+16+64
ELSE
MENU 12,16+64
ENDIF
GOSUB checkmenunormal
ELSE IF menstr$=" Unterstrichen"
underiine!=NOT underline!
attribut|=XOR(attribut!,underlineb!})
IF underline! THEN
MENU 13,256+16+64
ELSE
MENU 13,16+64
ENDIF
GOSUB checkmenunormal
ELSE IF menstr$=" Kursiv"
italic!=NOT italic!
attribut|=XOR(attribut),italicb})
IF italic! THEN
MENU 14,256+16+64
ELSE
MENU 14,16+64
ENDIF
GOSUB checkmenunormal
ELSE IF menstr$=" Hoch"
superscript!=NOT superscript!
attribut|=XOR(attribut!,superscriptb!)
IF superscript! THEN
scriptoffset&=-1
MENU 15,256+16+64
IF subscript! THEN ! Hoch und tief nicht gleichz

Normal"

eitig
subscript!=FALSE
attribut|=XOR(attribut),subscriptb!)
MENU 16, 16+64
ENDIF
ELSE
scriptoffset&=0
MENU 15,16+64
ENDIF

483:
484 :
485:
486:
487:
488:
489:
490:

491:
492:
493:
494:
495
496:
457
498:
499:
500:
501:
502:
503:
504:
505:
506:
507:
508:
509:
510:
511:
512:
513:
514:
515:
516:
517:
518:
519:
520:
521:
522:
523:
524:
525:
526:
527:
528:
529:

530:
531:
532:
533:
534:
535:
536:
§37:
538:
539:
540:
541:
542:
543:
544:
545:
546:
547:
548:
549:
550:

551:
552:
553;
554:
555:
556:
557:
558:
559:
560:
561:
562:
563:

564:
565:

566:
567:
568:
569:
570:
571:
572:
573:
574:
575:
576:
ST
578:

GOSUB checkmenunocrmal
ELSE IF menstr$=" Tief"
subscript!=NOT subscript!
attribut | =XOR(attribut|,subscriptb})
IF subscript! THEN
scriptoffset&=1
MENU 16,256+16+64
IF superscript! THEN ! Hoch und tief nicht gleic
hzeitig
superscript!=FALSE
attribut{=XOR(attribut),superscriptb])
MENU 15,16+64
ENDIF
ELSE
scriptoffsetd&=0
MENU 16,16+64
ENDIF
GOSUB checkmenunormal
ELSE IF menstr$=" Insert"
toggleinsert
ELSE IF menstr$="
toggleinsert
ELSE IF menstr$="Suchen"
suchen
ELSE IF menstr$="Ersetzen"
ersetzen
ELSE IF menstr$="Weitersuchen"
weitersuchen
ELSE IF menstr$="Absatz"
absatzformatieren
ELSE IF menstr$="Start"
ctrik("B")
ELSE IF menstr$="Ende"
ctrik({"K")
ELSE IF menstr$="Kopieren"
etrik("c")
ELSE IF menstr$="Verschieben"
ctrik(“v")
ELSE IF menstr$="Freigeben"
ctrik("H")
ELSE IF menstr$="Loeschen"
ctrik("yY")
ENDIF
updatecurspos
cursoron ! (----- Cursor wieder an
RETURN
> PROCEDURE checkmenunormal
IF (bold! OR underline! OR italic! OR dwidth! OR sup
erscript! OR subscript!) THEN
MENU 11,16+64
ELSE
MENU 11,256
ENDIF
RETURN
> PROCEDURE updatescr
LOCAL starth,endek,i&,temp&
start&=texty&-(1inespp& DIV 2)
IF start&<l THEN
start&=1
ENDIF
ende&=start&+linespp&-1
IF ende&>maxlines& THEN
ende&=maxlines&
ENDIF
mycls
temp&=texty&
stripline
FOR i&=start& TO ende&
textyd=1&
showline(lrands&, i&-start&+1,text$(1&),attr$(is&), ((
i& MOD zeilenzahl&)=0))
NEXT i&
texty&=temp&
stretchline
GOSUB drawborder
IF textx&>LEN(text$(texty&)) THEN
findrpos
ENDIF
scryb=texty&-start&+1l
RETURN
> PROCEDURE drawborder
COLOR 3,0
IF lrand&<>1 THEN
LINE (1rand&—l)le-2+1randcffs&,lo,(1rand&-1)*8—2+i
randoffs& ,winheight&-2
ENDIF
LINE rrand&*B+lrandcffs&,10,rrand&*8+1randoffs&,winh
eight&-2
COLOR 1,0
RETURN
> PROCEDURE updatecurspos
IF scrx&>rrand&+1 THEN
scrx&=lrandé&
textx&=1
INC scryd
stripline
INC texty&
stretchline
ENDIF
IF textx&>1 THEN
IF MID$(text$(texty&),textx&-1,1)=parac$ THEN

Overwrite”
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579: scrx&=lrand& 670: drawborder
580: textx&=1 671: GOSUB showline(xx&,y&,MID$(1ine$,i&),MID$(attrstr$
581: INC scryé ,i1&),seftenumbruch})
582: stripline 672: ELSE
583: INC textydk 673: clearline(x&,80,y&)
584: stretchline 674: ENDIF
585: ELSE 675: IF seitenumbruch! THEN
586: cursormovement!=FALSE 676: COLOR 2,0
587: ENDIF 677: LINE 2,y&*1ineoffs&+10,637,y&*1inecffs&+10
588: ENDIF 678: COLOR 1,0
589: IF scrx&<lrand& THEN 679: ENDIF
590: scrx&=rrand& 680: RETURN
591 : stripline 681: > PROCEDURE clearline(x&,x2&,y&)
592: DEC textyh 682: COLOR 0,0
593: atretchline 683: PBOX (x&-1)*8-2%(x&=1)+1randoffs&,y&*1ineoffs&+10, (x
594: IF texty&<1l THEN 28)%8-4,(y&-1)*1ineoffs&+11
595: texty&=1 684: COLOR 1,0
596: ELSE 685: RETURN
597: DEC scry& 686: > PROCEDURE initmenu(VAR menue$())
598: ENDIF 687: LOCAL i&
599: textx&=LEN(text$(textyd)) 688: RESTORE menuetexte
600: ENDIF 689 1&=0
601: IF scry&>linespph 690: Do
602: DEC scry& 691: READ menue$(i&)
603: scrollup(l) 692: EXIT IF menue$(i&)="
604:  ENDIF 693; INC 1&
605: IF scry&<l THEN 694:  LOOP
606 INC scryk 695: menue$ (i&)=""
607: scrolldown(1) 696: RETURN
608 : ENDIF 697: > PROCEDURE ctrle
609: RETURN 698: GOSUB closeallend
610: > PROCEDURE scrolluparea(starty&,endyd,nr&) 699: STOP
611: VOID ScrollRaster(rastport%,0,linecffs&*nr&,2,10+(st 700.:_ RETURN
arty&-1)%1inecffsk,635-4,10+endys*1inecffss) 701: > PROCEDURE generror
612: GOSUB drawborder 702: GOSUB closeallend
613: RETURN 703: RETURN
614: > PROCEDURE scrollup(nr&) 704: > PROCEDURE closeall
615: VOID ScrollRaster(rastport%,0,lineoffs&*nr&,2,10,639 705: CLOSEW #0
-4,1inespp&*10+10) 706: CLOSES 1
616: GOSUB showline(lrand&,linespp&,text$(textyd), attr$(t 707: RETURN
exty&),((texty& MOD zeilenzahl&)=0)) 708: > PROCEDURE closeallend
617: GOSUB drawborder 708: GOSUB closeall
618: RETURN 710: END
616: > PROCEDURE scrolldown(nr&) 711: RETURN
620: VOID ScrollRaster(rastport%,0,-lineoffs&*nr&,2,10,63 712: > PROCEDURE cursor(x&,y&)
9-4,1inespp&*10+10) 713: GRAPHMODE 2
621: GOSUB showline(lrand&,l,text$(textyd),attr$(textys), 714:  COLOR 3,0
((texty& MOD zeilenzahl&)=0)) T 55 PBOX (x&-1)*B+lrandoffs&, (y&-1)*1ineoffs&+11,x&*8+1r
622: GOSUB drawborder andoffs&,y&*1ineoffs&+10
623: RETURN 716: COLCOR 1,0
624: > PROCEDURE scrolldownarea(starty&,endy&,nr&) 717: GRAPHMODE 1
625: VOID ScrollRaster(rastport¥,0,-lineoffs&*nr&, 2,10+(s 718: RETURN
tarty&-1)x1ineoffs&, 639-4,10+endy&*lineoffsa) 718: > PROCEDURE setstyle(rport%,styled)
626: GOSUB drawborder 720: LOCAL old&,newd
627: RETURN 7213 old&=AskSoftStyle(rport%)
628: > PROCEDURE showline(x&,y&,line$,attrstr$,seitenumbruc 722: newk=SetSoftStyle(rport%,style&,old&)
ht) 723: IF (style& AND 4)=4 THEN
629: LOCAL i&,xx&,attr),laenge&,c$,temp$ 724: VOID SetDrMd(rport%,0)
630: laenge&=LEN(1line$) 725: ELSE
631: IF (laenge&>0) THEN 726 VOID SetDrMd(rport%,1)
632: IF laenge&+x&>80 THEN 727: ENDIF
633: 1ine$=LEFT$(1ine$, 80-x&) 728: RETURN
634: laenge&=LEN(1ine$) 729: > PROCEDURE textladen
635: ENDIF 730: LOCAL res&,i&,11div2&,dummy$
636: 1&=1 731: res&=1
637: xx&=x& 732: IF somethinghappend! THEN
638: IF MID$(1ine$,i&,1)¢>" " THEN 733: ALERT 0,"Laden und alten Text loeschen 2",2,"Na kil
639: attr|=ASC(MID$(attrstr$,i&, 1)) ar ! | Blop nicht !",res&
640: ELSE 734: ENDIF
641: attri=0 735; IF res&=1 THEN
642 ENDIF 7136: FILESELECT "Datei Laden","Laden",workfile$,filenam
643: IF AND(attr),superscriptb|)=superscriptb, THEN e$
644: scriptoffseta=-1 T3 IF filename$<¢>"" THEN
645: ELSE IF AND(attr!,subscriptbl)=subscriptb! 738: somethinghappend!=FALSE
646 scriptoffsetd=1 139: blockstart&=0
647: ELSE 740: blockende&=0
648: scriptoffset&=0 741: scrx&=lrand&
649: ENDIF 742: scryb&=1
650: GOSUB setstyle(rastport%,AND(attr},boldbi+italicb] 743: texty&=1
+underlineb))) 744: textx&=1
651: temp$="" 745: OPEN "i",#1,filename$
652: WHILE ((ASC(MID$(attrstr$,i&,1))=attri) OR (MID$(] 746: LINE INPUT #1,header$
ine$,1&,1)=" ")) AND (i&<=laenged) 747: IF LEFT$(header$,7)<>"CONTEXT" THEN
653: c$=MID$(line$,i&,1) 748: header$=""
654: IF c$=" " THEN 749: ascii!=TRUE
655: temp$=temp$+SPACE$(ASC(MIDS (attrstr,i&,1))) 790 contextformat!=FALSE
656: xx&=xx&+ASC(MID$(attrstr$,i&,1)) 751: mitlayout!=FALSE
657: INC i& 752: CLOSE #1
658: ELSE 7853 OPEN "1",#1,filename$
659: temp$=temp$+c$ 754: ELSE
660: INC xx& 755: ascii!=FALSE
661: INC 1& 756: IF LEN(header$)>7 THEN
662: ENDIF FHT: mitlayout!=TRUE
663: WEND 758: CLOSE #1
664: IF texty&>=blockstartd AND texty&<=blockende& AND 759: OPEN "{",#1,filename$
blockstart&<>0 AND blockende&<¢>0 THEN 760: INPUT #1,dummy$,lrand&,rrand&,zeilenzahl&
665: COLOR 2,0 761: LINE INPUT #1,dummy$
666: ELSE 762: ELSE
667: COLOR 1,0 763: contextformat!=TRUE
668 : ENDIF 764: ENDIF
669: TEXT (x&-1)*8+1randoffs&,y&*1lineoffs&+B+scriptoffs 765: ENDIF
eth,temp$ 766: ia=1
1’90 AMIGA DOS 89




Listings

767:
768:
590
770:
771:
772:
773:
T74:
7T e
776:
T i
778:
T19:

780:
781:
782:
783:
784:
785:
786:
787:
788:
789:
790:
791
792:
793:
794:
785
796:
797
798:
799:
800:
801:
802:

803:
804:
805:
806:
807:
808:
B809:
810:
811:
812:
813:
814:
815:
816:
817:
818:
819:
B820:
821:
822:
823:
824:
B25:
B26:
827:
828:
829:
830:
831:
832:
833:
834:
B35
B836:
837:
838:
839:

840:

841:
842:
843:
844:
845:
846:
847:
848:
849:
850:
851:

852:
853:
854:
855:
856:
857:
858:
859:

860:
861:
862:

WHILE NOT EOF(#1)
LINE INPUT #1,text$(i&)
INC 1&
WEND
lastline&=i&-1
IF (lastline& MOD 2¢>0) AND (NOT ascii!) THEN
wrongformaterror
ENDIF
11div2&=lastline& DIV 2
IF NOT ascii! THEN
FOR i&=11div2&+1 TO lastline&
attr$(i&-11div2&)=text$(ik)
IF LEN(text$(1&))<>LEN(text$(i&-11div2&)) TH
EN
wrongformaterror
ENDIF
NEXT i&
lastline&=11div2a&
ELSE
insertattributes(0)
ENDIF
FOR {&=lastline&+1l TO maxlines&
text$(i&)=""
attr$(ig)=""
NEXT i&
updatescr
CLOSE #1
ENDIF
workfile$=filename$
ENDIF
scrx&=lrand&
textx&=1
texty&=1
RETURN
> PROCEDURE textspeichern
IF somethinghappend! THEN
FILESELECT “"Datei Speichern”, "Speichern” ,workfile$
,filename$
IF filename$<>"" THEN
OPEN "o",#1,filename$
IF mitlayout! THEN
PRINT #1, "CONTEXT,";
WRITE #1,1rand&,rrand&,zeilenzahld
ENDIF
IF contextformat! THEN
PRINT #1, "CONTEXT"
ENDIF
lastline&=maxlines&
WHILE LEN(text$(lastline&))=0
DEC lastline&
WEND
STORE #1,text$(),1 TO lastlinea
IF NOT ascii! THEN
STORE #1,attr$(),1 ‘TO lastline&
ENDIF
CLOSE #1
ENDIF
workfile$=filename$
ENDIF
RETURN
> PROCEDURE insertattributes(attr))
LOCAL i&,j&
FOR i1&=1 TO maxlines&
attrS{i&):STHINGS(LEN(textsli&]].CHR$(attr:J)
FOR j&=1 TO LEN(text$(i&))
IF MIDS(text$(i&),j&,1)=" THEN
MID$(attr$(i&),j&, 1)=CHR$ (1)
ENDIF
NEXT j&
NEXT i&
ascii}=FALSE
RETURN
> PROCEDURE stretchline
IF LEN(text$(texty&))<B0 THEN
text$(textyd)=text$(textyd)+SPACE$(BO-LEN(texts(te
xty&)))
Itth(thty&):attrS[texty&)+STRING$(SO—LEN(attrs(t
exty&)),CHR$(0))
ENDIF
RETURN
> PROCEDURE stripline
LOCAL 1&,j&,11ine$,comp$,asciil$,attrstr$
line$=text$(textyd)
attrstr$=attr$(textyd)
comp$=CHR$(0)
asciil$=CHR$(1)
1&=LEN(1ine$)
IF i&>1 THEN
WHILE (MID$(attrstr$,i&,1)=comp$) AND (MID$()line$,
i&,1)=" ")
DEC &
EXIT IF 1&<1
WEND
ENDIF
1ine$=LEFT$(1ine$,i&)
attrstr$=LEFT$(attrstr$,i&)
FOR j&=1& TO 1 STEP -1
IF (MID$(attrstr$,j&,1)=comp$) AND (MID$(line$,ji&,
") THEN
MID$ (attrstr$,j&,1)=asciil$
ENDIF
NEXT j&

1)="

863:
864:
865:
866:
867:
868:
869:
870:
871:
872:
873:
B74:
B75:

887:
888:
889:
890:

B91:
892:
893:
B894:
895:
896:
897:
898:
899:
900:
801:
902:
903:
904:
905:
906:
907:
808:
909:
810:
911:
912:
913:
914:
915:
916:
917:
918:
919:
920:
g21:
922:
923:
924:
925:
926:
927;
928:
929:
930:

931:
932:
833:
934:
935:
936:
837:
938:
839:
940:
941:
942:
943:
944:
945:
946:
947:
948:
949:
950:
951
952:
953:
954:
956
956:
957:
958:
959
960:
961:
962:
963:

text$(texty&)=1ine$
attr$(texty&)=attrstr$
RETURN
> PROCEDURE findrpos
LOCAL pos&
pos&=INSTR(text$(texty&),parac$)
IF pos&<>0 THEN
scrx&=lrandé&
FOR 1&=1 TO LEN(text$(textyd))
EXIT IF M!DS(texts(texty&].1&,1)=parac$
IF MID$(text$(texty&),i&,1)=" " THEN
scrx&=scrx8+ASC(MID$(attr$(textyh),i&, 1))
ELSE
INC scrx&
ENDIF
NEXT &
IF MID$(text$(texty&),i&,1)=parac$ THEN
textx&=1&
ELSE
textx&=LEN(text$(texty&))-1
ENDIF
IF textx&=0 THEN
textx&=1
ENDIF
ELSE
scrx&=lrand&
FOR 1&=1 TO LEN(text$(texty&))
EXIT IF (MID$(text$(textyd),i&,1)="
(attr$(textyd),i&,1)=CHR$(0))
IF MID$(text$(textyd),i&,1)=" " THEN
scrx&=scrx&+ASC(MID$ (attr$(textysd), ik, 1))
ELSE
INC scrx&
ENDIF
NEXT i&
textx&=i&
ENDIF
RETURN
> PROCEDURE pageup
LOCAL temp&
texty&h=texty&-linesppad
IF texty&<0 THEN
texty&=1
ENDIF
IF rechtsraus THEN
findrpos
ENDIF
tempi=textyd
updatescr
textyd=tempd&
updatecurspos
RETURN
> PROCEDURE pagedown
LOCAL temp&
textyd=texty&+linesppk
IF texty&>maxlines& THEN
texty&=maxlines&
ENDIF
IF rechtsraus THEN
findrpos
ENDIF
temp&=texty&
updatescr
texty&=temp&
updatecurspos

RETURN
> PROCEDURE wrongformaterror
LOCAL res&
ALERT 0,"! Falsches Textformat !",2,"Weitermachen

Vergif es !", res&

IF res&=2 THEN
RUN

ENDIF

RETURN

> PROCEDURE justamoment
OPENW #1,180,90,280,50,0,0,1
TITLEW #1," Momentchen “," Momentchen
PRINT
PRINT
PRINT "
OPENW #0

RETURN

> PROCEDURE linkerrand

OPENW #1,180,100,280,22,0,0,1

Einen Augenblick Geduld bitte"

TITLEW #1," Linker Rand "," Linker Rand "
REPEAT
PRINT Linken Rand auf (1,.";rrand&;"): *:

INPUT Trand&
UNTIL (lrand&>=1) AND (lrand&<=rrand&)
CLOSEW #1
OPENW #0
mycls
scrx&=lrand&
textx&=1
updatescr
RETURN
> PROCEDURE rechterrand
OPENW #1,180,100,280,22,0,0,1
TITLEW #1," Rechter Rand "," Rechter Rand
REPEAT
PRINT " Rechter Rand auf
INPUT rrand&
UNTIL (rrand&>=lrand&) AND (rrand&<=80)

(“silrandi . JBO):

") AND (MID$
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964: CLOSEW #1 1060: stripline
965: OPENW #0 1061: INC textyl
966 : textx&=1 1062: showline(lrand&,scry&+]l,text$(textyl),attr$(te
967: scrx&=lrand& xtyk), (texty&) MOD zeilenzahl&=0)
968: mycls 1063: textx&=1
969: updatescr 1064: DEC texty&
970: RETURN 1065: ENDIF
971: > PROCEDURE zeilenzahl 1066: INC textyk
972: OPENW #1,180,100,280,22,0,0,1 1067: INC scry&
973: TITLEW #1," Zeilen pro Seite "," Zeilen pro Seite 1068: textx&=1
g74: REPEAT 1069:
975: PRINT Zeilen pro Seite (30..150): "; 1070: IF c$=" " THEN
976: INPUT zeilenzahl& 1071: stretchline
977: UNTIL (zeilenzahl&>=30) AND (zeihlenzahl&<=150) 1072: MID$(text$(lastl&),ltextx&,1)=" "
978: CLOSEW #1 1073: MID$(attr$(lasti&), textx&,1)=CHR$(1)
879: OPENW #0 1074: wraped!=TRUE
980: mycls 1075: ELSE
981: updatescr 1076: i&=LEN(text$(last1&))+1
982: RETURN 1077: WHILE (MID$(text$(lastl&),i&,1)<>" ") OR ((MID
983: > PROCEDURE mycls $(text$(lasti&),i&,1)=" " AND MID$(attr$(lastl&),i&,1)
984 : COLOR 0,0 =CHR$(0)))
985: PBOX lrandoffs&,linespp&*lineoffs&+10,639-4,11 1078: DEC &
986: COLOR 1,0 1079: EXIT IF i&=0
987: RETURN 1080: WEND
988: > PROCEDURE headline 10B1: riesenwort!=(i&=0)
989: LOCAL headline$ 1082: INC &
990: IF NOT insertmode! THEN 1083: IF NOT riesenwo '! THEN
991: headline$=progtitel$+SPACE$(50)+"OVERWRITE" 1084: text$(texty&)=MID$(textb(lastl &), i&k)
992: ELSE 1085: attr$(texty&)=MID$(attr$(lasti &), i&)
993: headline$=progtitel $+SPACE$(50)+"INSERT" 1086: text$(lastI&)=LEFTS$(text$(last1&),i&-1)
994: ENDIF 1087: attr$(lastl&)=LEFTS$(attr$(lasti&),i&-1)
L TITLEW #0,headline$,headline$ 1088: ENDIF
996: RETURN 1089: stripline
997: > PROCEDURE endline 1090: stretchline
998: findrpos 1091: ENDIF
999: RETURN 1092: DEC texty&
1000: > PROCEDURE posl 1093: stripline
1001: textx&=1 1094: INC texty&
1002: scrx&=)rand& 1095: clearline(lrand&,80,scry&)
1003: RETURN 1096: showline(lrand&,scry&,text$(texty&d),attr$(textyd
1004: > PROCEDURE toggleinsert ),(texty& MOD zeilenzahl&)=0)
1005: insertmode!=NOT insertmode! 1097: clearline(lrand&,80,scry&-1)
1006: headline 1098: showline(lrand&,scry&-1,text$(lastl&),attr$(last
1007: IF insertmode! THEN 1&),(last1& MOD zeilenzahl&)=0)
1008 MENU 30,256 1099: drawborder
1009: MENU 31,16+64 1100: findrpos
1010: ELSE 1101: ENDIF
107139 MENU 30,16+64 l1102: ENDIF
T2 MENU 31,256 1103: RETURN
1013: ENDIF 1104: > PROCEDURE mymouse(VAR mausx,mausy,mausk) ! Maus mit
1014: RETURN Textkoordinaten
1015: > PROCEDURE delline(i&) 1105: MOUSE mausx,mausy,mausk
1016: DELETE text$(i&) 1106: mausx=(mausx DIV B)+1
1017: DELETE attr$(i&) 1107: mausy=((mausy-11) DIV lineoffs&)+1
1018: scrolluparea(scry&,linespp&,1) 1108: IF mausy<l THEN
1019: stretchline 1109: mausy=1
1020: showline(lrand&,linespp&,text$(textyd+linesppd-scryk 1110: ENDIF
),attr$(textyh+linespph-scryd), (texty&+linesppé-scryd) 1111: IF mausy>linespp& THEN
MOD zeilenzahl&=0) 1112: mausy=1inespp&
1021: drawborder 1113: ENDIF
1022: textx&=1 1114: RETURN
1023: scrx&=lrand& 1115: > PROCEDURE cursoron
1024: RETURN 1116: cursor(scrx&,scry&)
1025: > PROCEDURE insline(i&) 1117: RETURN
1026: stripline 1118: > PROCEDURE cursoroff
1027: INSERT text$(i&)="" 1119: cursor(scrx&,scry&)
1028: INSERT attr$(i&)="" 1120: RETURN
1029: scrolldownarea(scry&,linespp&, 1) 1121: > PROCEDURE findtextx ! Text-X-Position suchen
1030: drawborder 1122 LOCAL 1&,posk
1031: stretchline 1123: pos&=INSTR(text§(texty&),parac$)
1032: textx&=1 1124: textx&=1
1033: scrx&=1lrand& 1125: i&=1rand&
1034: RETURN 1126: WHILE i1&<scrx&
1035: > PROCEDURE checkwrap(c$) ! Umbrechen in naechste Ze 1127: IF MID$(text$(textyd), textx&,1)=" THEN
ile ? 1128: 1&=1&4+ASC(MID$(attr$(texty’&), textx&,1))
1036: LOCAL lastl&,riesenwort! 1129: ELSE
1037: lastl&=texty& 1130: INC i&
1038: Ttextx&=textx& 1131: ENDIF
1039: IF scrx&>rrand& THEN 1132: INC textx&
1040: IF texty&<maxlines& 1133: EXIT IF (MID$(text$(textyd),textx&,1)=" ") AND (MI
1041: IF NOT FN nextlineempty THEN D$(attr$(textyd),textx&,1)=CHR$(0))
1042: INSERT text$(textyd+1)=MID$(text$(textyd),text 1134: WEND
x&) 1135: IF textx&>pos& AND (pos&¢>0) THEN
1043: INSERT attr$(texty&+1)=MID$(attr$(textyd), text 1136: textx&=posé
x&) 1137: ENDIF
1044: text$(texty&)=LEFTS(text$(textyd), textx&-1) 1138: RETURN
1045: attr$(texty&)=LEFT$(attr$(textyd),textx&-1) 1139: > PROCEDURE findscrx i Bildschirm-X-Position such
1046: scrolldownarea(texty&+1l,linespp&,1) en
1047: showline(lrand&,scry&,text$(textyd) attr$(text 1140: LOCAL i&
y&),(texty&) MOD zeilenzahl&=0) 1141: scrx&=lrand&
1048: stripline 1142: FOR i&=1 TO textx&
1049: INC textyd 1143: IF MID$(text$(textyk),i&,1)=" " THEN
1050: drawborder 1144: scrx&=scrx&+ASC(MID$(attr$(texty&),i&,1))
1051: showline(lrand&,scry&+1,text$(textyd), attr$(te 1145: ELSE
xty&),(texty&) MOD zeilenzahl&=0) 1146: IF MID$(text$(texty&),i&,1)<¢>parac$ THEN
1052: textx&=1 1147: INC scrx&
1053: DEC texty& 1148: ENDIF
1054: ELSE 1149: ENDIF
1055: text$(texty&+1)=MID$(text$(textyd), K textx&) 1150: NEXT &
1056: attr$(textyl+1)=MID$(attr$(textylk), textx&) 1151: RETURN
1057: text$(texty&)=LEFTS(text$(textyd), textx&-1) 1152: > PROCEDURE suchen
1058: attr$(texty&)=LEFTS$(attr$(texty&), textx&-1) 1153 LOCAL posé&
1059: showline(lrand&,scryd,text$(textyd), attr$(text 1154: OPENW #1,180,100,280,22,0,0,1
y&),(texty&) MOD zeilenzah)l&=0) 11558: TITLEW #1," Suchen "," Suchen "
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1156:
1157:
1158:
1159:
1160:
1161:
1162:
1163:
1164:
1165:
1166:
1167:
1168:
1169:
1170:
1171:
1172:
1173:
1174:
1175:
1176:
g 1 G oir
1178:
1179:
1180:
1181:
l1182:
1183:
1184:
1185:
1186:
1187:
1188:
1189:
1190:
1191:
1192:
1193:
1194:
1185:
1196:
1197:
1198:
1199:
1200:
1201:
1202:
1203:
1204:
1205:
1206:
1207:
l1208:
1209:
1210:
1211:
1212:
1213:
1214:
1215:

1216:
1217:
1218:
1219:
1220:
1221:
1222:
1223:
1224:
1225:
1226:
1227:
1228:
1229:
1230:
1231:
1232:
1233:
1234:
1235:
1236:
1237:
1238:
1239:
1240:
1241:
1242:
1243:
1244:
1245:
1246
1247
1248:
1249:
1250:
1251:

1252:
1253:
1254:
1255:

PRINT " Suchbegriff ";
INPUT such
IF such$<>
ersetz$=""
lastsearch!=TRUE
stripline
REPEAT
pos&=INSTR(text$(texty&d),such$, textxd)
IF pos&=0 THEN
INC texty&
textx&=1
ELSE
textx&=pos&
ENDIF
UNTIL texty&>lastline& OR pos&<>0
IF pos&=0 THEN
DEC texty&
stretchline
findrpos
ELSE
stretchline
findscrx
ENDIF
lastsearchx&=textx&
lastsearchy&=texty&

THEN

ENDIF
CLOSEW #1
OPENW #0
mycls
updatescr
RETURN

> PROCEDURE ersetzen
LOCAL pos&
OPENW #1,180,100,280,22,0,0,1
TITLEW #1," Suchen Suchen
PRINT " Suchbegriff ";
INPUT such$
IF such$<>"" THEN
OPENW #2,180,130,280,22,0,0,1
TITLEW #2," Ersetzen durch "," Ersetzen durch "
PRINT Ersetzen durch ";
INPUT ersetz$
IF ersetz$<>"" THEN
lastsearch!=FALSE
stripline
REPEAT
pos&=INSTR(text$(texty&),such$,textxi)
IF pos&=0 THEN
INC texty&
textx&=1
ELSE
textx&=pos&
ENDIF
UNTIL texty&>lastline& OR pos&<¢>0
IF pos&=0 THEN
DEC textyk
stretchline
findrpos
ELSE
text$(texty&)=LEFTS(text$(textyd), textxbd-1)+er
setz$+MIDS(text$(textyd), textx&+LEN(suchs$))
stretchline
findscrx
ENDIF
lastsearchx&=textx&
lastsearchy&=texty&
ENDIF
ENDIF
CLOSEW #2
CLOSEW #1
OPENW #0
mycls
updatescr
RETURN
> PROCEDURE weitersuchen ! Weitersuchen/Ersetzen
LOCAL pos&
texty&=lastsearchy&
textx&=lastsearchx&
INC textx&
IF such$<>"" THEN
stripline
REPEAT
Pos&=INSTR(text$(texty&),such$, textxi)
IF pos&=0 THEN
INC textyd&
textx&=1
ELSE
textx&k=pos&
ENDIF
UNTIL texty&>lastline& OR pos&<>0
IF pos&=0 THEN
DEC texty&
stretchline
findrpos
ELSE
IF NOT lastsearch! THEN
text$(texty&)=LEFT$(textP(textyd), textx&-1)+er
setz$+MIDS (text$(textyd),textx&+LEN(such$))
ENDIF
stretchline
findscrx
ENDIF

1256:
1257:
1258:
1259:
1260:
1261:
1262:
1263:
1264:
1265:
1266:
1267:
1268:

1269:
1270:
Y271
1272:
1273:
1274:
1275:
1276:
12717

1278:
1279:
1280:
1281:
1282:
1283:
1284:
1285:
1286:
1287:
1288:
1289:
1290:
1291:
1292:
1293:
1294:
1295:
1296:
1297
1298:
1299:
1300:

1301:
1302:

1303:

1304:
1305:
1306:
1307:
1308:
1309:
1310:
1311
1312:
1313:
1314:
1315:
1316:

1317
1318:
1319:
1320:
1321:
1322:
1323:
1324:
1325:
1326:
1327:
1328:
1329:
1330:
1331:
1332:
1333:
1334:
1335:
1336:
1337:
1338:
1339:
1340:
1341:
1342:
1343:
1344:
1345:
13486:
1347
1348:
1349:
1350:

lastsearchx&=textx&
lastsearchy&=textyd

ENDIF

mycls

updatescr
RETURN
> PROCEDURE absatzformatieren

LOCAL start&,ende&

stripline

IF text$(texty&)<>parac$ THEN

start&=FN findabsatzstart
ende&=FN findabsatzende
IF start&<>ende& OR LEN(text$(texty&))>(rrand&-lra
nd&+1) THEN
formatieren(start&,ende&)
updatecurspos
mycls
updatescr
ENDIF

ENDIF
RETURN
> PROCEDURE formatieren(start&,ende&)

LOCAL i&,breite&,altezeile$,neuezeiles,item$,alteatt
r$,neueattr$,aktattr$,zielyd,zielended,itemlend,wraped
&,altstart&,altended

wraped&=0

breited=rrand&-lrand&+l

ziely&=startk

zielende&=ende&

texty&=startd

ole}

altezeile$=text$(texty&)
alteattr$=attr$(textyd)
neuezeile$=""
neueattr$=""
REPEAT
item$=FN getnextitem$(altezeile$)
itemlen&=LEN(item$)
aktattr$=FN getattr$(alteattr$,itemlensd)
IF item$="" THEN
INC textyk
EXIT IF texty&>ended
altezeile$=text$(textyd)
alteattr$=attr$(textyd)
ENDIF
neuezeile$=neuezeile$+item$
neueattr$=neueattr$+aktattr$
UNTIL ((LEN(neuezeile$)>breite&) AND (item$<>" "))
OR texty&dended
Letztes Item von Zeile wieder entfernen
neuezeile$=LEFT$(neuezeile$,LEN(neuezeile$)-LEN(it
em$)) x
neueattr$=LEFT$(neueattrd, LEN(neueattr$)-LEN(item$

1)

Zurueckschreiben der formatierten Zeilen
text$(ziely&)=neuezeile$
attr$(ziely&)=neueattr$
INC ziely&

IF (ziely&>zielende&) AND (texty&<=ende&) THEN
INSERT text$(ziely&)=""
INSERT attr$(ziely&)=
INC zielended
INC wraped&

ENDIF
Wbertrag der Restzeilen

INC textyk

IF texty&>ende& AND (altezeile$<>"" OR item$<>"")

THEN

INSERT text$(texty&)=item$+altezeile$
INSERT attr$(texty&)=aktattr$+alteattr$
ELSE
text$(texty&)=item$+altezeile$+text$(textyd)
attr$(textyd)=aktattrf+alteattr$+attrd(textyd)
ENDIF
EXIT IF texty&d>ended
LOOP
' Was zuviel oder zuwenig ?
IF ziely&<(texty& THEN
FOR 1&=ziely& TO texty&-1
DELETE text$(ziely&)
DELETE attr$(ziely&)
NEXT 1&
ENDIF
FOR i&=1 TO wraped&
DELETE text$(ziely&+l)
DELETE attr$(ziely&+1!
NEXT 1&
wraped&=0
textyb=ziely&+l
textx&=1
scrx&=lrand
updatecurspos
stripline
MID$ (text$(textyk),textx&,l)=parac$
MID$ (attr$(textyd),textx&,1)=CHR$(0)
textx&=1
scrx&=lrand&
INC texty&
i&=startd
WHILE LEN(TRIM$(text$(i&)))<=breite& AND (i1&<textyd)
INC i&
WEND
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1351: IF f4<textyhk AND LEN(TRIM$(text$(i&)))>breite& THEN 1453: ENDIF
1352: formatieren(i1&,texty&-1) ! Ggf. rekursiv nochmal f 1454: blockende&=dest&-1
ormatieren 1455: blockstart&=blockende&-blocklen&+1l
1353: ENDIF 1456: textx&=1
1354: RETURN 1457: scrx&=lrand&
1355: > PROCEDURE ctrlk(c$) 1458: ENDIF
1356: stripline 1459: ENDIF
1357: IF UPPER$(c$)="B" OR c$=CHR$(2) THEN 1460: RETURN
1358: blockstart&=texty& 1461: FUNCTION findabsatzstart
1359: ELSE IF UPPER$(c$)="K" OR c$=CHR$(11) 1462: LOCAL weitersuchen!,i&
1360: blockende&=texty& 1463: weitersuchen!=TRUE
1361: ELSE IF UPPER$(c$)="H" OR c$=CHRS$(8) 1464: id=textyd
1362: blockstart&=0 1465: WHILE 1&>1 AND weitersuchen!
1363: blockende&=0 1466: DEC 1& ;
1364: updatescr 1467: IF RIGHTS$(text$(1&))=parac$
1365: ELSE IF UPPER$(c$)="Y" OR c$=CHR$(25) 1468: weitersuchen!=FALSE
1366: blockdelete 1469: INC 1&
1367: updatescr 1470: ENDIF
1368: ELSE IF UPPER$(c$)="V" OR c$=CHR$(22) 1471: WEND
1369: blockmove 1472: RETURN 1&
1370: ELSE IF UPPER$(c$)="C" OR c$=CHR$(3) 1473: ENDFUNC
1371: blockcopy 1474: FUNCTION findabsatzende
1372: ENDIF 1475: LOCAL weitersuchen!,i&
1373: IF blockende&<>0 AND blockstart&<>0 THEN 1476: weitersuchen!=RIGHT$(text$(texty&))<>parac$
1374: IF blockende&<blockstart& THEN 1477: fd=textyd
1375: SWAP blockende&,blockstarté 1478: WHILE 1&<lastline& AND weitersuchen!
1376: ENDIF 1479: INC 1&
1377: updatecurspos 1480: IF RIGHT$(text$(i&))=parac$
1378: updatescr 1481: weitersuchen!=FALSE
1379: ENDIF 1482: ENDIF
1380: RETURN 1483: WEND
1381: > PROCEDURE blockdelete 1484: RETURN 1&
1382: LOCAL i1& 1485: ENDFUNC i
1383: IF blockende&<>0 AND blockstart&<>0 THEN 1486: FUNCTION getnextitem$(VAR line$)
1384: FOR i&=blockstart& TO blockende& 1487: LOCAL i&,temp$,c$ .
1385: DELETE text$(i&k) 1488: IF (LEN(11ne$)=0) OR (line$=parac$) THEN ! Leerer St
1386: DELETE attr$(i&) ring oder Absatzende
1387: NEXT 1& 1489: lineg$=""
1388: blockstart&=0 1480: RETURN "" | Gleich wieder zurueckspringen
1389: blockende&=0 1491: ENDIF
1390: ENDIF 1492: temp$=""
1391: RETURN 1493: c$=""
1392: > PROCEDURE blockmove 1494: DO
1393: LOCAL i&,dest&,offs&,vor! ,blocklen& 1495: c$=LEFT$(1ine$)
1394: IF blockende&<>0 AND blockstart&<>0 THEN 1496: EXIT IF c$=""
1395: IF texty&<blockstart& OR texty&>blockende& 1497: EXIT IF (c$=" ") AND (LEN(temp$)>0) ! Normale Item
1396: blocklen&=blockende&-blockstart&+1 s enden am Blank
1397: vori=(texty&<blockstartk) 1498: 1ine$=MID$(11nes$,2)
1398: dest&=texty&k 1489: temp$=temp$+c$
1399: IF NOT vor! THEN 1500: EXIT IF c$=" " | Blank als eigenes Item
1400: offs&=0 1501: LOOP
1401: ELSE 1502: RETURN temp$
1402: offs&=1 1503: ENDFUNC
1403: ENDIF 1504: FUNCTION getattr$(VAR line$,laenged)
1404: FOR i&=blockstart& TO blockende& 1505: LOCAL temp$
1405: INSERT text$(desti)=text$(i&+offsd) 1506: temp$=LEFT$(1ine$,laenge’)
1406: INSERT attr$(dest&)=attr$(i&+offsd) 1507: Tine$=MID$(11ne$,laenged+1)
1407: IF vor! THEN 1508: RETURN temp$
1408: INC offs& 1509: ENDFUNC
1409: ENDIF 1510: FUNCTION nextlineempty
1410: INC dest& 1511 RETURN (LEN(text$(texty&+1))=0)
1411: NEXT i& 1512: ENDFUNC
1412: IF vor! THEN 1513: FUNCTION getrastport(winnr&)
1413: DEC offs& 1514: RETURN LPEEK(WINDOW(winnr&)+50)
1414: ENDIF 1515: ENDFUNC
1415: FOR i&=blockstart&+offs& TO blockende&+offs& 1516: FUNCTION rechtsraus
1416: DELETE text$(blockstart&+offsk) 1537 LOCAL 1&,rrflag!
1417: DELETE attr$(blockstart&+offs&) 1518: rrflag!=TRUE
1418: NEXT i& 1519: FOR i&=textx& TO 80
1419: IF vor! THEN 1520: IF ((MID$(text$(texty&),1&,1)¢>" ") AND MID$(text$
1420: blockendes=texty&tblockendek-blockstartd (texty&),1&,1)¢>parac$) OR (MID$(attr$(textys),is, 1)¢>
1421: blockstart&=texty& CHR$(0)) THEN
1422: ELSE i 1521: rrflag!=FALSE
1423: blockende&=texty&-1 1522: ENDIF
1424: blockstart&=texty&-blocklen& 1523: NEXT 1&
1425: ENDIF 1524: RETURN rrflag!
1426: textx&=1 1525: ENDFUNC
1427: scrx&=lrand& 1526: '
1428: ENDIF 1527:
1429: ENDIF 1528: menuetexte:
1430: RETURN 1529:
1431: > PROCEDURE blockcopy 1530: DATA  ConText-Format, Layout-Format, ASCII-Format,"
1432: LOCAL i&,dest&,offs&,vor!,blocklien& i
1433: IF blockende&<>0 AND blockstart&<>0 THEN 1531: DATA Schrift, Normal, Fett, Unterstrichen, Kursiv,
1434: IF texty&<blockstart& OR texty&>blockende& Hoch, Tief
1435: blocklen&=blockende&-blockstart&+1l 1532: DATA ""
1436: vor!=(texty&<blockstartd) 1533: DATA Justierung, Linksbuendig, Rechtbuendig, Zentri
1437: dest&=textyd o
1438: IF NOT vor! THEN 1534: DATA Blocksatz
1439: offs&=0 1535: DATA “*
1440: ELSE 1536: DATA Layout,Linker Rand,Rechter Rand,Zeilenzahl
1441: offs&=1 1537: DATA ""
1442: ENDIF 1538: DATA Modus, Insert, Overwrite
1443: FOR i&=blockstart& TO blockende& 1539: DATA "*"
1444: INSERT text$(dest&)=text$(i&+offs&) 1540: DATA Suchen,Suchen,Ersetzen,Weitersuchen
1445: INSERT attr$(dest&)=attr$(i&+offsi) 1541: DATA ""
1446: IF vor! THEN 1542: DATA Block,Start,Ende,Kopieren,Verschieben,Loeschen,Fr
1447: INC offs& eigeben
1448: ENDIF 1543: DATA ""
1449: INC dest& 1544: DATA Formatieren,Absatz
1450: NEXT 1& 1545: DATA "" "*
1451: IF vor! THEN 1546: DATA “*"
1452: DEC offs&
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Assembler in
BASIC einbinden

Oft ist ein Algorithmus in BASIC viel zu langsam,
um ihn sinnvoll nutzen zu kénnen. Doch was kann
man dagegen tun? Die beste, aber auch schwierigste
Methode heift assemblerunterstiitzte BASIC-Pro-
grammierung. Das bedeutet nichts anderes, als

daf} von BASIC aus kleine Assembler-Programme
aufgerufen werden, die verschiedene Aufgaben
wesentlich schneller erledigen, als es BASIC tun

kann.

E in gutes Beispiel
dafiir sind IFF-
Grafiken. Welcher BASIC-
Programmierer hat sich nicht
schon einmal dariiber geir-
gert, dafl er Bilder, die mit
namhaften Malprogrammen
erstellt wurden, nur langsam,
unvollstindig oder gar nicht
von BASIC aus laden kann.
Doch warum geht es nicht so
einfach? Die Grafiken sind
nicht, wie beim “guten alten
C-64“ Byte fiir Byte binir ge-
speichert, sondern sie halten
sich an das IFF-Format. IFF
bedeutet  Interchange-File-
Format und ist erdacht wor-
den, um die Kompatibilitit
der Grafikprogramme unter-
einander zu wahren. Wie die-
ses Format letztendlich aus-
sieht, ist bereits an vielen an-
deren Stellen ausfiihrlich be-
schrieben worden. Lediglich
auf den Un-/Pack-Algorith-
mus werde ich spiter noch
einmal genauer eingehen.

Der Loader
(Listing 1)

Bevor man eine Grafik dar-
stellen kann, muf} man die
Grofle der Datei feststellen,
Speicher reservieren und die
Datei laden. Diese Aufgabe er-
ledigt die erste Routine. Hier
werden zum einen die Adres-
sen des Dateinamens, zum an-
deren aber auch die Adressen
zweier Ganzzahlvariablen
itbergeben. Diese enthalten
nach dem Riicksprung ins
BASIC die Adresse der Grafik
und die Grofle des belegten
Speichers, um ihn am Ende
wieder freigeben zu kénnen.
Wichtig ist, daf} der Dateina-
me mit dem ASCII-Code 0 en-
det, da es sonst zu einem Ab-
sturz kommen kénnte. Ist die
Datei geladen, so wird von
BASIC aus ein entsprechen-
der Screen mit Window gedff-
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net. Danach tritt der Un-
packer in Aktion.

Der Unpacker
(Listing 2)

Nacheinander werden die er-
ste Zeile der ersten Bitplane
bis zur ersten Zeile der n-ten
Bitplane gespeichert. Dann
folgt die zweite Zeile der er-
sten Bitplane bis hin zur letz-
ten Zeile der n-ten Bitplane.
Jede Zeile wird nun noch ge-
packt, das heifit, enthilt eine
Zeile einer Bitplane, bei-
spielsweise 40mal den Wert
0, so wird als erstes ein An-
zahlbyte und dann ein Daten-
byte gespeichert, in unserem
Beispiel 40 und 0. Diese Me-
thode ist bereits ab zwei glei-
chen Bytes sinnvoll. Unter-
scheiden sich jedoch einige
Bytes voneinander, so wer-
den als erstes die Anzahl der
folgenden Datenbytes und
dann die Datenbytes gespei-
chert. Um nun unterscheiden
zu konnen, ob es sich bei ei-
nem Byte um die Anzahl von
gepackten Bytes, von Einzel-
bytes oder sogar um ein Da-
tenbyte handelt, geht man
beim Unpacken folgenderma-
flen vor: Ist das erste Byte der
Grafik kleiner als 128, so han-
delt es sich um die Anzahl der
folgenden Einzelbytes. Ist es
grofier als 128, so liegt die An-
zahl des folgenden gepackten
Bytes vor. Die eigentliche An-
zahl errechnet sich dann, in-
dem man das Anzahlbyte von
257 abzieht. Hat man so er-
mittelt, um welche Art von
Anzahl es sich bei dem Wert n
handelt, so weis man auch,
ob nun n Datenbytes folgen,
oder ob das nichste Datenbyte
n-mal vorkommt. Es ist nur
noch zu beachten, daf} recht-
zeitig nach 40 bzw. 80 Daten-
bytes (je nach Auflésung von
320 oder 640 Pixeln/Zeile) die

Bitplane gewechselt werden
muf}! Eigentlich ist das Un-
packen nicht schwer. Viel
haariger wird es, wenn es ans
Packen geht.

Der Packer
(Listing 3)

Hier treten wir auf unvorher-
gesehene Probleme mathema-
tischer und struktureller Art.
Da die Vorgehensweise des
Packers das genaue Gegenteil
des Unpackers ist, méchte ich
mich auf diese Probleme be-
schranken. Es geniigt zum
Beispiel ldngst nicht, zwei
Bytes der Grafik zu verglei-
chen und je nachdem als Ein-
zelbytes oder gepackt zu spei-
chern, um dann wiederum
die nédchsten zwei Bytes zu
vergleichen. Das dritte und
vierte Byte haben ebenso das
Recht, verglichen zu werden.
Deshalb darf nach jedem Ver-
gleich nur das erste Byte abge-
speichert werden. Der niéch-
ste Vergleich beginnt dann
mit dem zweiten Byte des
letzten Vergleiches. Eine wei-
tere Schwierigkeit ist, festzu-
stellen, wann das Ende der
Grafik erreicht ist. Es ist viel
zu kompliziert, die Bytes mit-
zuzihlen, deshalb mufl man
auf das Zihlen der Bitplane-
wechsel ausweichen: Das
Ende der Grafik ist nach

Hihe*PlaneAnz

Bitplane-Wechseln erreicht,
wobei Hohe die Héhe der Gra-
fik in Zeilen ist. Doch der
grofite Teil der Aufgabe ist
noch nicht geldst, denn jetzt
geht es erst richtig los.

Einbinden in BASIC

Wir wollen die Routinen von
BASIC aus aufrufen. Beim
Amiga lautet die Devise “Erst
anmelden, dann belegen®.
Was heifit das? Der Amiga ist
bekanntlich multitaskingfi-
hig, er kann also mehrere Pro-
gramme “gleichzeitig” bear-
beiten. Damit sich diese Pro-
gramme nicht gegenseitig sti-
ren oder gar léschen, muf} er
die Speicherverwaltung
selbst {ibernehmen. Denn wo-
her soll der Programmierer
wissen, wo er Speicher bele-
gen darf. Er muf} also seinen
Amiga um Speicherplatz “bit-
ten”. Ist er vorhanden, so be-
kommt er ihn auch reserviert.
Doch dieser Speicherbereich
liegt irgendwo im RAM und
nicht an der Stelle, wo das
Programm, das dort gespei-
chert werden soll, vorher ge-
legen hat. Konkret bedeutet

das, daf} die Programme relo-
katibel sein miissen. Relokati-
bel bedeutet “frei verschieb-
bar“ und hat auf das Pro-
gramm allerlei Auswirkun-
gen. So diirfen zum Beispiel
innerhalb des Programms kei-
ne Verzweigungen an absolu-
te Adressen erfolgen, da dies
unweigerlich zu einem Ab-
sturz fithren wiirde. Denn
wenn ein Programm bei
Adresse $2f000 nach $2f100
verzweigt, mufl es, wenn es
bei Adresse $31000 liegt,
nach $31100 verzweigen und
nicht nach $2{100 wie vorher.
Die Anpassung der Sprungbe-
fehle und Labels iibernimmt
im Normalfall das DOS.
Wenn wir jedoch ein Assem-
blerprogramm in BASIC ein-
binden, hilft uns das DOS
nicht. Wir miissen uns selber
helfen, indem wir absolute
Adressierungen vermeiden.
Doch das ist leichter gesagt
als getan. Die Sprungbefehle
lassen sich sehr einfach an-
passen: Man verwendet an-
statt des Jump-Befehls (wie jsr
<label >) den Branch-Befehl
(bsr <label>). Dies gilt na-
tiirlich auch fiir alle anderen
Verzweigungen. Bei den La-
bels wird es da schon sehr viel
komplizierter. So sind zum
Beispiel nur Labels erlaubt,
die Sprungmarken definie-
ren. Solche, die Variablen be-
zeichnen, miissen ersetzt
werden. Der erfahrenere Pro-
grammierer denkt sofort an
die Adressierungsart “Pro-
grammzihler indirekt”, wird
aber damit nicht weit kom-
men. Diese Adressierung er-
laubt ndmlich nur das Einle-
sen einer Variable mit (siehe
Box).

Aus diesem Grund kann man
so lediglich Konstanten wie
“dosname” und “gfxname*
oder dhnliche ansprechen, da
auf sie nur ein lesender Zu-
griff erfolgt. Wollen wir den-
noch Variablen benutzen, so
miissen wir uns erst einmal
Speicher reservieren, was
itber die Exec-Funktion Al-
locMem geschieht. Die An-
fangsadresse des Speichers
verwenden wir, um die Varia-
blen mit der Adressierungsart
“Adrefiregister indirekt mit
16 Bit Distanzwert“ anzuspre-
chen. In Listing 3 wird diese
Vorgehensweise bei der Spei-
cherung der Eingangsparame-
ter deutlich: Im Adrefiregister
a0 liegt die Adresse des Spei-
chers, der fiir die Aufnahme
der Variablen vorgesehen ist.
Die einzelnen Variablen, je-
weils Langworter, sind mit
entsprechendem Offset ab
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dieser Adresse zu finden. So
liegt zum Beispiel die Hohe
der Grafik bei 4(a0), also an
der Adresse des Speichers
plus vier. Ebenso sieht es bei
den anderen Variablen aus.

Um die Verstidndlichkeit der
Listings zu verbessern, stehen
die eigentlichen Labels der
Variablen im Kommentar. Ha-
ben wir alle obengenannten
Regeln beachtet, so ist unser
Assembler-Programm fiir die
Einbindung in BASIC gerii-
stet. Es fehlen nur noch die er-
ste und vorletzte Zeile des
Hauptprogramms. Sie dient
der “Vertrdglichkeit” der bei-
den Sprachen. Zu diesem
Zweck werden einfach die Re-
gister a0, d0 und d1 auf dem
Stack zwischengespeichert,
um am Programmende einen
einwandfreien Riicksprung
ins BASIC zu garantieren.
Doch sehen wir uns einmal
die BASIC-Listings an.

Wie man ein Assembler-
Programm nachlddt, ist im
BASIC-Handbuch  ausfiihr-
lich beschrieben. Was dort
aber nicht steht ist, daf} das
Assembler-Programm unbe-
dingt an einer geraden Adres-
se beginnen muf}. Da man da-
von nicht einfach ausgehen
kann, ist es unbedingt not-
wendig, die angegebene Da-
teildnge so lange um eins zu
erhohen und den Ladevor-
gang zu wiederholen, bis das
Programm an einer geraden
Adresse beginnt. Alles weite-
re steht im Handbuch. Die Pa-
rameteriibergabe sieht folgen-

dermafien aus: Alle Parameter
befinden sich nach der Uber-
gabe auf dem Stack. Der erste
Parameter steht dort auch an
erster Stelle. Allerdings miis-
sen wir beriicksichtigen, daf}
wir am Schlufl auch noch die
drei Register auf den Stack ab-
gelegt haben, so daf} sich der
Offset fiir den ersten Parame-
ter auf 16(sp) dndert. Uberge-
ben werden kénnen nur Zah-
len beziehungsweise Adres-
sen. Es ist sinnvoll, nur Lang-
wérter zu iibergeben, damit
man nicht mit den Offsets
durcheinander kommt.

Tabelle 1 erldutert noch ein-
mal alle Parameter im einzel-
nen. Beide BASIC-Listings
enthalten noch diverse Print-
Befehle, die die Vorgehens-
weise verdeutlichen sollen.
Im normalen Gebrauch kén-
nen sie allerdings wegfallen.

Die Eingabe

Abschlieflend ist noch zu be-
merken, daf} die Eingabe der
Assembler-Listings am geei-
gnetsten mit dem Seka-
Assembler erfolgt. Ist das Li-
sting fehlerfrei abgetippt und
gespeichert, mufl es assem-
bliert werden. Danach wird es
mit wi (Writelmage) als
Maschinen-Code erneut ge-
speichert. Auf die Frage des
Seka-Assemblers nach Start
und End sind einfach die La-
bels “run® und “ende” einzu-
geben, dann ist die Eingabe
komplett. In das BASIC-
Programm muf} schlieflich
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noch der Dateiname mit dem
entsprechenden Pfad einge-
setzt werden, und auf der Dis-
kette muf} sich die Datei “In-
tuition.Bmap*“ befinden, da-
mit die Intuition-Library von
BASIC aus gebffnet werden
kann. Wie man die Datei er-
stellt, ist im BASIC-Hand-
buch unter der Anweisung
“Library“ beschrieben.

Der Unpacker und der Packer
unterstiitzen alle Screenfor-
mate, die von BASIC aus dar-
stellbar sind. Trifft man je-
doch die nétigen Vorberei-
tungen, so lassen sich auch

Extra-Halfbright-Bilder pro-
blemlos bearbeiten (siehe
Box).

(mm)

move.l <label> (pec),do

move.l d0, <label> (pe)

beispielsweise, nicht aber die umgekehrte Richtung mit

Eingangsparameter

Listing 1:
1. Adresse des Dateinamens

Speichers

Listing 2:

. Anfangsadresse der Grafik
. Breite der Grafik in Byte

. Gesamte Grofie in Byte

. Anzahl der Bitplanes

DU WM

Listing 3:

. Adresse des Dateinamens
. Héhe der Grafik in Zeilen
. Breite der Grafik in Pixeln
Anzahl der Bitplanes

. Zeiger auf Bitmap
. Viewmode des Screens

NGNS

Datei aufnimmt.

2. Adresse einer Ganzzahl-Variablen, an der die Anfangs-
adresse der Grafik geschrieben wird
3. siehe 2., beinhaltet die Gréfe des reservierten

. Zeiger auf Bitplane-Pointer

. Grofle des reservierten Speichers

. Zeiger auf Bitplane- Pointer

. Grofle des zu reservierenden Speichers, der die fertiggestellte

Listings

C i

114 routinel&=SADD(examine$)
115 PRINT routinel&

cadl
117
118 flen=286
119 load2:

121 FIELD#1,flen AS a$
122 GET#1,1

123 unpack$=a$

124 CLOSE#1

125 routine2&=SADD(unpack$)
126 PRINT routine2&

oad2

oK 0k 30k 30K Ok 3 3k ok 3K 3K 3K oK 3K ok 0k ok ok sk Rk sk R kR R SOk OR R R R OR R OR K R R R R R R R R Kk X

* AMIGA DOS INFO *®
* Programmname LoadILBM ®
* Funktion Laden von Bildern *
* Sprache : AmigaBASIC *
* Besonderheiten : *
33K KK K K KK 3 KOK R OR SRR KK R K K 3 3 KK KK K KK 30K KOK K Ok KR R OR R Ok

100 REM maschinensprache-aufruf/ ass4.bas

101

102 LIBRARY "intuition.library"

103

104 ' —ecmmmmeee Routinen nachladen
105

106 flen=242

107 loadl:

108

109 OPEN "dfO0:ilbm/examine5.2.0bj" AS #1 LEN=flen
110 FIELD#1,flen AS a$

111 GET#1,1

112 examine$=a$

113 CLOSE#1

116 IF routinel&/2<>INT(routinel&/2) THEN flen=flen+1:GOTO 1

120 OPEN "df0:ilbm/Unpack5.0bj"

127 IF routine2&/2<>INT(routine2&/2) THEN flen=flen+1:GOTO 1

AS #1 LEN=flen

128

130

131 INPUT "Name des Bildes:
132 fig=fi$+CHRS$(0)

133 spsize&=2000000&

134 size&=VARPTR(spsize&)
135 sp&=200000&

136 bild&=VARPTR(sp&)

137 adr&=SADD(fi§)

138 PRINT
139

140

142 size&=PEEKL(size&)
143 bild&=PEEKL(bild&)
144 PRINT bilda

145

147
148 curadr&=bild&+8

156 curadr&=bild&+20

157 breite&=PEEKW(curadr&)

158 hoehe&=PEEKW(curadr&+2)
159 tiefe&=PEEK(curadr&+8)

161

168 WINDOW 2,,,0,2

129 ' Varibleninitialisierung fuer Routinel

", fig

routinel&,routinez&

141 CALL routinel&(adr&,bild&,sized)

146 ' —==m=meeeaea Auf ILBM-Kennung testen

149 IF PEEKL(curadr&)<>1229734477& THEN

150 PRINT "Dies ist kein 'ILBM-File'!"

151 GOTO programmende

152 END IF

153

154 ' =mmmmm—em—a— Daten fuer Screen ermitteln
155

160 IF breite&=320 THEN modus&=1 ELSE modusé&=2

162 IF hoehe&=400 THEN modus&=modus&+2

163 PRINT breite&, hoehe&,tiefed&
164

165 ' Screen u. Window ceffnen,
166

167 SCREEN 2,breite&,hoehed&,tiefe&,moduséd

Pointer ermitteln

1’90 AMIGA DOS
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169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
185
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
2086
207
208
208
210

211
212
213
214
215
2186
217
218
219
220
221
222
223
224

wndwbase&=WINDOW(7)
scrnbasel&=PEEKL(wndwbase&+46)
scrnbmap&=scrnbase&+184
scrnrprt&=scrnbase&+84
scrnvprt&=scrnbase&+44
scrnmode%=PEEKW(scrnvprt&+32)
btplpntr&=scrnbmap&+8

WINDOW OUTPUT 1

PRINT btplpntr&

WINDOW OQUTPUT 2
bytebreit&=breite&/8
bytes&=bytebreit&*hoehed*tiefe&

Interlace ndtig ?

IF hoehe&=>400 THEN GOSUB setinter]

—————————————— CMAP-Chunk suchen
flag=0:i=1

WHILE (flag=0 AND i<400)

i=i+l

IF (bild&+1)/2¢>INT((bild&+i)/2) THEN weiter

al=PEEKL(bild&+i)
IF a&=11291364644&4 THEN flag=1
weiter:
WEND

.

Farben ermitteln und setzen

cmaph=bild&+i+a

farbanz¥=PEEKL(cmap&)/3

cmap&=cmap&+4

FOR i=0 TO farbanz%-1
rot=PEEK(cmap&+i*3)/(16x%15)
gruen=PEEK(cmap&+i*3+1)/(16%15)
blau=PEEK(cmap&+i*3+2)/(16%15)
PALETTE 1,rot,gruen,blau

NEXT

Unpack-Routine aufrufen

CALL routine2&(bild&,bytebreit&,bytes&,btplpntr&,tiefed,

size&)

programmende:
LIBRARY CLOSE
ende:
a$=INKEY$
IF a$="" THEN ende
SCREEN CLOSE 2
END

setinterl:
POKEW(scrnvprt&+32),scrnmode% OR
CALL RemakeDisplay

RETURN

4

*
*
*
*
*
*

100
101
102
103
104
105
106
107
108
108
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131

AMIGA DOS INFO

EEEREK KRR AR AR KRR KRR E KRR R KRR KRR KRR R R KRR KA KRR KR KR KRRk K

*

Programmname SaveIlLBM3,1.Source *
Funktion Quelltext der Routine x
Sprache SEKA-Assembler *

Besonderheiten

Listing 5 SavelIlLBM3.1l.Source

openlib=-408
closelibrary=-414
open=-30
close=-36
write=-48
execbase=4
allocmem=-198
freemem=-210

jm————- Saveilbm ---—------
run:
movem.1 a0/d0-dl,-(sp)
move.l execbase,ab
move. ] #220,d0
move. ] #$10002,d1
isr allocmem(ag)
move.l d0,a0
move. 1 a0,a5
beq ende3
bsr opengraph
] mmmmmm————m— e Eingangsparameter
move.l 16(sp),(a0)
move.l 20(sp),4(a0)

O K Kk ok Ok KK K KK Ko K KK oKk ok sk K Kk KOk KK K K K 3 KK Ok KOk 30K 5O 50K KOk K0k Kk K

iRegister retten

1Speicher fur
;Variablen
yreservieren
iBasis in a0
yund as

sichern

;i filename
i héhe

132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
1786
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
188
190
191
192
193
194
195
1986
197
198
199
200
201
202
203
204
205
2086
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217

218

219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237

move. 1
move. 1
move. 1
move. 1
move. 1
move. ]l

move. 1
move. 1
move. 1
Jsr

move. 1
move. 1
beq

; hole und

move. 1
move. 1
mulu

move. 1
move.1
divu

move. 1

i Chunks e

move.
move.
move.
move.
move.
move.
move.
move.,
move.
move.,

L0000 E ~EE ==ttt

movegq

moveq
moveq
moveq
moveq
movegq
moveq
moveq

schleifel:
move., 1
move.b
move.b
moveg
addg. )
cmp.b
bne.s

continuel:
move, 1
cmp.1

24(sp),8(a0)

28(sp),12(a0)
32(sp),16(a0)
36(sp),20(a0)
40(sp),24(a0)
44(sp),28(a0)

ExecBase, a6
28(a0),do
#$10000,d1
AllocMem(a8g)
a5,a0
do,32(a0)
ende2

bytewidth errechnen

4(a0),d1
12(a0),d2
di,d2
d2,36(a0)
8(a0),d1
#8,d1
d1,72(a0)

rstellen

32(a0),a4
#"FORM", (a4)
#"ILBM",8(a4)
#"BMHD",12(a4)
#$14,16(ad)
10(a0),20(a4)
6(a0),22(a4)
#0,24(a4)
14(a0),dl
dl,28(a4)
#0,29(a4)
#1,30(ad)
#0,31(a4)
#0,32(a4)
#$101,34(a4d)
10(a0),36(a4)
6(a0),38(a4d)
#"CMAP" ,40(a4d)

12(a0),d1
#1,d0
d1l,do
#3,d0
d0,44(a4)

#"CAMG" ,48(a4,d0)
#4,52(ad4,d0o)
24(a0),d1
d1,56(a4,do)
#$4000,56(a4,d0)
d0,76(a0)

#"CRNG",60(ad,d0)
#8,64(a4,do)
#0,68(a4,d0)
#0,72(a4,d0)
#"CRNG",76(a4,d0)
#8,80(a4,do)
#0,84(a4,do)
#0,88(a4,do)
#"CRNG",92(a4,d0)
#8,96(ad4,d0)
#0,100(a4,do)
#0,104(a4,do)
#"CRNG",108(ad,d0)
#8,112(a4,d0)
#0,116(a4,do0)
#0,120(a4,d0)

#"BODY",124(ad4,d0)
a4,a3

#132,a3

do,a3

------ Pack-Routine

calcbitplanes
48(a0),as
(a5),al

#0,do0

#0,d1
#0,d2
#0,d3
#0,d4
#1,ds
#1,d6
#0,d7

al3,az2
(al)+,do
(al)+,d1
#2,d3
#2,d4
do,d1
einzel2

72(a0),d7
da,d7

ibreite
jtiefe
ibitplanes
jcolors
iview_modes
imemsize

imemsize

ymemoryl

yhdhe
itiefe

shole
;breite

sbytewidth

;memoryl

jLénge von BMHD
ibreite
ihoehe
;Position auf BS
itiefe

;kein Masking
;gepackt

ikeine Bedeutung
+kein Transparent
iVerhdltnis
;Screensize,
i hthe

breite
itiefe
;Ldnge wvon CMAP

yview_modes

; farben

;iStart von BODY

;adrbase
iZeiger auf Bitplane
o

iRegister
ren

initialisie

;l1.Zeile/l1.Bitplane
jaktuelle Bitlane: 0

iAnzahl-save
i2 Datenbytes

72 gleiche Bytes?
iNein

ibytewidth
iPlanewechsel ndtig?
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238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
33z
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345

bgt.s
move. 1l
sub.1
move.b
move.b
bra

schleife2:
cmp.b
bne.s
addqg.)
addg. 1
addqg. 1
bra.s

continue2:
move. 1
sub.1
move.b
move.b
moveq
bra

einzel2:
subg.1
moveg
subqg. 1
addqg. 1

einzel3:
move.b
move. 1
cmp.1
bls.s

subg.1
move.b
addqg. 1

move.
move.

addgqg.

addq.

cmp.b
bne.s
moveq
bra

o

continue3:
subqg.
move.b
addq.1
bra

endel:
move. ]l
move. 1
add. 1
add.!
move. 1
sub.1
move. 1l
add. 1
add. ]
move. 1

move.l
move .1
sub.1
subq.1
move. 1

move. 1
divu
move, 1
moveq
move. 1
Tea

do:

move. ]l
move. 1l
move. 1
isr
moveqg
moveq
1s}
or.b
and.b
Isr
or.b
and.b
Isr

move.
move.
move.
addq.
cmp.1
bne.s

o oo

mulu
subq.1
lea
move. 1
add.1
do2:
move.b

schleife2
#257,d2
d3,d2
d2,(a3)+
do, (a3)+
changebtpl

(al),do
continuez
#1,al
#1,d3
#1,d4
continuel

#257,d2
d3,dz2
d2,(a3)+
do, (a3)+
#0,d3
schleifel

#1,al
#1,d3
#1,d4
#1,a3

do,(a3)+
72(a0),d7
d4,d7
continue3

#1,d3
d3,(a2)
#1,d3

(al)+,do
(al),d1
#1,d3
#1,d4
do,dl
einzel3
#1,d3
continuel

#1,d3
d3,(a2)
#1,d3
changebtpl

76(a0),do
a4,as
do,as
#132, a5
a3, al
a5,al
a4,as
do,as
#128,a5

al,(a5s)

a3,al
a4,as
a5,al
#8,al
al,4(ad)

76(a0),do
#3,d0
do,d4
#0,d5
a0, as
80(a5),a2

20(a5),a0
180(a5),a6
d5,do
-582(a6)
#0,dl
#0,d2
#4,d0
do,d2
#0,d0
#4,d0
do,d1
#0,d0
#4,d0

do, (a2)+
dl, (a2)+
d2,(a2)+
#1,d5
da,ds

do

#3,d4
#1,d4
Bo(a5),al
a4,a2
#48,a2

(al)+, (a2)+

;Nein, dann schleife2
;Anzahl

;errechnen

;Anzahl speichern
;Bytewert speichern

iwieviele folgen
;nachstes gleich?
iNein

;ndchstes Byte
;verschieden,
;deshalb speichern
;s.0.

jweiter bei schleifel

;Byte fir Anzahl frei

;bytewidth
;Planewechsel ndtig?
;Ja, dann continue3

;Zwischensave Anzahl

;2 Datenbytes

;2 gleiche Bytes?
iNein

;33> 27272
;Bitplane-Wechsel

; farben

iLénge d. BODY-Chunks

;File-Lénge
; farben
;yanz. d., Farben
ivarbase retten
;cmap

;Zeiger auf Bitmap
;gfxbase
;getcolormap

;4 Bit links

;1. Byte holen

; 18schen

;4 Bit rechts
;2, Byte holen

icmap

;Farben kopieren

348
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
389
390
391
382
393
394
395
398
397
398
399
400
401
402
403
404
405
406
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
430
431
432
433
434
435
436
437
438
439
440
441
442
443
444
445
446
447
448
449
450
451
452
453

dbf d4,do2

bsr opendos

move.l 40(a5),ab

move.1l (a5),d1

move.l #1006,d2

jsr open(aé)

move.l d0,44(a5)

move.l 40(a5),a6

move. 1 44(ab),d1

move. 1 a4,d2

move.1l a3,d3

sub.1 d2,d3

isr write(a6)

move.l 40(a5),a6

move.l 44(a5),dl

jsr close(as)

bsr closedos

bsr closegraph
cont:

move.l execbase,ab

move.l 32(a5),al

move. 1 28(a5),d1

isr freemem(a6)
ende2:

move.l execbase,ab

move. 1 a5,al

move.l #220,d0

isr freemem(a6)
ende3:

movem.1 (sp)+,a0/d0-d1

rts
changebtpl:

move.l d6,do

move.1 d6,d4

subqg #1,d4

mulu #4,d4

lea 48(a0),as

move.l al,(a5,d4)

addq.1 #1,d6

move.w 14(a0),d7

addq #1,d7

cmp.1 d6,d7

bne.s go_ong

move.l #1,d6
go_on9:

move.l d6,d4

subg #1,d4

1a1 #2,d4

lea 48(a0),as

move.1 (a5,d4),al

moveq #0,d4

move.l 36(a0),d?

cmp.1 d5,d7

beq endel

addqg.1 #1,d5

bra schleifel
calcbitplanes:

;dosbase
;filename

;filehd

;dosbase
;filehd

;dosbase
filehd

jmemory
imemsize

;adrbase

;tiefe

;adrbase

;hole
ijende erreicht?

;nachste Zeile

move.l 16(a0),al ;bitplanes
lea 48(a0),a2 ;adrbase
move.l (al),(a2)+
move.l 4(al),(a2)+
move.l 8(al),(a2)+
move.l 12(al),(a2)+
move.l 16(al),(a2)+
move.l 20(al),(a2)
rts
T e Routinen ——=—=====
opendos:
move.l execbase,ab
lea dosname(pec),al
jsr openlib(a6)
move.l d0,40(a5) ;dosbase
rts
closedos:
move. 1 execbase, ab
move. 1 40(as),al ;dosbase
Jisr closelibrary(a6)
rts
opengraph:
move.1 execbase,ab
move. 1 a0,as
lea gfxname(pc),al
jsr openlib(a6)
move.1l do0,180(a5) iafxbase
move. 1 a5,a0
rts
closegraph:
move.l execbase,af
move.1l 180(a5),al ijgfxbase
isr closelibrary(a6)
rts
dosname: dc.b "dos.library",0
gfxname: dc.b "graphics.library"”,0
ende:
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*
*
*
*
*
*

ok ok ok oKk KK K O SOk Ok Ok K SOk 30k ok Ok %K KK K KK KK 3k KK oK K K Ok 3 ok ok ok o ok ok ok

AMIGA DOS INFOQO
SaveIlBM
Speichern von Bildern

Programmname
Funktion
Sprache
Besonderheiten
33Ok ok kK K KR KKK K KK K KoK KR R R KR KK KK KR KK KR K K K KK XK K

100 REM SaveIlLBM

101

102 DIM a$(1100)

103 flen=1037

104

105 OPEN "df0:ilbm/saveilbm3.1.0bj" AS #1 LEN=flen
106 FIELD#1,flen AS a$(1)

107 GET#1,1

108 ilbmsave$=a$(1)

109 CLOSE #1

110

111 routine3&=SADD(ilbmsave$)

112 PRINT routine3&

113 INPUT "Filename “,filename$

114 filename$=filename$+CHR$(0):fi1e&=SADD(Ffilename$)
115

116 SCREEN 2,640,256,4,2

117 WINDOW 2,,,0,2

118
119 LINE(10,10)-(300,100),,bf

120 CIRCLE (320,100),80,3

121 PAINT (320,100),3

122 AREA (50,150)

123 AREA (30,100)

124 AREA (170,130)

125 AREAFILL

126

127 hoehe&=256

128 breite&=640

129 tiefed&=4

130 wndwbase&=WINDOW(7):scrnbase&=PEEKL(wndwbase&+46)

131 scrnbmap&=scrnbase&+184:bitplanes&=scrnbmap&+8

132 scrnvprtd=scrnbase&+44:yviewmodes&=PEEKW(scrnvprt&+32)
133 colors&=PEEKL(scrnbase&+48)

134 memsize&=40000&

135
136

lors&,viewnodes&,memsize&)

137 SCREEN CLOSE 2
138
139 END

*
*
BASIC *
*
*

CALL routine3&(filek,hoehed,breite&,tiefek,bitplanesd,co

*

*
*
*
*
*
*

100 Listing
101

102

103 Execbase=4
104 AllocMem=-198
105 FreeMem=-210

3K K K ok ok Ok Ok ok ok ok ok 3K ok KO KK 00K KK KK 3K 3K R KO 3K 3ok K ok ok 30K K K R K K K K K K R K K

AMIGA DOS INFO *
Programmname Unpack5,Source *
Funktion Entpacker von Dateien ¥
Sprache SEKA-Assembler *

Besonderheiten
R Ko KK R K K KR R OK K RO KR KR K R K K K K KR K KK R K K K R R K KRR K KR KKK

Unpack5.Source

106

107 run:

108 movem.1 a0/d0-dl,-(sp)

109

110 move.l Execbase,ab ;Speicher flr variabl
en

111 move.l #44,d0 ;reservieren

112 move.l #$10000,d1 ;Mem_Clear

113 jsr AllocMem(ab) o

114 move. 1 do0, a4 ;Basis d. Variablen

115 beg return

116

117 ; Eingangsparameter sichern

118

119 move.1l 16(sp),(a4) ;memory

120 move.1l 20(sp),B(ad) ;Breite in Bytes: anz
ahl

121 move.l 24(sp),4(ad) ;hdhe*breitextiefe:
aenge

122 move.l 28(sp),a5 ;Bitplanes

123 move.l 32(sp),l12(a4) iAnz. d. Bitplanes:
lanes

124 move.l 36(sp),40(a4) ;Memsize flir File

125

1286 lea 16(ad),al ;bitplns kopieren

127 move.l 12(a4),do iplanes

128 subg.1 #1,do iwegen dbf

129 loopl:

130 move. 1 (a5)+,(al)+ i kopieren

131 dbf do,lecopl

132

133 lea 16(a4),as ibitpins

134

13§ jj mmmmmsmssens— nach 'BODY' suchen

138

137 move.l (ad4),a3 ;ymemory

138 loop2:

139 emp.b #"B", (a3)+

140 bne.s loop2

141 cmp.b #"0", (a3)+

142 bne.s Toop2

143
144
145
146
147
148

149
150
151
152

153
154
155
1586
157
158
159
160
161
162
163
164

165
166
167
168

169
170
171
172
173
174
175
176
117
178

179
180
181
182
183
184

185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201

202

203
204
205
206

207
208
208
210
211
212
213

214
2158
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
2286
227
228
229
230
231

cmp.
bne.
cmp.
bne.

wowo

move.1

move.]
moveq
moveq

moveq

loop3:
moveqg
move.b
cmp.1
bis.s

move.1
sub.1

subqg.1

loopé4:

move.b
addg.1
cmp, 1
bne.s
bsr.s
go_onl:
addqg. 1
cmp.1
beq.s
dbf

addqg.]
weiter:
dbf

einzel:

move.b
addg.1
emp.1
bne.s
bsr
go_on2:
addg.1
cmp.1
beq
dbf
bra

chbitplane:
move.]
subqg
1s1

move. )

addqg. )
move. ]
addq

cmp.1

bne.s
move. )
go_ond:
move. 1
subqg
1s1
move.

moveq
rts

return:
move. ]
move.
move. ]l
isr

move. ]l
move. ]l
move. ]l
jsr

movem. 1
rts
ende:

#"D", (a3)+
loop2
$'Y", (a3)+
Toop2

(a3)+,d2

(a5),al
#0,d5
#1,d6

#0,d4

==== Unpacken

#0,d3
(a3)+,d3
#128,d3
einzel

#257,d1
d3,dl

#1,dl

(a3), (al)+
#1,d4
8(ad),ds
go_onl
chbitplane

#1,ds
4(a4),d5
return
d1l,loop4d

#1,a3

d2,lo0p3

(a3)+, (al)+
#1,d4
8(ad),da
go_on2
chbitplane

#1,d5
4(a4),ds
return
d3,einzel
weiter

d6,d4
#1,d4
#2,d4

al, (a5,ds)

#1,d6
12(a4),d7
#1,d7
d6,d7

go_on3
#1,d6

d6,d4
#1,d4
#2,d4
(a5,d4),al

#0,d4

execbase, a6
(ad),al
40(a4),do
FreeMem(a6)

execbase, a6
a4,al
#44,d0
FreeMem(a6)

(sp)+,a0/d0-d1

;Anzahl der Bytes in
d2

;Bitplane0 Zeiger
;Gesamtlaenge
;aktuelle Bitplane is
t 0

iAnzahl

;Dekodier-Routine
;Datenbyte holen

;¢=1287
iJa, Einzelbyte

;dl: Anzahl der folg.
Bytes
;wegen dbf

;Ausgabe der Bytes au
f B85S

;anzahl erreicht?
;Ja, Plane wechseln
;laenge erreicht?
yJa, PRG beenden

;ndchstes Byte ausgeb
en

ijndchstes Datenbyte
;Ausgabe d. Einzelbyt
es

;anzahl erreicht?
iJa, Plane wechseln
;laenge erreicht?

;Ja, PRG beenden
indchstes Einzelbyte

;bestimmt die neue
;Adresse der neuen
;Bitplane
iPlaneNr*x4+a5=Planead
r

iZdhler dort speicher
n

;planes
;Bitplane=maxBitplane
e

iNein, weiter
iJa, Bitplane=1

iNeuePlaneNr*4+a5=
iPlaneadr

;Zdhler v. neuer Plan
e
;holen, d4 wieder 0

i Speicher
yfar File
iwieder

;freigeben

i Speicher

;fir variablen
iwieder
;freigeben

;Register zurlick

Kok ok ok Ok ok sk o ok e ok K KOk KK ok oK K ok ok ok 3ok K 30K 30K 0K B0k KOR Ok KK Kk Kk ok Kok KOk Kk

*
*
*
*
*
*

Programmname : Examine5.1.Source
Funktion Lader
Sprache

Besonderheiten
oK K ok oKk K K K KK SR 30K 0K 0K 3OK 30K 308 K0k oKk 3 K 3 3 K 3 3Kk 3K o 0 K Ok K X

AMIGA DOS INFO

SEKA-Assembler

*
*

L
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100 Listing Examine5.1.Source 148 move.l 24(sp),a0 isize

101 149 move.l d4,(a0) ;Lidnge in Basic-Var.
102 150 move.1l B8(a4),a0 ;speicher

103 execbase=4 ;Die Variablen werden 151 move.1l 4(a4),(a0) ;memory in Basic-Var.
104 openlib=-408 ;Uber a4 indirekt mit 152

105 closelibrary=-414 ;Offset adressiert !! 153 lea 24(a4),a0 ;#infoblock

106 lock=-B4 154 move.1l 124(a0),16(a4) ;laenge

107 examine=-102 155

108 allocmem=-198 156 ; File laden

109 open=-30 157

110 close=-36 158 move. 1 (a4),a6 ;dosbase

111 read=-42 159 move.1 20(a4),d1 ;filename

112 160 move. 1 #1005,d2 ;Mode_old

113 run: 161 jsr open(as)

114 movem.1 a0/dO0-dl,-(sp) ;Register retten 162 move. ] do,12(a4) ;Filehd

1158 163 begqg fehler ;File not found?
116 move.l execbase,a6 ;Speicher fir 164 move.l (a4),a6 jdosbase

117 move.l #$10002,d1 iVariablen 165 move.l doO,d1l ;filehd nach dl
118 move.,l #300,d0 ;anfordern 166 move.l 4(a4),d2 ;memory nach d2
119 jsr allocmem(a6) 167 move. | 16(a4),d3 ;laenge nach d3
120 move.l dO,ad ;Basis in a4 168 isr read(a6) i lesen

121 beq fehler 169

122 170 move. 1 (ad),ab ;dosbase

123 ; Ubergangsparameter retten 171 move. 1l 12(a4),dl ifilehd

124 172 jsr close(ab)

125 move. 1 16(sp),20(ad) ;filename 173

126 move.l 20(sp),B(a4) ;speicher 174 | =——m—————- Rucksprung

127 175 fehler

128 bsr opendos ;File-Ld&nge ermitteln 176 bsr closedos

129 move.l (ad),ab ;dosbase 177 movem.1 (sp)+,a0/d0-dl ;Register zurlck
130 move. 1 20(a4),dl ;filename 178 rts

131 move.1l #-2,d2 ;Access_Read 179

132 Jsr lock(a6) 180 | =—mrmmmm e e e
133 move.1l dO,dl ;Zeiger auf Lock 181 opendos:

134 move.1 (a4),ab ;dosbase 182 move, 1 execbase, ab

135 move.l a4,d2 183 Tea dosname(pc),al

136 add .1 #24,d2 ;#infoblock 184 isr openlib(ag)

137 isr examine(a6) 185 move. 1 do, (a4d) ;dosbase

138 lea 24(aa),a0 ;#infoblock 186 rts

139 move. 1 124(a0),d0 ;Lédnge des Files 187

140 move. 1 do,da 188 closedos:

141 188 move.l execbase,ab

142 move.1 execbase, ab ;Speicher reservieren 190 move. 1 (ad),al ;dosbase

143 move.l #$10002,d1 ;Chipmem + Clear 191 jsr closelibrary(as)

144 jsr allocmem(a6) 192 rts

145 move.l do0,4(a4) ;memory 193

1486 beq fehler ;nicht verflgbar 194 dosname: “dos.library",0

147 195 ende:

WET  TERBILDENMPFANG IVIIT ANVMIGA

FAX-Signale, die von umlaufenden Satelliten und vom
Meteosat sowie auf Langwelle und Kurzwelle von Wet-
terdiensten, Pressediensten, Behdrden und Funkama-
teuren ausgestrahit werden, kdnnen ausgewertet wer-
den. Verbinden Sie Ihren Empfénger und Ihren Amiga
mit unserem Interface.

Sie besitzen keinen Empfdnger? Unser Langwellen-
empfédnger mit eingebautem Interface eréffnet Ihnen
die FAX-Welt. Sie installieren lediglich eine Langdraht-
antenne.

Geréte fertig aufgebaut, im Geh&use, anschluBfertig
mit Steckernetzteil

Preise: Interface, Programm, Kabel
Interface, LW-Empfénger, Programm
Info: Gratis und unverbindlich
Demodisk: bitte groBen Riickumschlag, mit

2,40 DM frankieren, DM 5,— (auch in Briefmarken
méglich), beilegen.

345,- DM
585,— DM

Karl J. Ebensberger, Fallhofstr. 11, 8068 Pfaffenhofen, Tel. 084 41/61 45, BTX und FAX: 0844172213

Bitte beachten Sie bei Inbetriebnahme des LW-Empféngers die Postvorschriften!

512k RAM 2MB RAM
fur A500 far A2000
— abschaltbar — bis zu 8MB
— mit Akku-Uhr — Autokonfig

— Einbau intern — 0 Waitstates

ANIMATE-TURBO-BOARD Il

— MIT MCB8020 UND MC68881, 16MHZ

— BOARD MIT MC68882 20MHZ AB LAGER
— BESTUCKBAR MIT 32BIT-RAM 256K-1MB
— 32BIT BUS HERAUSGEFUHRT

ab 1450, -

219,00 999,00
3,5“ DRIVE EXTERN HURRICANE-BOARDS =+ AKTUELL »* AKTUELL ~*~
— AMIGAFARBEN — MIT 68020, 68881, 16 MHZ
— BUSDURCHFUHRUNG - LSJEASCQALE?QSEA_}_? St_?vraggog ANIMATE-TURBO-BOARD-IIA
— ABSCHALTBAR - HNELL :
— MIT MC68020 UND MCe68881, 16 MHZ
- hAEI‘é(::.IE;KABEL — ALLE BOARDS IM PROGRAMM | ~ ESQ%?_&IEM%TSBZ SOMHZ, AB LAGER
219,00 ab 1 798, = — UMSCHALTBAR ab 849, —-

HARMS * SCHOMBURG
COMPUTER-SYSTEME

ANNA-SEGHERS-STR. 99
2800 BREMEN 61

Tel. 0421/83 3864
Tel. 0421/38 86 67
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Dipl. Phys. Dr. Peter Kittel

Tips & Tricks

BASIC in allen Gassen

BASIC ist wohl die am weitesten verbreitete Pro-
grammiersprache mit oft verkannter Leistungsfi-
higkeit. Und AmigaBASIC macht hier keine Aus-
nahme. Um es noch breiter einsetzen zu kinnen,
wird hier gezeigt, wie man AmigaBASIC-Program-
me auf andere Rechner portieren kann.

D ie Sprache BA-
SIC wird von
arrivierten Fachleuten gern
mit Naseriimpfen iibergan-
gen, sie hat einen schlechten
Ruf. Dabei wird meist iiberse-
hen, daf® andere Sprachen ge-
nauso oder noch schlimmer
zu schlechtem Programmier-
stil verfithren, man denke nur
an C oder gar Assembler.

BASIC hat aber auf der ande-
ren Seite einen ganz entschei-
denden Vorteil: Es ist in der
Regel kostenlos, es liegt je-
denfalls allen Commodore-
Computern kostenlos bei oder
ist in ihre ROMs eingebaut. Es
ist auch so leicht zu erlernen
oder wenigstens zu verste-
hen, dafl jedermann aus
BASIC-Programmen Lehren
ziehen kann, die er spéter im-
mer noch auch in anderen
Sprachen weiterverwenden
kann. Wenn wir uns hier in
einer Amiga-Zeitschrift befin-
den, muf} die Rede natiirlich
vor allem vom AmigaBASIC
sein. Es ist nicht als Ge-
schwindigkeitsweltmeister

von Microsoft. Dieser Com-
piler fiir PCs gehort zwar bei
keinem Rechner zum Liefer-
umfang, ist aber ein interes-
santes Produkt.

Es gibt nun mehrere Fille zu
unterscheiden: Soll ein Pro-
gramm vom Amiga weg oder
zu ihm hin ibertragen wer-
den? Ist das andere BASIC das
eines C-64, eines CBM, der

PC-GW-BASIC-Interpreter oder

Zum Autor:

Dr. Peter Kittel, aufgewach-
sen in Hamburg, Studium
der Physik an der TU Braun-
schweig, programmiert dort
seit 1970, seit 1979 Benutzer
von Commodore-Gerdten,
angefangen mit einem PET
2001, nach Promotion An-
fang 1985 direkt zu Commo-
dore Frankfurt in den Sales
Support, dort heute dienst-
lich mit Dokumentation be-
fafit, hobbymdifig einge-
fleischter Amiga-Fanatiker
mit bevorzugter Program-
miersprache AmigaBASIC.

CG64-Avenue

beriichtigt, hat aber so viele il

fortschrittliche Eigenscha
ten, daf} man es schnell sché#
zen lernt. In diesem Artikel
soll aber auch die Welt um
uns herum beachtet werden,
und zwar unter dem Gesichts-
punkt, wie man AmigaBA-
SIC-Programme auch auf an-
deren Rechnern, vor allem
PCs, zum Laufen bringen
kann. AmigaBASIC kommt
aus dem Hause Microsoft, ge-
nauso wie die Interpreter, die
in dlteren Commodore-Rech-
nern eingebaut und bei MS-
DOS-PCs mitgeliefert wer-
den. Der Dialekt ist damit
schon einmal sehr verwandt,
itber die kleinen Unterschie-
de soll hier ausfiihrlich be-
richtet werden. In die Be-
trachtung miteinbeziehen
wollen wir das QuickBasic
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gar die Compilerversion, das
QuickBasic? Die erste zu be-
denkende Stufe ist die rein
technische. Kann ich mein
Programm, zum Beispiel in
ASCII-Form, direkt zu dem
anderen Rechner hiniiber-
bringen, oder muf ich es dort
womdéglich komplett neu ein-
tippen?

Der Weg iiber Disketten ist
meist mithselig wegen der
verschiedenen Formate. Al-
lerdings kann hier in einigen
Fillen durch spezielle Hard-
und/ oder Software schnell
geholfen werden. Der Aus-
tausch mit MS-DOS kann am
elegantesten iiber eine
Briickenkarte (XT oder AT) in
einem Amiga 2000 erfolgen.
Steht diese nicht zur Verfii-
gung, gibt es Public-Do-
main-Software oder auch
kommerzielle Produkte (wie
Dos2Dos), die MS-DOS-kom-
patible Disketten auch direkt
am Amiga beschreiben und
lesen kénnen; man mufl dann
nur noch die Diskettengrifie

PC-Allee
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einhalten. Genauso ermogli-
chen es die géngigen
C-64-Emulatoren, iiber ein
einfaches Adapterkabel und
entsprechende  Treibersoft-
ware die 1541-Floppy direkt
am Amiga zu betreiben. Und
da manche Laufwerke der
ganz alten CBM-Serie (z. B.
4040, 2031, 4031) auch zur
1541 kompatible Disketten-
formate aufweisen, kann auf
diesem Weg auch mit ihnen ein
Austausch realisiert werden.

Wenn es mit Disketten doch
nicht klappt, bleibt einem
noch der Weg iiber die serielle
Schnittstelle. Wenn man fiir
solche meist einmaligen Vor-
gédnge keine zu hohen Ge-
schwindigkeitsanspriiche
stellt, kommt man mit einer
Dreidraht- oder gar Zwei-
drahtverbindung aus, die
man sich auch schnell selbst
zusammenbasteln kann. Li-
sting 1 zeigt ein Sendepro-
gramm, Listing 2 ein Emp-
fangsprogramm. Das Dateien-
de wird wie bei MS-DOS
durch das Steuerzeichen Ctrl-
7 (ASCII 26) angezeigt und er-
kannt. In den Listings ist
ebenfalls eingetragen, was
beim C-64 anders zu schrei-
ben ist. (Da die CBM-Rechner
iiber keinerlei serielle
Schnittstelle verfiigen, miis-
sen sie hier leider zusehen.)

Wie bekommt man nun den
Programmtext in ASCII-Form

v &2
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Listing1: Sendeprogramm

21 OPEN F$ FOR INPUT AS 1
22 REM “CBM, C 64:

30 REM "AmigaBASIC:

32 REM “GWBASIC, QuickBasic:
34 REMUC 64:

40 G=tu

51 G$=INPUTH(1,1) :GG=EOF(1)
52 REM “CBM, C 64:

80 END

10 INPUT “Name der zu sendenden Datei = ";F$

20 REM “AmigaBASIC, GWBASIC, QuickBasic:

23 REMOPEN 1,8,3,F$+*,S,R*:N$=CHR$(0)

31 OPEN "COM1:300,N,8,1" FOR OUTPUT AS 2

33 REM OPEN “COM1:300,N,8,1,RS,CS0,DS0,CDO" AS 2
35 REM OPEN 2,2,0,CHR$(6)+CHR$(0)+CHRS(0)+CHRS(0)
50 REM "AmigaBASIC, GWBASIC, QuickBasic:

53 REMGET#1,G$:G0=ST:G$=LEFTS(N$+GS,1)

60 IF GG=0 THEN PRINT #2,G$; :GOTO 40
70 PRINT#2,CHR$(26);:CLOSE 1:CLOSE 2

Listing 1: Das Programm zum Senden von ASCII-Dateien, dar-
unter kénnen natiirlich auch Programme fallen

auf die Diskette? Beim Ami-
gaBASIC und GW-BASIC
braucht man an den SAVE-
Befehl nur die Option “ A“
anzuhdngen. Bei CBM und
C-64 mufl man mit OPEN,
CMD und LIST arbeiten, siehe
die dortigen Handbiicher.
Weitaus trickreicher muf}
man hier vorgehen, wenn
man eine ASCII-Datei wieder
in ein ausfithrbares Pro-
gramm umwandeln will. Das
wiirde hier zu weit fithren, es
muf} bei einem Verweis auf
einschligige Veroffentlichun-
gen bleiben.

Ganz zwanglos sind wir mit
den Listings 1 und 2 schon bei
einfachen Programmen gelan-
det, die unveriindert oder zu-
mindest nur wenig geiindert,
in mehreren Welten funktio-
nieren. Das liegt daran, dafl

i sie im Urdialekt von BASIC

gschrieben sind, mit Zeilen-
mern, héchstens zwei-
ligen  Variablennamen
nd einfachen GOTO-Befeh-
en. In AmigaBASIC konnte
man dies alles wesentlich ele-
ganter, strukturierter und, ja,
langer gestalten, so dal es
nachher iibersichtlicher ist.
Nur, ein C-64 kann dann da-
mit rein gar nichts mehr an-
fangen.
Dies ist eine wichtige Er-
kenntnis: Je einfacher die
Sprachelemente sind, die be-
nutzt werden, desto leichter
fillt die Umsetzung. Man ei-
nigt sich sozusagen auf den
kleinsten gemeinsamen Nen-
ner. (Ubrigens haben die Ma-
thematiker unter den Lesern
schon einmal bemerkt, wie
falsch diese Redensart vom
“kleinsten gemeinsamen
Nenner” ist? Dieser ist ndm-
lich trivialerweise immer ein-

fach die Eins. Gemeint ist
vielmehr der “grofite gemein-
same Teiler, und die Reden-
sart will bedauernd heraus-
stellen, daf} dieser grifite Tei-
ler in diesen besonderen Fil-
len leider ziemlich klein ist.
So kommt es zu dieser mathe-
matisch unkorrekten Formu-
lierung.) Nun wire es aber
schade, wenn man die méch-
tigen neuen Mboglichkeiten
der aktuellen BASIC-Dialekte
nie mehr benutzen diirfte. Se-
hen wir uns daher einmal die
Verwandtschaften dieser Va-
rianten an:

1. Die einfachste Version ist
das BASIC von C-64 und
CBM. Dafi beim BASIC 4.0
oder 7.0 ein paar Befehle
mehr als bei der Version 2.0
vom C-64 existieren, braucht
hier nicht zu interessieren.
2.Die nichste Stufe bildet das
GWBASIC fiir PCs. Die Fort-
schritte sind allerdings relativ
bescheiden, lediglich die
WHILE-WEND-Struktur und
eine etwas freiere Formulie-
rung des OPEN-Befehls sind
dazugekommen. Die gravie-
rendsten Unterschiede zur er-
sten Stufe bestehen darin, daf}
zwischen den Befehlswortern
und Variablennamen Leerzei-
chen zwingend sind und statt
Cursor-Steuerzeichen inner-
halb  PRINT-Anweisungen
nun die Befehle LOCATE und
CLS zu benutzen sind.

3. Die bisher héchste Stufe
bilden der QuickBasic-Com-
piler fiir PCs und das Amiga-
BASIC. Hier sind keine Zei-
lennummern mehr notig,
Blockanweisungen mit IF-
ELSE-END IF sind méglich,
es gibt echte Subroutinen mit
lokalen Variablen und forma-
len Parametern. Beim Quick-
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21 OPEN F$ FOR OUTPUT AS 1
22 REMVCBM, C 64:

30 REM “AmigaBASIC:

34 REMUC 64:

40 GGH=CHR$(26)
51 G$=INPUT$(1,2)
52 REM “CBM, C 64:

70 CLOSE 1:CLOSE 2
80 END

Listing 2: Empfangsprogramm

10 INPUT “Name der zu empfangenden Datei = *;F$

20 REM “AmigaBASIC, GWBASIC, QuickBasic:

23 REMOPEN 1,8,3,F$+4,S,W" :N$=CHR$(0)

31 OPEN “COM1:300,N,8,1% FOR INPUT AS 2

32 REM “GWBASIC, QuickBasic:

33 REMOPEN “COM1:300,N,8,1,RS,CS0,DS0,CDO" AS 2
35 REMOPEN 2,2,0,CHR$(6)+CHR$(0)+CHR$(0)+CHR$(0)
50 REM “AmigaBASIC, GWBASIC, QuickBasic:

53 REMGET#2,G$:G$=LEFT$S (N$+G$,1)
60 IFG$< >GGS$ THEN PRINT # 1,G$;:GOTO 50

Listing 2: Das dazugehorige Empfangsprogramm zum Einlesen

der ASCII-Datei

Basic geht diese Entwicklung
noch etwas weiter als beim
AmigaBASIC, indem die Sub-
routinen auch rekursiv aufge-
rufen werden kénnen. Dabei
sind beide Dialekte aber auf-
wirtskompatibel zu ihren
Vorgidngern geblieben, sie
verstehen also auch die alten
Programmtexte, die mit Zei-
lennummern geschrieben
sind.

Wie man sich leicht denken
kann, ist der Ubergang inner-
halb einer Leistungsstufe
oder zu einer hoheren Lei-
stungsstufe aufgrund der Auf-
wiirtskompatibilitdit  immer
der einfachere. Schwierig
wird es, wenn man von einem
héheren Dialekt auf eine nie-
drigere Stufe hinabsteigen
will, weil dort einige der evtl.
verwendeten Sprachelemente
einfach nicht existieren. Im
folgenden wollen wir uns
konkret mit dem Amiga-
BASIC als Ausgangsdialekt
beschiftigen, sozusagen mit
dem schwierigsten Fall. Die
anderen Fille kann man sich
aus den zugehorigen Erorte-
rungen wohl leicht selbst er-
arbeiten. Eine letzte allgemei-
ne Betrachtung vorweg muf}
den Grafikeigenschaften gel-
ten. Auf PCs gibt es ab dem
GWBASIC auch schon den
kompletten Satz an Grafikbe-
fehlen mit nur leicht abwei-
chenden Bedeutungen, aber
PCs haben nun mal von Haus
aus ganz andere Grafikmodi
als ein Amiga. Vor allem die
Fenstertechnik wird im Ge-
gensatz zum AmigaBASIC
von diesen Dialekten iiber-
haupt nicht unterstiitzt. Hier
gibt es lediglich einen
SCREEN-Befehl, der einen be-
stimmten Grafikmodus an-
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wihlt. Wenn vorher in einem
anderen Modus (z. B. dem
einfachen Textmodus) schon
ein Bildschirminhalt bestand,
ist nicht sicher, daf} dieser
nach Zuriickschalten auf den
Textmodus wieder sichtbar
wird. Vielmehr werden die
Videoinhalte schon leicht
itberschrieben. Zusitzlich
sind bei den PC-Grafikmodi
zahlreiche individuelle FEi-
genheiten zu beachten, so ha-
ben der COLOR-und der PA-
LETTE-Befehl im CGA-Mo-
dus ganz andere Wirkungen
als im EGA-Modus! Man soll-
te sich also merken, dafd man
aus SCREEN- und WINDOW-
Befehlen des Amigas jeweils
einen einzelnen SCREEN-Be-
fehl auf dem PC machen muf.
Will man dariiber hinaus
mehrere Fenster (Windows)
auf einem Schirm darstellen,
mul} man sich die nétigen
Routinen gefilligst zunichst
selbst schreiben (es wiire in
etwa die Layers-Library des
Amigas notig, was _wohl
kaum jemand aus dem Armel
schiitteln wird). Also, am be-
sten Finger weg von solchen
Fdllen bzw. kriftige Umdis-
position. Dafl auch die
Sound-Féihigkeiten des PCs
nicht an die eines Amigas her-
anreichen, braucht wohl nur
nebenbei erwihnt zu werden.
Konkret wollen wir die Uber-
tragung am Beispiel eines
Programms von der ExtrasD-
Diskette durchspielen, wir
nehmen das Programm CLogo
aus der Schublade BasicDe-
mos. Dieses ist von noch iiber-
schaubarer Lidnge, zeigt aber
andererseits gerade einige
Differenzen der beteiligten
Basic-Dialekte auf. Das Li-
sting der Amiga-Version er-

sparen wir uns hier, jeder
kann es sich direkt auf seinem
Amiga ansehen. Um die Sa-
che nicht zu sehr zu verkom-
plizieren, nehmen wir ein-
fach einmal an, jeder hitte ei-
nen Amiga 2000 mit einer
Briickenkarte (egal ob PC oder
AT). Diese kann CGA-Grafik
direkt emulieren, weshalb
wir diesen Grafikmodus zu-
nidchst ansteuern. Um das
Programm auf die MS-
DOS-Seite hiniiberzubringen,
speichert man es zunichst als
ASCII-Datei ab. Dazu ruft man
es ganz einfach auf, z. B. per
Maus und bricht es nach den
ersten paar Durchldufen mit
der g-Taste ab. Im Output-
Fenster befiehlt man dann im
Direktmodus:

SAVE“RAM:CLogo“,A

Mit der A-Option sorgt man
bekanntlich fiir die Abspei-
cherung in ASCII-Form. Als
Ziellaufwerk ist hier die
RAM-Disk gewihlt, weil wir
noch ein bifichen daran her-
umwerkeln und dabei das
Original nicht zerstéren wol-
len. Wir wollen hier gleich
den schwierigen Fall bespre-
chen, daf} das Programm un-
ter dem GW-BASIC-Interpre-
ter zum Laufen gebracht wer-
den soll. Was bei der Quick-
Basic-Version einfacher wire,
wird am Schluf verraten. GW-
BASIC benétigt vor allem Zei-
lennummern, die im Amiga-
Programm iiberhaupt nicht
vorkommen. Da hilft nichts,
die fiigt man am besten von
Hand dazu. (Wenn man viele
solcher Programme zu iiber-
tragen hat, lohnt sich ein klei-
nes Programm nach Art von
Listing 3, um die Zeilennum-
mern automatisch zu erzeu-

gen.) Wir benutzen fiir die er-
sten Manipulationen den Edi-
tor ED auf Amiga-Seite und
rufen ihn auf mit ED
RAM:CLogo. Bevor wir aller-
dings die Zeilennummern da-
zufiigen, léschen wir (per
Ctrl-B) gleich ein paar typi-
sche Amiga-Befehle, mit de-
nen ein PC sowieso nichts an-
fangen kann. Am Anfang ist
das gleich die Zeile mit dem
Befehl “WINDOW 2,...%,
dann ab zirka Zeile 18 die vier
Zeilen “PALETTE“ und den
folgenden “COLOR“-Befehl
auch gleich mit (letzteren gibt
es wohl auch auf dem PC,
aber bei CGA-Grafik in ganz
anderer Bedeutung). Am
Ende entfernen wir den Be-
fehl “COLOR 1%, die Zeile mit
vielen “AREA“-, “WINDOW
CLOSE“- und “PALET-
TE“-Befehlen. Alle Leerzeilen
eliminiert man bei der Gele-
genheit auch gleich. Den Rest
der Zeilen numerieren wir ir-
gendwie sinnvoll, aber unbe-
dingt in aufsteigender Rei-
henfolge in Zehnerschritten
durch. Was dabei heraus-
kommt, ist fast egal, weil kei-
ne der Zeilennummern mit
GOTO oder GOSUB ange-
sprungen wird. Diese Datei
speichern wir dann mit ESC X
ab. Da wir auf einem Amiga
2000 arbeiten, wird jetzt ein-
fach ein PC-Fenster geoffnet
und die Datei heriibergeholt:

AREAD RAM:CLogo
CLOGO.BAS

Bei der Janus-2.0-Software
werden dabei auch gleich au-
tomatisch die Zeichensitze
konvertiert, was man sonst
mit den paar Umlauten und 3
zu Fufl im Editor nachholen

mern.

liegen.
50 PRINT

100 OPEN fe$ FOR INPUT AS 1
110 OPEN fo$ FOR OUTPUT AS 2
120 WHILE NOT EOF(1)

130 LINE INPUT #1,a$

160 na=na+nd

170 WEND

180 CLOSE 2:CLOSE 1
190 END

Listing 3: Automatisches Numerieren einer Programmdatei

10 REM “Programm fiir die Amiga- Seite
20 PRINT “Dieses Programm versieht eine vorhandene
30 PRINT "Basic-Programmdatei automatisch mit Zeilennum-

40 PRINT PRINT “Das Programm muB schon in ASCII-Form vor-

60 INPUT “Name der bestehenden ASCII-Programmdatel = ¥;fe$
70 INPUT “Anfangs-Zeilennummer = “;na

80 INPUT “Zeilennummern-Schrittweite = 4;nd

90 INPUT “Name der zu erzeugenden Programmdatei = ¥; fo$

140 REM “Kein Leerzeichen am Zeilenanfang erlaubt!
150 PRINT #2,MID$(STR$(na),2);" 4;a$

Listing 3 erzeugt nach dem Start Zeilennummern fiir eine Pro-
grammdatei, die als ASCII abgespeichert wurde
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mufd. Wer keine Briickenkarte
hat, muf} an dieser Stelle die
oben erwihnten Transferpro-
gramme oder serielle Ubertra-
gungen verwenden. Wir ha-
ben die Programmdatei nun
gliicklich auf der PC-Seite,
kiénnen GW-BASIC aufrufen
und das Programm gleich la-
den. Dabei diirften keine Feh-
ler auftreten, man sollte das
Programm allerdings noch
nicht starten! Spétestens beim
ersten “AREA“ (so noch nicht
entfernt!) wiirde uns ein Syn-
tax-Error gemeldet, sowas
kennt man bei PCs leider
nicht. Aber der Reihe nach.

Im Editor des GW-BASIC ge-
hen wir nun also an die Fein-
arbeit. Sie konnen ab jetzt
auch schon in das Listing 4
schielen, wo Sie das Ender-
gebnis finden. (Bitte sich
nicht zu sehr iiber die dorti-
gen Zeilennummern wun-
dern. So glatt wie hier be-
schrieben lief die Umsetzung
natiirlich nicht, es wurde
schon ziemlich herumpro-
biert, wobei die Zeilennum-
mern auch krumme Werte ab-
bekamen.) Zunédchst miissen
wir vor dem CLS eine Zeile er-
gidnzen, die den SCREEN-
und WINDOW-Befehlen beim
Amiga entspricht. Da wir
CGA-Grafik machen wollen,
lautet es hier SCREEN 1,0,0.
In derselben Zeile sollte man
mit KEY OFF auch die unter-
ste Zeile fiir die Grafik zu-
génglich machen.

Der erste zu dndernde Befehl
ist der PAINT-Befehl, mit
dem der Bildschirm geldscht
wird. Hier wird {ibrigens
PAINT statt CLS genommen,
weil der Bildschirm nicht auf
Hintergrundfarbe, sondern
auf Weil gesetzt werden soll.
Dies soll zukiinftig nur noch
einmal vor der WHILE-
Schleife geschehen. Wir er-
setzen mit diesem PAINT-Be-
fehl also den alten CLS-Befehl
am Anfang und miissen noch
die Farbnummer in 3 é&ndern.
Innerhalb der Schleife neh-
men wir anstelle des PAINT-
Befehls lieber einen LINE-Be-
fehl mit BF (BlockFill)-Op-
tion, der ein gefiilltes Recht-
eck zeichnet. Wir fiillen da-
mit nur den verdnderlichen
Teil des Schirms, also unter-
halb der Titelzeile (s. u.) und
etwas rechts vom #&uflersten
linken Rand:

LINE (10,19)-(319,199),3,BF

Daran sieht man gleich noch
einiges: Die Farbnummer fiir
Weif} ist bei CGA die 3, und
die maximalen Koordinaten
entsprechen der Amiga-
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NTSC-LowRes 320x200. Die
néchsten drei Zeilen des Ori-
ginalprogramms mit LOCATE
und zweimal PRINT fiir die
Titelzeile transferiert man am
besten vor die WHILE-Schlei-
fe, den Text mufl man wegen
der halbierten Schirmbreite
kiirzen. Hinter LOCATE er-
ginzt man einen Befehl CO-
LOR ,1. Damit wird bei CGA-
Grafik diejenige Farbpalette
ausgewihlt, in der Blau und
Rot vorkommen (genauer Ko-
balt und Lila), die ja im Com-
modore-Firmenzeichen bené-
tigt werden. Das Ergebnis ist
in Zeilen 50 bis 52 von Listing
4 zu bewundern.

In der folgenden Zeile des
Originals sind die Maf3stabs-
faktoren UY und UX den
CGA-Verhiltnissen anzupas-
sen, siehe Zeile 130 von Li-
sting 4. Dem Kommentar zu
dieser Zeile ist {ibrigens zu
entnehmen, daf dieses Pro-
gramm vor langer Zeit schon
einmal eine Umwandlung
mitgemacht hat. Es ist ndm-
lich gar nicht urspriinglich
auf dem Amiga entstanden,
sondern noch frither auf ei-
nem CBM 8032 mit einer
512x512-Grafikkarte, damals
auch noch mit Zeilennum-
mern, die beim Amiga wegge-
fallen waren.

In der Zeile, die mit “x2 = “ be-
ginnt, ist fiir die GW-BASIC-
Version noch eine Zuweisung
CC =1 zu ergéinzen, das ist die
CGA-Farbnummer fiir Blau,
genauer gesagt Himmelblau,
etwas Besseres gibt es hier
nicht, siehe Zeile 162 in Li-
sting 4. Diese Farbnummer
CC ist dann in den LINE-An-
weisungen zu ergénzen un
in den CIRCLE- und PAINT-
Befehlen statt der 0 einzutra-
gen, siehe Zeilen 166 bis 174
in Listing 4.

Statt der COLOR-Anweisung
vor den AREA-Befehlen
schreiben wir eine Zuwei-
sung fiir die rote Farbnummer
bei CGA: CU = 2, siehe Zeile
182 in Listing 4.

Mit den folgenden AREA-Be-
fehlen wird es ernst: Hier
mufl man sich etwas Neues
ausdenken, GW-BASIC kennt
diese Befehle nicht, man kann
lediglich mit PAINT eine um-
rahmte Fldche nachtréiglich
ausfiillen. Zur Umrahmung
der Fihnchen benutzen wir
den LINE-Befehl. Und jetzt
wird auch klar, warum die
AREA-Befehle bisher nicht
geloscht wurden: Meistens
braucht man nur das Wort
AREA durch LINE zu iiber-
schreiben. Die beiden ersten
AREA-Befehle mufd man al-
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25 SCREEN 1,0:KEY OFF

50 LOCATE 2,2:COLOR,1

aste

CGA-Koord

en

136 R1=IR*IR:R2=AR*AR

180 Y2=SQR(R1-RR¥RR)-FM

)),Cu

)).ce

160 X =XM+RR ' Das C zeichnen

162 X2=X-XM:X2=X2#X2:0C=1 ' CC ist C-Farbe blau

164 Y1=SQR(R1-X2) : Y2=SQR(R2-X2)

166 LINE (UX*¥X,UY*(YM+Y1))-(UX*X,UY*(¥M+Y2)),CC

168 LINE (UX¥X,UY*(YM-Y1))-(UX*X,UY*(¥M-Y2)),CC

170 PH=RR/IR:PH=3.14159/2-ATN(PH/SQR(1-PH¥PH)):CIRCLE
(UX* XM, UY*YM) ,UX*IR,CC,PH,2%3.14159-PH

172 PH=RR/AR:PH=3.14159/2-ATN(PH/SQR(1-PH*PH)) : CIRCLE
(UX* XM, UY*YM) ,UX*AR, CC,PH, 2¥3.14159-PH

174 PAINT (UX*(XM-IR)-3,UY¥YM),CC ' Das C ausmalen

Listing 4: CGA-Version des Programms CLogo

1 REM savelclogoc",a:rem PC-CGA-Adaptierung 29.9.89,
10 ' Commodore-Logo C=4.7.86 Ki, Aktualisierung 5.12.86
30 PAINT (1,1),3 ' Schirm 18schen

52 PRINT " Grobe zufdllig, Abbruch mit g-Taste ¥
100 WHILE INKEY$< >“q* ' Endlosschleife bis Abbruch mit g-T

110 F=.5+.5%RND(1) ' Grohe zuféllig zwischen 0.5 und 1
120 LINE (10,19)-(319,199),3,BF
130 UY=F*180/512:UX=UY*1.2 ' Umrechnung 8032-Highspeed in

132 IR=107:AR=200:RR=61:FL=170:FK=97:FM=5 ' Logo-Abmessung

134 XM=300/F:YM=256/F ' Mittelpunkt

182 CU=2:REM COLOR 3 ' Unteres Fahnechen rot
184 REM AREA (UX* (XM+RR) ,UY*(YM+FM))
186 LINE (UX*(XM+RR),UY*(YM+FM))-(UX*(XM+RR+FK) , UY* (YM+FM

188 LINE - (UX* (XM+RR+FL) ,UY*(YM+Y2)),CU

190 LINE -(UX¥ (XM+RR) ,UY*(YM+Y2)),CU

192 LINE -(UX*(XM+RR) ,UY*(YM+FM)),CU

194 PAINT (UX*(XM+RR+FLX.5) ,UY*(YM+.5% (Y2+FM))),CU

204 LINE (UX*(XM+RR) ,UY* (YM-FM)) - (UX* (XM+RR+FK) , UY* (YM-FM

206 LINE -(UX*(XM+RR+FL),UY*(YM-Y2)),CC

208 LINE -(UX*(XM+RR),UY*(YM-Y2)),CC

210 LINE -(UX*(XM+RR) ,UY*(YM-FM)),CC

212 PAINT (UX¥(XM+RR+FL¥.5),UY*(YM-.5%(Y2+FM))),CC
220 T=VAL(RIGHTS(TIMES,1))+4:IF T>9 THEN T=T-10
222 WHILE T< >VAL(RIGHT$(TIMES,1)) :WEND

240 WEND 265 SCREEN 2,0,0 270 SYSTEM

Listing 4: Die fertige PC-Version des Programms CLogo fiir die

CGA- Karte

lerdings zu einem einzigen
LINE-Befehl mit Anfangs-
und Endpunkt zusammenfas-
sen, und in den anderen ehe-
maligen AREA-Befehlen muf}
vor die erste Klammer noch
ein Minuszeichen gesetzt
werden, damit die Linie vom
letzten Endpunkt zum ange-
gebenen neuen Endpunkt
weitergezogen wird. Der
AREAFILL-Befehl wird durch
eine PAINT-Anweisung er-
setzt, siehe Zeile 194 in Li-
sting 4. Aufierdem ist in allen
LINE-Befehlen und auch im
folgenden PAINT-Befehl die
Farbnummer CU anzugeben,
siehe Zeilen 186 bis 194 in Li-
sting 4.

Die alte Anweisung COLOR 0
léschen wir einfach. Mit den
folgenden AREA- und PAINT-
Anweisungen machen wir
das gleiche wie eben, nur daf}
hier immer die Farbnummer

CC fiir Blau eingesetzt wird,
vergleiche Zeilen 204 bis 212
in Listing 4. Die PAINT-An-
weisung ist bis auf ein Minus-
zeichen identisch mit der in
Zeile 194, man kann sie mit
dem Editor leicht aus dieser
erzeugen.

Die Warteschleife mit der lee-
ren 9000er-FOR-Schleife wol-
len wir als gewissenhafte Pro-
grammierer gleich in eine
echte Zeitschleife umwan-
deln, sonst mufl man den
Schleifenendwert immer an
die verschiedenen Prozessor-
geschwindigkeiten anpassen.
Zeilen 220 bis 222 in Listing 4
zeigen eine Losung fiur eine
Zeit von zirka 4 Sekunden.
Vor dem Programmende fiigt
man am besten noch einen Be-
fehl ein, der die CGA-Darstel-
lung noch auf 80-Zeichen-
Darstellung umschaltet. Das
ist dann zwar einfarbig, man
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ak

25
30
50
52

54
120
130

Listing 5: Unterschiede gegeniiber Listing 4 bei EGA- Grafik

REM save'clogoe!,a:rem PC-EGA-Adaptierung 29.9.89,
25.10 .89

SCREEN 9,0:KEY OFF

PAINT (1,1),15 ' Schirm 18schen

LOCATE 2,6:COLOR 15,0

PRINT "Grobe des Firmenzeichens ist zufallsgesteuert, ®

)

PRINT “Abbruch mit q-Taste !
LINE (10,29)-(600,349),15,BF
UY=F#%339/512:UX=UY*1.36...

134 XM=300/F:YM=256/F
162 = R g

182 CU=12:...

265 SCREEN 0,0,0

Listing 5 zeigt die Unterschiede gegeniiber Listing 4 bei einer

PC- EGA-Grafikkarte

kann aber sehr viel besser im
Programm edieren: SCREEN
2,0,0. Und statt END kann
man das Programm auch mit
SYSTEM beschlieffen, um
dann gleich zur DOS-Ebene
zuriickzukehren.

Wenn Sie Thr Programm so-
weit haben: erstmal abspei-
chern! Damit das etwas be-
quemer geht, kann man sich
den SAVE-Befehl schon, wie
in Zeile 1 gezeigt, in einer
REM-Zeile bereitstellen. Man
holt sich dann nur Zeile 1 auf
den Schirm, geht mit dem
Cursor an deren Anfang,
iibersschreibt die 1 und das
REM mit der Leertaste und
schickt den SAVE-Befehl ab.
Das ist umso bequemer, je 6f-
ter man zwischendurch zur
Sicherheit abspeichert.

Ist Thnen eigentlich schon
aufgefallen, daf} in GW-BASIC
alle Variablennamen durch-
géngig in Grofischrift erschei-
nen, selbst wenn sie per Datei
in Kleinschrift hereingekom-
men sind? Auch so ein kleiner
Punkt, wo das AmigaBASIC

das modernere Entstehungs-
datum erkennen laf3t.

Bevor es jetzt endgiiltig los-
geht, mufl man zumindest
beim Amiga 2000 darauf ach-
ten, daf man auch das PC-Co-
lor-Fenster  gedffnet  hat.
Wenn nicht: Auf MS-DOS-
Ebene den Befehl MODE
CO80 geben, das Mono-Fen-
ster schliefen und das Color-
Fenster tffnen.

Wenn Sie das Programm dann
starten, werden Sie in der Ti-
telzeile in der Regel statt Um-
lauten und # nur Chaos se-
hen. Eine CGA-Karte hat von
Haus aus nur einen 7-Bit-Zei-
chensatz! Es gibt aber den
MS-DOS-Befehl GRAFTABL,
mit dem man den Rest des
Zeichensatzes resident ins
normale RAM lidt. Wenn
man dann wieder GW-BASIC
CLOGOC aufruft, miifite es ei-
gentlich klappen.

So, das wiire geschafft, aber es
waren ja auch noch Tips fiir
eine EGA-Version verspro-
chen. In Listing 5 finden Sie
bei den entsprechenden Zei-

lennummern passend zu Li-
sting 4 die wenigen Anderun-
gen. In der Hauptsache geht
es um groferen Koordinaten-
Spielraum und andere Farb-
nummern. Die Zeile 130 mit
den Mafistabsfaktoren hat es
itbrigens in sich: Setzt man
hier falsche Werte ein, wird
beim Fiillen der C-Kreisbtigen
der ganze Schirm gefiillt. Das
passiert, wenn die beiden
senkrechten Abschlufistriche
des Cs nicht auf der richtigen
Hohe liegen. Und diese ist du-
flerst empfindlich vom Ver-
hiltnis UY/UX abhingig.
Wenn nun Thre EGA-Karte
eine andere Auflésung als die
des Autors hat, mufd am Fak-
tor fiir UX solange probiert
werden, bis die senkrechten
Striche korrekt sitzen. Eine
Verkleinerung des Faktors fiir
UX ldfit die Striche relativ
nach aufien rutschen.

Und wenn wir gerade von
Versionen sprechen: Fiir
QuickBasic wiren alle ge-
nannten Anderungen auch
ndtig gewesen, mit einer
wichtigen Ausnahme, den
Zeilennummern.

Im ganzen gesehen war an
diesem Programm doch sehr
viel zu 4ndern. Danach wurde
es aber auch ausgesucht. An-
dere Programme, bei denen es
mehr um Rechnen oder Daten-
organisation geht, sind da we-
sentlich anspruchsloser. Eine
spezielle ~ AmigaBASIC-Ei-
genschaft kam in diesem Bei-
spielprogramm  allerdings
nicht vor, die auch noch viel
Arbeit verursachen kann: Die
Anweisungsblécke bei IF-
THEN. QuickBasic kann die-
se direkt verkraften, sie brau-
chen nicht gedndert zu wer-
den. Bei GW-BASIC muf} man
jedoch einige Klimmziige ma-
chen und GOTOs einbauen.

Hat man einen einfachen
Block ohne ELSE-Block, mufl
man die logische Bedingung
bei IF invertieren (z. B. auf
Gleich statt Ungleich abfra-
gen) und hinter dem THEN
eine Zeilennummer angeben,
die die Zeile hinter dem Ende
des Anweisungsblocks an-
springt. Mit ELSE wird es ent-
sprechend noch komplizier-
ter. Eine weitere Einschrin-
kung des GW-BASIC ist, daf
es die langen Integervariablen
des AmigaBASICs (Anhéng-
sel &) nicht kennt, QuickBasic
erst seit der neuesten Version.
Aber wem das alles zu un-
durchdringlich erscheint,
dem sei noch einmal versi-
chert, daf® wir hier die Stol-
persteine extra konzentriert
haben, in der tiglichen Praxis
kommt man bequemer davon.

(Dr. Peter Kittel/jb)

AMIGA DOS - INFO

Der vorliegende Artikel
richtet sich vornehmlich
an diejenigen, die neben
einem Amiga auch mit ei-
nem PC oder der zum Ami-
ga 2000 erhdltlichen XT-
oder AT-Karte arbeiten
und die auf PCs existieren-
den BASIC-Dialekte und
-Sprachen benutzen. Aber
auch Um- oder Aufsteiger
von anderen Systemen
kénnen anhand des Textes
und der Beispiel-Listings
Informationen tiber Umset-
zungsschwierigkeiten bei
BASIC-Programmen  be-
kommen. Schauen Sie ru-
hig mal in die Programm-
zeilen rein, Sie werden be-
merken, daf sich das eine
oder andere Spezielle in ei-
nem Programm meistens
sehr gut umsetzen léft.

Das ist Ihre Chance...

»AMIGA DOS«

erscheint dann in der néchsterreichbaren Ausgabe.

von Anzeigen beworben werden dirfen.

Schon eine Kleinanzeige bringt oftmals groBen Erfolg und hilft, neue Kontakte zu kniipfen.
Nutzen Sie unser Angebot und profitieren Sie von der Tatsache, daB unsere Zeitschrift

jeden Monat von zigtausend Computer-Interessierten gelesen wird.
Méchten Sie etwas verkaufen, tauschen, oder suchen Sie das »Tiipfelchen auf dem i« Ihre Annonce

Wir mochten ausdriicklich darauf hinweisen, daB wir keine Anzeigen verdffentlichen, aus denen
ersichtlich ist, daB es sich hierbei um VerduBerungen von Raubkopien handelt.
Des weiteren machen wir darauf aufmerksam, daB indizierte Computerspiele nicht in Form
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Leserbriefe

Naturgemif besitzt eine Erstausgabe noch keine Leserbriefe - es sei
denn, einige Leser wiren mit einer prophetischen Gabe ausgestattet,
oder eingetragene Mitglieder im Hellseherverein. Deshalb wollen wir
Ihnen an dieser Stelle den Leserservice des AMIGA-DOS-Redaktions-
teams vorstellen.

SIE FRAGEN

WIR ANTWORTEN

Der AMIGA-DOS-Leserservice

w er einen Com-
puter kauft,
weifd noch gar nicht, was spé-
ter an Problemen auf ihn zu-
kommt - dies gilt auch fiir
den Amiga. Sind es nun
nichtlaufende  Programme,
fehlende Druckertreiber,
nichtverstandene CLI-Kom-
mandos oder Hardware-De-
fekte, irgendwann hat man als
Amiga-Besitzer die eine oder
andere Frage. Wir von der
AMIGA DOS wollen eine Art
"Rettungsanker’ fiir Sie sein,
denn nicht immer hat man die
Antwort zur Frage schnell
parat.

Fragen Sie ruhig,
denn Fragen kostet
hochstens eine Brief-
marke oder einen
Telefonanruf

Die Redaktion der AMIGA
DOS steht Thnen in zweierlei
Hinsicht zur Verfiigung:

1.) Sie schreiben uns einen
ausfithrlichen Brief mit beige-
fiigtem Riickumschlag iiber
Thr Problem, und wir versu-
chen Thnen so schnell wie
moglich zu helfen. So schnell
wie moglich heifit, dafl wir
entweder selbst die Antwort
kennen und Sie Thnen umge-
hend zusenden, oder (vor al-
lem, wenn es um Anfragen zu

1’90 AMIGA DOS

in der AMIGA DOS erschiene-
nen Programmen geht) wir
leiten die Frage an den zu-
stindigen freien Mitarbeiter
weiter. Dies dauert in der Re-
gel zwar etwas linger, dafiir
konnen Sie (ebenfalls in der
Regel) mit einer kompetenten
und ausfiithrlichen Antwort
rechnen.

Leserbriefe, die Probleme
schildern, die auch weitere
Amiga-Besitzer interessieren
kénnen, werden auf den Le-
serbriefseiten mit einer aus-
fithrlichen Antwort abge-
druckt, ebenso Briefe, deren
Frage bei uns nicht direkt zu
kldren ist. Und deshalb sind
die Leserbriefseiten Thre Sei-
ten, denn Sie sollen ein Fo-
rum fiir alle AMIGA-DOS-Le-
ser und die, die es werden
wollen, sein, sozusagen ein
Treffpunkt der Amiganer.

2.) Die zweite Mbglichkeit,
die Hilfe des Redaktions-
teams in Anspruch zu neh-
men, besteht dienstags zwi-
schen 17 und 20 Uhr bei der
AMIGA DOS HOTLINE . Hier
stehen Thnen die Redakteure
Rede und Antwort - wenn es
um Fragen zum Heft oder
rund um den Amiga geht.
Dazu gehoren auch Probleme,
die bei einer der Lieblingsbe-
schiiftigungen mit dem Ami-
ga entstehen koénnen - den
Spielen. Denn nicht nur zu
Soft- und Hardwareproble-

men wollen wir helfen, auch
Probleme beim einen oder an-
deren Spiel kinnen hier be-
hoben werden.

Noch ein paar Hinweise zu
beiden Methoden:

Wenn Sie einen Brief schrei-
ben, bitte denken Sie daran,
dall Sie Ihre vollstindige
Adresse noch einmal in den
Briefkopf schreiben, somit ist
gewihrleistet, dafl wir die
Antwort auch ohne Briefum-
schlag noch an Sie richten
konnen.

Bei telefonischen Anfragen,
die Artikel oder Programme
des Heftes betreffen, ist es
sinnvoll, das entsprechende
Heft neben sich zu legen. An-
gaben wie “Sie hatten da mal
ein Programm, das funktio-
niert nicht!“ helfen weder
dem Leser noch dem Redak-
teur, und der Frust wird wohl
auf beiden Seiten voll zu-
schlagen.

“So, der Worte sind genug ge-
wechselt, nun laf’t uns end-
lich Fragen héren!“, konnte
man jetzt sagen. Wir sagen al-
lerdings noch eines: Scheuen
Sie sich nicht, Fragen zu stel-
len, auch Anfinger haben
eine reelle Chance, ihr Pro-
blem mit der AMIGA DOS zur
Losung zu bringen.

Wir freuen uns auf Ihren
Anruf.

Thre AMIGA-DOS-Redaktion
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Garry Glendown

Die Jagd

geht weiter...

Waren bis vor einiger Zeit die Bootblock-Viren

die ’Geiflel der Amiga-Welt’, so sind es nun die
Link-Viren. Es handelt sich dabei um Viren, die
sich nicht iiber den Bootblock verbreiten, sondern
iiber Programme. Viele Virenchecker sind nicht in
der Lage, diese zu erkennen.

I m Gegensatz zu
den Bootblock-Vi-
ren sind die Link-Viren auch
eine Gefahr fiir Harddisk-
User, da diese Programme vor
keiner Harddisk haltmachen.
Dazu kommt noch, dafl Hard-
disks in den wenigsten Fillen
schreibgeschiitzt sind, so
sind Viren Tiir und Tor ge-
offnet.

Um dies zu verhindern, muf}
man stdndig alle wichtigen,
im Speicher befindlichen
Werte im Auge behalten. Da-
mit dies nicht zu stressig
wird, haben wir fiir Sie das
Programm  ’'VirTest’ ent-
wickelt.

Zundéchst ist es fiir den norma-
len Systemablauf wichtig,
dal® das Programm sich “or-
dentlich” vom CLI lést. Dies
wird durch die Verwendung
der Aztec-'Detach’-Library er-
reicht. Zu beachten ist dabei
lediglich, daf} einige Varia-
blen definiert werden miissen
(im Block zwischen '#ifdef
DETACH’ und ’#endif’);
auflerdem steht kein Qutput-
Kanal zur Verfiigung, so kén-
nen Funktionen wie 'printf’
oder 'puts’ nicht aufgerufen
werden.

Letzteres wird durch Verwen-
dung der Routine 'PrintWar-
ning()’ umgangen. Diese gibt
einen Text in einem eigenen
Console-Window aus und
holt eine Eingabe.

Das Hauptprogramm besteht
nur aus einer Endlos-Schlei-
fe, in der abwechselnd die
Routinen ’CheckVirus' und
‘Delay’ aufgerufen werden,
letztere mit dem Parameter
500, der etwa zehn Sekunden
Wartezeit entspricht. Delay
wurde deshalb verwendet,
weil er praktisch keine Re-
chenzeit kostet und unabhén-

gig vom verwendeten Prozes-
sor gleich lange wartet.
Auflerdem spart man sich die
umstdndliche Verwendung
des Timer-Device.

Die Funktion ’CheckVirus’
kann mit drei verschiedenen
Parametern aufgerufen wer-
den: Bei ’0’ werden die Vekto-
ren {iberpriift, und bei Verdn-
derungen wird eine Warnung
ausgegeben.

Bei '1’ werden alle geénder-
ten Vektoren wieder zuriick-
gestellt, so daf} Viren deakti-
viert werden (zumindest je-
doch deren Reset-Routinen).
Der Parameter '2’ sorgt dafiir,
dafl die neuen Werte in den
Puffer iibernommen werden,
etwa wenn eine reset-feste
RAM-Disk installiert wurde.
Doch wie reagiert VirTest auf
die Link-Viren? Zu diesem
Zweck haben wir die zwei uns
zur Verfiigung stehenden ge-
testet: Der IRQ-Virus wird
durch Anderungen des Kick-
Tag-Pointers sowie der Exec-
Vektoren gemeldet, das zwei-
te Exemplar meldet sich nur
durch den Kick-Tag-Pointer.
Sollte VirTest wihrend des
Betriebs einen 'Eindringling’
melden, und sollten Sie sich
sicher sein, daf} Sie kein Pro-
gramm (wie etwa Gomf) ge-
startet haben, so diirfte sich
ein Virus im System befin-
den. In dem Fall bestitigten
Sie den Requester mit ']’ so-
wie Return. Schliefien Sie alle
Arbeiten ab, auch die RAM-
Disks nicht vergessen, und
starten Sie IThren Rechner neu
(am besten ausschalten). Da-
nach fahren Sie den Amiga
von Hand hoch und starten
als erstes VirTest. Als Para-
meter geben Sie ’i’ an, womit
die Wartezeit im Programm auf
eine Sekunde reduziert wird.

AMIGA DOS 1°90



Nun kéinnen Sie nacheinander
die virusverdédchtigen Befehle
ausprobieren. Da die Wartezeit
von VirTest reduziert ist, kann
man recht schnell nach dem
Aufruf schon genau wissen,
ob der Befehl virulent ist oder
nicht. Als Parameter in der
Startup-Sequence empfiehlt
sich 'L, Damit werden alle in-

Beispiel resetfeste RAM-Disks
etc. nicht gemeldet werden.

Um VirTest aus dem System zu
entfernen, mufl man sich ei-
nes Debuggers bemichtigen.
Dort sucht man sich den Task
mit dem Namen 'VirTest...
und der Prigritdt 10’ heraus.
Danach geht man das Pro-
gramm so lange in Einzel-

Tips & Tricks

funden hat (zu erkennen an
der etwas ldngeren Wartezeit
sowie dem BRA.S als einer
der nidchsten Befehle). Nun
setzt man den Rechner auf
den Befehl hinter dem BRA.S
und léfit das Programm wei-
terlaufen. Nun ist VirTest ent-
fernt; der Speicher ist auch
freigegeben. Im Aztec-DB

>as

<tasknummer von VirTest
eingeben>

>t

> 60T (eventuell 2x

>t bis JSR <irgendwo> =
Delay(500)

>t = > Ausgabe: “addqw
#4,a7"

>t = > Ausgabe: “bra.s <ir-
gendwo >“

ternen Buffer auf die aktuellen  gchritten durch, bis man den Wiirde diese Aktion folgen- > pe=pc+2
Werte vordefiniert, damit zum  Aufruf der Delay-Routine ge- dermafien aussehen: 287
® .
Lls.tlngs D 73: long t;
74: char buf;
75
76: if (out=Open("con:0/0/640/150/VirTest Virus Message",
K R ROR R KKK KK O R R K KK O K R R SOR KK R KKK K K K K KK KKK K RO KR K MODE_OLDFILE)) {
* AMIGA DOS INFO * T
* Programmname VIRTEST * 78: print("Achtung!\n\nIch habe folgendes gefunden:\n\n"
* Funktion Helfer bei Virenbefall ¥: A3
* Sprache AZTEC-C *x 79: print(c);
* Bescdadanhaiben o e e e e * 80: print("\nEntfernen (J/N) Loln
K K K K R RO R R oK R R R R R K R R R R R AOR R O RK R R R R 81: t=0;
B82: while (!it)
g3 t=Read(out,&buf,1L);
84:
1! /RRERRERRIARERRRKRRRRRE KRR R RK KX R KKK KRR R KKK\ 85: if (toupper(buf)=='4"')
25N VirTest * 86: CheckVectors(1);
i ERRR KK KO OR OK KK K KK KK KK KK K KR KK K KRR R R R KRRk X a7: else
4; * Written 1989 by G. Glendown * 88: CheckVectors(2);
S: NEEXKEKEXRRFRERXRXRKKR KR KRR KRR KRR KKK KKK KKK K/ 89: Close(out);
6: 90: )
7: ULONG found,new; 91: }
8: #define COLD (long)(1¢<0) 92:
9: #define COOL (long)(1l¢<1) 93: CheckVectors(remove)
10: #define KTPTR (long)(1¢<2) 94: int remove;
11: #define VBI (long)(1¢¢3) 95; {
12: #define DOIOV (long)(1<<4) 96: struct IntVector *v;
13: #define EXECV (long)(1<<5) 97: int t;
14: 98: APTR w;
15: long Cool1=0,Col1d=0,KtPtr,DolIO0V; 99:
16: 100: msglo)="\o0";,
17: UBYTE *EXECBUF,*AllocMem(),*ebpnt; 101:
18: 102: switch (remove) {
19: long ebsize; 103: case 0:
20: 104 new=0L;
21: #ifdef DETACH 105:
22: long _stack=10000; 106: if ((long)(SysBase->CoolCapture)!=Cool)
23: long _priority=-10; 107: new; =COOL,
24: long _BackGroundlO=0; 108: strcat(msg, "CoolCapture geandert\n");
25: char *_procname="VirTest V1.01"; 109:
26: #endif X0 if ((long)(SysBase->ColdCapture)!=Cold)
27 1112 new;=COLD,
28: struct FileHandle *out,*Open{); 112 strcat(msg, "ColdCapture geandert\n");
29: long Read(); 113:
30: 114: v=&(SysBase->IntVects[5]);
31: extern struct ExecBase *SysBase; 115: if (v->iv_Code<0xfc0000)
32: 116: if (!(found&VBI))
23 nt ont; D 1 U i new,=VBI,
34 118: strcat(msg, "Vertical Blank (Entfernen=RESET!)\n")
35: char msg(512]; 5
386 119:
37: main(argc,argv) 120: if ((long)SysBase->KickTagPtr!=KtPtr)}
38, ¥ntarge; 12 : new|=KTPTR,
39: char *argv[]; 122: strcat(msg, "KickTagPtr verdndert\n");
40: { 123:
41: tnt 3 124: if (EXECBUF) {
42: LONG delay; 128 cnt=0;
43: 126: for (t=0;t<ebsize;t++)
44: if ((argc==2)8&(toupper(argv[1][0])=="L")) 127: if (EXECBUF[t]!=ebpnt([t]) cnt++;
45: CheckVectors(2); 128: if (ent)
46: if ((argc==2)&&(toupper{argv[1](0))=="1")) 129: new,=EXECV,
47: delay=50L; 130: strcat(msg, "Exec-Vektor(en)\n");
48: else delay=500L; 131 } ]
49: 132:
50: ebsize=(long)((SysBase->LibNode).lib_NegSize); 133: if (new)
51: if (EXECBUF=AllocMem(ebsize,MEMF_PUBLIC|MEMF_CLEAR)) 134: PrintWarning(msg),
{ = 7 135: found!=new;
E2: ebpnt=(long)(SysBase)-ebsize; 136: break;
53: for (t=0;t<ebsize;t++) EXECBUF[t]=ebpnt(t]; 137
54: } 138: case 2:
55 p R £l Disable();
56: for (;:) { 140: Cold=(1ong) (SysBase->ColdCapture),
57 CheckVectors(0); 141: Cool=(long) (SysBase->CoolCapture),
58: Delay(delay); /*x warten */ 142: KtPtr=(long)(SysBase->KickTagPtr);
58 } 143: for (t=0;tcebsize;t++) EXECBUF[t]=ebpnt(t];
50 144: Enable();
61: if (EXECBUF) FreeMem(EXECBUF,ebsize); 145: break;
62: } 146
63 147: case 1:
64: print{c) 148: Disable();
65: char *c; 149: for (t=0;t<ebsize;t++) ebpnt[t]=EXECBUF[t];
66z { 150: SysBase->ColdCapture=Cold;
67: Write(out,c,(long)strien(c)); 151 SysBase->CoolCapture=Cool;
68: } 1522 SysBase->KickTagPtr=KtPtr;
69 153: Enable();
70: PrintWarning(c) 154: break;
7Y: char *¢; 155: }
P Bk 156: }
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Martin Woop

Bibliotheks-
routinen
im Uberblick

Wer selbst schon einmal auf dem
Amiga programmiert hat, der
kennt die Situation: Statt selbst-
geschriebene Routinen zu ent-
wickeln, ist es oft vorteilhaft, auf
die reichhaltigen Biblio-
theksfunktionen zuriickzugrei-
fen. Um hier erfolgversprechend
arbeiten zu kénnen, ist eine ge-
naue Kenntnis der Routinen un-
bedingt erforderlich. Grund ge-
nug fiir AMIGA DOS, diese Rou-
tinen einmal zusammenzufassen.

C
=
=
5
3
§
H
B

Routinen

clist.library

=030: InitCLPool(a0=clpool,d0=size)

-036: AllocCList(al=clpool)

-042: FreeClList(aO=clist)

-048: FlushClist(aO=clist)

-054: SizeClList(aO=clist)

=060: PutCLChar(aO=clist,dO=byte)

-066: GetCLChar(a0=clist)

-072: UnGetCLChar(aO=clist,dO=byte)

-078: UnPutCLChar(a0=clist)

-084: PutClWord(aO=clist,d0=word)

-090: GetClLWord(a0=clist)

-096: UnGetClLWord(aO=clist,dO=word)

-102: UnputClLWord(a0O=clist)

-108: PutCLBuf(aO=clist,al=buffer,dl=length)
-114: GetCLBuf(aO=clist,al=buffer,dl=maxlength)
-120: MarkCList(a0=clist,d0O=offset)

-126: IncrCLMark(a0O=clist)

-132: PeekCLMark(a0=clist)

-138: SplitCList(aD=clist)

-144: CopyCList(aO=clist)

-150: SubCList(a0=clist,d0=index,dl=length)
-156: ConcatCList(aO=sourceclist,al=destclist)

console.library

-042: CDInputHandler(aO=events,al=device)

-048: RawKeyConvert(aO=events,al=buffer,
dl=length,a2=keymap)

diskfont.library

=-030: OpenDiskFont(aO=textattr)
-036: AvailFonts(aO=buffer,dO0=buffbytes,dl=flags)

dos.library
-030: Open(dl=name,d2=accesmode)

-036: Close(dl=file)
-042: Read(dl=file,d2=buffer,d3=length)

-048: Write(dl=file,d2=buffer,d3=length)
-054: Input()

=060: Output()

-066: Seek(dl=file,d2=position,d3=offset)
-072: DeleteFile(dl=name)

-078: Rename(dl=oldname,d2=newname)
-084: Lock(dl=name,d2=type)

-090: UnLock(dl=lock)

-096: DupLock(dl=lock)

-101: Examine(dl=lock,d2=fileinfoblock)
—-108: ExNext(dl=lock,d2=fileinfoblock)
-114: Info(dl=lock,d2=parameterblock)
-120: CreateDir(dl=name)

-126: CurrentDir(dl=lock)

=132: IoErr()

-138: CreateProc(dl=name,d2=pri,d3=seglist,dd4=stacksize)
~144: Exit(dl=returncode)

=150: LoadSeg(dl=filename)

-156: UnLoadSeg(dl=segment)

~162: GetPacket(dl=wait)

-16B8: QueuePacket(dl=packet)

-174: DeviceProc(dl=name)

-180: SetComment(dl=name,d2=comment)
-186: SetProtection(dl=name,d2=mask)
-192: DateStamp(dl=date)

-198: Delay(dl=timeout)

-204: WaitForChar(dl=file,d2=timeout)
=210: ParentDir(dl=lock)

-216: IsInteractive(dl=file)

-222: Execute(dl=string,d2=file,d3=file)
exec.library

-030: Supervisor()

-036: ExitIntr()

~042: Schedule()

-048: Reschedule()

-054: Switch()

-060: Dispatch()

-066: Exception()

-072: InitCode(dO=startclass,dl=version)
-078: InitStruct(al=inittable,a2=memory,dO=size)
-084: MakeLibrary(a0O=funcinit,al=structinit,a2=1ibinit,

d0=datasize,dl=codesize)
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-090: MakeFunctions(aO=target,al=functionarray,a2=funcdispba

se)
-096: FindResident(al=name)
-102: InitResident(al=resident,dl=seglist)
-108: Alert(d7=alertnum,aS5=parameters)
-114: Debug()
-120: Disable()
-126: Enable()
=132: Forbid()
-138: Permit()
=144: SetSR(dO=newsr,dl=mask)
-150: SuperState()
-156: UserState(dO=sysstack)
=162: SetIntVector(dO=intnumber,al=interrupt)
-168: AddIntServer(dO=intnumber,al=interrupt)
-174: RemIntServer(dO=intnumber,al=interrupt)
-180: Cause(al=interrupt)
-186: Allocate(aO=freelist,dO=bytesize)

-192: Deallocate(aO=freelist,al=memoryblock,d0O=bytesize)

-198: Allocmem(dO=bytesize,dl=requirements)
-204: AllocAbs(dO=bytesize,al=location)
-210: FreeMem(al=memoryblock,dO=bytesize)
-216: AvailMem(dl=requirements)

-222: AllocEntry(aO=entry)

-228: FreeEntry(aO=entry)

-234: Insert(a0=1ist,al=node,a2=pred)
-240: AddHead(aO=1list,al=node)

-246: AddTail(a0O=1list,al=node)

-252: Remove(al=node)

-258: RemHead(a0=1ist)

-264: RemTail(a0=1ist)

-270: Enqueue(aO=1ist,al=node)

-276: FindName(aO=list,al=name)

-282: AddTask(al=task,a2=initpc,a3=finalpc)
-288: RemTask(al=task)

-294: FindTask(al=name)

-300: SetTaskPri(al=task,dO=priority)
-306: SetSignal(dO=newsignal,dl=signalset)
=312: SetExcept(dO=newsignal ,dl=signalset)
~-318: Wait(dO=signalset)

-324: Signal(al=task,dO=signalset)

-330: AllocSignal (dO=signalnum)

-336: Freesignal(dO=signalnum)

-342: AllocTrap(dOo=trapnum)

-348: FreeTrap(dO=trapnum)

-354: AddPort(al=port)

-360: RemPort(al=port)

-366: PutMsg(aO=port,al=message)

-372: GetMsg(aO=port)

-378: ReplyMsg(al=message)

-384: WaitPort(aO=port)

-390: FindPort(al=name)

-396: AddLibrary(al=library)

-402: RemLibrary(al=library)

-308: OldOpenLibrary(al=1ibname)

-414: Closelibrary(al=library)

-420: SetFunktion(al=library,a0=funcoffset,d0=funcentry)

-426: SumLibrary(al=library)
-432: AddDevice(al=device)
-438: RemDevice(al=device)

-444: OpenDevice(aO=devname,dO=unit,al=iorequest,dl=flags)

-450: CloseDevice(al=iorequest)

-456: DolO(al=iorequest)

-462: SendIO(al=iorequest)

-468: CheckIO(al=iorequest)

=474: WaitlIO(al=iorequest)

-480: AbortIO(al=iorequest)

-486: AddRescource(al=rescource)

-492: -RemRescource(al=rescource)

—-498: OpenRescource(al=resname,dO=version)
-504: RawIOInit()

-510: RawMayGetChar()

-516: RawPutChar(dO=char)

-522: RawDoFmt(a0,al,a2,al)

-528: GetCcC()

-534: TypeofMem(al=address)

-540: Procedure(aO=semaport,al=bidmsg)
-546: Vacate(aO=semaport)

-552: Openlibrary(al=libname,dO=version)

graphics.library

-030: B1tBitMap(aD:srcb1tmap,dU:srcx,dl:srcy,

-036:

-042:
-048:
-054:
=060
-066:
-072:
=078
-084:
-090:
-096:
-1l02:
-108:
=114:
=120:
=126:
=-132:
=13a:
=144:
-150:
-156:
-162:
-168:

-174:
-180:
-186:
-192:
-198:
-204:
-210:
=216
-222:
-228:
-234:
—-240:
—-246:
-252:
-258:
-264:
=270
-276:
-282:

—-288:
-294:
=300:
-306:
-312:

-318:
-324:
=330:
-336:
-342:
-348:
-354:
=-360:
-366:
=372:
=378:
-384:
-380:
-386:

—-402:
-408:
—-414:
-420:
-426:
-432:

al=destbitmap,d2=destx,d3=desty,
ad4=sizex,d5=sizey,d6=minterm,d7=mask,
a2=tempa)
BitTemplate(aO=source,d0O=srcx,dl=srcmod,
al=destrastport,d2=destx,d3=desty,
dé=sizex,d5=sizey)

ClearEOL(al=rastport)
ClearScreen(al=rastport)
TextlLength(al=rastport,a0=string,dO=count)
Text(al=rastport,a0O=string,dO=count)
SetFont(al=rastportid,a0=textfont)
OpenFont(aO=textattr)

CloseFont(al=textfont)
AskSoftStyle(al=rastport)
SetSoftStyle(al=rastport,d0=style,dl=enable)
AddBob(a0=bob,al=rastport)
AddVSprite(aO=vsprite,al=rastport)
DoCollision(al=rastport)
DrawGList(al=rastport,a0=viewport)
InitGels(a0=dummyhead,al=dummytail,a2=gelsinfo)
InitMask(a0O=vsprite)
RemIBob(al0=bob,al=rastport,a2=viewport)
RemVSprite(aO=vsprite)
SetCollision(dO=type,a0=routine,al=gelsinfo)
SortGList(al=rastport)
AddAnimObj(a0=obj,al=animationkey,a2=rastport)
Animate(a0=animationkey,al=rastport)
GetGBuffer(a0=animationobj,al=rastport,
dO0=doublebuffer)

InitGMask(a0=animationobj)

GelsFuncE()

GelsFuncF()
LoadRGB4(a0=viewport,al=colors,dO=count)
InitRastPort(al=rastport)
InitVPort(alO=viewport)

MrgCop(al=view)
MakeVPort(aO=view,al=viewport)
LoadView(al=view)

WaitBlit()

SetRast(al=rastport,d0=color)
Move(al=rastport,dO=x,dl=y)
Draw(al=rastport,dO=x,dl=y)
AreaMove(al=rastport,dO=x,dl=y)
AreaDraw(al=rastport,dO=x,dl=y)
AreaEnd(al=rastport)

WaitTOf()

QBlit(al=blit)
InitArea(a0=areainfo,al=vectortable,
dOo=vectortablesize)
SetRGB4(a0=viewport,dO=index,dl=r,d2=g,d3=b)
QBsSBlit(al=blit)
BltClear(al=memory,d0O=size,dl=flags)
RectFill(al=rastport,d0=x1,dl=y1,d2=xu,d3=yu)
BltPattern(al=rastport,a0=ras,d0=x1,dl=y],d2=maxx,
d3=maxy,d4=fi11bytes)
ReadPixel(al=rastport,dO=x,dl=y)
WritePixel(al=rastport,dO=x,dl=y)
Flood(al=rastport,d2=mode,d0=x,dl=y)
PolyDraw(al=rastport,dO=count,a0=polytable)
SetAPen(al=rastport,dO=pen)
SetBPen(al=rastport,dO=pen)
SetDrMd(al=rastport,dO=drawmode) s
InitView(al=view)

CBump(al=copperlist)
CMove(al=copperlist,dO=destination,dl=data)
CWait(al=copperlist,dO0=x,dl=y)

VBeamPos ()
InitBitMap(a0=bitmap,dO=depth,dl=width,dl=heigth)

Scrol1Raster(al=rastport,d0=dx,dl=dy,d2=minx,d3=minx,

dé4=maxx,dS=maxy)

WaitBOVP(al=viewport)
GetSprite(aO=simplesprite,dO=num)
FreeSprite(dO=num)
ChangeSprite(a0=vp,al=simplesprite,al=data)
MoveSprite(aO=viewport,al=simplesprite,d0=x,dl=y)
LockLayerRom(a5=Tlayer)
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-438:
-444:
-450:
-456:
-462:
-468:
-474:
-480:
-486:
-492:
-498:
-504:
=-510:
=512:
=522:
-528:
-534:
-540:
-546:
=552

-558:
-564:
-570:
-576:
=582:
-588:
=594;
-600:

-606:

-=030:
-036:
-042:
-048:
~-054:
~060:
-066:
-072:
-078:
-084:
=-090:
-096:
-102:
-108:

-030:
-036:
-042:
-048:
-054:
-060:
-066:
-072:
-078:
-084:
-080:
-086:
-102:

-108:

-114:

-120:
-126:
-138:
-144:
-150:
-156:

UnlockLayerRom(aS5=layer)
SynkSBitMap(a0=1)
CopySBitMap(a0=11,al=12)

OwnBlitter()

DisownBlitter()
InitTmpRas(a0=tmpras,al=buff,d0=size)
AskFont(al=rastport,a0O=textattr)
AddFont(al=textfont)
RemFont(al=textfont)

AllocRaster (dO=width,dl=heigth)
PriRaster(aO=planeptr,dO=width,dl=heigth)
AndRectRegion(a0O=rgn,al=rect)
OrRectRegion(aO=rgn,al=rect)

NewRegion()

¥X reserviert xx

ClearRegion(a0O=rgn)
DisposeRegion(a0=rgn)
FreeVPortCopList(a0O=viewport)
FreeCopList(aO=coplist)
ClipBlit(a0=srcrtp,d0=srcx,dl=srcy,al=destrp,
d2=destx,d3=desty,dd4=sizex,d5=sizey,
dé=minterm)
XorRectRegion(aO=rgn,al=rect)
FreeCprlList(a0O=cprlist)
GetColorMap(dO=entries)
FreeColorMap(a0O=colormap)
GetRGB4(a0=colormap,dO=entry)
ScrollVPort(ao=vp)
UCopperListInit(aO=copperlist,d0O=num)
FreeGBuffer(a0=animationobj,al=rastport,
dO=doublebuffer)
B1tBitMapRastPort(a0O=srcbm,d0=srcx,dl=srcy,al=destrp,
d2=destx,d3=desty,dd4=sizex,
d5=sizey,d6=minter)

icon.library

GetWBObject(aO=name)
PutwWBObject(aO=name,al=object)
GetIcon(aO=name,al=icon,a2=freelist)
PutIcon(aO=name,al=icon)
FreeFreeList(a0O=freelist)
FreeWBObject(a0=wbobject)
AllocWBObject()
AddFreelList(a0=freelist,al=mem,a2=size)
GetDiskObject(aO=name)
PutDiskObject(a0=name,al=diskobj)
FreeDiskObi(aG:diakobJ)
FindToolType(aO=tooltypearray,al=typename)
MatchToolValue(a0=typestring,al=value)
BumbRevision(aO=newname,al=oldname)

intuition.library

OpenIntuition()

Intuition(a0=ievent)

AddGadget (a0=addptr,al=gadget,d0=position)
ClearDMRequest(aO=window)
ClearMenuStrip(a0=window)
ClearPointer(a0=window)
CloseScreen(aO=screen)
CloseWindow(a0=window)

CloseWorkBench()
CurrentTime(a0=seconds,al=micros)
DisplayAlert(dO=alertnumber,a0=string,dl=height)
DisplayBeep(aOD=screen)
DoubleClick(d0O=sseconds,dl=smicros,d2=cseconds,
d3=cmicros)
DrawBorder(a0=rport,al=border,d0=1eftoffset,
dl=topoffset)
DrawImage(aO=rport,al=image,d0=leftoffset,
dl=topoffset)
EndRequest(aO=requester,al=window)
GetDefPrefs(a0O=preferences,d0=size)
InitRequest(aO=req)
ItamAddress(aO:menustrip.dO:mBnunumber}

Modi fyIDCMP(a0O=window,d0=flags)
ModifyProp(a0O=gadget,al=ptr,a2=reg,d0=flags,
dl=hpos,d2=vpos,d3=hbody,d4=vbody)

—=162:
-168:
-174:
-180:
-186:
-192;
-198:
-204:
-210:
=218
-222:
-228:
-234:
-240:
—-246:
-252:
-258:
-264:
-270:

-276:

-282:
-288:
-294:
-300:
-306:
-312:
-318:

-324:
-330:
-336:
-342:
-348:

-354:
-360:

-366:
-372:
=378:
-384:
-390:
-396:
-402:
=408:
-414:
-420:

MoveScreen(aO=screen,dO=dx,dl=dy)
MoveWindow(aO=window,dO=dx,dl=dy)
OffGadget(aO=gadget,al=ptr,a2=req)

Of fMenu(a0=window,d0=menunumber)
OnGadget(a0O=gadget,al=ptr,a2=req)
OnMenu(a0=window,d0O=menunumber)
OpenScreen(al0=osargs)

OpenWindow(a0=owargs)

OpenWorkBench()
PrintIText(a0=rp,al=itext,d0=left,dl=top)
RefreshGadgets(a0O=gadgets,al=ptr,aZ=req)
RemoveGadgets(aO=remptr,al=gadget)
ReportMouse(aO=window,d0O=booclean)
Request(aD=requester,al=window)
ScreenToBack(aO=screen)

ScreenToFront (a0=screen)
SetDMRequest(alO=window,al=req)
SetMenuStrip(a0=window,al=menu)
SetPointer(a0=window,al=pointer,dO=height,dl=width,
d2=xoffset,d3=yoffset)
SetWindowTitles(aO=window,al=windowtitle,
a2=screentitle)
ShowTitle(aO=screen,d0O=showit)
SizeWindow(a0O=window,dO=dx,d1l=dy)
ViewAddress()

ViewPortAddress(a0=window)
WindowToBack(a0O=window)
WindowToFront(a0O=window)
WindowLimits(a0=window,d0O=minwidth,dl=minheight,
d2=maxwidth,d3=maxheight)
SetPrefs(aO=preferences,d0=size,d1=flag)
IntuiTextLength(a0=itext)

WBenchToBack()

WBenchToFront()
AutoRequest(aO=window,al=body,a2=ptext,a3=ntext,
do=pflag,dl=nflag,d2=w,d3=h)
BeginRefresh(a0=window)
BuildSysRequest(aO=window,al=body,a2=postext,
a3=negtext,d0=flags,dl=w,d2=h)
EndRefresh(a0=window,d0O=complete)
FreeSysRequest(a0O=window)
MakeScreen(a0O=screen)

RemakeDisplay()

RethinkDisplay()
AllocRemember(a0=rememberkey,d0O=size,dl=flags)
AlohaWorkbench(aO=wbport)

FreeRemember (aO=rememberkey,d0O=reallyforget)
LockIBase(dO=dontknow)

UnlockIBase(aO=iblock)

layers.library

-030:
-036:

-042:

-048:
-054:
-060:
-066:
-072:
-078:
-084:
-090:
-096:
=102:
-108:
=114
-120:
-126:
=132:
-138:
-144:
=150:
-156:
-162:
~168:

InitLayers(a0=1i)
CreateUpfrontLayer(a0=11i,al=bm,d0=x0,d1l=y0,d2=x1,
d3=y1l,d4=flags,a2=bm2)
CreateBehindLayer(a0=11,al=bm,d0=x0,d1l=y0,d2=x1,
d3=yl,d4=flags,a2=bm2)
UpfrontLayer(a0=1i,al=layer)
BehindLayer(a0=11,al=layer)
MovelLayer(a0=11,al=layer,d0=dx,dl=dy)
SizelLayer(a0=1i,al=layer,d0O=dx,d1l=dy)
ScrollLayer(a0=14i,al=layer,d0O=dx,dl=dy)
BeginUpdate(aO=layer)
EndUpdate(a0O=layer)
DeletelLayer(a0=11i,al=layer)
LockLayer(a0=1i,al=layer)
UnlockLayer(a0=11,al=layer)
Locklayers(a0=1i)

UnlockLayer(a0=11)

LockLayerInfo(a0=11)
SwapBitsRestPortClipRect(a0=rp,al=cr)
WhichLayer(a0=11,d0=x,dl=y)
UnlockLayerInfo(a0=1i)

NewLayerInfo()

DisposelLayerInfo(a0=11)
FattenLayerInfo(a0=11i)
ThinLayerInfo(ao=11i)
MovelLayerInFrontOf(a0O=layer_to_move,
al=layer_to_be_in_front_of)
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mathffp.library =-036: SPSin(do=float)
=~042: SPCos(dO=float)
-030: SPFix(d0O=float) -048: SPTan(dO=float)
-036: SPF1t(dO=integer) -054: 5P31ncos(dl=1eftFIoat.do:rightf1oat}
-042: SPCmp(dl=leftfloat,dO=rightfloat) -060: SPSinh(d0=float)
-048: SPTst(dl=float) -066: SPCosh(do0=float)
-054: SPAbs(dO0=float) -072: SPTanh(do=float)
-060: SPNeg(do=float) -078: SPExp(d0=float)
-066: SPAdd(dl=leftfloat,dO=rightfloat) -084: SPLoc(dO=float)
—-072: SPSub(dl=leftfloat,dO=rightfloat) -090: SPPow(dl=leftfloat,dO=rightfloat)
-078: SPMul(dl=leftfloat,d0O=rightfloat) -096: SPSqrt(do=float)
—084: SPDiv(di=leftfloat,dO=rightfloat) -102: SPTieee(dO=float)
-108: SPFieee(d0=float)
mathieeedoubbas.library =114: SPAsin(dO=float)
-120: SPAcos(do0=float)
-030: IEEEDPFix(dO=integer,dl=integer) —-126: SPLoglO(dO=float)
—-036: IEEEDPFlt(dO=integer)
-042: IEEEDPCmp(dO=integer,dl=integer,d2=integer potge.library
d3=integer)
-048: IEEEDPTst(dO=integer,dl=integer) =006: AllocPotBits(dO=bits)
=-054: IEEEDPAbs(dO=integer,dl=integer) -012: FreePotBits(dO=bits)
—-060: IEEEDPNeg(dO=integer,dl=integer) -018: WritePotgo(dO=word,dl=mask)
—-066: IEEEDPAdd(dOo=integer,dl=integer,d2=integer
d3=integer) timer.library
—-072: IEEEDPSub(do=integer,dl=integer,d2=integer
d3=integer) -042: AddTime(aO=dest,al=src)
-078: IEEEDPMul(do=integer,dl=integer,d2=integer -048: SubTime(aO=dest,al=src)
d3=integer) -054: CmpTime(a0O=dest,al=src)
—-084: IEEEDPDiv(dO=integer,dl=integer,d2=integer
d3=integer) translator.library
mathtrans.library =030: Translat(aO=inputstring,d0=inputlength,
al=outputbuffer,dl=buffersize)
-030: SPAtan(dO0=float)

Softwareautoren fiir die Amiga-Computer gesucht.

Haben Sie nicht auch schon einmal daran gedacht, ein gutes Programm, das Sie selbst geschrieben haben, zu
verdffentlichen?

Warum sollten nicht auch andere Leser in den GenuB |hrer Mini-Dateiverwaltung, Grafikerweiterung, Tips,
Tricks, Tools, Utilities, Simulationen, Games usw. kommen?

Wirklich gute Software, die den Anforderungen unserer Leser geniigt, wird von uns entsprechend honoriert.
Sie sollten jedoch bei der Einsendung lhres Programms ein paar Punkte beachten.

Wenn Sie Nachstehendes befolgen, wird Ihre Post zligig und ohne groBe Riickfragen und Verzégerungen bear-
beitet:

Senden Sie uns Ihr Programm mit
(a) allen benétigten Files auf der mit dem Programmnamen bezeichneten Diskette,

(b) den kompletten Ausdrucken/Listings aller Files der Diskette,
(c) einer Beschreibung Ihres Programms und
(d) einer genauen Bedienungsanleitung.

Die Bedienungsanleitung und die Beschreibung sollten als Textdatei mit auf der Programm-Diskette enthalten
sein. Wichtig fiir uns zu wissen wére noch, mit welcher Konfiguration Sie arbeiten, welchen Drucker Sie benut-
zen, ob Sie ein zweites Laufwerk angeschlossen haben usw.

Wenn Sie der Meinung sind, ein solches Programm geschrieben zu haben, dann nichts wie einschicken an den

DMV-Verlag - Red. AMIGA DOS
Postfach 250 - 3440 Eschwege

1’90 AMIGA DOS 111



Tips & Tricks

GewubBt wie!

Die Seite fur Ratsuchende

Wer Computer hat, der hat auch Sorgen, kiénnte
man in Abwandlung eines alten Sprichwortes sa-
gen. Beim Amiga treten diese Sorgen zum Beispiel
in Gestalt von Hardwareproblemen, Programmier-
schwierigkeiten und Fehlern beim Arbeiten im DOS
auf, ohne daf} hierfiir sofort Griinde erkennbar
sind. Meistens reicht nur ein kleiner Denkanstof},
und schon liegt die Losung des Problems vor Ihren
Augen. Zu diesem Zweck gibt es in der AMIGA
DOS die “Gewuf3t wie!“ -Seiten.

ier werden wir

Thnen kurze Tips
und Kniffe zeigen, die Ihnen
beim einen oder anderen Pro-
blem weiterhelfen sollen. Ei-
gentlich ist die “Gewuft
wie!“-Seite Thre Seite, denn
hier sollen Hilfen und Tips
von Lesern fiir Leser erschei-
nen. Sie alle sind daher aufge-
fordert, sich zu beteiligen.
Als Anreiz haben wir uns ein
kleines Tauschgeschift na-
mens Tausche Tip gegen DA-
TABOX ausgedacht. Niheres
dazu finden Sie am Ende die-
ser Seite in der Info-Box.
Doch nun zu den Tips:

Dateinamen in
Variablen

Will man in Basic verniinftig
mit Dateien arbeiten, so ist es
unerldflich, ab und zu den
Anwender nach Dateinamen
zu fragen. Doch wie kann man
mit den gingigen Befehlen
Dateien ansprechen, deren
Name in einer String-Varia-
blen abgelegt ist? Ganz ein-
fach! Man gibt nach dem ent-
sprechenden Befehl den Be-
zeichner der String-Variablen
in Klammern (..) an. Ein Bei-
spiel zum Andern des aktuel-
len Directories sieht dann so
aus:

REM chdir.bas

INPUT “Directory: ¥,a$

CHDIR (a$)

Farbumrechnung

In ILBM-Grafikdateien wer-
den die Farben in einem be-
sonderen Format abgespei-
chert. So ist fiir jeden der drei
Farbanteile ein Byte reser-
viert, welches aber noch auf
einen Wert zwischen null und
eins umgerechnet werden
mufd, damit es mit Hilfe des
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PALETTE-Befehls in ein Farb-
register geschrieben werden
kann. Wenn man nun davon
ausgeht, daf} sich eine ILBM-
Grafikdatei im Speicher be-
findet und in der Variablen
‘cmap&’ die Adresse liegt, an
der die Farbdaten beginnen,
so kann man mit der folgen-
den Routine alle Farbregister
setzen:
REM color.bas
FOR 1=0 to 31
7=PEEK(cmap&+i¥3) /(16%15)
g=PEEK( cmap&+1%3+1) /(16%15
)
b=PEEK(cmap&+i%3+2) /(16%15
)
PALETTE i,r,g,b
NEXT i

Frequenzen
errechnen

Der BASIC-Befehl “Sound*”
verlangt unter anderem als
Parameter die Frequenz des
gewiinschten Tones in Hertz.
Die im Handbuch angegebene
Tabelle ist nicht nur unzurei-
chend, sondern auch noch in
ihren Bezeichnungen falsch.
Ausgehend vom Kammerton
“a“ ist es jedoch ein Kinder-
spiel, sich die Frequenzen
selbst zu berechnen. Der
Kammerton a hat eine Fre-
quenz von 440,0 Hertz. Das
Verhiltnis zweier Halbténe
zueinander betrigt 12 J 2.
Will ich nun die Frequenz des
Tones “c’* berechnen, so zdh-
le ich als erstes die Halbton-
schritte. Diese betragen hier
drei. Dann bestimme ich die
Frequenz mit folgender Rech-
nung:

440 Hz*(12)/2)%3 =

440HzZ¥*4)/2 =

523.25 Hz

Entsprechend 143t sich jeder
Ton ausrechnen. Eine Oktave
nach oben erreicht man, in-
dem man die Frequenz mit

zwei multipliziert, nach un-
ten, indem man sie durch
zwei dividiert.

Window-Strukturen
unter Intuition

Jeder BASIC-Programmierer,
der schon einmal versucht
hat, Routinen der INTUI-
TION-Library aufzurufen,
wird festgestellt haben, dafd
diese unzihlige Parameter ir-
gendwelcher Strukturen be-
notigen. Entweder kennt man
diese Strukturen gar nicht,
oder man weif} nicht, woher
man ihre Adresse bekommen
soll. Doch dem Frust kann
diese Tabelle abhelfen:

Das Fenster:
w&=WINDOW(7)
y-Koordinate der Maus
relativ zum Fenster:

PEEKW (w&+12)

x-Koordinate:

PEEKW (w8+14)

IDCPM-Flags:

PEEKL(wé&+24)

Screen-Zeiger:

PEEKL (w&+46)
Rastport-Zeiger:

PEEKL (w&+50)

Zeiger auf Sprite-Daten fir
Pointer:

PEEKL(w&+74)

Der Screen:

s&=PEEKL (WINDOW(7)+46)
Viewport:

s&+bd

Rastport:

58+84

Bitmap:

s&+184

Der Viewport:

v&=PEEKL (WINDOW(7)+46) +44
Zeiger auf ColorMap:
PEEKL(v&+4)

Viewport-Modi:

PEEKW (v&+32)

Der Rastport:
r&=PEEKL(WINDOW(7)+46)+84
Zelger auf Zeichengenerator:
PEEKL(r&+52)

Die Bitmap:
b&=PEEKL(WINDOW(7)+46)+184
Zeiger auf

. Bitplane:
. Bitplane:
. Bitplane:
. Bitplane:
. Bitplane:
. Bitplane:

PEEKL(b&+8)

PEEKL(b&+12)
PEEKL(b&+16)
PEEKL(b&+20)
PEEKL(b&+24)
PEEKL(b&+28)

(Bernd Rudolf/jb)

(o R TN SRV SR

Dateien verschieben

Der RENAME-Befehl des CLI
dient normalerweise zum
Umbenennen von Dateien.
Wufdten Sie, dafl man mit ihm
aber auch Dateien innerhalb
von Verzeichnissen verschie-

ben kann? COPY erzeugt ja
bekanntlich ein direktes Ab-
bild der Originaldatei, ohne
diese zu loschen. Meistens
hat dies seinen Sinn, jedoch
mochte man ab und zu die
eine oder andere ’Karteilei-
che’ aus einem Verzeichnis
entfernen, ohne sie (vorsorg-
lich) zu léschen. Dazu kopiert
man die Datei nicht, sondern
verschiebt sie. Wie? Zum Bei-
spiel so:

Angenommen, im Verzeich-
nis DATEIEN existiert eine
ALT__DATEI und wir sind
uns nicht im klaren, ob wir sie
jemals wieder bendtigen. In
solchen Fillen bietet sich
TRASHCAN (Miilleimer) an,
ein Unterverzeichnis, wel-
ches mit Vorliebe Datenmiill
aufnimmt, ohne ihn komplett
zu entfernen. Anstatt nun mit
COPY die Datei ins neue Ver-
zeichnis zu kopieren und da-
nach mit DELETE aus dem al-
ten Verzeichnis zu entfernen,
geben wir im CLI folgendes
ein:

1> RENAME DATEIEN/ALT DATEI T

0 SYS:TRASHCAN/ALT_DATEI

Wenn wir jetzt im Verzeich-
nis DATEIEN nachschauen,
finden wir die Datei
ALT__DATEI nicht mehr, da-
fiir aber im 'Miilleimer’.

CLI-’Fensterln’

Nach dem Start der Work-
bench finden wir die Disk-
Icons, deren Inhalt wir uns
mit der Maus ansehen kén-
nen, indem wir die Icons an-
klicken. Fiir Workbench-Fans
ist dies ein MuB. Es soll aber
auch Amiga-Besitzer geben,
die gerne ab und zu einen Ab-
stecher ins CLI machen (mit
gutem Grund, wie Sie anhand
unseres CLI-Kurses sehen
konnen). Nun wire dies kein
Problem, wenn man sich nach
dem Start der Workbench-
Diskette nicht noch dauernd
durch sdmtliche Icons durch-
suchen miifdte, bis sich end-
lich ein CLI - &hnliches Vie-
reck zeigt (bei der WB-Ver-
sion 1.3 gibt's zwar schon
nach einem Versuch ein
'Shell-Icon’, doch auch hier
heifdt es durchforsten, durch-
forsten...).

Wesentlich einfacher wire es,
das CLI-Window sofort pri-
sent zu haben. Aber wie?
Dies laft sich durch eine klei-
ne Anderung der STARTUP-
SEQUENCE im S-Verzeichnis
erreichen. Dazu sollten Sie
diese Stapeldatei mit dem
Texteditor ED (oder einem an-
deren Texteditor) laden:
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SPIELEN
SIE
GERNE?

Lieben Sie es, in finsteren und
unheimlichen Gewdlben den
letzten Geheimnissen auf den Grund
zu gehen? Zeichnen Sie gerne Kar-
ten von Gewolben und Spielland-
schaften?

Dann sind Sie der richtige Partner
fiir uns.

Denn fiir unsere AMIGA-DOS-Spie-
letips suchen wir stindig Tips,
Tricks, Karten, Cheatmodes und al-
les andere, was das Spielerherz ho-
her schlagen ldf}t. Wenn Sie interes-
sante Informationen, Karten oder
Losungsvorschldge fiir Computer-
spiele herausgefunden haben, sind
Sie unser(e) Mann/Frau. Durch Ihre
Information kénnen Sie vielen Spie-
lern weiterhelfen, die chne Ihre Hil-
fe unter Umstédnden monatelang an
der gleichen Problematik “festhén-
gen“. Oft ist es nur ein Wort oder ein
kleiner Hinweis, der dem Spielge-
schehen neues Leben einhaucht.

Aus diesen Griinden méchten wir
Sie um Ihre Mitarbeit bitten. Wenn
Sie also iiber Spieletips - gleich
welcher Art - verfiigen, wiirden
wir uns freuen, von Thnen Post zu
bekommen.

Die Deutsche Welthungerhilfe
unterstitzt Selbsthilfe-Projekte
von Bauern der Dritten Welt,
damit fir sie Erndhrung aus
eigener Kraft méglich wird.
Und sie hilft den Bauern,
Natur und Umwelt als Lebens-
grundlage zu erhalten, damit
Entwicklung auch Zukunft hat.

B§ DEUTSCHE
WELTHUNGERHILFE

Spendenkonto Sparkasse Bonn: 111

Adenaverallee 134 - 5300 Bonn 1-Tel.: 02 28/22 880
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(leichter Einbau) DM 149,00
Zusitzliches Betriebssystem auf 4

Eproms. (Programmierservice) DM 100,00

Amiga DOS 1.3
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Workbench- und Extras-Diskette
sowie Benutzerhandbuch. DM 79,00
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ED SYS:S/STARTUP-SEQUENCE

Nach dem ’'LoadWb’-Befehl
geben Sie folgende Zeile ein:
NEWCLI CON:0/200/640,/56/CLI-W
INDOW

Nach einem anschlieflenden
Druck auf die ESC-Taste und
der Eingabe von 'X’ wird die
verdnderte Datei abgespei-
chert.

Nach erneutem Boot-Vorgang
der WorkBench finden wir im
unteren Bildbereich ein neues
CLI-Window mit eben diesem
Namen.

Voraussetzung allerdings ist,
dall Sie in den Preferences
den 80-Zeichen-Modus einge-
stellt haben.

Was macht die NEWCLI-An-
weisung nun? NEWCLI CON:
richtet auf dem aktuellen
Bildschirm ein neues Fenster
(Window) ein. Dazu benéti-
gen wir noch ein paar andere
Angaben, nidmlich den Stand-
ort der linken oberen Ecke des
Windows (x =0/y =200), die
Breite des Windows (B = 640)
und die Grofie (G = 56). Bei ei-
nem Screen von 640 * 256 Pi-
xeln haben wir also den Be-
reich von 640 * 56 Pixeln von
Vertikal 200 an belegt. Als
letzte Angabe muf} noch der
Name des neuen Windows
eingegeben werden.

Alles klar? Dann experimen-
tieren Sie ruhig einmal.
Noch ein Tip fiir CLI-Enthu-
siasten: Man kann die Star-
tup-Sequence im CLI enden
lassen und dazu auch den vol-
len Bildschirm nutzen, indem
wir die Datei wieder mit ED
laden und die wvolle Bild-
schirmgréfie eingeben:

NEWCLI CON:0/0/640/256/CLI

Beim Ablauf der Startup-Se-
quence wird der CLI-Task 1
gestartet, danach wird durch
die NEWCLI-Anweisung
TASK 2 gesetzt, wihrend
TASK 1 durch ENDCLI been-
det wird. Am Ende haben wir
ein CLI-Window zur Verfii-
gung, welches die volle Bild-
schirmbreite nutzt.

Keine Wartezeiten
beim Drucken

Unter dem CLI ist es recht ein-
fach, Dateien auf den Drucker
umzuleiten. Mit TYPE lassen
sich dabei ganz gute Ergeb-
nisse erzielen:

TYPE DATEI TO PRT:

sendet die Datei DATEI zum
Ausgabegerdt PRT: - eben
dem Printer. Leider ist unser
guter alter Amiga damit ein
Weilchen beschiftigt, jeden-

114

Tips & Tricks

falls dann, wenn des Druckers
Speicher nicht allzu grof} ist.
Wie gut, dall unser guter,
neuer Amiga multitaskingfi-
hig ist. Was dies bedeutet?
Ganz einfach, lassen Sie die
Druckerausgabe im Hinter-
grund ablaufen. Dazu nimmt
man einfach den CLI-Befehl
RUN. Er bewirkt, daf} andere
CLI-Befehle nicht im Direkt-
modus funktionieren, son-
dern in den Hintergrund ge-
legt werden:

RUN TYPE DATEI TO PRT:

gibt zwar immer noch die DA-
TEI auf den Drucker aus, je-
doch steht Thnen der Amiga
sofort wieder zur Verfiigung.
Mit RUN lassen sich auch
mehrere Befehle des CLI hin-
tereinander abrufen:

RUN LIST+

INFO+

DIR

funktioniert auch. Hier muf}
nach jedem durch RUN aufge-
rufenen Befehl ein Pluszei-
chen ’ + ' folgen, danach wird
die <-d9- - Taste gedriickt.
Der Amiga arbeitet den ersten
Befehl noch nicht ab, erst
nachdem nach einem CLI-
Kommando kein ’ + ’ mehr ge-
funden wurde, werden alle
‘verketteten’ Befehle abgear-
beitet.

Klein, kleiner...

Kennen Sie Fraktal-Generato-
ren? Das sind Programme, die
mathematische Berechnun-
gen in Bilder umsetzen, mit
meist fantastischen Méglich-
keiten. Ein extrem kurzes Bei-
spiel hierfiir ist folgendes Pro-
gramm in AmigaBASIC:
Variable:

nts=20:a4=0:b=0:c=1:d=1:m=

256:1r=640
Start:

SCREEN 2,640,256,4,2:WIND
OW 2,"Fraktale* ,2

CLS

FORp=1TOm

FORQ=1TOm
x=a+(c-a)*p/m:y=b+(
d-b)*g/m
FOR n=1 TO nts
IF y> .5 THEN x=2

*x:1y=2%y-1
IF x> .5 THEN x=2
¥x-1:y=2%y
x=2%x:y=2¥%y
IF x¥x+y¥y >r THE
N PSET(p,q) ,n:n=nts
NEXT n
NEXT q
NEXT p

Es dauert eine Weile, bis das
Bild fertig ist, aber experi-
mentieren Sie ruhig einmal
mit dem Programm. Das Pro-
gramm entstammt iibrigens

dem Buch ’Fractals every-
where’ von M. Barnsley, er-
schienen bei Academic press,

Inc. []b)

Drucker automa-
tisch einbinden

Folgender Tip diirfte fiir die in-
teressant sein, die in ihren
Amiga eine XT- oder AT-Karte
eingebaut haben:
Maéchte man den Drucker, der
am Amiga angeschlossen ist,
auch auf der PC-Seite nutzen,
so mufd im PC-Fenster das Icon
LPT1 angeklickt werden. Die-
ses ist aber auf die Dauer doch
recht mithsam.
Den PC-Teil des Amiga kann
man automatisch hochfahren,
indem man in der Startup-Se-
quence der PC-Workbench an-
statt ENDCLI > NIL: den Be-
feh] PCWINDOW COLOR ein-
setzt und auf der PC-Seite in
die AUTOEXEC.BAT direkt an
den Anfang MODE CO80
schreibt.
Wenn man jetzt vor dem
PCWINDOW COLOR den Be-
fehl RUN LPT1 setzt, wird im
Hintergrund der Befehl LPT1
gestartet. Im Hintergrund
durch RUN deswegen, weil
sonst der Amiga nicht mehr
zuriickfindet aus dieser Be-
fehlssequenz.
Es erscheint ein Fenster mit der
Meldung “Parallel Port alloca-
ted to Emulator LPT1 V1.3“.
Anklicken braucht man dieses
Fenster nicht. Nun steht der
Benutzung des Druckers von
der PC-Seite nichts mehr ent-
gegen.

(Hermann-Josef Cuylen/jb)

Verstecktes Forma-
tieren
Kennen Sie da auch? Man be-

findet sich im CLI, will schnell
eine Startdiskette formatieren

. und benotigt die Kopie einer

anderen Diskette. Nun ist das
Format-Programm nicht gera-
de schnell, viel Zeit vergeht bis
die Diskette fertig ist. Was tun?
Man nimmt ganz einfach den
RUN-Befehl zum formatieren
und schreibt sich eine kleine
Befehls-Datei, die folgende Be-
fehle enthilt:

NEWCLI CON:0/0/640/256 /NEW-
FORMAT

RUN FORMAT DRIVE DF1: NAME DISK
NOICONS

INSTALL DF1:

ENDCLI

Die Diskette in DFA: wird nun
formatiert, ohne den Benutzer
zum Unterbrechen seiner Ar-
beit zu zwingen. (ib)

Tausche Tip
gegen DATABOX

"Wir haben alle mal klein
angefangen!” - Hinter die-
ser Uberschrift verbirgt sich
im Grunde nichts anderes,
als der Appell, Verstindnis
fiir die aufzubringen, die ih-
ren Amiga erst seit kurzer
Zeit haben, und nun vor un-
iiberwindlichen Problemen
stehen, die so manchem Pro-
fi nur ein miides Ldcheln ab-
ringen.

Deshalb unser Aufruf an
Fortgeschrittene: Wenn Sie
einen guten Tip oder einen
Griff in die Trickkiste wis-
sen, lassen Sie von sich hé-
ren. Dabei ist es egal, ob es
um BASIC, CLI, Assembler
oder einfach nur Hinweise
zum Arbeiten mit diesem
Computer geht, nur eines ist
Bedingung: Es muf interes-
sant fiir Einsteiger sein, also
nicht so: “Der COPY-Befehl
wird zum Kopieren be-
nitzt:.."

Sie sollen sich aber nicht
ohne Anreiz an die Arbeit
machen:

Wir bieten fiir jede Einsen-
dung, die von uns fiir gut
befunden und im Heft verdf-
fentlicht wird, eine DATA-
BOX der AMIGA DOS mit
allen im Heft veriffentlich-
ten Programmen.

Also ran an Tastatur und
Maus und iiberlegt, was es
zu verbessern oder zu erkld-
ren gibt. Alle Kurz-Tips
schicken Sie bitte als Text-
file auf Diskette an:

Redaktion AMIGA DOS
Kennwort: Tausche Tip
gegen DATABOX
DMV-Verlag
Postfach 250
3440 Eschwege

Ihre Diskette wird Ihnen
nach Ansicht wieder zuriick-
geschickt, diejenigen, deren
Tip angenommen wurde,
finden gleichzeitig die neue
DATABOX beiliegend.

Viel Spaf beim Tipsuchen,
und denken Sie dran: Neu-
einsteiger werden es lhnen
danken.
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Kennen Sie den Namen des Fufiballspiels, bei dem man je- % = e [ ARIOLA SOFT ART
den Spieler voll kontrollieren kann — auch den Torwart? Bei iy : K e ARIGEA
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und keinen Ball ins Leere schiefit? Bei dem man wirklich I' ARIOLA SOFT AR
alles selbst bestimmen kann; die Linge einer Halbzeit, die , A SOFT ARIOLA §
Mannschaftszusammensetzung, alle Eigenschaften der Spie- [ ARIOLA SOFT ARI

i - A SOFT ARIOLA §
ler bis hin zur Haarfarbe? Na? I ARIOLA SOFT ARI

4 : LA SOFT ARIOLA S
Na klar! BODO ILLGNER’s SUPER SOCCER! ' I ARIOLA SOFT ARI
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[ ARIOLA SOFT ARI
LA SOFT ARIOLA §
I' ARIOLA SOFT ARI
LA SOFT ARIOLA §




Auf der Diskette
AOA von Digital
Marketing befindet sich ne-
ben fiinf Utilities, auf die wir
spiter etwas niher eingehen
wollen, eine Demoversion,
die erwidhnenswert ist. Der
Name Stupid Demo ldft es
wahrscheinlich schon vermu-
ten, daf es sich hierbei um
eine nicht ganz sinnvolle,
aber wie gesagt, dennoch be-
merkenswerte Sache handelt.
Haben Sie schon einmal El
Condor Pasa auf einem Dis-
kettenlaufwerk gehort? Ge-
nau das macht nimlich dieses
Programm. Nachdem man es
gestartet hat, wird man aufge-
fordert, die Diskette heraus-
zunehmen, dies ist eine Pri-
ventivmaflnahme, da nach
Betidtigen der Return-Taste
das Laufwerk wirklich an-
fangt, diese bekannte Melodie
zu spielen. Wie schidlich
dies jedoch fiir das Laufwerk
ist, kann man sich ja wohl
denken. Gliicklicherweise
wird man aber vorher darauf
hingewiesen, daf} der Schritt-
Motor diese Spielerei nicht
lange aushilt...

Doch sehen wir uns lieber die
niitzlichen Programme auf
dieser Diskette an, als da wi-
ren die Demoversion eines
Texteditors, zwei Kopierpro-
gramme namens A.H.A. Copy
und AmigaCopy, einem Di-
rectory-Utility und einer
Kombination aus Textverar-
beitung und Datenbank. Aber
immer schén der Reihe nach.
Beginnen wir mit dem Text-
editor TxEd.

Das hier vorliegende Pro-
gramm ist eine Demoversion
des Microsmiths Texteditor
TxEd V1.1, von dem mittler-
weile ein Update auf Version
1.3 zum Preis von 59.95 US$
erhiltlich ist. Dieses Update
soll wesentlich schneller
sein, als die ohnehin schon
relativ schnelle Demoversion.
Obwohl das Programm schon
einige Jdhrchen auf dem
Buckel hat (es stammt aus
dem Jahre 1986) ist es doch
recht leistungsfihig. Die De-
moversion ermdglicht zudem
nur die Erstellung von Text-
dateien, die weniger als 10
kByte lang sind. Ein weiterer
Unterschied liegt darin, daf
die Such- und Ersetzen-Funk-
tion nicht in diesem Pro-
gramm enthalten ist.

Was macht man eigentlich
mit einem Texteditor, was
man mit einer Textverarbei-
tung nicht kann? Diese Frage
sollte wohl erst noch geklirt
werden. Nun, ein Texteditor
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Die Public-Domain-
Werkzeugkiste

Maochten Sie fiir wenig Geld méglichst viel Soft-
ware? Dann ist Public Domain das Schlagwort, das
Sie sich merken sollten. Wir haben fiir Sie in der
PD-Szene etwas herumgestobert und einige Pro-
gramme gefunden, deren Erwerb lohnenswert ist.

ist hauptsichlich dazu da, um
Quelltexte fiir Compiler und
Assembler méglichst schnell
zu erstellen. Mit einem sepa-
raten Texteditor geht das
meist schneller und komforta-
bler als mit den eingebauten,
oft wenig benutzerfreundli-
chen Editoren der Compiler
bzw. Assembler. Eine Text-
verarbeitung dagegen ist fiir
einen ganz anderen Bereich
zustindig und dementspre-
chend mit wesentlich mehr
Funktionen ausgestattet.

Aber warum braucht man bei
einem Editor auch Optionen,
die beispielsweise Brief- oder
Seriendrucke ermdoglichen.
Ein Editor ist eben nur eine
Eingabehilfe, die das Erstel-
len von Quellprogrammen
itbernehmen soll. Klar, man
kénnte dies auch mit einer

Textverarbeitung  machen,
aber wer will schon unnétig
Geld ausgeben?

Die Meniileiste von TxEd ist
mit den Eintrdgen Project,
Edit, Cursor, Search und Ran-
dom versehen. Im Menii Pro-
ject kann man den Arbeits-
speicher leeren, Dateien la-
den oder speichern und das

Programm auch wieder ver-
lassen. Das Menii Edit erméog-
licht, Blockoperationen durch-
zufithren sowie Zeilen ganz
oder teilweise zu léschen,
aber auch versehentlich ge-
loschte Zeilen wiederherzu-
stellen. Im Menii Cursor kann
man beliebig im Text hin- und
herspringen und das Fenster
auf- und abscrollen lassen.

In der Option Random findet
der Benutzer schliefilich
niitzliche kleine Helferlein,
wie z.B. das Anzeigen des
Wertes des ASCII-Zeichens,
auf dem sich der Cursor mo-
mentan befindet, einen direk-
ten Aufruf eines neuen CLI-
Fensters (hierbei muf} jedoch
erst der Befehl NewCLI zur
Verfiigung stehen). Weiterhin
lafit sich hier auch die Dar-
stellung des Bildschirmhin-
tergrundes farblich umgestal-
ten. Fast alle Funktionen sind
auch iiber die Tastatur in Ver-
bindung mit den Amigatasten
aufrufbar. Alles in allem steht
mit dieser Demoversion schon
ein Werkzeug zur Verfiigung,
das den tdglichen Umgang
mit ASCII-Dateien zu einem
Kinderspiel werden lafit.
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Viel Programm fiir wenig Geld ist auf den Disketten von Digital
Marketing der Fall: Niitzliche Utilities wie der Bootblockwriter
und diverse Virenjéiger sind auf der DM A09 vorhanden

Die néchsten beiden Program-
me sind Kopierprogramme,
die es in sich haben. Bei
A.H.A.Copy kann man so-
wohl fiir das Quell- als auch
fiir das Ziellaufwerk die Geri-
tenummern df0: bis df3: fest-
legen und den Kopiermodus
einstellen (Normal-, Nibble-,
Parameter- oder I[BM-For-
mat-Copy). Des weiteren laf3t
sich die Start- bzw. Endtrack-
nummer angeben sowie die
Einstellung wihlen, ob man
ein- oder zweiseitig kopieren
mochte.

Das zweite Kopierprogramm,
AmigaCopy, besitzt dhnliche
Funktionen, nur die Art des
Kopiervorgangs liafdt sich an-
ders einstellen.

Die Optionen fiir die Kopier-
modi heiflen hier Fastcopy,
Deepcopy1 bzw. Deepcopy2,
wobei bei den Deepcopies das
Diskettenformat keine Rolle
spielt (es lassen sich also auch
Fremdformate kopieren). Des
weiteren kann man die An-
zahl der Lese- und Schreib-
versuche einstellen, Verify
ein- und ausschalten und
tiberpriifen, ob sich das Du-
plikat in irgendeiner Weise
von dem Original unter-
scheidet.

Das Directory-Utility ist ein
sehr niitzliches Heinzelméinn-
chen, das das Bearbeiten von
Disketten zum Kinderspiel
macht.

Das Programmfenster ist in
zwei Teile aufgeteilt worden,
einem Unterfenster zum Auf-
listen der Filenamen und de-
ren dazugehdrigen Lingen
und einem Kommandofen-
ster, das hauptsdchlich aus
anklickbaren Befehlen be-
steht. Aus Platzgriinden kon-
nen wir hier aber nur die
wichtigsten Befehle aufzih-
len. Hier gibt es Befehle zum
Einstellen des aktuellen Lauf-
werks sowie der RAM-Disk
bzw. der Festplatte. Es gibt
Funktionen zum Einstellen,
Anzeigen, Herstellen und Lo-
schen von Directories, weiter-
hin zum Auswihlen, Anzei-
gen, Kopieren, Loschen, Edi-
tieren, Bewegen, ARCen und
DE-ARCen, Ausdrucken und
Ausfithren von Files, zum
Offnen von CLI- Fenstern und
vieles mehr.

Das vorletzte Programmfile
auf dieser Diskette nennt sich
TextKid Il und ist eine kombi-
nierte Text- und Adrefiverar-
beitung.

Fiir 10, - DM kann man vom
Autor das neueste Update
und eine Anleitung erhalten,
mit der das Programm we-
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sentlich leichter zu handha-
ben ist.

Nach dem Laden meldet sich
TextKid II mit einigen einlei-
tenden Worten, in denen sich
der Autor Michael Winter-
berg verewigt hat. Als néich-
stes erscheint das Hauptme-
nil, das sich in elf Unterberei-
che gliedert. Hier kénnen die
einzelnen Programmkompo-
nenten direkt angesprochen
oder aber das Programm den
eigenen Wiinschen geméf an-
gepafit werden.

Der erste Punkt, die Adrel-
verwaltung, kann nur ange-
sprochen werden, wenn vor-
her schon eine Adrefimaske
erstellt worden ist, bezie-
hungsweise sich eine solche
zusammen mit abgespeicher-
ten Datensétzen auf der Da-
tendiskette befindet.

In der Adrefiverwaltung kann
man ganz nach Belieben in er-
stellten Datenblédttern with-
len, neue Blétter erstellen,
alte léschen, oder bereits be-
stehende auf dem Drucker
ausgeben. Natiirlich gibt es
auch eine Funktion zum Spei-
chern und Laden von Blét-
tern, dazu muf} man vorher al-
lerdings eine Datei auf der Da-
tendiskette angelegt haben.
Mehr dazu jedoch spiter. Will
man wissen, wieviel Daten-
sidtze verfiigbar sind, braucht
man nur den Meniipunkt
“Info“ anzuwihlen, schon
herrscht in dieser Beziehung
keine Unklarheit mehr.
Funktionen zum Suchen nach
bestimmten Kriterien und
Sortieren fehlen leider, aber
bei kleineren Datenmengen
sind diese auch nicht unbe-
dingt erforderlich.

Von der Adrefiverwaltung
kann man iiber das Menii
Briefeditor in den Texteditor
gelangen, um einen Brief zu
schreiben. Vor dem Umschal-
ten wird man gefragt, ob der
Computer eine Briefmaske la-
den soll. Bejaht man diese
Frage, so kann man einen
schon geschriebenen Brief
editieren. Der Briefeditor
selbst entspricht in Aufbau
und den Funktionen dem
Texteditor, Die Meniileiste
beinhaltet die Eintrdge Pro-
jekt, Editierung und Schrift-
art. Im Menii Projekt kann
man den Text laden, spei-
chern, drucken und die An-
zahl der maximal verfiigbaren
Textseiten feststellen.

Mit Editierung kann man
Blocke markieren, ldschen
kopieren, zum Blockanfang
bzw. -ende springen, und die
Textseite direkt anwihlen,
die man editieren méchte.
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TextKid II stellt verschiedene
Schriftarten wie Normal, Ita-
lic, Unterstrichen und Fett
zur Verfiigung. Die Texte
werden auf dem Bildschirm
aber nicht nach dem WYSI-
WYG-Prinzip (What You See
Is What You Get) dargestellt,
sondern die Attribute werden
durch Sonderzeichen ange-
zeigt und erscheinen erst auf
dem Drucker in der ge-
wiinschten Form. Das Menii
Schriftart enthélt auflerdem
noch den Punkt Format, mit
dem man den Text blockwei-
se oder gesamt links- oder
rechtsbiindig formatieren
kann.

In die Briefe kann man mit
verschiedenen Doppelkreuz-
anweisungen (#) Daten aus
der Adreflverwaltung oder
mit der Anweisung: “# Da-
tum“ das aktuelle Datum
beim Ausdrucken einfiigen.
Auf diese Weise ist Mailmer-
ging, also das Drucken von
Serienbriefen, méglich.

Der niichste Punkt im Haupt-
menil nennt sich Textaufbe-
reitung. Hier kénnen die An-
zahl der Zeilen pro Seite so-
wie der linke und der rechte
Rand festgelegt werden.

Man kann den Texteditor
auch direkt vom Hauptmenil
anspringen, hier entfdllt dann
auch die Frage nach der Brief-
maske.

Der Hauptmeniipunkt Disk-
format formatiert nicht, wie
man vermuten konnte, eine
neue Diskette, sondern legt
auf einer leeren Diskette eine
Datensatzdatei an, in der man
seine mit der Adreflverwal-
tung erstellten Blitter spei-
chern kann.

Im Menii Laufwerkseinstel-
lung kann man festlegen, wo
der Computer Daten spei-
chern soll. Als Auswahlmog-
lichkeiten hat man hier nur
die beiden Floppybezeichner
DFO0: und DF1:.

Ein weiterer Punkt ermog-
licht die Ubernahme der Sy-
stemkonfiguration seiner ei-
genen Workbench.
Schlieflich verfiigt TextKid II
noch {iiber ein Logbuch, in
dem es, falls es aktiviert ist,
alle Aktionen und Fehlermel-
dungen mit Zeit und Datum
ablegt. So kann man feststel-
len, wann man welche Datei-
en bereits ausgedruckt hat
oder welcher Ladeversuch
nicht geklappt hat. Auflerdem
kann man eigene Meldungen
in das Buch eintragen, der
den Benutzer an bestimmte
Termine erinnern soll.

Bleibt noch zu erwéhnen, das
man fast alle Funktionen auch

Public Domain

iiber die Tastatur in Verbin-
dung mit den Amigatasten er-
reichen kann.

Abschlieflend ist zu sagen,
daf sich auf dieser Diskette
noch ein Virus-Checker na-
mens Virustest befindet, der
beim Booten geladen wird
und den Speicher nach diver-
sen Viren (SCA, Byte Warrior,
Byte Bandit etc.) iiberpriift.
Alles in allem eine Diskette,
deren Anschaffung sich wirk-
lich lohnt!

Name: DM AOA
Vertrieb: Digital Marketin
Preis: 7, - DM :

(Robert Marz/Jiirgen Seibel
/br)

Anwendungspro-
gramme massiv

Bei dieser Public-Domain-
Diskette spielt besonders die
Zahl 18 eine grofle Rolle,
denn es befinden sich sage
und schreibe 18 Anwender-
programme auf der Diskette.

Die Diskette ist selbstboo-
tend, und nach einem kurzen
Intro erscheint eine Meniilei-
ste, aus der alle Programme
mit der Maus angewéhlt wer-
den kénnen.

Vom ersten Programm na-
mens TMN-FDD-System be-
haupten die Programmierer,
da es eine dtzendere Wirkung
als ein Desinfektionsmittel
auf die Disketten ausiibt. Na
ja, im gewissen Sinne haben
sie ja gar nicht mal so Un-
recht, denn es handelt sich
hier um ein Fast-Formatier-
programm, das die Disketten
innerhalb weniger Sekunden
formatiert. Der Vorteil dieses
Programms liegt darin, dafl es
alle angeschlossenen Lauf-
werke anspricht, so daf} ein
gleichzeitiges Formatieren
mehrerer Disketten moglich ist.

Das zweite Programm namens
INM-Coder V1.0 ermoglicht
das Codieren von Disketten.
Dabei wird eine DOS-Diskette
in einem speziellen Format
codiert. Um eine codierte Dis-
kette zu booten, benétigt man
eine weitere Diskette, die die
Code-Diskette entschliisselt.
So kénnen ihre Daten vor den
Klauen Dritter geschiitzt wer-
den, vorausgesetzt daf} jene
Ubeltédter nicht iiber beide
Disketten verfiigen. Leider ist
hier die Voraussetzung, daf}
der Besitzer mindestens zwei

Diskettenlaufwerke besitzen
mufl.

Diejenigen, die schon lang
nach Boot-Programmen ge-
sucht haben, um ihr selbst er-
stelltes Programm in einem
schénen Kleid zu prdsentie-
ren, sind mit dem Ultima
Bootblockwriter gut bedient.
Wie das Wort Ultima schon
verrit, steht uns eine Vielzahl
von “Bootern® zur Verfii-
gung. Da wire zuerst der “Vi-
rus-Free“-Booter, der ledig-
lich seine Message auf den
Bildschirm “zaubert® und
den normalen Bootvorgang
fortfithrt. Der “Virus-Free-No-
FastMem* ist da schon ein
wenig komfortabler. Denn
das “NoFastMem*® steht fiir
NO Fast Memory. Das bedeu-
tet, dafl die moglichen Spei-
chererweiterungen nicht vom
Rechner erkannt werden.
Dies ist besonders bei man-
chen Spieleprogrammen von
Bedeutung. Ein weiterer Boo-
ter schiitzt gegen den allzu
bekannten SCA-Virus, der
schon so manchem Amigabe-
sitzer Angst und Schrecken
einjagte.

In den zumeist vom Chaos ge-
priagten Rdumen der Compu-
terfreaks konnte man schon
oft einen verzweifelten Hilfe-
ruf wahrnehmen. Die Ursache
birgt meist zwei Moglichkei-
ten: Entweder ist der Compu-
ter nach der Eingabe von el-
lenlangen Listings abge-
stiirzt, oder es haben sich un-
barmherzige Viren auf den
Disketten und dem Computer
eingefunden. Spitestens jetzt
ist es notwendig, seine ge-
samten Disketten zu “desinfi-
zieren“. Solche ldstigen und
vor allem zeitaufwendigen
Arbeiten {ibernimmt der Vi-
rus-Killer  Blizard-Protector
1.0. Dabei durchforstet er so-
wohl den Speicher als auch
die Disketten nach dem be-
kannten SCA- und dem Byte-
Bandit-Virus. Zusitzlich
kann ein neuer Bootblock auf
der Diskette installiert wer-
den, der auch iiber den Virus-
killer verfiigt. So mancher
Computerbesitzer, der sich in
seiner Freizeit beim Spiel ent-
spannen wollte, mufite er-
schreckend feststellen, daf}
das soeben erstandene Com-
puterspiel sich beim Einladen
weigert, dem Computer sinn-
volle Daten weiterzugeben. In
der Computersprache be-
zeichnet man solche Erschei-
nungen als ERROR. Um sich
nun von vornherein abzusi-
chern, ist diese Ansammlung
von Kopierprogrammen sehr
sinnvoll, da sie so manchen
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Kopierschutz umgeht und so-
gleich eine Sicherheitskopie
der Diskette erstellt. Dieses
“Kopierpaket” umfafit eine
Ansammlung von drei Ko-
pierprogrammen. Ein grofles
Mankao ist jedoch, daf} fiir alle
drei Kopierprogramme ein
zweites Laufwerk bendtigt
wird. Zudem kann auch die
RAM-Disk nicht genutzt wer-
den, so daf} das Kopieren fiir
Amigabenutzer, die nicht
iiber ein zweites Laufwerk
verfiigen, mit diesen Kopier-
programmen ins Wasser fallt.
Das Programm HP-10C ist
eine Simulation eines Ta-
schenrechners. Es verfiigt
itber die wichtigsten mathe-
matischen Funktionen. Hier
werden zuerst die Grundre-
chenarten Addition, Multipli-
kation, Division und Subtrak-
tion beriicksichtigt. Zudem
sind unter anderem trigono-
metrische und Logarithmus-
Funktionen ermdoglicht. Ein
Zwischenspeichern von be-
stimmten Werten kann aufler-
dem vorgenommen werden.
Falls Sie sich einmal an den
von Commodore mitgeliefer-
ten Zeichensitzen sattgese-
hen haben sollten, steht einer
Umgestaltung des Fonts
nichts im Wege. Mit dem Pro-
gramm Font-Editor kénnen
Sie nun eigene Zeichensitze
erstellen oder bereits vorhan-
dene modifizieren. Zusitz-
lich ist es moglich, die erstell-
ten Zeichen als ASCII-Codes
abzulegen, so daf} die Tasta-
turbelegung geéindert werden
kann.

AMCAT bringt Ordnung in
Ihre  Programmsammlung.
Denn wem geht es nicht so,
daB er ellenlange Directories
auf seinen Disketten sieht,
aber in der Vielzahl der Pro-
gramme das gesuchte nicht
ausfindig machen kann? AM-
CAT ermbglicht Thnen, Ihre
Computerprogramme zu er-
fassen und zu katalogisieren.
Nach dem Einlegen der Dis-
kette liest der Computer das
Directory ein, worauf es als
Programmliste sortiert und
auf einer separaten Diskette
abgespeichert werden kann.
Die Besitzer eines Druckers
koénnen sich bei diesem Pro-
gramm besonders gliicklich
schitzen, da ein Ausdrucken
der sortierten Daten problem-
los ablduft und man somit im-
mer einen aktuellen Aus-
druck der auf den Disketten
befindlichen Programme hat.
Um direkt zu sehen, was auf
Disketten so vor sich geht, be-
notigt man einen sogenann-
ten Monitor. Hierbei handelt
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Des Amiganers Leid ist immer wieder die Uniibersichtlichkeit
der einzelnen Directories. Hier hilft DirUtil IIT Plus von
der DM A04

es sich jedoch nicht um einen
eigens fiir den Computer kon-
struierten Bildschirm, der
eine héhere Frequenz als ein
normaler Fernseher besitzt,
sondern um ein Programm,
das einen direkten Einblick in
den momentanen Speicher
des Computers erméglicht.
Auch solch ein Werkzeug,
das mehr fiir den fortgeschrit-
tenen Programmierer gedacht
ist, befindet sich auf dieser
Diskette. Nachteil der ganzen
Sache ist jedoch, dafl keine
Anleitung, die die Befehlssiit-
ze erkldrt, zu diesem Utility
vorhanden ist. Man muf sich
also direkt an den Program-
mierer wenden.

Das folgende Programm
bringt ein bifichen Schwung
in die anwendergeprigte At-
mosphére. Eine dynamische
Melodie ist der Ausgangs-
punkt in das Programm HQC-
Intro-Remover. Dabei spei-
chert es ein Intro auf Diskette,
das ein bestimmtes Programm
dann automatisch bootet.

Da sitzt man nun entnervt vor
seinem Amiga und schaut fas-
sungslos auf den Bildschirm,
in der Hoffnung, dafl der
Bootvorgang alsbald beendet
ist. Aber das verzerrte Gesicht
kann sich durch einen Boot-
block in ein gliickliches Li-
cheln wandeln lassen, vor al-
lem, wenn der Bootblock von
eigener Hand erstellt wurde.
Dies ermdglicht der Jumping
Bootwriter., Der Vorteil ge-
genilber einem einfachen
Bootblock-Writer besteht dar-
in, daf} man bei dem Bootwri-
ter einen eigenen Text (Mes-
sage) eingeben kann. Der
Jumping Bootwriter ist dabei
sehr bedienungsfreundlich,
da er iiber nur wenige Optio-
nen verfiigt. Durch diese Op-

tionen kann eine Laufschrift
eingegeben, und/oder die Ge-
schwindigkeit und Richtung
des Scrollings variiert
werden.

Jede Diskette ist in einzelne
Bereiche aufgeteilt, die Infor-
mationen, bzw. Werte, ent-
halten. Durch einen Disket-
tenmonitor lassen sich diese
Werte direkt nach dem An-
wihlen des Sektors auslesen.
Hierbei handelt es sich um
den Diskettenmonitor Disk-
Zap, der das Einlesen der Dis-
kette und das Editieren er-
mdoglicht. Die Daten konnen
nun direkt in hexadezimaler
Schreibweise gedndert und
neu auf der Diskette abgespei-
chert werden. So kénnen
auch einzelne Tracks von de-
fekten Disketten “repariert®
werden.

Den kronenden Abschluf} der
Diskette setzt ein Texteditor,
der den hohen Wert der bishe-
rigen Programme nochmals
unterstreicht.

Name: DM AQO9
Vertrieb: Digital Marketing
Preis: 7, - DM

(Jiirgen Seibel/
Robert Marz/br)

Kein Herz fiir Viren

Wie alle PD-Disketten von Di-
gital Marketing, besitzt auch
die DM A04 eine benutzer-
freundliche  Meniifithrung,
aus dem alle Programme, die
sich auf der Diskette befin-
den, gestartet werden koén-
nen. Auf der DM A04 sind das
insgesamt zwolf Anwender-

programme und fiinf Demos.
Fangen wir mit dem ersten
Programm an:

Der System Z VirusProtector
ist ein Virenjdger vom Typ
“Kein Herz fiir Bootblock-Vi-
ren“. Auf dem Meniiscreen
hat man die Wahl zwischen
vier Optionen: Help, Quit,
Write und Read. “Help®
bringt eine Hilfsseite hervor,
die die einzelnen Funktionen
des Protectors erldutert. Mit
“Quit“ kann man das Pro-
gramm verlassen und mit
“Write* einen speziellen
Bootblock auf eine Diskette
schreiben. Dieser Bootblock
bleibt dann resident im Spei-
cher und iiberlebt auch einen
Reset. Nach einem solchen
“Warmstart” liest dieses, sich
im RAM befindliche Pro-
gramm, den Bootblock der in
dfo: befindlichen Diskette,
bevor das AmigaDOS auch
nur die Chance dazu hat, und
gibt eine Warnung aus, falls
sich Viren auf der Diskette be-
finden. Wenn ein Virus ge-
funden wurde, besteht die
Mboglichkeit, ihn zu zerstéren
und den Virusjiger auf der
Diskette zu installieren. Mit
“Read” kann man den Boot-
block einer beliebigen Disket-
te einlesen. Folgende Boot-
blockarten werden anschlie-
Bend angezeigt:

1. Normal DOS Disk

2. Bootblock in Use

3. SCA-Virus

4. Bytebandit Virus.

Sollte eine der beiden letzten
Meldungen erscheinen, so
hat man die Méglichkeit, den
Virus zu zerstéren.

Der TLC-Memory Viruskiller
checkt nach seinem Aufruf
das gesamte RAM nach even-
tuell vorhandenen Viren
durch und gibt eine entspre-
chende Meldung aus.
Bootfighter ist ein Viren-
schutz-Utility, das zehn
Funktionen besitzt, deren Na-
men wohl alle fiir sich selbst
sprechen. So ist es moglich,
den Byte-Bandit bzw. den
SCA-Virus auf eine Diskette
zu kopieren, die sich im Lauf-
werk befindliche Diskette zu
installieren, ihren Bootblock
in den Puffer einzulesen, den
SCA-Protector bzw. das Pro-
gramm NOFASTMEM auf
den Bootblock der Diskette zu
schreiben und die Drive-
Nummer zu dndern.

DirUtil III ist eine Weiterent-
wicklung des bereits auf Dis-
kette AOA besprochenen Dir-
Utility. Die inhaltlichen An-
derungen sind geringfiigig,
das Programm macht jetzt
aber einen professionelleren
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Eindruck. Die herausragend-
ste Neuerung ist wohl Diskco-
py, dessen Name wohl fiir
sich selbst spricht: Es kénnen
ganze Disketten  kopiert
werden.

The Ultimate Space Writer ist
ein Programm um Briefe be-
sonderer Art zu schreiben, die
man auch als Programm-In-
tros verwenden kann. Diese
Briefe sind allerdings nur
dazu gedacht, auf Diskette
weitergegeben zu werden.
Gibt man also einen Text ein,
so merkt sich das Programm
jede Cursorbewegung (auch
eventuelle Tippfehler und de-
ren Korrektur) und gibt sie
spiter originalgetreu vor ei-
nem animierten Hintergrund
mit wahlweise einstellbarem
Farblauf wieder. Auflerdem
kann der so erstellte Brief
durch Musik unterlegt wer-
den. Optional kann auch ei-
ner von zwei verschiedenen
Equalizern im unteren Bild-
schirmviertel angezeigt wer-
den. Dieses Programm ist gut
dazu geeignet, um Freunde
mit netten Briefen zu tiberra-
schen und vor allem zu beein-
drucken.

Filecopy V3 sieht wieder ein-
mal dem schon bekannten

DirUtility sehr &hnlich, hat
auch im grofien und ganzen
die selben Funktionen sowie
einen &hnlichen Bildschirm-
aufbau. (Wer hat da wohl von
wem geklaut?) Hinzugekom-
men ist diesmal die Funktion
Copy, mit der man einzelne
Files oder auch File-Gruppen
kopieren kann, nachdem man
den Zielpfad angegeben hat.

Das nichste Programm ist ein
Sprite-Editor, mit dem be-
quem Sprites erstellt werden
kénnen. Die Sprites kénnen

mehrfarbig dargestellt wer-
den, und es stehen diverse
Zeichenfunktionen zur Verfii-
gung. Da das Programm
schon etwas ilter ist (Baujahr
1986), sollte man auch keine
allzu groflen Anspriiche stel-
len, immerhin erfiillt es sei-
nen Zweck zufriedenstellend.
Mit dem Programm Show
Fonts V1.0 kann man sich
Zeichensétze direkt anschau-
en. In einem Fenster erschei-
nen verschiedene Icons und
ein Beispielsatz, der in dem
jeweiligen Font geschrieben
ist. Dieser Satz gibt {iber
Name des Fonts, seine Gréfie
und die aktuelle Art seiner
Darstellung Auskunft. Die er-
sten vier Icons sind zum Blit-
tern in den Fonts auf der Dis-
kette gedacht, das fiinfte zum
Verlassen des Programms
und die letzten drei fiir die
untereinander kombinierba-
ren Textattribute Bold, Italic,
und Underline. Dieses kleine
Programm kann sehr niitzlich
sein, wenn man wihrend ei-
ner Textverarbeitung Experi-
mente mit Schriften machen
will, deren Aussehen man
sich nicht merken kann.

Das Programm Zeige Libs li-
stet nach seinem Start alle Li-
brarys und deren Lédnge auf,
die sich auf der Diskette be-
finden.

Mit dem Meniimaker kann ein
Disklademenii mit Scrolltex-
ten erstellt werden. Nach An-
wihlen eines der bis zu acht
moglichen Filenamen, fiithrt
der Computer dieses File
dann auch aus.

Smart-Calc ist ein kleiner Ta-
schenrechner, der die Grund-
rechenarten beherrscht und
zwischen den Zahlensyste-
men Bindr, Oktal, Dezimal

Public Domain

und Hexadezimal umrech-
nen, beziehungsweise mit ih-
nen rechnen kann.
Screenblanker 2 léscht den
gesamten Bildschirm nach 90
Sekunden, wenn weder die
Tastatur noch die Maus be-
nutzt worden sind.

Weiterhin befinden sich auf
dieser Diskette fiinf Demopro-
gramme, die von Crackern er-
stellt worden sind. Alle De-
mos sind duflerst sehenswert,
da sie auf eindrucksvolle Wei-
se zeigen, was grafisch und
musikmiflig aus dem Amiga
herauszuholen ist. Um einen
Zeitgeist zu =zitieren: “Hier
zeigt sich wieder einmal, daf}
einige Cracker wesentlich
mehr drauf haben, als so man-
cher kommerzielle Spielepro-
grammierer®.

Name: DM AO4
Vertrieb: Digital Marketing
Preis: 7, - DM

(Robert Marz/
Jiirgen Seibel/br/

Ordnung ist das hal-
be Leben

Das oberste Gebot beim Dis-
kettenhandling heif}t Ord-
nung. Schwierig wird es nur
dann, wenn sich im Laufe der
Zeit mehrere Diskettenkisten
(wenn man iiberhaupt welche
besitzt) mit diversen Pro-
grammen gefiillt haben, da
man doch relativ schnell die
Ubersicht verliert.

Hier hilft D-Sort. Es handelt
sich dabei um ein Disketten-
verwaltungsprogramm, das

den Inhalt einer Diskette ein-
liest und weiterverarbeitet.
Das Inhaltsverzeichnis der je-
weils eingelegten Diskette
wird in den Speicher geladen,
worauf sich der Benutzer ent-
scheiden kann, nach welchen
Kriterien sortiert werden soll.
Hier stehen zwei Sortiermog-
lichkeiten zur Auswahl, ndm-
lich zum einen Unter-
haltungs- und Anwendungs-
software und zum anderen
das Sortieren nach alphabeti-
scher Reihenfolge. Ein grofier
Nachteil dieses Programms
liegt jedoch darin, dafd das
RAM, weitere Diskettenlauf-
werke oder Harddisks nicht
unterstiitzt ~werden. Das
Druckmenii verfiigt {iber eine
besondere Funktion namens
Etti. Etti bedeutet dabei nicht
mehr oder weniger als Etiket-
tendruck, denn mittels dieser
Option kénnen Diskettenla-
bels erstellt und anschlieflend
auf dem Drucker ausgegeben
werden. Das zu erstellende
Etikett unterteilt sich dabei in
drei Spalten:

Der erste Bereich ist fiir den
Diskettennamen zustidndig;
hier kénnen bis zu 12 Zeichen
eingegeben werden. Als
zweite Spalte folgt die Disket-
tennummer, deren Lénge
durch bis zu vier Zeichen dar-
gestellt werden kann. In den
dritten Bereich kann ein Kom-
mentar von maximal 15 Zei-
chen gesetzt werden.

Name: RW 37 - D-Sort

Vertrieb: Wolf Computer-
technik

Preis: 6, - DM

(Jitrgen Seibel/
Robert Marz/br)

A.P.S. Electronic
Sonnenborstel 31
3071 Steimbke

Tel.: 05026/1700

BAVARIANSOFT
Postfach 72
8473 Pfreimd

BELLINGRATH, CHRISTIAN
Hans-Bockler-Str. 55

5860 Iserlohn

Tel.: 02371/24192

DIGITAL MARKETING D.
MUCKTER

Krefelder Str. 16

5142 Hiickelhoven-Baal
Tel.: 02435/2086,428, oder
1295

HIESKE, DIETER
Schillerstr. 36
6700 Ludwigshafen
Tel.: 0621/673105

KEIM, PETER
Vogelsanger Str. 34
5000 Kdln 30

Tel.: 0221/520765

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain, Free- und Shareware
sowie Priif-vor-Kauf-Programmen (ochne Anspruch auf Vollstindigkeit)

MAXON COMPUTER GMBH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

TechnikSupport Verlag GmbH
Bundesallee 36-37

1000 Berlin 31

Tel.: 030/8621314

WOLF Computertechnik
Deipe Stegge 187

4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874

Osterreich

KUPPERS, BERND
Felberstr. 7
A-5730 Mittersill
Tel.: 06562/282

PETER RAUSCHERS
COMPUTERSHOP
A-1100 Wien
Weldengasse 41
Tel.: 0222/621535
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Hack, Larn, Moria

Hack ist eines der am weite-
sten verbreiteten PD-Spiele.
Es wurde schon auf diversen
Computern gespielt, als es
noch keinen Amiga gab. Es
stand sogar einem kommer-
ziellen Spielprogramm Pate,
ndmlich Rogue. Aber auch
auf dem Amiga erlebte Hack
eine ganz besondere Renais-
sance. Hack wurde adaptiert,
und aus dem urspriinglichen
Spiel entstanden Larn und
Moria.

Hack - Fred Fish Disk 62
Larn - Fred Fish Disc 63
Larn - RPD 28

Moria - Oase 30.

Moria V3.0 - Fred Fish 194

Natiirlich #hneln sich alle
drei Spiele in ihrem grund-
sdtzlichen Spielaufbau. Der
Spieler muf} versuchen, einen
Krieger durch ein monster-
verseuchtes  unterirdisches
Labyrinth von Géngen zu
steuern und dabei alle Wert-
gegenstinde, die dort ver-
steckt sind, einzusammeln.
Da es sich bei Hack, Larn und
Moria um Rollenspiele han-
delt, werden die Fahigkeiten
der Spielfigur in Form von
Zahlwerten dargestellt. Es
gibt zum Beispiel Werte fiir
Kraft und Geschicklichkeit. Je
héher Kraft- und Geschick-
lichkeitswerte sind, desto
besser kann die Spielfigur
sich gegen angreifende Mon-
ster zur Wehr setzen.

Hack, das Ursprungspro-
gramm, beinhaltet zwar auch
die eben genannten Features,
prisentiert sich aber von der
grafischen Seite sehr sparta-
nisch. Hier werden die Verlie-
se, die es zu erkunden gilt,
durch neudefinierte Grafik-
zeichen dargestellt. Die nich-
ste Hack-Generation hért auf
den Namen Larn. Hier findet
der Spieler schon eine ganz
possierliche Grafik vor. Auch
gibt es bei Larn so etwas wie
eine Hintergrundgeschichte,
die der ganzen Handlung ei-
nen Sinn gibt. Ferner gibt es
noch Geschifte, in denen man
die Ausriistung aufstocken
kann, eine Handelsstation, in
der gefundene Gegenstidnde
verkauft werden kénnen, und
eine Bank.

Moria ist wohl die am weite-
sten ausgearbeitete Hack-Ver-
sion. Neben einer noch weiter
verbesserten Spielgrafik gibt
es hier noch zusitzlich Bil-
der, die das Spiel einleiten
bzw. beenden. Wihrend bei
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Public Domain

Public-Domain-
Spiele-Show

Wer sich auf seinem Amiga mit Public-Domain-Soft-
ware beschiiftigt, wird recht schnell feststellen, daf
es hier auch ein weitgefichertes Angebot an Spiel-
programmen unterschiedlichster Machart gibt.

Larn die einzelnen Stockwer-
ke nur etwa einen Bildschirm
gro} sind, fallen die Dun-
geons bei Moria grofier aus.
Gelangt der Spieler bei der Er-
kundung eines Ganges an den
Bildschirmrand, schiebt der
Computer das Szenario ent-
sprechend weiter. So etwas
wie ein echtes Ziel, das es zu
erreichen gilt, gibt es nur in
Larn. Hier muf} in den Verlie-
sen ein Heilserum gegen eine
schreckliche Krankheit ge-
funden werden. Ansonsten
haben alle drei Spiele nur das

No previous ness.

= i A,
Hunan ]

Harrior

Novice

U

Ziel, dem Spieler so viel
Kurzweil wie méglich zu be-
scheren.

Tetrix und
Steinschlag

Tetrix - Digital Marketing
PD A8SD

Steinschlag - Digital Mar-
keting PD A8G

Nicht nur der Name erinnert
an das erste Computerspiel
aus Rufiland. Die grundsitzli-

Bild 1. In den Verliesen von Moria erwartet den geneigten Spie-

ler mehr als eine Uberraschung

Bild 2. Sieht aus wie Tetris, spielt sich wie Tetris, ist aber kein
Tetris. Steinschlag ist eine PD-Version des bekannten Kommerz-
spiels

che Spielidee kénnte einfa-
cher nicht sein. In einem
rechteckigen Spielfeld tau-
chen am oberen Ende Blécke
unterschiedlicher Form auf,
die langsam Reihe um Reihe
nach unten sinken. Wihrend
die Blocke fallen, kann der
Spieler sie drehen. Aus die-
sen Bldcken miissen an der
unteren Seite des Spielfeldes
geschlossene Reihen gebildet
werden. Gelingt es, eine Rei-
he komplett zu schlieflen,
verschwindet sie, und der
Spieler erhélt einen Punkte-
bonus gutgeschrieben. Er-
reicht der Stapel der Blécke,
die nicht zu kompletten Rei-
hen kombiniert wurden, das
obere Ende des Spielfeldes,
ist die Partie zu Ende.

Das eben beschriebene Spiel
liegt in mehreren PD-Versio-
nen vor. Wir haben uns Tetrix
und Steinschlag einmal ge-
nauer angesehen.

Steinschlag présentiert sich
in einer gediegenen grafi-
schen Gestaltung und wird
per Joystick gesteuert. Der
Spielablauf bei Tetrix hat sei-
ne Macken, dies sei unbestrit-
ten. So kann es durchaus vor-
kommen, daf} eine bestimmte
Blockform bis zu zehnmal
hintereinander erscheint
(beim Test tatsdchlich pas-
siert). Die grafische Aufma-
chung von Tetrix ist sehr ein-
fach. Es werden zwei Win-
dows gedffnet, in einem fin-
det das Spielfeld Platz, im

gleich nebenan stehenden
Window  Punktzahl und
Level.

Tetrix kann nur iiber Tastatur
gespielt werden.

Die optische Aufbereitung
von Steinschlag ist um eini-
ges besser als die Magergrafik
von Tetrix. Das Spiel selbst
folgt dem eingangs beschrie-
benen Spielprinzip. Tetrix
befindet sich auf Digital Mar-
keting PD A8D und Stein-
schlag auf Digital Marketing
PD A8G.

Ein Spiel um Reich-
tum und Macht

Monopoly-Kickstart
PD Nr. 08

Monopoly ist nach wie vor ei-
nes der beliebtesten Gesell-
schaftsspiele iiberhaupt. Um
so erfreulicher, daf} es dieses
Spiel auch in einer respekta-
blen Version unter Public Do-
main gibt. Das in BASIC ge-
schriebene Programm halt
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sich eng an die bekannten
Monopoly-Regeln.

Auch das Spielbrett, das gra-
fisch recht ansprechend ge-
staltet ist, orientiert sich am
Original. Am Ende jeder
Spielrunde, also wenn jeder
Spieler einmal gewdirfelt hat,
fragt das Programm nach, ob
die Spieler untereinander
Straflen verkaufen wollen. In
dieser Phase konnen aber
auch einfach Infos iiber be-
stimmte Stralen abgerufen
werden. Zum Beispiel wie
teuer die betreffende Strafle
ist und wieviel Mieteinnah-
men zu erwarten sind. Wie
beim Brettspiel auch, erhilt
jeder Spieler ein Gehalt, so-
bald er das 'Los’-Feld pas-
siert.

Alles in allem ist das PD-Mo-
nopoly gut gelungen. Der ein-
zige wirklich negative Aspekt
ist der Umstand, dafl immer
nur ein menschlicher Spieler
gegen drei Computerspieler
antreten kann.

Tiles

Tiles - Digital Marketing
PD A80

Es gibt einige Computerspie-
le, von denen behauptet wird,
sie wiirden siichtig machen.
Tiles gehort dazu. Wie bei
vielen anderen PD Spielen
auch, orientierten sich die
Programmierer bei Tiles an ei-
nem #uferst erfolgreichen
Kommerzprodukt = namens
Shanghai.

Zu Beginn des Spieles wer-
den 144 quadratische Steine
zu einer Pyramide aufge-
schichtet. Jeder Stein tragt ein
kleines Symbol, das jeweils
viermal vorhanden ist. Es gilt
nun, jeweils zwei Steine mit
gleichen Symbolen aus der
Pyramide zu entfernen. Je-
doch kénnen die Steine nicht
wahllos entfernt werden. Die
Steine miissen frei liegen, das
heifit, kein anderer Stein darf
darauf liegen. Jeder Stein, der
aus dem Stapel genommen
werden soll, muf}, ohne andere
Steine zu verschieben, nach
links oder nach rechts aus der
Pyramide gezogen werden
kénnen.

Im Idealfall endet eine Runde
mit dem kompletten Abrdu-
men der Pyramide. Es kann
aber auch passieren, daf} die
Steine so ungiinstig gemischt
wurden, daf} ein Rest der Stei-
ne iibrig bleibt.

Tiles, das {ibrigens in Modu-
la-2 geschrieben wurde, ist
programmtechnisch gut um-
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gesetzt. Alles in allem ist
Tiles eine echte Bereicherung

fir jede Public-Domain-
Sammlung.
Break Out in der

dritten Dimension

3-D Break Out Kickstart
PD A2

Das Spiel Break Out, immer-
hin eines der dienstédltesten
Spielprogramme iiberhaupt,
prisentiert sich hier in einer
neuen Form. Nach vielen
kommerziellen Variationen
des  Break-Out-Spielgedan-
kens ist es erstaunlich, daf§
eine 3D-Version des Spieles
ausgerechnet im Rahmen ei-
ner Public-Domain-Reihe er-
scheint. Sie spielen 3D Break
Out in einem quadratischem
Raum, der auf dem Monitor
dargestellt wird. Tatséichlich
basiert dieses Spiel auf der

Public Domain

deutet, daf® Sie eine 3D-Brille
benétigen, um den Tiefenef-
fekt wahrzunehmen. Diese
3D-Brillen haben zwei unter-
schiedlich eingefirbte Bril-
lenglidser bzw. Folien, links
rot, rechts blau. Wird diese
Brille getragen, nimmt das
Auge, das durch das rote Glas
blickt, wesentlich mehr Blau
wahr, wihrend Rot durch das
Glas ausgefiltert wird. Ent-
sprechend verhilt es sich mit
dem blauen Glas, nur daf} hier
Rot wahrgenommen und Blau
gefiltert wird. Die Bild-
schirmdarstellung besteht aus
dem grundsitzlichen Spiel-
feld, das zweifach dargestellt
wird. Dadurch, dafl beide
Darstellungen seitlich zuein-
ander versetzt sind, entsteht
beim Betrachten mit der 3D-
Brille eine Tiefenwirkung.
Etwa so, als sei Ihr Monitor
leer und an seinen Innenwén-
den das Spielfeld. Wenn Sie
sich fiir das Spiel interessie-

Farbtrennmethode, was be- ren, finden Sie es auf der Pu-
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Bild 3. Eine Pyramide aus 144 Steinen, aus der nach einfachen
Regeln Steine entfernt werden miissen. Tiles wird auch Sie
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Bild 4. Der Kampf um Eriador entbrennt, an Thnen ist es, die
Schlacht fiir eine Seite zu entscheiden

blic-Domain-Disc ~ Kickstart
A2. Allein die 3D-Brille miis-
sen Sie sich selbst besorgen.

Der Kampf um
Eriador

Der Kampf um Eriador -
Oase PD 2

Auf der fernen Welt Eglador
bekdmpfen sich die Michte
der Dunkelheit seit Urzeiten.
Nachdem beide Seiten seit
langem um die Vorherrschaft
kidimpften, kommt es nun zur
entscheidenden Schlacht zwi-
schen Gut und Bése. Die Hee-
re der beiden Michte stehen
einander im Lande Eriador
gegeniiber, und wir stehen
am Anfang der alles entschei-
denden Schlacht. ’Kampf um
Eriador’ ist ein Fantasy-Stra-
tegiespiel fiir zwei Spieler. Je-
der Spieler iibernimmt die
Steuerung eines der beiden
Heere, die aus verschiedenen
Einheiten mit unterschiedli-
chen Fihigkeiten bestehen.
Da gibt es Bodentruppen wie
die Axtménner, die Schwert-
kimpfer und die Legionére,
und es gibt Luftstreitkréfte,
die Adler. Neben diesen
Truppenteilen hat jeder Spie-
ler noch zwei spezielle Figu-
ren, den Zauberer und den
Koénig. Der Zauberer ist die
michtigste Figur im Spiel, da
er magische Fihigkeiten hat.
So kann man beispielsweise
mit einem Zauber ganze Ber-
ge einebnen.

Im grofien und ganzen erin-
nert Kampf um Eriador an
eine Kreuzung aus Schach
und Sandkasten-Planspiel.
Die Spieler sind abwechselnd
am Zug. Jedem Truppenteil
steht pro Runde ein bestimm-
tes Kontingent an Bewegungs-
punkten zu. Gelangt ein
Truppenteil wihrend des Zu-
ges in die Ndhe einer gegneri-
schen Formation, kommt es
zum Kampf, und der Compu-
ter ermittelt automatisch des-
sen Ergebnis.

Kampf um Eriador ist grafisch
ein echter PD-Leckerbissen,
wenn auch der Bildschirm-
aufbau etwas an Geschwin-
digkeit zu wiinschen f{ibrig
lat. Sogar einige kleine
Soundeffekte haben die Pro-
grammierer eingebaut. Scha-
de ist nur, dafl das Spiel nur
zu zweit gespielt werden
kann. Sie wissen selbst, nicht
immer ist jemand zugegen,
der gerade dann Lust auf ein
Spiel hat, wenn es Sie gerade
reizt.

(hs)
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weitesten verbreiteten Soft-
ware-Genres, die es iiber-
haupt gibtg Ob nun als ge-
kuuﬂe di der als

obwohl die Spiele so
weit verbreitet sind und so oft
benutzt werden, ist gerade
das Cemputerspiel stindig
im Verdacht, der geistigen
esundheit des Anwenders
@aht ﬂgbcb zu sein. Wer sich
t mit Computem aus-
: unvoreingenom-

wird, kaum erwehren.
Es ist nicht Gold, was gléinzt,
aber auch nicht alles, was
spontan einen mageren Ein-
- druck macht, ist schlecht,
Mitunter verbergen sich in
den unscheinbarsten Ver-
Ppackungen die feinsten Spie-
Ie. Ein solches Urteil i3t sich
aber erst dann fillen, wenn
das Spiel genauer betrachtet
e.
Da es bisher keinen Software-
kauf auf Probe gibt, hat der
Verbraucher auch nur in den
seltensten Fillen die Gele-
genheit, das Produkt, mit
dem er liebdugelt, in Augen-
schein zu nehmen. Er kauft
sozusagen die Katze im Sack.
Ganz kénnen wir Ihnen die
Entscheidung, welches Spiel
fiir Sie interessant ist, natiir-
lich nicht abnehmen, aber
wir kénnen Ihnen helfen, Un-
sere Spieletests verraten Ih-
nen, ob der neue Fugsimula-
tor auch wirklich einen Flug
simuliert oder nur einen fla-
chen Hiipfer. Hier erfahren
Sie mehr iiber neue Amiga-
Spiele. In diesem Sinne wiin-
schen wir Thnen gute Unter-
haltung bei der Lektiire unse-
rer Spiele-Tests.
(hs)
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Fotosafari mit Threm Amiga. Wer bringt die besten Schnapp-
schiisse mit nach Hause?

Safari Guns

Afrika und Urlaub, verbindet man diese beiden
Komponenten miteinander, ergibt sich daraus fast

zwangsliufig eine Safari.

aren frither Ur-

lauber und de-
ren Jagdambitionen eine gro-
Be Gefahr fiir wildlebende
Tiere, so sind dies heute die
Wilderer. Safari Guns verwan-
delt Thren Amiga in einen Sa-
farijeep. Sie als Spieler sind
mit einem Fotoapparat und ei-
nem Gewehr ausgeriistet. Nun
gilt es einerseits, den Film im
Fotoapparat mit gelungenen
Schnappschiissen zu fiillen,
andererseits mit dem Gewehr
die immer wieder auftauchen-
den Wilderer zu vertreiben.
Auf dem Monitor prisentiert
sich das Ganze als horizontal
scrollender Ausblick, gerade
so, als wiirden Sie aus dem
Seitenfenster eines fahrenden
Jeeps blicken. Durch die vor-
beigleitende Landschaft strei-
fen wilde Tiere, Wildhiiter
und andere Safarigesellschaf-
ten, die fotografiert, aber nicht
abgeschossen werden diirfen.
Tut man’s doch, gibt es Punkt-
abzug. Fiir jedes gelungene
Foto hingegen gibt es Punkte.
An dieser Stelle kommen die
Wilderer ins Spiel, die Ihre
Aktivititen nur ungern sehen
und versuchen, Sie zu er-
schieflen. Zumeist halten Sie
sich hinter Steinen und
Baumstiimpfen versteckt und
erdffnen das Feuer auf Sie,
wenn Thr Jeep an ihrem Ver-
steck vorbeifihrt. Dann muf}
der Spieler vom Fotoapparat
zur Flinte umschalten und
dem Wilderer mit einem ge-
zielten Schufl zuvorkommen.
Ist der ganze Film mit Bildern
voll, erfolgt deren Bewertung

in Form einer nett gemachten
Diaschau. Dann geht es zur
nédchsten Safari, die durch
eine ganz andere Landschaft
fithrt, als die erste. Die Aufga-
ben, die Sie erwarten, sind je-
doch gleichgeblieben. Safari
Guns ist ein nettes Spiel, wel-
ches das martialische Spiel-
konzept von 'Operation Wolf’
gut variiert. Technisch minde-
stens ebensogut umgesetzt, ist
Safari Guns ein nettes Baller-
spiel, das ohne wiistes militi-
risches Sibelgerassel aus-
kommt, (hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Safari Guns
Hersteller: NO Productions
Quelle: Fachhandel

Preis: Stand bei Redaktions-
schluf} noch nicht fest.

Positiv:

- gute Grafik

- sauberes Scrolling
- nette Spielidee
Negativ:

- lange Ladezeiten

URTEIL

GRAFIK

SOUND

MOﬂWmON

iyl
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Steuern Sie die Laser Squad durch gefihrliche Einsiitze - stra-

tegisches Denken ist angesagt

Laser Squad

Die Laser Squad ist eine Eliteeinheit, die immer
dann zum Einsatz kommt, wenn die Diplomatie ver-
sagt hat. Ob es sich um eine Entfithrung handelt
oder die Suche nach einem intergalaktischen
Schwerverbrecher, die Laser Squad holt die Kasta-

nien aus dem Feuer.

as sich hier ein

wenig nach ei-
nem Actionspiel anhért, ist
tatséichlich ein Strategiespiel.
Der Spieler iibernimmt die
Kontrolle jedes der einzelnen
Lasersquad-Teammitglieder.
Vor Antritt der Mission miis-
sen die Teammitglieder erst
einmal ausgeriistet werden.
Zum Kauf von Waffen und
Sprengstoff steht eine be-
stimmte Summe Geld zu Ge-
bote. Sobald das erledigt ist,
kann sich die Laser Squad ins
Kampfgetiitmmel stiirzen. Dies
geschieht durch das Postieren
der einzelnen Kédmpfer auf
dem Kampfgebiet. Laser
Squad présentiert dem Spie-
ler fiinf unterschiedliche Mis-
sionen, von denen jede in ei-
nem anderen Szenario spielt.
Sind die Teammitglieder stra-
tegisch um den Zielort grup-
piert worden, beginnt das ei-
gentliche Spiel, das Zug um
Zug ablduft. Wihrend eines
Zuges steht fiir jeden Kdmpfer
ein bestimmtes Kontingent
von Actionpoints (Bewegungs-
punkte) zur Verfiigung. Jede
Aktion, die ein Kimpfer tti-
gen kann, kostet Actionpoints.
Hat der Spieler alle seine
Kédmpfer die gewiinschten Ak-
tionen vollziehen lassen, folgt
der Zug der gegnerischen Ein-
heiten.
Sicher, hier werden Granaten,
schwere Laser und anderes
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martialisches Gerédt einge-
setzt, aber trotzdem bedarf es,
um eine Partie Laser Squad er-
folgreich zu beenden, eines
scharfen strategischen Ver-
standes, schnelle Reaktionen
sind fehl am Platze.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Laser Squad
Hersteller: Blade

Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

Positiv:

- verschiedene Szenarien

~ ein oder zwei Spieler
Option

~ starker Computergegner

Negativ:

- kein Construction Set
enthalten

SLURE NODD3nn
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Steuern Sie den Schleimkugeln schleudernden Gilbert auf der
Suche nach den verlorenen Teilen seines Raumschiffs

Gilbert - Escape

from Drrill

Gilbert, ein niedliches griines Monster, machte ei-
nen kleinen Ausflug durch die nidhergelegenen Teile
der Galaxis. Schon bald zeigte sich, daB er wohl
besser kein Leihraumschiff der 'Wet Fish Taxi Corp’
hitte nehmen sollen. Ein Maschinenschaden am
Haupttriebwerk zwang Gilbert zu einer Notlandung
auf dem entlegenen Planeten Drill.

as Raumschiff

wurde bei der
unsanften Landung in fiinf
Teile zerschmettert. Diese Ein-
zelteile muf} Gilbert finden
und wieder zusammensetzen,
wenn er Drill wieder verlas-
sen will. Daf} die Bewohner
des Planeten von kleinen grii-
nen Monstern wenig halten,
stellt Gilbert spétestens dann
fest, wenn sich die unter-
schiedlichen Bewohner des
Planeten in bester Kamikaze-
manier auf ihn stiirzen.
Gliicklicherweise ist Gilbert
nicht ganz wehrlos, er kann
Schleimbillchen auf die An-

greifer werfen, allerdings nur,.

solange sein Schleimvorrat
reicht. Sind Gilberts Vorrite
erschopft, kann er eines der
Geschifte auf dem Planeten
aufsuchen und dort ein Spiel-
hen an einem der diversen
elespielautomaten wagen.

Gilbert ist mal wieder ein
Such- und Sammelspiel du-
flerst konventioneller Mach-
art. Der Spieler steuert Gilbert
durch die unterschiedlichen
Landschaften von Drill. So
wandert er durch Stidte,
Stimpfe und Unterwasserzo-
nen, wobei er stindig durch
die Bewohner von Drill behin-
dert wird. Einziger Lichtblick

sind die kleinen Subspiele,
die Gilbert in den Geschiiften
der Stadt spielen kann. An-
sonsten -Tiefschlafgefahr!

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Gilbert - Escape from
Drill

Hersteller: Enigma Varia-
tions

Quelle: Fachhandel
Preis: 79,95 DM

Positiv:

- Spiele im Spiel

Negativ:

- magere Grafik

~ miflige Animationen

- langweiliger Spielverlauf

7 »
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b die Green-

peace-Aktivi-
sten nun Fabrikschlote erklet-
tern und von dort Protesttran-
sparente aufrollen oder ob sie
Schiffe an der Séaurever-
klappung im Meer hindern,
Greenpeace-Aktionen  sind
fast immer spektakulédr. Vor
diesem Hintergrund spielt ein
neues Computerspiel, in dem
der Spieler die halsbrecheri-
schen Aktionen nachvollzie-
hen kann. Hier miissen keine
intergalaktischen Bosewichter
bekdmpft werden, sondern
Umweltsiinder und deren hin-
terlassene Dreckhaufen.

Umweltschutz als
Actionspiel

Rainbow Warrior besteht aus
sechs verschiedenen Teilspie-
len, die jeweils einen gefdhr-
deten Umweltbereich darstel-
len. Da muf} der Spieler ver-
hindern, dafl im Meer Sédure
verklappt wird oder Abwas-
serleitungen verstopfen. Es
gibt einen Spielteil, in dem es
darum geht, an einem Fabrik-
schlot ein Transparent, das
auf den sauren Regen auf-
merksam macht, zu befesti-
gen. Oder der Spieler muf}
mit Farbe die Felle junger See-
hunde unbrauchbar machen,
so daBl Robbenjéger sie nicht
mehr verwenden kénnen und
die Tiere am Leben lassen. So-
gar eine Mission in der Ant-
arktis erwartet den Spieler
Dort mufy er gegen das stetig
wachsende Ozonloch kimpfen.

Jede dieser Aufgaben muf} der
Spieler mit dem Joystick in
der Hand meistern.

In einem Auswahlbildschirm
kann der Spieler entscheiden,
welche der Missionen er in
Angriff nehmen méchte.

Beim Verstopfen von Abfliis-
sen steuert der Spieler einen
Delphin, der einem Taucher
den Weg zu den versteckten
Dreckrohren zeigen mufl. Ist
der Taucher bei einem Rohr
angekommen, hat er eine Wei-
le damit zu tun, es zu verstop-
fen. Wahrenddessen kann der
Delphin wieder an die Ober-
flache zuriick, um dort nach
Luft zu schnappen. Geht der
Luftvorrat unter Wasser aus,
stirbt der Delphin, und der
Taucher findet den Weg zu-
riick zum Schiff nicht. Auch
wenn der Spieler verhindern
soll, dafd Diinnséure verklappt
wird, ist Joystick-Action ange-
sagt. Man mufl mit einem
Schlauchboot neben das be-
treffende Schiff fahren und es

1’90 AMIGA DOS
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Mit einem Farbspray kann der Spieler die Felle junger Robben
unbrauchbar machen. Umweltschutz als Telespiel

Rainbow Warrior

In einer Welt, in der es scheinbar keine Abenteuer
mehr gibt, beginnt die grofite Herausforderung
vor unserer aller Haustiir. Unsere gefihrdete Um-
welt braucht unsere Hilfe. Uberall auf der Welt
verschwenden wir bedenkenlos unser Kapital fiir
die Zukunft. Das hier wirklich noch Abenteuer
warten, beweist die Tétigkeit von Greenpeace.

entern. An Bord gilt es nur
noch, die Kridne zu besetzen,
die die Saurefisser ins Meer
werfen.

Mal so, mal so...

Generell hat uns Rainbow
Warrior, nicht zuletzt ob sei-
nes interessanten Themas, gut
gefallen. Einige der gestellten
Aufgaben sind auch dazu an-
getan, sowohl viel Spielspaf}
zu bereiten, als auch Versténd-
nis fiir Greenpeace-Aktionen
zu wecken. Andere Spielauf-
gaben allerdings sind so ab-
strakt dargestellt, daf} das be-
treffende Teilspiel mit dem
zugrunde liegenden Thema
nur noch wenig gemein hat.
Z.B. wenn es um das Ozon-
loch in der Antarktis geht.
Hier muf} der Spieler mit
Schneebillen herumfliegende
Spraydosen und  andere
FCKW-Erzeuger abschiefien.
Werden die Spraydosen nicht
getroffen, fliegen Sie zum
oberen Bildschirmrand und
"bohren’ Locher in die Ozon-
hiille. Durch diese Locher
kommen dann schédliche
Strahlen, die dem Spieler,

lduft er zu lange darin herum,
den Garaus machen. An die-
sen Stellen, von denen es im
Spiel mehrere gibt, fragt man
sich unwillkiirlich, was das
soll. Auch steht jedes Teilspiel
fiir sich alleine. Der Spieler
wihlt in einem groflen Me-
niiscreen das Teilspiel aus,
auf das er gerade Lust hat. Er
kann also auf die schnelle ein
paar Robben in der Arktis ret-
ten und wenige Minuten spé-
ter auf einen englischen Fa-
brikschlot klettern. Es entsteht
unwillkiirlich der Eindruck,
die Rainbow Warrior, das
Greenpeace-Schiff, kénne an
allen Orten gleichzeitig sein.

An keiner Stelle des Spiels
taucht der Gedanke auf, daf}
die vielen dargestellten Um-
weltprobleme nur Aspekte ei-
nes groflen globalen Ubels
sind. Der hier dargestellte
Umweltschutz erinnert eher
an ein nettes Abenteuer, an
dem man teilnimmt, solange
es Spafl macht. Und macht es
keinen Spafl mehr, soll es
eben jemand anders machen.

Rundherum betrachtet, ist
Rainbow Warrior ein ganz
passables Spiel geworden.

Der Umweltgedanke, der hin-
ter dem Spiel stehen soll, geht
leider recht bald verloren.
Zwar gibt das Handbuch de-
tailliert Aufschlufd iiber alle
moglichen Greenpeace-Aktio-
nen. Die Hintergriinde, war-
um diese Aktionen iiberhaupt
stattfanden, werden nur recht
knapp angesprochen.

Denn eigentlich sind bei der
Umweltproblematik nicht nur
die Resultate interessant, son-
dern auch, wie es itberhaupt
dazu kommen konnte. Ob-
wohl das Label Micro Style
von seinen Initiatoren als eine
Reihe konzipiert wurde, in de-
ren Rahmen Software fiir Er-
wachsene realisiert werden
soll, wird Rainbow Warrior
auch von vielen Kindern und
Jugendlichen gespielt wer-
den. Das gerade hier mit einer
Erlduterung tkologischer und
wirtschaftlicher Zusammen-
hinge von Umweltdelikten
viel Aufkldrungsarbeit héatte
geleistet werden kénnen, ist
klar. Aber leider blieb diese
Maoglichkeit ungenutzt.
Rainbow Warrior ist ein passa-
bles, technisch gut gemachtes
Spiel. Weniger gut gefallen
hat uns der Umstand, daf}
Umweltschutz hier zu einer
Marketing-Idee verkommt.
Naja, irgendwie mufite ja auch
Greenpeace sein neues Schiff
bezahlen.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Rainbow Warrior

Hersteller: Micro Style

Quelle: Fachhandel
Preis: 89,- DM

URTEIL

GRAFIK SOUND

{0y

MOTIVATION
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Ein neues Labyrinthspiel. Keine Monster, keine Aliens und
trotzdem viel Spielspaf}!

Rock’n’ Roll

Spiitestens seit Pac Man sind Labyrinthe und Irrgir-
ten ein nicht mehr wegzudenkender Bestandteil von
Computerspielen. In Rock’n’ Roll ist der Irrgarten
wesentliches Spielelement. Es gilt einen Ball zu len-
ken, ihn wohlbehalten durch ein Labyrinth zu steu-
ern und dabei den vielen offenen und versteckten
Gefahren zu entrinnen.

Trotz der liebevollen Handlung fiihrt die Dame Bises im Schilde

Die Stadt der Lowen

Singapur, die farbige und exotische Hauptstadt Ma-
laysias ist nicht nur Ziel vieler Urlauber aus aller
Welt. Mit Stadt der Liwen wurde Singapur der
Schauplatz eines Abenteuerspiels.

und Mausklick gesteuert. Die

atsdchlich, keine

Monster, keine
Aliens und trotzdem ist Rock'n’
Roll absolut kein langweiliges
Spiel. Das Spielziel ist ein-
fach: Einen kleinen Ball mit-
tels der Maus vom Eingang bis
zum Ausgang verschiedener
Irrgérten zu steuern. Was sich
einfach anhért, gestaltet sich
schwierig, ‘da der Parcours
von Hindernissen unter-
schiedlichster - Art nur so
wimmelt. Da gibt es ver-
schlossene Tiiren, die nur mit
den richtigen Schliisseln ge-
offnet werden konnen, Tele-
porter, die den Ball an eine an-
dere Stelle des Irrgartens ver-
setzen, Locher im Boden, Eis-
flichen und vieles andere
mehr. Doch ganz unbeholfen
ist der Ball ~ ":ht, denn durch
Einsammeln verstreut herum-
liegender Geldstiicke kann
ein kleines Vermogen aufge-
baut werden, fiir das der Spie-
ler seinen Ball mit Extras aus-
statten kann. Da gibt es Spi-
kes, mit denen auf Eisflichen
besser manévriert werden
kann, Bomben, die Winde
niederreiflen und so andere
Teilstiicke des Labyrinthes zu-
gédnglich machen, oder ein-
fach Bodenplatten, die iiber
Locher gelegt werden kénnen.
Schon die Intro, in der man ei-
ner Rockband, bestehend aus
lauter niedlichen griinen
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Gnomen, bei der Arbeit zuse-
hen kann, macht Spafl. Ich
muf} zwar zugeben, daf} Laby-
rinthspiele auf mich einen be-
sonderen Reiz ausiiben, wes-
wegen Rock’'n'Roll mir auf
Anhieb gefiel. (hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Rock’n’ Roll
Hersteller: Rainbow Arts
Quelle: Fachhandel

Preis: ca. 80 DM

Positiv:

- absolut friedfertig
- langer Spielspafy
— gute Musik

Negativ:

- nur iiber Maus steuerbar

URTEIL (<

GRAFIK

Adventures leben
im wesentlichen
von ihrer Story, und die hat im
vorliegenden Fall echte Thril-
lerqualititen. Es geht um eine
geheimnisvolle Verschwo-
rung, deren Rinke sich fast
um die ganze Welt spannen.
Ein japanischer Industrieller
wird in London tot aufgef i-
den. Todesursache angeblich
Herzversagen. Die franzosi-
sche Reporterin Christine Mo-
nier beginnt in dem Fall zu re-
cherchieren. Sie bringt in Er-
fahrung, daf} das Herzversa-
gen den Japaner wihrend des
Besuches einer Prostituierten
ereilte. Die betreffende Dame
reiste kurz darauf nach Singa-
pur ab. Christine kann ihren
Chefredakteur davon iiberzeu-
gen, dafl an der Geschichte
mehr dran ist als ein einfaches
Herzversagen, und reist eben-
falls nach Singapur...

Das erste, was dem Spieler an
Stadt der Lowen auffdllt, ist
die gediegene grafische Pri-
sentation. Hier merkt man auf
den ersten Blick, dall ein
Fachmann am Werk war. Gro-
fie Teile des Spiels handeln in
Singapur und wurden ausge-
zeichnet recherchiert. Stadt
der Lowen ist zwar ein Adven-
ture, aber nicht auf Texteinga-
ben seitens des Spielers ange-
wiesen. Vielmehr wird die
ganze Geschichte iiber Icons

Geschichte fingt etwas behi-
big mit niedrigem Schwierig-
keitsgrad an und steigert sich
im Spielverlauf stindig.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Stadt der Léwen
Hersteller: Software 2000

Quelle: Fachhandel
Preis: 119,- DM

Positiv:

- gute Grafik

- prézise recherchiert
- interessante Story

Negativ:

AMIGA DOS 1’90
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BEST 2400 PLUS 447 -
VANV VT VI3 (BT, Bel 0 K 2T A
BEST 1-2-3 329,

Vollduplex 300, 1200, 120075 (B
V.21,V.22, V.23 (BTX), Beil 103 & 212 A

BEST 1200 PLUS

Vollduplex 300, 1200
V.21,V.22, Bell 103 & 212 A

RS-232 Kabel :
Konverterstecker RJ-11 auf TAE-6:

Die [nberiebnahme dieser Modems am ¢ffentichen Posmetz der
enschl

20,-
12.-

BRD Bertin- West ist verboten und unter Sirafe gesteilr. ———

Alfonso Sanz - So i

Rabanus Maurus Str. Smrsef’:m?:;;'gi 0661) 61748 i uﬂﬂam)
2 MB-Rambox A1000 mit Bus 2 MB bestiickt DM 849,-
Profex 2-MB-Rambox vollbest. mit Bus A 500 DM 749,-
Amstrad LQ 3500 Letter-Quality-24-Nad.-Drucker DM 599,-
Aztec C Professional System V3.6 DM 279,-
Digi View Gold V3.0 fiir A500/2000 DM 279,-
Golem 3.5-Zoll-Laufwerk DM 249,-
Vortex 20 MB-Festplatte A500/1000 DM 899,-
Vortex 60 MB-Festplatte A500/1000 DM 1499,-
TDI-Modula Deveolpers Version V3.01 DM 199,-
MCC-Assembler+Shell +Toolkit komplett DM  99,-
Amiga 2000 8 MB-Karte mit 2 MB bestiickt DM 949,-
Amiga 500 1.8 MB Erweiterung intern/Uhr DM 699,-
Balance of Power / The Pawn / Thexterje DM 49,95
BTX/VTX-Manager V2.2/BTX-Decoder dt. DM 219,-
Kostenlose Prospkete auch fiir ST und IBM von

CW T G Joachim Tiede
@ Bergstr. 13 * * * 7109 Roigheim
Tel./BTX 06298/3098 von 17-19 Uhr

TOOLBOX EDITION 68000

Wer seinen Computer oder Anwendungen programmieren will, fin-
det hier Tips, Anregungen und vor allem Anwendungen erster
Giite.

Das Projekt Fraktal wartet mit einem Weltrekord auf:
Das “Apfelminnchen” wird in 7 Sekunden auf den Bildschirm eines
Amiga 2000 gezeichnet!! Da waren Hexenmeister am Werk.

Viele Reviews informieren iiber neue Programmierer-Software und ver-
helfen dem Leser zum Uberblick iiber interessante Neuerungen.

Natiirlich gibt es die Programme des Heftes auch in der DATABOX.
DATABOX ist der Software-Service, der bei DMV Standard ist. Wem
das Tippen zu fehlertrichtig ist, der bestellt die DATABOX zum Heft.

Aus dem Inhalt:

PROJEKT FRAKTAL — Portierung in M2Amiga
WELTREKORD — Apfelminnchen in 7 Sekunden
ACU — Mausgesteuerter Compiler
C-Compiler-Oberfliche

Universeller Multitasking-FileRequester in M2Amiga
Undercover Viruskiller mit eigenem Task
Do-Request — Trickreicher AutoRequester
AmigaDOS — Fenster mit Zwittereigenschaften
M2Amiga-Inline-Code per Programm

DATABOX Amiga Best.-Nr. 3502

TOOLBOX EDITION 68000 Best.-Nr 3501
Sonderpreis fiir AMIGA-DOS-Leser

29,— DM*

9,— DM*

* Unabhiingig von der Anzahl der bestellten Produkte berechnen wir fiir das
Inland 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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24 h-Schnellversand
lhr Amiga-PD-Partner

® ab 2,50DM ©

ausfithrliche Katalogdisketten
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: : Programme gegen 10,— DM
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ab 100 Disk 3,30 DM | pas groBe Amiga-PD-Handbuch
ab 200 Disk 3,—DM | BandI-IV + alle 42 Disks
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(Einzelpreise erfragen) 32 5;
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(jeweils 10 Disketten)
Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3;
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Preise incl. 3,5'" DD-Disks
— Mit Qualitatsgarantie —
Wir kopieren nur mit doppeltem Verify.

Alle Disks sind: ‘ ites
— 100 % Virus- und Error frei ise%:';dég;::g‘ég?dma ! 35— DM
— ofikettiert. 3 Pakete nach Wahi nur ~ 99,— DM
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Ausland: + DM 10,— (nur Vorkasse)
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Projekt FRAKTAL
— mit Weltrekord
“Apfelmann” in 7 Sekunden




Spiele

Ein Actionspiel vom Allerfeinsten. Hier bekommen Sie Animationen zu sehen, wie sonst nur in
der Spielhalle

The Shadow of the Beast

Vor vielen Jahren stahlen die Schergen des Beast Lords ein unschuldiges Kind
aus seiner Wiege. Hinter den diisteren Mauern des michtigen Tempels Necropo-
lis wurde das Baby den Magiern des Beast Lords iibergeben. Mit geheimen Eli-
xieren und Salben verinderten sie das Kind. Aus dem kleinen Menschen wurde
eine hirnlose Bestie, die dem Willen des Bosen Lords bedingungslos ergeben

war.

och irgendwann

ddmmerte  der
Tag, an dem alles anders wer-
den sollte. Die Erinnerungen
der Kreatur, die einst ein
Mensch gewesen war, kehrten
zuriick. Das Wesen erkannte,
was es einst gewesen war, was
es nie wieder wiirde sein kon-
nen: ein Mensch. Und die
Kreatur erkannte, wer ihr all
dies angetan hatte. Wut und
Haf} erwachten und die Bestie
hatte ein neues Ziel: Rache.

Aus dieser wilden und mér-
chenhaften  Hintergrundge-
schichte entwickelten die Pro-
grammierer Martin Edmond-
son und Paul Howarth ein Ac-
tionspiel, das seinesgleichen
sucht. Der Spieler steuert das
Biest, das einst ein Mensch
war, auf seinem Rachefeld-
zug. Die Suche nach dem

Beast Lord beginnt irgendwo
auf einer weiten Ebene. Schon
dort treiben sich viele bése
Wesen herum, die im Dienste
des Lords stehen und nichts
anderes im Sinne haben, als
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die Rache des Biestes zu verei-
teln. Dieses ist aber nicht
wehrlos, denn als es noch in
den Diensten des Lords stand,
war Kdmpfen seine einzige
Aufgabe. Allein seine Fiuste
sind tédliche Waffen. Auf der
Ebene befinden sich auch die
Einginge zu verschiedenen,
versteckten ~ Schlupfwinkeln
des bésen Lords. Ein Brunnen
erweist sich als Eingang zu ei-
nem dieser Schlupfwinkel.
Eine genauere Untersuchung
zeigt jedoch, dafl hier ein
Schlissel benotigt wird, um
Zutritt zu erhalten. Wenige
hundert Meter entfernt findet
das Biest einen riesigen, ver-
rottenden Baum, in dem sich
eine Tiir befindet, der Ein-
gang zu einem weiteren
Schlupfwinkel des Lords.
Eine Treppe im Inneren des
Baumes fiithrt in die feuchte
Dunkelheit hinunter. Baum-
wurzeln bedecken die Winde
und winden sich iiber die vie-
len Ebenen der Hohle. Auch
hier wimmelt es von den Un-

geheuern des Beast Lords, die
mit Schwertern, Axten und
Feuerbdllen bewaffnet, den
Rachesuchenden schon er-
warten. Doch das Biest weifd
sich zu wehren und findet tief
in der Kaverne einen golde-
nen Schliissel.

Grafik - Sound
- Spielwitz, alles
nur vom Feinsten

Psygnosis gehort zu jenen
Softwarehdusern, die zuerst
den Trend hin zum Amiga er-
kannt haben und ihm Rech-
nung trugen. Dementspre-
chend liest sich auch die Liste
der Spiele, die uns dieses
Haus bisher bescherte: Deep
Space, Barbarian, Obliterator
und andere mehr. Auch wenn
all diese Programme schon
sehr gut aussahen, so setzt
Shadow of the Beast neue
Mafistibe. Schon wihrend des
Ladevorgangs préisentiert sich
Shadow of the Beast mit Bil-

dern, die ihresgleichen su-
chen. Durch schnelles, aber
ruckelfreies Parallaxscrolling
auf nicht weniger als elf ver-
schiedenen Ebenen, entsteht
der Effekt rdumlicher Tiefe.
132 verschiedene Monster, die
zum Teil groBer als ein halber
Bildschirm sind, sorgen fiir
Abwechslung. An bestimmten
Stellen des Spiels warten
miéchtige Supermonster, die
auch das Biest mit seinen
stdhlernen Fiusten nicht be-
siegen kann. Dann gilt es, eine
Extrawaffe zu finden, die hier
hilft.
Um an die heranzukommen,
muf} allerdings ein weiteres
Grofimonster, ndmlich jenes,
das die entsprechende Waffe
bewacht, besiegt werden.
Gliicklicherweise ~ bewegen
sich die Wichter der Waffen
nicht, sondern speien nur
Feuer oder beschiftigen sich
mit anderen, dhnlich destruk-
tiven Praktiken.
Jedesmal, wenn das Biest eine
neue Ortlichkeit betritt, wird
withrend des Nachladens eine
fein gezeichnete Grafik einge-
blenget. Nur selten gab es
Spiele, die solch eine stim-
mungsvolle Musik aufwiesen,
wie Shadow of the Beast. Leider
kann kein aktyeller Spielstand
abgespeichert werden, was sich
mitunter sehr schmerzlich be-
merkbar macht. Ansonsten ist
Shadow of the Beast absolut
Spielhallenqualitit.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Shadow of the Béast
Hersteller: Psygnosis
Quelle: Fachhandel

Preis: 89,- DM

usgezeichnetes
Parallaxscrolling
- Supergrafik
- Spitzensound !
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Amig 3 D
Fraktal Generator
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Supergrafik im Sekundentakt

Vergessen Sie alles, was Sie bisher tber Fraktalgrafik-Programme gehort haben
— die unendliche Weite phantastischer Bilder erschlieBt sich nur Gber ein
superschnelles Programm: Fraktal Generator 3D

High-Speed
Nur noch 7 Sekunden fiir das Urbild!

Super-Parallel-Projektion
Frei wahlbarer horizontaler Blickwinkel mit 360 Grad: m l
Betrachten Sie das “Fraktalobjekt” von allen Seiten
Stufenloser vertikaler Blickwinkel: F kt I G t
Wahlweise Sicht von oben und unten, schrég oder in der Totalen ra a e n e ra 0 r
Speicherung im IFF-Standard

Einladen der Fraktal-Bilder in Mal- und Zeichenprogramme: “_Myi 3
Verwendung als Hintergrund, Motiv oder Vorlage 31/ Disk. Best.-Nr. 2901

Voller Bedienungskomfort
Auswahl komplett mit Pull-Down-Menis
Wahlweise Maus- oder Tastensteuerung 69,- DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Phantastische Farbméglichkeiten Wenn Sie Uber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:
32 Farben im Low-Resolution-PAL-Modus Inland: Ausland:
Eigenes Farbrequester mit stufenloser Schiebereglung Einzelpreis 69,— DM Einzelpreis 69,— DM
Mehrere separate Bildspeicher zzgl. Ve_rsandkosten 4,— DM zzgl. Ve_rsandkosten 6,— DM
Bis zu vier Bilder gleichzeitig abrufbar Endpreis 73,—- DM Endpreis 75,— DM
Separate Farbzuordnung und Animationsmdglichkeit
Farb-Animationen : . 3 .
Phantastische Effekte durch Amiga-Color-Cycling - Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege BMY
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has finished his nove. ..

Ok, Ivan

Zerstoren Sie alle Hindernisse mit dem Laserstrahl. Drehspiegel
und andere Extras machen’s méglich

Mindbender

Man nehme einen Laser, eine Menge Hindernisse,
die mit dem Laser zerstért werden miissen, und ein
Kontingent drehbarer Spiegel. Schaffen Sie alle Zu-

Welchen Bomber hitten’s denn gerne? Red Lightning bricht den
dritten Weltkrieg vom Zaun

Red Lightning

Irgendwann in den 90er Jahren dieses Jahrhunderts
wird ein dritter Weltkrieg stattfinden. Dieser globale
Konflikt wird im wesentlichen in Westeuropa ausge-

taten auf eine Diskette, und Sie erhalten...

— Mindbender.

n der Vergangen-

heit hat sich eine
Weisheit immer wieder be-
wahrheitet: Die einfachsten
Spielideen sind die besten.
Die Spielidee hinter Mind-
bender ist so einfach, daB} Sie
jedermann nach dem ersten
Spiel verstanden hat. Jedes Le-
vel besteht aus einem Bild-
schirm, auf dem ein kleiner
Zauberer steht, von dem ein
Lichtstrahl (Laser) ausgeht.
Dieser Zauberer kann gedreht
werden, womit sich auch die
Richtung des Laserstrahls ver-
dndert. Neben dem Zauberer
stehen noch einige Midnnchen
und Hindernisse auf dem
Spielfeld. Jedes der Méinn-
chen trdgt einen Spiegel, der
den Strahl reflektiert. Die
Minnchen kénnen einzeln ge-
dreht werden, auch dadurch
verdndert sich der Verlauf des
Laserstrahls. Jedes Hindernis
reagiert auf einen einfallen-
den Laserstrahl anders. Einige
schlucken den Strahl einfach,
andere zerplatzen, sobald sie
getroffen wurden. Dariiber
hinaus gibt es spezielle Hin-
dernisse, wie z.B. die Gliih-
birnen, die eingeschaltet wer-
den, sobald sie der Strahl
trifft, und sich ausschalten,
sobald der Laser sie zum zwei-
tenmal trifft. Um ein Level zu
meistern, mufl der Spieler
den Strahl nur so lenken, daf}
alle zerstorbaren Hindernisse

130

verschwinden und alle Gliih-
birnen erleuchtet sind. Ist das
geschafft, braucht der Strahl
nur noch zu der Tiir gelenkt
werden, die sich in jedem Level
befindet, und es ist geschafft.

Mindbender macht héllisch
viel Spafl und ist, obwohl es
schon ein sehr dhnliches Spiel
gab (Deflektor), erstaunlich
frisch geblieben. (hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Mindbender
Hersteller: Magic Bytes
Quelle: Fachhandel

Preis: Stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest.

Positiv:

— leicht erlernbar

- hohe Spielmotivation
- Leveleditor vorhanden
Negativ:

- zu wenige Levels

SOUND

MOTIVATION

fochten, denn dort prallen NATO und Warschauer

Pakt erstmals aufeinander.

Militﬁrische Plan-
spiele, die von
Was-wire-wenn-Voraussetzun-
gen ausgehen, gibt es zuhauf.
So ziemlich jeder historische
Konflikt, von Hannibals Alpe-
niiberquerung bis zu Napole-
ons Eroberungsziigen wurde
schon einmal! als Computer-
Strategiespiel umgesetzt. Red
Lightning geht einen Schritt
weiter und bricht den dritten
Weltkrieg vom Zaun. Die Si-
mulation kann alleine oder zu
zweit gespielt werden, wobei
jeder Spieler die Kontrolle
itber einen militdrischen
Machtblock iibernimmt. Zug
um Zug verteilen die Kom-
mandeure ihre Kampfbefehle,
wobei jeder Zug einem Zeit-
raum von 12 Stunden ent-
spricht. Gespielt wird auf ei-
nem abstrakten Sechseckra-
ster, das die Landkarte von
Mitteleuropa darstellt. Das
Ziel des Warschauer-Pakt-
Kommandeurs ist die Erobe-
rung des Ruhrgebietes, das
des NATO-Oberfehlshabers,
iese Invasion zu verhindern.

Die EinfluBmoglichkeiten des
Spielers sind so vielfiltig wie
die vorhandenen Waffensyste-
me, und von denen gibt es
reichlich. Laut Herstelleranga-
ben wurden bei Red Lightnig
sogar die letzten Neuheiten in-
ternationaler Vernichtungstech-
nologie beriicksichtigt.

Red Lightning ist eine tech-
nisch routiniert gemachte

Konfliktsimulation. Moralisch
unbeschwerte Gemiiter kon-
nen vielleicht auch so etwas
wie Spielspal entdecken,
wihrend sie diverse Bomber-
staffeln in Richtung Osten auf
den Weg schicken. Mir per-
sonlich bereitete allein der
Gedanke, einen dritten Welt-
krieg spielerisch auszufech-
ten, nicht wenig Unbehagen.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Red Lightning

Hersteller: 5.S.1.

Quelle: Fachhandel

Preis: 99,- DM

Positiv:

- gute Dokumentation

- verschiedene Szenarios

Negativ:

- Kriegspiel derbster
Machart

MOTIVATION

SOUND
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AM&% - Spieletips

Um bei diesem Spiel Erfolg zu
haben, ist es ratsam, einige
generelle Regeln zu beachten.
Wenn Sie Ihr Zimmer im Pub
verlassen, miissen Sie immer
darauf achten, daf} die Zim-
mertiir, die Schranktiir und
die Haustiir geschlossen sind.

Personal Nightmare
- Die Komplett-
losung

Gegenstinde, die mit "Police’
gekennzeichnet sind, miissen
spéitestens am Nachmittag des
vierten Tages dem Polizisten
iibergeben werden. Noch bes-
ser, man gibt eventuell mitge-
fithrte ’'Polizei-Gegenstdnde’
gleich dem Polizisten, sobald
man ihn sieht.

Nun zur eigentlichen Losung.

Der erste Tag

Zu Anfang warten Sie, bis
Jimmy den Pub verlafit. Ver-
folgen Sie ihn. Wie Sie sehen
werden, hat Jimmy einen Un-
fall und liegt tot auf der Stra-
fle. Jimmy hat einen Schliissel
und einen Film bei sich. Bei-
des sollten Sie an sich neh-
men. Auflerdem liegt noch
ein abgerissenes Nummern-
schild (Polizei) auf der Stra-
Re, das ebenfalls mitgenom-
men werden sollte. Das néch-
ste Ziel unserer Exkursionen
ist das Regitry Office. Der
Safe, den Sie dort finden,
kann mit dem Kommando
'DIAL 1815’ gedffnet werden.
Dort finden Sie ein Zertifikat,
das einem Polizisten iiberge-
ben werden sollte.

Der ndchste Weg fiithrt uns
zum Ivy Cottage. Suchen Sie
dort die Kiiche. Westlich ne-
ben der Kiiche ist der Eingang
zu einer Dunkelkammer. Dort
finden Sie nach der Eingabe
von 'LOOK UNDER TABLE’
ein Fotomagazin. Wenn Sie
dies in Threm Inventory-Bild-
schirm untersuchen, finden
Sie ein Voucher. Das Voucher
behalten wir, das Magazin
wird wieder abgelegt. Siid-
lich hinter dem Ivy Cottage
liegt ein Geriiteschuppen, der
eine genauere Untersuchung
wert ist. Durch das Komman-
do 'LOOK BEHIND PAINT
PODS’ férdern wir einen
Wetzstein (Oilstone) zu Tage,
den Sie mitnehmen. Ferner
liegen hier noch ein Vor-
schlaghammer (Sledgeham-
mer) und ein Secateurs (Skal-

1'90 AMIGA DOS

Mit dem Amiga spielen? Nichts leichter als das.
Eine Maschine, die Sound und Grafik so gut im
Griff hat, wie der Amiga, mit der kann auch ge-
spielt werden. Ein reichhaltiges Spieleangebot
existiert auch, also steht einer spannenden Sit-
zung nichts mehr im Wege. Ein spannendes
Abenteuer in einer Fantasiewelt oder lieber ein
wildes Actionspiel? Und wenn Sie mit einem
Spiel Probleme haben, nicht mehr weiter kom-
men, wir helfen Thnen. Auf unseren Helplinesei-
ten finden Sie Lésungswege, Tips und Tricks zu
aktuellen und auch &lteren Spielen.

pell). Wir nehmen alles mit
und begeben uns auf den Weg
zur Kirche. Gehen Sie in die
Kirche. Achtung, wenn Sie
vor der Kirche stehen, befin-
det sich keine Tiir unmittel-
bar vor IThnen, und unwillkiir-
lich werden Sie danach su-
chen. Sie brauchen nur die Ih-
nen zugewandte Wand der
Kirche anzuklicken und ge-
langen so in den Vorraum der
Kirche. Suchen Sie das Biiro
des Pfarrers auf, und schlagen
Sie mit dem Vorschlagham-
mer auf den Schreibtisch, der
daraufhin zerbricht und sein
Innenleben offenbart. Den
dort liegenden Schliissel neh-
men wir natiirlich an uns.
Weiter geht es zum Haus des
Vikars. In dessen Flur geben
Sie dreimal '"HIT WALL WITH
HAMMER'’ ein. Solchermafien
haben wir nun eine Frau frei-
gelegt, die schon lange tot ist
und offensichtlich eingemau-
ert wurde. Das Gebetsbuch,
das die Dame hilt, kénnen Sie
nicht ohne weiteres an sich
nehmen. Die steifen Finger
der Toten halten es fest.
Schneiden Sie die Finger mit
der Eingabe 'CUT FINGERS
WITH SECATEURS’ ab. Nun
koénnen Sie das Buch nehmen
und es lesen. Danach wird es
einstweilen nicht mehr ge-
braucht und im Flur abgelegt.
Gehen Sie jetzt in das Jugend-
zimmer im ersten Stock. Wenn
Sie hier 'LOOK IN BOOKS’ ein-
geben und dann das 'Room’-
Icon anklicken, finden Sie
eine alte Ausgabe der Schat-
zinsel (Treasure Island), in
dem noch ein ’Savings Book’
(Sparbuch) steckt. Das Spar-
buch nehmen wir an uns, der
Rest kann liegen bleiben.

Nun geht es zum Friedhof zu-
riick, wo wir uns zur Gruft be-
geben. Dort liegt hinter den

Biischen verborgen ein wenig
Knoblauch, an den Sie mit
den Eingaben ’'LOOK IN
WEED’ und 'GET GARLIC’
herankommen. In der Gruft
steht ein Sarg, welcher Mi-
chael Williams, der eigent-
lich ein Vampir ist, als Heim-
statt dient. Nicht weiter be-
achten, diesen Untoten ma-
chen wir spiter fertig. Einst-
weilen treten wir durch die
Tiir hinter dem Sarg. Im er-
sten Stock des nun folgenden
Traktes wird es gefdhrlich.
Hier ist das Schlafzimmer von
Alice, die zum einen die 6rtli-
che Lehrerin und zum ande-
ren, schenkt man den Geriich-
ten Glauben, eine Hexe ist.
Unvorsichtige koénnen sich
schnell davon iiberzeugen,
das Alice tatséchlich eine
Hexe ist. Da wir darauf aber
gar keinen Wert legen, ziehen
wir vor der Tiir die Schuhe
aus, so dafd uns die Schlafen-
de nicht hort. In ihrem Schlaf-
zimmer sollten Sie Alice mit
dem Kommando 'LOOK IN
ALICE’ genauer untersuchen.

Den Schliissel nehmen wir
mit und schauen noch unter
das Bett. Die dort liegende
Stehleiter pafit genau unter
die Dachluke im Flur. Nach-
dem Sie die Leiter erklommen
haben, miissen Sie feststel-
len, dafl die Dorfbewohner
den Bock zum Girtner ge-
macht haben. Alice, die Hexe
und Lehrerin, hilt auf dem
Dachboden eine junge Frau
gefangen. Wihrend wir die
Frau befreien, wacht Alice auf
und beginnt laut fluchend die
Leiter heraufzusteigen. Ra-
cheakte der Hexe lassen sich
mit dem Krug und dem Was-
ser vereiteln. 'FILL JUG WITH
WATER' und 'POUR WA-
TER' sind die Eingaben, die
die bose Alice in die ewigen

Jagdgriinde schicken. Jetzt
kénnen wir mit 'UNLOCK
JUDY' die junge Frau aus ih-
rer mifilichen Lage befreien.

Unser nidchster Weg fithrt uns
zum Manor House. Dieser
einst stattliche Landsitz ist
nach einer Feuersbrunst nicht
wieder aufgebaut worden.
Vor der Tiir des Manor House
warten wir, bis es 23:00 ge-
worden ist. Wihrend Sie war-
ten, sollten Sie darauf achten,
daft Michael Williams, der
Vampir, Thnen nicht zu nahe
kommt. Hinter dem Gittertor
finden Sie einen alten Zaun,
an dem eine Stange lose ist.
Diese Stange miissen wir un-
bedingt mitnehmen. Denn
schon wenig spiter kommt
ein Hollenhund auf uns zu,
den Sie nun mit 'HIT DOG
WITH STAKE' in die Flucht
schlagen konnen. Nun steht
dem Betreten des Hauses
nichts mehr im Wege. Den
klaffenden Abgrund im Flur
itberwinden wir, indem wir
uns an dem dort befindli-
chen Seil dariiberschwin-
gen, 'SWING OVER HOLE'.
Im ersten Stock finden Sie
eine ziemlich ramponierte
Leiche.

Wir untersuchen Sie, und fér-
dern eine Flasche zu Tage, die
wir natiirlich an uns nehmen.

Nun wieder zuriick zum Pub.
Zunichst gehen wir auf unser
Zimmer und entledigen uns
einiger momentan nicht be-
notigter Gegenstinde, als da
wiiren: Brass Key, Shiny Key,
Yale Key, Vicarage Key, Seca-
teurs, Certificate, Maul, Brief-
case und Tie. Jetzt gehen wir
noch einmal in den Schank-
raum des Pubs und versorgen
uns dort mit der Trompete
(Bugle).

Weiter geht es in der Kiiche,
in der wir ohne zu zdgern die
Trompete in den Abfluf} stop-
fen (PUT PLUG IN SINK), an-
dernfalls erscheint ein Polter-
geist, der uns unumwunden
ein Messer ins Hirn jagt, wor-
auf wir ja nicht scharf sind. Ist
der Abfluf richtig verstopft,
kénnen wir ungehindert die
Waschmaschine und die dar-
in befindliche Jeans unter-
suchen. Den Schliissel, den
Sie dabei finden, sollten Sie
gut aufbewahren. Nun koén-
nen Sie auf Thr Zimmer gehen
und den Rest der Nacht schla-
fen (SLEEP).
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Der zweite Tag

Um sechs Uhr frith ist die
Nacht vorbei. Unsere erste Ex-
kursion fithrt uns in die Zim-
mer unserer Mitbewohner. Im
Nebenzimmer, dem Schlafge-
mach der Jones, finden wir ei-
nen Spiegel, den wir zur Be-
seitigung des garstigen Vam-
pirs noch benotigen. Noch ein
Zimmer weiter fordert eine
genaue Untersuchung der
Bettdecke ein Tagebuch ans
Licht. Mit '"UNLOCK DIARY’
kann es aufgemacht und gele-
sen werden. Starker Tobak,
der wohl in den Hénden der
Polizei am besten aufgehoben
ist. Suchen Sie nun Mr. Ma-
sons Garage auf. Sobald Mr.
Mason angekommen ist, dies
ist leicht an der offenen Gara-
gentiir erkennbar, geben Sie
’LOOK IN BIN’ ein. Hier fin-
den Sie ein weiteres Num-
mernschild, das die ortliche
Polizei gewifd brennend inter-
essiert. Gehen Sie zum Post-
amt weiter. Der netten Beam-
tin hinter dem Schalter geben
wir unser 'SAVINGS BOOK’
und kénnen nun mit der Ein-
gabe 'BUY STAMP’ eine
Briefmarke kaufen. 'LOOK IN

Spiele

DISPLAY STAND’ zeigt uns,
dafl dort ein Umschlag (EN-
VELOPE) liegt. Den nehmen
wir, stecken unser Voucher
und den Film hinein, kleben
die Marke darauf und werfen
das Ganze in den Briefkasten
(POSTBOX) vor dem Amt.

Als nichstes widmen wir uns
einem alten Bekannten, dem
Vampir. Taghell ist es, also
miifite der Untote in seinem
Sarg in der Gruft liegen, zu
der wir nun gehen. Unter-
wegs sollten Sie noch einmal
kontrollieren, ob Sie auch
wirklich den Spiegel bei sich
haben. In der Gruft gehen wir
bis an den Sarg heran, der
sich nach einem kleinen Mo-
ment offnet. Heraus steigt,
wer hiitte es geahnt, Michael
Williams, der értliche Ersatz-
drakula. Jetzt heifit es, so
schnell wie méglich viermal
in Richtung Westen auszu-
weichen. Dann geben Sie
noch 'REFLECT LIGHT WITH
MIRROR’ ein, und der Vam-
pir war einmal. Nun stellen
wir uns auf die Strafle und
warten, bis die Turmuhr 0:00
Uhr schldgt. Jetzt gehen wir
zuriick zum Pub und warten

hier. Es sollte nicht lange dau-
ern, bis Mr. Mason nebst sei-
nem Auto erscheint und ver-
sucht, Sie zu iiberfahren. So-
bald der Wagen auf uns zu-
kommt, weichen wir in
gekonnten  Nord-Ost-Nord-
Schritten aus, und zwar so-
lange, bis Mason an den
Baum knallt. Wir gehen in das
Auto hinein und untersuchen
das Handschuhfach (GLOVE-
BOX). Dort finden wir einen
Schliissel, der natiirlich mit-
genommen wird. Nun kén-
nen wir wieder zuriick in den
Pub gehen und uns zur Ruhe
begeben. Allerdings sollten
Sie, auch wenn dies nicht Ih-
ren Gewohnheiten entspricht,
die Trompete mit ins Bett
nehmen.

Der dritte Tag

Der dritte Tag beginnt gleich
mit einer unangenehmen
Uberraschung. Die Horde
Spielzeugsoldaten aus dem
Jugendzimmer versucht, von
unheimlichem Leben erfiillt,
Sie in Threm Bett zu erschie-
fen. Benutzen Sie die Trom-
pete 'SOUND BUGLE’, und
das Regiment kratzt die Kur-

ve. Vor der Tiire finden wir
bei genauerer Untersuchung
des Raumes eine Spielzeugpi-
stole und Tonys Katze. Die Pi-
stole nehmen wir mit, die
"WOOL'’ lassen wir fallen. Mit
'SHOOT POPGUN’ wird die
Spielzeugpistole benutzt,
und nun kénnen wir den Kor-
ken, der bisher im Lauf steck-
te, mitnehmen. Den Korken
nehmen wir mit, die Pistole
wird abgelegt. Mit 'CLEAN
BOTTLE’ reinigen wir die
Flasche und bereiten sie so-
mit auf die geplante Verwen-
dung vor. Begeben wir uns in
die Kirche, stellen uns dort
vor dem steinernen Engel auf
und beten (PRAY). Daraufhin
beginnt die Skulptur zu wei-
nen. Die Trdnen fangen wir
mit der Eingabe 'PUT TEARS
IN BOTTLE’ auf. '"PUT CORK
IN BOTTLE’ versiegelt die
Flasche mit dem Korken.

Jetzt, da Mr. Mason nicht
mehr in seiner Garage ist,
konnen wir diese ungehin-
dert betreten. Gehen wir dort-
hin und schauen uns ein we-
nig genauer um. Zunichst un-
terziehen wir das Biiro einer
genauen Untersuchung. Die
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Karte 2

alten Papiere 'OLD PAPERS’
scheinen sehr interessant zu
sein. Der 'BILL’, den wir dort
finden, wird der Polizei iiber-
geben. Wir gehen in die
Werkstatt, wo die Eingaben
'LOOK IN BENCH' und 'GET
SPANNER’ weiterhelfen.
Stellen Sie sich nun hinter
das Auto und betitigen Sie
den Schalter der Hydraulik-
bithne. Unter dem Auto muf}
die 'SUMP NUT’ gereinigt
werden und wird dann mit
'TURN SUMP NUT’ geoffnet.
Jetzt wird der Olstein (OIL-
STONE) mit den Kommandos
"PUT OILSTONE IN OIL’ und
'GET OILSTONE' eingedlt.

Unser nichstes Ziel ist das
Rose Cottage, in dessen
Schlafzimmer wir eine Robe
finden. Eine genauere Durch-
suchung des Wohnzimmers
fordert eine Notiz (NOTE) zu
Tage. Auch dieser Zettel ist in
den Hinden der Polizei am
besten aufgehoben. Fiir heute
haben wir alles erledigt und
gehen deshalb wieder auf un-
ser Zimmer. Hier warten wir
noch, bis es Schlafenszeit
(18:00 Uhr) ist und schlafen
(SLEEP) uns dann aus.

1’90 AMIGA DOS

Der vierte und letzte Tag

Nach dem Aufwachen gehen
Sie in die Schankstube des
Pubs und warten, bis die Bar
gedffnet wird. Mr. Jones hén-
digt uns einen Umschlag aus,
der die Fotos enthilt, die wir
zur Entwicklung geschickt
hatten. Wir nehmen die Fotos
heraus und iibergeben Sie der
Polizei. Wir gehen wieder auf
unser Zimmer und nehmen
folgende Gegenstinde mit:
Suit, Shoes, Raincoat, Oil-
stone, Sledgehammer, Rob,
Bottle und Maul. 'REMOVE
HANDLE FROM MAUL’ ein-
tippen und den '"MAUL’ wie-
der in den Schrank legen.
Jetzt gehen Sie zum Manor
House und warten davor, bis
es 23:00 Uhr geworden ist.
Westlich des Hauses liegt das
Mausoleum. Mit '"HIT MAU-
SOLEUM WITH HAMMER’
verschaffen wir uns Zutritt.
Hier besorgen wir uns mit
'GET AXE' eine Waffe, die
mit 'PUT HANDLE ON AXE’
einsatzbereit gemacht wird.
'SHARP AXE WITH OILSTO-
NE’ sorgt dafiir, dafd die Klin-
ge der Axt scharf wird. Jetzt
verkleiden wir wuns mit

"WEAR ROBE’. '"MOVE COF-
FIN' legt den Zugang zu tie-
fergelegenen Geheimgemai-
chern in dem Mausoleum frei.
Wir steigen hinunter, bege-
ben uns vor die Tiir und war-
ten. Kurz nach zwélf tauchen
aus der Tiir zwei Acolytes auf.
Gehen Sie durch die Tiir und
geben Sie gleich dahinter
"HIT ACOLYTE WITH AXE’
ein. Sobald die Meldung "You
realize that the Chief acolyte
is your father’ den eben einge-
gebenen Befehl durch Return
abschicken. Jetzt haben wir es
nur noch mit Luzifer persén-
lich zu tun. Hat man jedoch
die richtige Waffe bei sich, er-
weist sich auch dieser als
leichter Gegner. Wir geben
"HIT DEVIL WITH BOTTLE’
ein, und schon ist der Tyn-
ham Cross vom Bésen befreit.

Wo halten sich die
Geheimlevel von
Hard and Heavy
versteckt?

Eine Frage, die sicher mehr
als einen begeisterten Amiga-
freund interessiert. Wir haben

es fiir Sie herausgefunden.
Und zwar sollten Sie die Le-
vel Vier, Sechs, Vierzehn,
Achtzehn und Zweiund-
zwanzig genauer durchsu-
chen, denn hier irgendwo
sind die Terminals versteckt,
durch die man in die Geheim-
level gelangt.

New Zealand Story
- Geheimtiiren-
latein und Monster-
meuchelhilfen!

Tikki Kiwi ist ein gerngesehe-
ner Gast auf meinen Compu-
termonitor und mehr als einer
unserer Leser hat dem armen
kleinen Vogel im Kampf ge-
gen das garstige, immerhung-
rige Walrofd beigestanden. In-
zwischen haben sich auch ei-
nige Tips zu diesem Spiel ein-
gefunden, die wir Ihnen nicht
vorenthalten wollen.

Ganz zu Anfang sollte man
sich mit den Verhaltenswei-
sen der einzelnen Gegner ver-
traut machen. Auch die Wir-
kung der einzelnen Gegen-
stinde, die Ihre Gegner hin-
terlassen, sollte erkundet
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werden. Insbesondere Laser
und Bomben zeigen grofie
Wirkung, allerdings ist die
Munition der Laserpistole be-
grenzt.

Wihrend Sie durch die ein-
zelnen Level kurven, sollten
Sie darauf achten, wohin Ihre
Pfeile fliegen. Mitunter kén-
nen Sie dann einen erstaunli-
chen Effekt beobachten:
Scheinbar ohne Grund ver-
schwinden Thre Geschosse.
Hier sind Sie nicht etwa iiber
einen Programmierfehler ge-
stolpert, sondern haben eine
Geheimtiir entdeckt. Wenn
Sie diese Geheimtiiren benut-
zen, gelangen Sie ohne Mii-
hen in héhere Level. Die erste
Tiire findet sich schon in Le-
vel 1-1 und fithrt ohne Um-
weg in Level 1-4. Dort taucht
Tikki Kiwi in einem gehei-
men Raum auf, der nur durch
die Geheimtiir erreicht wer-
den kann. Nach diesen Tiiren
sollten Sie intensiv Ausschau
halten, da Sie durch deren Be-
nutzung bis zu vier Level
iiberspringen kénnen.

Am Ende der Auckland-Zone
begegnen Sie dem ersten
Oberbésewicht. Wer hier ver-

Spiele

sucht, den Riesenwal einfach
abzuschieflen, wird schnell
feststellen, daf} er so nicht ans
Ziel gelangt. Es gilt, den
Schiissen des Wals solange
auszuweichen, bis dieser Tik-
ki verschluckt. Jetzt muf} Tik-
ki der herabtropfenden Ma-
gensdure des Monsterwals
ausweichen und dabei schie-
8en, schieflen, schieflen. We-
nig spiter zerfillt der Wal in
seine Einzelteile und Zone
eins ist geschafft.

Airball -
grenzenlos

Gute Nachricht fiir alle, die
sich im Labyrinth von Airball
schon verloren glaubten. An-
hand unserer Karte kénnen
Sie sich nun orientieren und
wichtige Details selbst ein-
zeichnen. Durch den Um-
stand, dafl das Airball-Laby-
rinth sich {iiber mehrere
Stockwerke erstreckt und
durch Treppen miteinander
verbunden sind, prisentiert
sich der Grundrifl einigerma-
fen verwirrend. An den Stel-
len, an denen sich Riume
itberlappen, wurden die ent-

sprechenden Teile der Karten
mit Pfeilen untereinander
verbunden.

Lotterhilfen fiir
stref3geplagte
Larryfans

Die wilden und amourdsen
Abenteuer des Larry Laffer
treiben nun auch auf dem
Amiga mehr als einen Spiele-
freund zur Verzweiflung. In-
teresse an ein paar knackigen
Tips fiir knackige Probleme?
Also, der Betrunkene in Lef-
tys Kneipe mochte einen
Drink haben, den Sie ihm an
der Theke besorgen kénnen.
In der Toilette der Bar zeigt
sich, daf} Graffiti mitunter in-
teressante Informationen ent-
halten kénnen. Mit der Fern-
bedienung kénnen Sie dem
Zuhélter das Programm auf
den Bildschirm zaubern, das
er gerne sehen méchte. Der
Dame im ersten Stock sollte
man nicht ungeschiitzt zu
nahe kommen. Der Conve-
nience Store hilt fiir diese Ge-
legenheit einige farbenfrohe
Problemlésungen bereit.

Nachdem Sie bei der Dame im
ersten Stock ein paar nette
Stunden verlebten, sollten
Sie iiber die Feuerleiter ver-
schwinden. Ubrigens, wenn
kein Sprungtuch zur Hand
ist: Man landet auch in einem
gefiillten Miillcontainer weich.
Des ofteren macht Larry die
Erfahrung, dafl manche Men-
schen Mundgeruch gar nicht
mogen und beim geringsten
Anzeichen iibler Diinste die
Quelle des Geruchs ignorie-
ren. Hier schafft das Atem-
spray, das Larry von Anfang
an bei sich hat, Abhilfe.

Wenn einer eine Rei-
se tut, dann kann er
was erzidhlen:
Journey

Sie stehen immer noch ver-
zweifelt vor dem Berg des
Zauberers, sehen sich Ihre
Landkarte an und gelangen
doch nicht zum Ziel? Zaubern
Sie doch einfach ein wenig
mit der Karte herum, dann
gibt dieses Stiick Pergament
seine Geheimnisse preis.

(hs)
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Im Inneren des Planeten der Helikoptermenschen ist einiges los,
verlieren Sie nicht den Uberblick

Mr. Heli

Auf dem fernen Planeten der Helikoptermenschen
treibt ein verriickter Wissenschaftler seine diisteren
Pline voran. Er und seine Schiiler haben tiefe Stol-
len in das Innere des Planeten getrieben und zersté-
ren von dort aus nach und nach die Welt der Heli-

koptermenschen.

ie anderen Be-

wohner dieses
Planeten haben die Pldne des
bisen Wissenschaftlers schon
lange durchschaut, nur hatte
bis jetzt noch keiner den
Mumm, ihm entgegenzutre-
ten. An dieser Stelle kommt
Mr. Heli ins Spiel. Dieser soll
ndmlich bis zu dem fiesen Ge-
lehrten vordringen und des-
sen Plidne vereiteln, und Sie
diirfen ihm dabei helfen.

Es gilt den kleinen Mr. Heli
durch Héhlen und Stollen zu
steuern, die durch die Bose-
wichter angelegt wurden. Die-
se treiben sich natiirlich nach
wie vor darin herum und er-
warten Mr. Heli schon. Uber-
all in den Héhlen verstreut lie-
gen und hiingen Felsformatio-
nen, die Mr. Heli mittels sei-
ner Bordkanone vernichten
kann. In einigen der Stein-
blocke verbergen sich wertvol-
le Kristalle, fiir die Mr. Heli
Extra-Ausriistung kaufen kann.
Je tiefer unser kleiner Held in
den Planeten eindringt, desto
rabiater werden die Bosewich-
ter und um so dringender be-
notigt Mr. Heli die Extras.

Mr. Heli ist ein feines Arca-
denspiel mit viel Action. Die
einzelnen Hohlen werden mal
horizontal, mal vertikal ge-
scrollt. Zwar reicht die Ami-
ga-Version nicht an das Auto-
matenoriginal heran, bereitet
aber viel Spielspaf. Die Grafik
ist bunt und nett anzusehen,
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muf} aber alles in allem als
recht konventionell bezeich-
net werden. Letztendlich
bleibt ein passables Action-
spiel, das ob seines Spielkon-
zeptes fiir viel Spielspafl gut
ist, wenn auch die technische
Umsetzung bestenfalls als
durchschnittlich bezeichnet
werden kann.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Mr.Heli
Hersteller: Firebird
Quelle: Fachhandel
Preis: 89,- DM

BRANDHEISSE KNULLERPREISE

Commodore Atari Computer Mega ST 1 mit Maus +

Commodore Farbmonitor 1084 593~  Monochrommonitor SM 124 1549, -

Stereo-Farbmonitor Highscreen KP 1448 833~ MegaST 1+ SM 124 + Megafile 30 MB 2399, -

Commodore AMIGA 2000 1828 -  Atari Mega ST 2 + Monochrommon, SM 124 2199, -

AMIGA 2000 + Farbmonitar 1084 2368, -  Atari Mega ST 2 + SM 124 + Megafile 30 3049, -

35"-Laufwark intern fur Amiga 2000 18,-  Atari Mega ST 4 + Monachrommonitor

POXT-Karte mit 525 Loufurerk 795,- SM 124 + Festpl. Megafile 30 4048, -

AT-Karte mit 5,25 Leufwerk 2088, -

20-MB-Festplatte for Amiga 2000 mit SCSI-Cantroller Epsondrucker (dt. Handbiicher) F

Comm. 2090 A (autobootand) gag,~ Anschiubfertig an AMIGA, Schneider PC, Atari ST

SCSI Controller Commodore A 2090 A gag,—  und Mega, sonstige IBM-Kompatible

20 MB-Filecard (Seagate, 40 ms Zugriffsz) flr L #00 P

'A 2000 mit PC-Karte od. A 1000/Sidecar 699, L0400 (24 Nadeldrucker) 6as, -

20 MB-Filscard (Saagate, 40 ms) 708 LQ650 (24 Nadeldrucker) 888, -

40 MB-Filecard (Western Digital, 29 ms) 008, ~ L1380 (24 Nadeidrucker) 1418, -

50 MB-Filecard (Seagate, 40 ms) 1095,~  Vintenstrahidrucker IX B0O

2 MB-RAM:Erweterangskarte fir A 2000 (@ Disen, NLQ, max. 240 Zeichen/Sekunde) 619,~

aufristbar bis 8 MB (Commaodore A 2058) 1248, - o

Externes 3,5"-Laufwerk abschaltbar 229,- fé"rfg':::( E:E«m::mﬁ:::;‘ 429,

Externes 3,6*-Laufwerk Commadors 1010 219,- i i -

v, . LC-10 Color Farbdrucker mit Centronics 569,

Externes 5,25"-Lautwark far slle AMIGA 299.- [ 2410 mit Contronicsintarface 849, -

Externe A 500-Fastplatte 20 M8 Commodare 849, -

Atari NEC-Drucker (dt. Handbiicher)

Floppy-Disk 1050 (2. Wahl mit Garantis) 299, - mgg : ; ,';{:: };;;- < ;a?gguuan ‘g;g- -

Festplatte Atari Megafile 30 949, Einzelblatteinzug fir NEC P 6 Plus " a4g, -

Festplatte Atari Megafile 60 1699, -

1040 STFM + Monochrommonitor SM 124 1199, - NEU: Speichererw. fir A 1000 {Amiga 1050) 99~

1040 STFM + SM 124 + Magafile 30 2099, - Druckerkabel 6 m lang fir Amiga, ST 28—
Atec Multiscan Monitor (0,31 mm) 949, -
24-Nadsidrucker LO 3500 + Druckerkabel 498 -

Versandkostanpauschale (Warenwert bis DM 1000, - idariiber): Vorauskasse (DM 8, - /20, ),
Nachnahme (DM 12,50/24,50), Austand (DM 20, - /60, - |. Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse; Ausland nur Vorauskasse.
Preisliste (Computertyp angeben) gegen Zusendung eines Fraiumschlags. Preise giltig ab 8.1089.

CSV RIEGERT %07 51752556 fax 071 6113557

Ist lhr Programm der HIT ?

Der DMV Verlag sucht standig
nach neuer, interessanter
Software zur Aufnahme in
unser Softwaresortiment.

Dabei ist es einerlei, ob Sie nun
ein Anwendungs- oder ein
Spielprogramm geschrieben haben.

Der DMV Verlag bietet Ihnen sein
Software-Know-How an!

Positiv:

— Extrawaffen

- passable Grafik
- akkurater Sound

Negativ:

- zu teuer

- programmtechnisch
mittelméfig

Nirnberger Public Domain Studio

Humboldtstr.141 , 8500 Nurnberg 40
Tel.:0911/45 77 54 Fax :0911/446 72 79

Preiswerte Restposten fiir Inren Amiga
Ball Raider ........c.ccovivn00en 39,90 KWaSIMOdO ...ovvvevniiiiniinens 25.90
Deep Space........coewwvrmeerines 69.90  Roger Rabbit. ...55.90
Drum Studio.........ccccvuenins 2590  SpeedBall..... ..69.90
Die Fugger.......... ...49.90  Starways.... ..39.90
Hollywood Poker................25.90  Thexder............. ..49.90
The Jungle Book dt.............59.90  Thunderblade.....................55.90

Ca.7000 Public Domain + Shareware
Disketten fiir Atari ST , Amiga und PC
Gratis Katalog-Disk und Info
fiir Ihren Computer anfordern !!!

Fiir Amiga: ACS,AMICUS,AMSEL, AMUSE, AUGE,
AUSTRIA, BARRACUDA, BAVARIAN, CACTUS, CHIRON,
ES-SOFT, FAUG, FISH, KICKSTART, KISS, MSS,
NICKLAS, PANORAMA, PFALZ,POSEIDON, R.WOLF,
RHS, RLO, RPD, RUHR-PD, TAIFUN, TAIL, TAURUS,
TBAG, TIGER CRACK, TORNADO, UKAUG u.s.w.

Disketten
3,5" 2DD 10 Stiick DM 17,90
5,25" 2DD 10 Stiick DM 6, 90

Varsandkosten:
Nachnahme: DM 6.- Vorkasse: DM 3.-
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D ie abenteuerli-
che Reise be-
ginnt im Schlof der schénen
Konigin Gloriana. Sie teilt Th-
nen mit, dafl Sie die gefahr-
volle Reise nicht alleine antre-
ten miissen. Zusammen mit
Ihnen machen sich noch zwei
tapfere Kdmpfer auf den Weg.
Da niemand weiff, wo der
Schattenlord seine Residenz
errichtet hat, gilt es fiir die
Helden erst einmal, das sie
umgebende Land zu erkun-
den. Schon bald gelangen die
Krieger an ein blau glithendes
Tor. Dies ist der Eingang, der
zu der Regenbogenbriicke
fithrt. Diese Briicke verbindet
alle Regenbogenwelten mit-
einander. In einer groflen
Hohle unmittelbar hinter dem
Eingangstor wartet ein Wich-
ter. Ein riesiger Drache stellt
den Abenteurern ein Ritsel.
Erst nach der richtigen Ant-
wort darf die Truppe passie-
ren. Nach der Reise iiber die
irisierende Regenbogen-
briicke liegt eine neue Welt
vor Thnen. Werden die Helden
hier die Antworten auf ihre
Fragen erhalten?

Ein Rollenspiel
ganz neuer Machart
- Hilt Swords of
Twilight was es
verspricht?

Nach einem kurzen Erkun-
dungsgang erreichen die
Abenteurer eine Burg. Dort
begegnen sie allerlei Anwoh-
nern und Passanten, die ei-
nem Gesprich nicht abgeneigt
sind. In diesen Unterhaltun-
gen gelingt es der Truppe,
durch geschicktes Fragen ei-
niges an Informationen und
Geriichten iiber die Aktiviti-
ten des Schattenlords und sei-
ner Verbiindeten in Erfahrung
zu bringen. Je ldnger die Hel-
den sich unterhalten, desto
mehr kristallisiert sich ein
Weg fiir das weitere Vorgehen
aus den gesammelten Infor-
mationen heraus.

Swords of Twilight ist ein Rol-
lenspiel, dem man auf den er-
sten Blick anmerkt, dafy sich
die Macher vorgenommen
hatten, einiges anders zu ma-
chen, als dies bisher der Fall
war. Interaktion mit Spielcha-
rakteren (also den Personen,
die man wihrend des Spiels
treffen und befragen kann)
wird bei Swords of Twilight
grofgeschrieben. Die Helden
kénnen sich mit fast jeder auf-
tauchenden Person unterhal-
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Drachen bewachen den Weg zur Regenbogenbriicke, die die
Welten miteinander verbindet

Swords of Twilight

Der Schattenlord hat nach Aonen der Ruhe sein
dunkles Haupt wieder iiber die Regenbogenwelten
erhoben. Gloriana, die Kénigin der Welt Albion, hat
Sie erwiihlt, der Held zu sein, der dem Schattenlord
und dessen Verbiindeten die Stirn bieten soll.

ten. Die umherziehende Hel-
dentruppe besteht aus drei
Mitgliedern, die wahlweise
von menschlichen Spielern
oder vom Computer gesteuert
werden. So ist es méglich, al-
leine mit zwei Computerhel-
den loszuziehen oder abér mit
bis zu drei menschlichen Mit-
spielern die Regenbogenwel-
ten zu erkunden.

Unfihige Computer-
krieger und der
Fluch ausgeprigter
Interaktion

So gut diese Idee im ersten
Moment erscheint, im Spiel
mit zwei Computercharakte-
ren wird der dritte, menschli-
che Spieler mehr als einmal
fluchen. Die Computercha-
raktere entwickeln Eigenini-
tiative, die sich nicht unbe-
dingt mit den Zielen des
menschlichen Spielers deckt.
Die Burschen rennen in der
Regel immer dort herum, wo
es gar nichts Interessantes zu
entdecken gibt. An Wegkreu-
zungen entscheiden sich die
Kerle natiirlich grundsatzlich
fitr einen anderen Weg als Sie
selbst.

Gliicklicherweise hat man die
Maéglichkeit allzu ausfiihrli-
che Gespriche der vom Com-
puter gesteuerten Partymit-

glieder zu unterbrechen. Dazu
braucht man sich von der
Gruppe mit der gerade ge-
sprochen wird nur zu verab-
schieden. Aber trotz dieser
Option geraten die Gespriiche
mit anderen Personen aus der
Spielwelt meist ziemlich
langweilig und spielwichtige
Informationen tauchen nur
sporadisch auf.

Da die Party immer drei Mit-
glieder hat, es ist gar nicht erst
moglich eine Partie mit weni-
ger Teilnehmern zu beginnen,
muf der Spieler sich mit dem
Eigensinn der Computercha-
raktere abfinden. Aber nicht
nur Negatives gibt es iiber die
beiden anderen Helden zu be-
richten. Immer wieder ge-
langt die Truppe an Tiiren,
die nur durch Einsatz verein-
ter Krifte getffnet werden
kénnen. Obwohl die interakti-
ven Aspekte des Spiels in ge-
wissen Situationen eher nerv-
totend wirken, tragen sie an
anderer Stelle wesentlich zum
Spielwitz bei. Wenn Sie z.B.
mordend und brandschatzend
durch eine Stadt ziehen, brau-
chen Sie sich nicht zu wun-
dern, daf} die Bewohner Sie
beim néchsten Besuch nicht
freundlich empfangen. Die
grafische  Gestaltung von
Swords of Twilight macht auf
den ersten Blick einen guten
Eindruck. Das héufige Wie-

derholen nur wenig verinder-
ter Bilder und Darstellungen
zeitigt den Effekt, daf} die Gra-
fik nach lingerem Spiel eher
langweilig wirkt. In punkto
Musik wird der Spieler auch
nicht gerade verwohnt. Das,
was da aus den Lautsprechern
tont, geht dem Zuhérer schon
nach wenigen Minuten auf
den Geist.

Viel Drumrum
und wenig drin

Anne Westfall und John Free-
man hatten sich mit diesem
Spiel einiges vorgenommen.
Dem Anspruch eine Reihe von
interaktiven Welten zu schaf-
fen, die mit Spielpersonen be-
volkert sind, die einen eige-
nen Willen (oder scheinbar ei-
nen eigenen Willen) haben,
sind die beiden ja noch halb-
wegs gerecht geworden. Was
die Spielbarkeit betrifft, ha-
ben sie das Klassenziel weit
verfehlt. Die anfingliche
Lernphase zieht sich wie Kau-
gummi. Alles in allem ist
Swords of Twilight eigentlich
nur eingefleischten Rollen-
spielern zu empfehlen. Wer
sich einmal mit dem Spiel-
ablauf vertraut gemacht hat
und gelernt hat, {iber beste-
hende Mingel hinwegzuse-
hen, kann sicherlich auch mit
Sword of Twilight manche
abenteuerliche Spielsitzung
haben.

(hs)
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ame:Swords of Twilight
Hersteller: Electronic Arts
Quelle: Fachhandel
Preis: 89, - DM
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Steuern Sie den Gnom Ulopa durch die einzelnen Ebenen der
Twinworld. Es gilt, ein zerschmettertes Amulett wieder zusam-
menzusetzen

Twinworld

Ulopa, so lautet der Name des Helden dieses neuen
Plattformspiels. Dieser Gnom hat die ehrenvolle und
gefihrliche Aufgabe, ein magisches Juwel, das
durch einen bésen Druiden in zwanzig Teile zer-
schmettert wurde, zusammenzusetzen.

Nur miissen diese
zwanzig Teile
erst einmal gefunden werden.
In bester “Jump & Run®-Tradi-
tion steuert der Spieler den
kleinen Ulopa tiiber Plattfor-
men, Steinbriistungen und
Geriiste. Dabei begegnet er im-
mer wieder greulichen Unge-
heuern. Jedoch steht der
Gnom nicht wehrlos da, er
kann kleine, magische Baill-
chen schleudern, die fiir Un-
geheuer &duflerst ungesund
sind. Viele der Orte, an denen
die Splitter des Amuletts lie-
gen, kann Ulopa nur durch
Tunnel erreichen. Die Tiiren
zu diesen unterirdischen
Spielabschnitten  befinden
sich {iberall in Ulopas Welt.
Einige kann er ohne Probleme
betreten, fiir andere benétigt
er einen Schliissel.
Twinworld ist eines der weni-
gen wirklich interessanten
“Jump & Run“-Spiele, die es
fiir den Amiga gibt. Die Auf-
gabe, Ulopa zu steuern, be-
ginnt recht harmlos, wird aber
von Zone zu Zone schwieri-
ger. Versteckte Extras, Ge-
heimtiiren und andere Uber-
raschungen sorgen dafiir, dafl
auch nach ldngerem Spiel
noch Neues entdeckt werden
kann.

Die Grafik des Spiels ist
zweckméflig und nett anzu-
schauen. Jedesmal wenn Ulo-
pa eine Zone geschafft hat,
wechselt die Grafik und die
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Hintergrundmelodie. Alles in
allem ist Twinworld ein feines
“Jump & Run“-Spiel. Aufler-
dem muf} angemerkt werden,
daf} unsere Testversion noch
nicht dem 100prozentig ferti-
gen Spiel entspricht, dem-
nach kann Twinworld nur
noch besser werden.

(hs)
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Name: Twinworld
Hersteller: Blue Byte
Quelle: Fachhandel
Preis: ca. 70,- DM

iftlich oder telefonisch an Gold V/

Gold Vision "

prasentiert:

Tel. 030/88 33 505.Lieferung
Versandkosten) oder per Nachnal
Infos und Katalog gegen frankierten
Verslon 1.1
DM 298.—

Sch
Versandkoste:

Amiga Deslctgi Publishing
PageStream

Nur 398.-- Version 1.8 mit
deutschem Text-Import
PageStream Font-Disks

Der PostSerl)pt-

Interpreter fiir den Amiga

PixelScript ermdglicht es Ihnen PostScript-Dateien auf Ihrem
grafikfahigen Preferences-Drucker in der hochsten Aufldsung
auszugeben. Helvetica- und Times-Kompatible Fonts werden

Nr. 1-13 je DM 89.-- el 5
HIGH RESOLUTION
GoldCommander WORKBENCH
Waisuntentiimg | Jetzt in der Version 1.2 !!l Nur DM 39.80

Dle Intultion-Anbindung fiir das CLI |
- Texte (z.B. Programmnamen aus enem Dwectory)
kannen durch Ankicken in die Kommando-Zelle
Opernommen weden. Programme kBnnen Sie nun
durch enmahges Anklicken stansn. Autwendiges

28 % grbrierer Workbench Screen
(bis zu 736 x 568 Punkte) als Softwareldsung.
28 % hohaere Autidsung fir die Workbench und viele Anwenderprogramme wie

Abtippsn entalit | Prolessional Page, F Detuxe Photolab, oder WordPerekt.
- Mufisaihe-Funktion zur Anwendung von komplexen | Die Daten: . S
mmms aut Gr_\lwen von Dateten (2.8.rename | Bis zu 736 x 568 Punkte Workbench, bis m‘m—' o o

3 bl " ; 92 Zeichen/Zeile, einfacha Installan: LR SOLTE L
E anon oo K?.::x:nlms i o wichngaten | g Be;anunq aurch grafische nBsan:En:: 1] MORKBENCH LD =l
(z B. Compder-Aufru) oberflache, resatiest. bis zu 16 Farben, e -

- Instalieren Sie Gadgets Nir weitere Batehie. el Aus- und Einschalten, manuslle | L
- Anderung der FenstergrdBe durch Tastendruck. Positionierung (z.8. t0r Filcker-Fixer) | |
- Postionierung des Cursors mit dor Maus. maglich, volle Mausunterstitzung =
- Belegung der Funktionstasten. Deutschés Handbuch und Software in [See_Px] wiae _Ev]
- Deutsches Hanaoucr. NUT DM 49.80 | stabier

— AT e letcone ~
Telefax Anrufbeantworter
; ke ’“’;71
fg“ﬂg}ﬁ” w8, ge?:f'eru.ea‘ 2

mtl. ab 49,-

Cityruf, Eurosignal,Telefonanlagen, sémtl. Zubehér. Katalog anfordern!
Liding und Co.

Nordring 98 + 4630 Bochum

Hohenzollernstr. 64 » 4350 Recklinghsn.
Tel. 0234/ 1 39 50 - Fax 1 49 31 2
Te 1L

Tel. 02361/ 5 95 94 - Fax 5 9593 W,
(=T ol g =

WIR HAREN COMPUTER,
LURBEHOR, LITERATUE ...

oM SPIELEW, LERNEN,
ARREITEN ...

BESUCHEN SIE UNS

ODEL FORDERN SIE KoSTENLoSE
PREISLISTE AN !

BYC EDV- Systewe GacumbH
Tl 0222 [Se54A3E ax:ozzz/rosw-??

Mo-Fr 9921299, 12°%- 18%° Co A%~ 12°°

Positiv:

- spannender Spielverlauf
- versteckte Extras

- passende Melodien

Negativ:
- méifBige Animationen

— )
URTEIL Re;
GRAFIK SOUND MOTIVATION

Gl

SECOND HAND COMPUTER

Ankauf ~ Verkauf ~ Vermittlung ~ Inzahlung

Gebraucht-Computer:
* Zubehor

* Neugerite

alle Marken

Wir kaufen und
verkaufen:

* Homecomputer
* XTs und ATs

¥

* Konkursware-Ankauf * Buroanlagen NEU
* Ankauf defekter Geréte - * Anruf- Jatzt aucl:
beantworter in Kasse!t

Angebote: solange Vorrat

386'er z. B.: DELL, 30 MHz, 8 MB-RAM, 300 MB/15 Ms HD, VGA,
VGA-Farb-Monitar, Coproz., ESDI-Controller, efc. ........... 18990,~
1BM z.B.: PS/2 8530, 2 Laufwerke, 640 KB, neuwerlig ...... 1298,~
AT-LAPTOPS 2.B.

REIN 420 SLC,12 Mhz 640 KB40 MB/23Ms HD .............
TOSHIBA LT 3100 .....coovvenvrersresssresssisnensasin
SCHNEIDER TARGET, 20 MB Harddisk, etc.
MODEM 2400 Baud, Hayes-kompat..neu, (")}
EGA + VGA Karten, nauwertig, ........co.coou

GCOMMODORE 1541, N8U ..o v srvessss 27,
MANNESMANN MT B1 Drucker, 130 Zis. NLQ, neu ........... 389~
FESTPLATTEN, 2.8.: 170 MB Micropolis SCS1, neu ........ 1498~
ANRUFBEANTWORTER m. Fernabfrage + Ferntextandern,

5885~ BIC.IBU(') wooveereromrrinisis i,
4485-  ANRUFBEANTWORTER m. Fernablrage, postzugelassen 389,—

3785,~

Bei mit (*) gekennzeichneten Geraten ist der Betrieb in
der BRD It. Par, 15 FAG bei Strafe verboten

Weitere gebrauchte und neus Drucker, Monitore, XTs, ATS und 386ér sowis Lapiops, Bicher, Software, RAM-Erweiterungen und vieles
mehr aul tel. Antrage 11!

ALPHA 2000 GmbH 24 Std. Info; 069-443000, 6 Frankfurt/M. 1, Ingolstadter Str. 27

ALPHA 2001 GmbH, 24 Std. Info; 0561-525066, 3501 Niestetal (bei Kassel), Witzenhauser Str. 10
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ort sich wie ein

Auszug aus ei-
nem spannenden Fantasy-Ro-
man an, ist es aber nicht. Tat-
sdchlich entstammt diese Sze-
ne einem neuen Rollenspiel,
in dem die FEreignisse, von
fehlenden Dialogen einmal
abgesehen, wie in einem Film
ablaufen. Das Abenteuer, das
in diesem Spiel auf Sie wartet,
findet in einem unheimli-
chen, lange vergessenen, un-
terirdischen Labyrinth statt.
In diesen Gewdlben gibt es
viele Schétze zu finden, je-
doch werden diese durch vie-
le umherstreifende Monster
bewacht.
Aber keine Bange, die Mon-
ster werden nicht gleich auf
Sie losgelassen, zunichst
miissen Sie sich eine Gruppe
von Helden zusammenstel-
len, die Thnen bei Threm ge-
fahrvollen Abenteuer zur Sei-
te stehen, denn alleine haben
Sie nur wenig Uberlebens-
chancen.
Gliicklicherweise haben sich
in den Eingangsgewidlben des
Dungeons einige Helden ver-
sammelt, die wie Sie auf der
Suche nach einer Abenteurer-
gruppe sind, der sie sich an-
schlieffen kénnen. Zwar sind
einige der Kiampfer nicht
gleich bereit, bei Thnen mitzu-
machen. Doch wenn Sie sich
mit den Helden unterhalten,
weicht die anfingliche Reser-
viertheit, und die meisten
schlieflen sich Threr Party an.
Sind drei Kémpfer gefunden,
ist die Truppe komplett, und
das Abenteuer kann begin-
nen. Hinunter geht es, in die
schummerigen Kavernen des
alten Verlieses, und schon
nach wenigen Metern sttt
die Truppe auf einen an der
Wand hidngenden Gobelin,
auf den eine Warnung einge-
stickt wurde: Hinter der niich-
sten Tiir beginnen die mon-
sterverseuchten Teile des Ver-
lieses. Ab hier gilt es, Vorsicht
walten zu lassen, wie sich so-
gleich nach dem Offnen der
Tiir zeigt. Denn hier erwartet
uns der erste Gegner, der sich
nicht mit einem netten Ge-
sprach zufriedengibt. Er will
Threr Party ans Leder, und dies
gilt es zu verhindern. Dieser
erste Kampf verlduft noch
glimpflich, aber schon der
nidchste Gegner konnte viel
stdrker und erfahrener sein.
Eine weitere Tiir versperrt den
Weg und ist mit einem norma-
len Schliissel nicht zu &ffnen.
Eine Durchsuchung der Riu-
me fordert einen bronzenen
Schliissel zu Tage. Dieser
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Die Dungeons von Bloodwych kiéinnen auch zu zweit erkundet
werden. Splitscreen macht’s méglich

Bloodwych

Vorsichtig spihte Blodwyn um die Ecke des feuch-
ten, dunklen Korridors, wihrend Zothen, unser
Zauberer, den Gang hinter uns absicherte. Die letz-
ten Meter hatten wir uns schleichend vorangetastet.
Mit gutem Grund, denn im Gang hinter der Ecke lie-
fen einige Skelette mit trigen, tappenden Schritten
Wache. Noch hatten sie uns nicht entdeckt, und so
hatten wir noch einen Moment Zeit, uns eine Kampf-
taktik fiir die bevorstehende Auseinandersetzung

zurechtzulegen.

Schliissel pafit. Die Tiir 6ffnet
sich. Vor uns erstreckt sich ein
weiter Raum, dessen Ende in
der hier herrschenden Dun-
kelheit nicht zu sehen ist, und
zu allem Uberflufl wankt uns
schon das nichste Monster
entgegen. Ein erneuter Kampf
scheint unumginglich...

Ein Blick auf den
Monitor versetzt Sie
in die Mitte des
abenteuerlichen
Geschehens

Was bis hierher in erzihleri-
scher Form geschildert wur-
de, wird genau so abenteuer-
lich vor dem Computer erlebt.
Das ganze Spiel wurde so ge-
staltet, daf} Sie die Aktionen,
die auf dem Bildschirm ablau-
fen, so sehen, als wiirden Sie
inmitten des Geschehens ste-
hen. Auf dem Bildschirm pré-
sentiert sich Bloodwych in
wohldurchdachter ~ Konzep-
tion. Die einzelnen Partymit-
glieder werden durch schild-
formige Icons dargestellt, die
mit Portrits der Personen ge-
schmiickt sind. Das Verlies
wird als Walk-Thru-Szenario
dargestellt. Sie sehen den

Dungeon also genau so, als
wiirden Sie ihn selbst durch-
wandern.

Im ersten Moment erscheint
die  Bildschirmdarstellung,
recht gedrungen, wenn Sie al-
leine spielen. Wieso, zeigt
sich beim Spiel mit zwei
menschlichen Teilnehmern.
In diesem Falle wird der Bild-
schirm  zweigeteilt, jeder
Spieler stellt sich seine eigene
Truppe zusammen, und beide
Partys koénnen unabhiingig
voneinander die Labyrinthe
erkunden. Da jede Party fiir
sich ein eigenes Window hat,
in dem das Dungeonszenario
dargestellt wird, kénnen die
Partys einander sehen, wenn
sie sich gegeniiber stehen
oder die eine Truppe in das
Blickfeld der anderen gelangt.
Eine gemeinschaftliche Er-
kundung der Gewdlbe ist ab-
solut moglich.

Die Helden einer Party sind zu
Beginn des Spieles eher Halb-
starke, aus denen erst noch
Helden werden miissen. Dies
geschieht iiber Erfahrung. Je-
der gewonnene Kampf bringt
zusitzliche Erfahrungen mit
sich, die die Kampfkiinste der
Charaktere verbessern. Dies
schldgt sich in Erfahrungs-
punkten nieder, und jedes-

mal, wenn geniigend Punkte
gesammelt wurden, steigt der
Charakter um ein Level auf.
Entsprechend verhilt es sich
mit den Monstern die den
Spielern begegnen.
Ich habe Bloodwych nachts
getestet. Mein dunkles Ar-
beitszimmer wurde nur durch
eine tritbe Schreibtischlampe
und dem Monitor erhellt. Was
wie ein abendliches Entspan-
nungsspiel begann, geriet
nach kurzer Zeit zum handfe-
sten Abenteuer, und mein Mo-
nitor wurde zu einem Fenster
in eine unheimliche, fremde
Wunderwelt. Bloodwych ver-
zichtet auf Musik wihrend
des Spiels und gibt nur dann
Soundeffekte aus, wenn auch
wirklich etwas passiert. So ge-
schah es, das meine Helden in
eine Falle tappten, die mit Ge-
tose ausgelost wurde. Der
Krach, den die Falle verur-
sachte, liefs mich vor meinem
Computer regelrecht zusam-
menfahren, so erschreckt war
ich. Schon bald wurden aus
Charakteren, die eigentlich
nichts anderes als abstrakte
Datenstrukturen sind, in mei-
ner Phantasie richtige Perso-
nen einer héchst interessan-
ten Spielwelt.
Bloodwych ist eine der inter-
essantesten Neuerscheinun-
gen der letzten Monate. Ein
Spiel, das schon alleine un-
glaublich viel Spafl macht
und zu zweit zur echten Her-
ausforderung wird.

(hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Bloodwych
Hersteller: Image Works
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:

- geniale Zwei-Spieler-
Option

- viel Spiel fiirs Geld

— gelungene Spiel-
atmosphiire

- gute Bedienerfithrung

Negativ:

- Monstergrafik stellenwei-

se unzulénglich /’—\’
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AM& -TIP - die aktuelle Produktanzeige

Speichererweiterungen PD-Schnell.. Versand!!
Amiga 500 - 512 KB intern, abschaltbar ab DM 179 AM IGA_PD_Soﬁware
Amiga 500 - 1 MB intern, abschaltbar , mit Uhr ab DM 449 - K I t t ' ' '
Amiga 500 - 1.5MB intern, abschaltbar , mit Uhr ab DM 569,-- o m p e = = =
Amiga 500 - 2 MB intern, abschaltbar , mit Uhr ab DM 689,
20 PD-TOP-Disketten, z.B.:
i s intern, v ab DM 398 g ; ) i
::::222 = :!-:; Zn;er:\n a::b:c‘::l’l'l:? ab DM 889~ Anti-Virus-Disk., Haushaltsbuch, Kontofiihrung, Textver-
: ) arbeitung, mCAD, Spiele, Vokabeltrainer, Schallplatten-
Amiga 2000 - 2 MB intern, abschaltbar ab DM 998~ Videodatei, Datenbank, AdreBverwaltung, Utilities,
Amiga 2000 - 4 M8 intern, abschalibar ab DM 1.698- P U B L I c D 0 M A I N Schach-, Musikprogramm usw..... nur 79,- DM
Amiga 2000 - 8 MB intem, abschalibar ab DM 2998,
& “ 512 K SPEICHERERWEITERUNG
Alle Speichererweiterungen sind autokonfigurierend, abschalibar und mit KOP]EHT AUF 3,5 UND 5’25 abschaltbar nur 189,— DM
sehrn schnellen RAM's (100ns und schneller) ausgeristet! ZDD.DISKETTEN ZU TOP.PRE]SEN abschaltbar, mit Uhr nur 210’_ DM
ulch*:'ai:i?lhtl-Teclmu\ogsa minimaler S*!rf;n::edarf.
****12 Monate Garantie**** :
- . Das goldene PD-Buch + 10 Disketten nur 105,— DM
Floppylaufwerke u. Disketten 100 Leerdisketten (3,5“-2DD)
Lautwerk 3.6" intem 1. Amiga 2000 DM 198~ i = MONEY-Player
SR S R B in 10er Packs .... DM 170, Geldspielgerét wie in der Spielhalle, Risikoautomatik
Lautwerk 5.25" exten, durchgeschl. Bus, abschallbar oM 298 etc., das ORIGINAL nur 39,— DM
3.5" Disketten 20D 135 tpi 105t /16,90 501 /82~ 100St DM 159 INFO-MATERIAL VON: . -
5.25" Disketten 2D 10 St. /6,90 5081, /33, 1008t  OM 59 zcﬁf:gSgg;ik&t;an?;tf::ﬁgnl;‘fos und DlskesttenDb:;
- - (: I Preise zzgl. Versan‘-nd '
B & S Computer-Vertriebs GmbH A" P's' ELE RONIG y

Sonnenborstel 31, 3071 Steimbke
TEL. 05026/1700 FAX 05026/16 15

Beethovenstr. 33 ; 4172 Straelen 1

Tel 0283411249 : Fax. 02834/6970 Hard-Software SCHOLLE 02 34/7703 88

Pilgrimstr. 6, 4630 Bochum 1 bis 21.00 Uhr

PD-SOFTWARE

fir Amiga

RUHRSOFT

3 DEUTSCHE Katalogdisketten DM 8.-

® Tino Hofstede e : ice«
02 34/4 1 1 9 58 _. Computerservice ‘__ »24-Stunden-Versandservice«
i ; ; - An der Windmihle 8 Wir haben weit iiber 2500 PD-Disks im Archiv
Erfahrung und Qualitat hat ihren Preis 5010 Bergheim 5 Fred Ftsh1-250:Ta|lun1-110:Pannrama1732gb%cs
‘ : ; _Di 1-168; Chiron 1-115: TBAG 1-32; A 1-3; 1-
Wir kopieren auf farbigen 2DD-Disketten i e 2 s o Tomggosmm R';%DI”'ﬁéA:ngi}Sgbﬁmﬁjé
i o s -Adventure s 1-26; Faug 1-75; Ruhr PD 1-20; Kickstart 1-200;
EIGENE SERIEN: Deutsche Serien: 1-90;RMS1-25: SAFE 1-36;Cactus 1-30; E.5. 1-75u.a.
RPD -200 Auge - 34 HOTELMASTER, Spiel 19,90 Wir bekommen sténdig die neueste PD-Software
Ruhr - 28 Berlin PD - 32 SUPER PREISE
Importierte Serien: Eah‘u_nd -;gg ENGLISCHTRAINER incl. Vokabeln 39,90 A"es%sg.._zm_d :
: oseldon = & . »Alle Disks sin
Fish -260 ACS - 191 FRANZOSICHTRAINER incl. Vokabeln 39,90 Einzeldiskette d.- DM,gtﬂck
- 33 KICKSTART  -220 ab 20 Stiick 3,50 DM/Stiick
Eg?g}ama - 38 RW = 17 VIDEQVERWAL TUNG Wil BB Sominel-Qualititsdisk. 19,50 DM/ 19 Srick
- 145 RHS - 107 Viruskiller (mit Anleitung) 8,95 DM/Stiick
FAUG . 85 RMS . a7 DISK-ETIKETTEN-Druck/Programm 19,90 2 Infodisketten 5,- DM
i - - 135 Wir kopi h auf 5,25"- sowie auf eigene Disks
05 i i "53| | | L1cAvERWALTUNG (6-20 Mannschaften) 49,90 (e Proiss 5.0, abz. 1.~ baw. 2. DNISIK)
Versandk.: NN 7 .- DM; VK 4,- DM; Ausland nur VK 7,- DM
SAFE -36!!  FRANZ - 35 PD-DISKETTEN ab 2.60
Amicus - 26 ES - 75 ’ Schramm PD-Versandservice
* i i i ii i 5 Kai Michael Schramm
nur mit Altersnachweis (Super Serie) KATALOG (Schutzgebiihr in Briefmarken) 1,00 hikopHall Gras 160 600 Wiesbader

Tel. 06121/403921 oder 401708

Ruhrsoft Scheer - Hangehank 8a - 4630 Bochum 5

GIERO System- Software prasentiert:

(" SUPER-FAT AGNUS ) DRIEESSINAL

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand
Neutrale 8372 A TOOL- Paket ‘ﬁ'@@@g
Markendisketten fiir A-500/2000
3,5" 2DD (100 % errorfree \
s( s ° SEEE |)| " mit 90 UNIX-kompatiblen CLI- Befehlen.

e entine [Collossus 1 MBadressierbares |
bis 99 Stiick 2,00 DM 2,30 DM o v N
ab 100 Stiick 1,80 DM 2,05 DM CH'P_R AM_MEM - Variabie imeL
ab 500 Stiick 1,60 DM 1,95 DM e

= . . . . Oiskmonitor im CLI

. autwerke mit allen Extras Lieferung incl. Einbauanleitung - Dateloefenie aus UNIX
3.5" extern, abschaltbar Qusdurcr}'i'unrungﬂ e 235,- DM : Mau.;::ﬂ:er- Fﬁ::ga' eBe-f;m::em
5,25" extern, wie 3,5" + 40/80-Trackumschaltung ............ 269,- DM - Ablaufsteuerung ing Eatc?"\dateien
B E m R DM193,00 B

agestream ... )= -Erw, ) - i
Zoetrope ..189,-DM  MiniM; b...ccocrnrnn389,- DM

VnrkDaSQE.‘. +5,- DM, Iilachnahme A;.— ;ftl.aAusland: +10,- DM F;‘;:ii‘“:;ﬁ;/séé‘{:jegiiﬁ Eis?gmel\f.%ugm?ﬁkuom'

CIK-Computertechnik + IngoKlepsch

MAIK HAUER Postfach 1331 5828 Ennepetal GIERO Systen-Software
Postfach 1401, 8858 Neuburg  Fax: 08431/49800 Tel.02333/80202  Fax02333/70345 B e 1A
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) BTX: *Donau-Soft# \ / ALET. BUERAHL

Tel.: 05136/8 42 87
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Ballerspiele gibt es reichlich, aber nur ein Xenon II, das nicht
umsonst den Untertitel 'Megablast’ triagt

Xenonll,

The Megablast

Die Xeniten sind wieder da! Nachdem es uns vor
etwa zwei Jahren gerade noch gelungen ist, die dro-
hende Invasion dieses aggressiven Volkchens zu
verhindern, sinnen die Bésen natiirlich auf Rache.
Sie haben sich eine neue Armada gebaut und versu-
chen erneut, der Erde habhaft zu werden.

Wenn es darum
geht, gute Bal-
lerspiele fiir den Amiga zu
nennen, darf ein Name nicht
fehlen: Xenon. War es doch ei-
nes der ersten Spiele seiner
Art, die die Fihigkeiten des
Amiga gut zu nutzen verstan-
den und nebenbei auch noch
wirklich spannend war. Die
Bitmap Brothers, die schon
fiir den ersten Teil verantwort-
lich waren, haben wieder zu-
geschlagen und die zweite Xe-
niteninvasion inszeniert.

Der Spieler hat die Aufgabe,
mehrere vertikal scrollende
Strecken zu durchfliegen und
dabei so gut wie moglich den
angreifenden Xeniten Paroli
zu bieten. Schon im ersten Le-
vel, in dem es noch verhalt-
nismiBig ruhig zugeht, pra-
sentiert das Spiel sich von sei-
ner besten Seite. Ruckelfreies
Scrolling, jede Menge rasend
schneller Aliens, tolle Hinter-
griinde und Extrawaffen, daf}
dem Ballerspielfreund das
Herz im Leibe lacht. Gerade
um die Extrawaffen haben die
Bitmap Brothers sich viele Ge-
danken gemacht, was man
dem fertigen Spiel deutlich
anmerkt. Extrawaffen kann
der Spieler entweder durch
das Vernichten kompletter
Alienformationen bekommen
oder aber in einem Shop kau-
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fen. In dem Geschift kann
man sogar Waffen, die nicht
mehr gebraucht werden, wie-
der verkaufen und die Erlése
in niitzlichere Extras stecken.
Xenon IT ist ein echter Hit und
trdgt den Untertitel 'Mega-
blast’ mit vollem Recht. (hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: XENON II
Hersteller: Image Works
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:

- gute Grafik

- spitzen Extrawaffen

- super Action

- guter Sound - Continue
Option

Negativ:

- stellenweise recht schwer

Heifles Match auf kaltem Eis. Wayne Gretzky Hockey begeisterte
auch unsportliche Typen

Wayne Gretzky

Hockey

Winter ist’s geworden, und wieder entbrennt der
heifle Kampf auf dem kalten Eis. Eishockey gilt
nicht umsonst als eine der hiirtesten Sportarten, die

es gibt.

l I m so schoner ist

es, dafl man, seit
es Computer gibt, Eishockey
auch ohne ausgeschlagene
Zdhne, blaue Augen und di-
verse  Prellungen spielen
kann. Wayne Gretzky Hockey
begniigt sich aber nicht da-
mit, ein einfaches Hockey-
spiel zu sein, es beinhaltet
eine Vielzahl von Optionen,
die nach Belieben vom Spie-
ler eingestellt werden kénnen.
So ist es moglich, alleine oder
zu zweit zu spielen, der
Schwierigkeitsgrad kann ein-
gestellt werden. Der Spieler
kann die Rolle eines Trainers
itbernehmen und ausschlief’-
lich von der Trainerbank
Spielanweisungen geben und
ansonsten nur dem Match zu-
sehen. Die Linge der Spiel-
drittel kann manipuliert wer-
den. Spielergebnisse und Ta-
bellen kénnen auf einem
Drucker ausgegeben werden,
und sogar an eine Option zum
Abspeichern von angefange-
nen Spielen, die spiter been-
det werden sollen, wurde ge-
dacht.

Das Spielfeld wird in der
Draufsicht dargestellt und der
Spieler kann wahlweise iiber
Joystick oder Maus seine
Mannschaft kontrollieren. Je
ein Sportler kann unmittelbar
gesteuert werden, wihrend
die anderen, vom Computer
gelenkt werden und entspre-
chend weniger aktiv sind.

Alles in allem ist Wayne
Gretzky Hockey ein gutes
Sportspiel, das nicht nur das
Flair des Eishockeysports ein-
zufangen vermag, sondern
auch spielerisch iiberzeugen
konnte.

(hs)

AMIGA DOS-
Blitzlicht

Name: Wayne Gretzky Hockey
Hersteller: Bechesda
Softworks

Quelle: Fachhandel Soft-
works

Preis: ca. 80 DM

Positiv:

- gute Grafik

— viele einstellbare
Optionen

- iiberzeugende Animation

~ unterstiitzt Drucker

Negativ:

- stellenweise uniiber-

sichtlich

AMIGA DOS 1’90
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Der Ober-Abenteurer in Aktion. Diesmal ist Indiana Jones auf der Suche nach dem legendiren

Indiana Jones and the last Crusade

Noch bevor der langerwartete dritte Teil der Indiana-Jones-Filmserie in
deutsche Kinos gelangt ist, gibt es ein Actionspiel mit Dr. Jones in der

Hauptrolle!

ollywoods Wun-

derknabe hat wie-
der zugeschlagen. Steven Spiel-
berg hat den langerwarteten
dritten Teil der Indiana-Jo-
nes-Serie gedreht. Und wie es
schon fast zur lieben Gewohn-
heit geworden ist, folgt dem au-
Rerordentlich erfolgreichen
Film das dazugehérende Com-
puterspiel. Die  einzelnen
Spielszenen sind der Film-
handlung entlehnt, und das er-
ste Level fithrt den Spieler dann
auch gleich ohne lange Umwe-
ge in die Minen von Coronado.
Dort muf} Indy, so lautet India-
na Jones’ Spitzname, ein legen-
déres Kruzifix finden. Das gan-
ze Spiel ist als Plattformspiel
im klassischen Stil angelegt.
Die Schauplitze werden im
Querschnitt dargestellt. Wird
Indy mittels des Joysticks be-
wegt, scrollt der Computer die
Hintergriinde weiter.

1’90 AMIGA DOS

In der Mine hat Indy zwei we-
sentliche Probleme. Einmal
muf er dafiir sorgen, dafl er im-
mer gentigend Licht in Form ei-
ner Fackel bei sich hat, zum an-
deren laufen in der Mine einige
Banditen herum, die entweder
auf Dr. Jones schieflen oder
Messer nach ihm schleudern.
Diesen Attacken kann Indy
durch Ducken oder Springen
ausweichen, mit dem Licht ist
es nicht so leicht.

Giraffen, Banditen
und ein Zirkuszug

Die mitgefithrte Fackel brennt
kontinuierlich ab, und so wird
auch das umgebende Szena-
rio nach und nach dunkler. Ist
die Fakel ganz abgebrannt, er-
lischt sie, und Indiana Jones
hat eines seiner Bildschirmle-
ben verwirkt.

Ist es nach einigen Anldufen
gelungen, durch die Mine von
Coronado zu kommen und
dort auch das sagenhafte
Kreuz zu erlangen, geht es auf
den Waggondichern eines
fahrenden Zuges weiter. Die-
ser Zug transportiert gerade
einen Zirkus zu dessen néch-
ster Station. Hier muf} Indiana
Jones sich vom Ende des Zu-
ges bis zum ersten Waggon
vorkimpfen, was nétiirlich
nicht so einfach ist, wie es
sich anhért. Die Zwischen-
rdume zwischen den einzel-
nen Waggons muf} Indy iiber-
springen. Weitere Hindernis-
se, wie Giraffen und Nashor-
ner, die ab und an aus den
Waggons herausschauen, er-
schweren die Zugiiberque-
rung zusétzlich.

Auflerdem treiben sich natiir-
lich auch auf den Zugdéchern
die inzwischen sattsam be-

kannten Banditen herum, mit
denen in gewohnter Weise (ge-
zielter Hieb auf die Kinnspit-
ze) verfahren werden sollte.
Hat Indy den vordersten Wag-
gon des Zuges ereicht, ist Le-
vel eins geschafft.

Die Gewolbe der
Burg Brunwald

Die nichste Station auf der
Suche nach dem legendédren
Kleinod ist eine Burg in Oster-
reich, in der Jndiana Jones sei-
nen Vater befreien mufl. Das
Burgszenario prédsentiert sich
grundsitzlich wie die Hatz
durch die Mine, nur das hier
ein ganz neues und in anderer
Grafik gestaltetes Gangsystem
entworten wurde. Auch neue
Gegner erwarten den Spieler
in Level zwei. Diesmal muf}
Indy Ratten und Feuerbéllen
ausweichen.
Das Action-Spiel Indiana Jo-
nes hat seine Reize. Die an-
sprechend gestalteten Hinter-
griinde, die grofien, sauber
animierten Spielfiguren und
ein, zwar dlteres, aber immer
noch interessantes Spielkon-
zept. Weniger gut hat uns ge-
fallen, dall die einzelnen
Schaupldtze wenig komplex
sind und der Spieler die ge-
naue Lage spielrelevanter
Stellen recht schnell auswen-
dig kennt.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Indiana Jones and
the last Crusade
Hersteller: Lucasfilm

Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

Positiv:

~ pute Grafik

- gute Animation

— reizvolle Spielatmo-
sphire

Negativ:

- zu kurze Level

URTEIL

GRAFIK

SOUND  MOTIVATION
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Ein Rollenspiel mit 3-D-Szenario - Drakkhen macht’'s méglich

Drakkhen

Aus  Frankreich  kommt
Drakkhen. Der Spieler wird in
eine phantastische Welt ver-
setzt, die von acht Drachen
beherrscht wird. Jeder dieser
Drachen bewacht ein magi-
sches Juwel, das der Spieler
bendtigt, um Drakkhen zu 16-
sen. Bei diesem Spiel soll es
moglich sein, zwei Amigas
aneinander zu koppeln und
simultan auf zwei Computern
an ein und derselben Partie zu
spielen. Die Darstellung der
Landschaft erfolgt in Form ei-
nes 3-D-Windows. Natiirlich
findet sich auch in Drakkhen
ein Magiesystem, durch das
sich mehr als 200 verschiede-
ne Zauberspriiche benutzen
lassen.

T.I.M.E.

Auf eine abenteuerliche Reise
durch Raum und Zeit entfithrt
Sie T.L.M.E., das neue ani-
mierte Adventure von Empi-
re. Das Spiel beginnt auf einer

Quer durch alle Epochen der Weltgeschichte fiithrt T.I.M.E., ein

neues Adventure

Demnachst auf lhrem
Computer

Weihnachtszeit, Softwarezeit. Wihrend in den
Sommermonaten Neuerscheinungen unter den
Computerspielen eher rar sind, riistet sich nun jeder
fiir das kommende Weihnachtsgeschiift. Wenn Sie
wissen michten, was da so alles auf uns zukommt,

lesen Sie weiter...

grofen Raumstation. Dort er-
fahrt der Spieler von seiner
Aufgabe: Er mufl einen per-
fekten Androiden zusammen-
bauen. Leider wurden die
Einzelteile der Maschine
durch einen schlimmen Un-
fall quer durch die Geschichte
verteilt und der Spieler muf}
mit einer Zeitmaschine durch
die Epochen der Weltge-
schichte reisen und die ver-
streuten Teile einsammeln.
Die Suche fiihrt den Spieler in
den Zirkus Maximus im anti-
ken Rom, nach Camelot, der

Wird der Verein es schaffen, den Europacup zu erringen

142

Residenz des legendéren Ko-
nig Arthur und an viele ande-
re bekannte historische Orte.

European Super-
legue

European Superlegue versetzt
den Spieler in die Rolle des
Managers eines Fufiballclubs.
Wéhrend die Spieler versu-
chen miissen, fiir den Club
den Europacup zu gewinnen,
ist es Thre Aufgabe, den Club
zu managen. Zu Ihrem Pen-
sum gehort es, Spieler einzu-

kaufen, Werbevertrige abzu-
schlieffen und im Umkleide-
raum bei den Spielern fiir eine
gute Atmosphére zu sorgen.

North and South

Nicht nur die Fernsehserie
Fackeln im Sturm beschiéftigt
sich mit dem Sezessions-
krieg. Mit North and South
findet diese Thematik nun
auch Einzug in die Reihen der
Computerspiele. Wer hier al-
lerdings eine knallharte Tak-
tik und Schlachtensimulation
erwartet, wird enttduscht
werden. Zwar beinhaltet das
Spiel auch eine ganze Menge
Taktik, pridsentiert sich aber
in comic-haftem Stil. Kein
Wunder, denn fiir dieses
Spiel stand eine in Frankreich
sehr erfolgreiche Comic-Serie
Pate. Der Spieler muf} sich fiir
eine Partei entscheiden, und,
wie sollte es anders sein, fiir
diese den Biirgerkrieg ge-
winnen.

(hs)

Biirgerkrieg als Computerspiel. North and South nimmt die Sa-

che jedoch nicht allzu ernst
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Z iellos? Vielleicht!
Aber wie der Zu-
fall es will, kreuzt das kleine
Boot gerade die Kiellinie ei-
nes intergalaktischen Miill-
schiffes, dessen Aufgabe im
Freihalten der Raumstrafien
und im Einsammeln von Miill
besteht.

Doch wenden wir unsere Auf-
merksamkeit kurz einer Holo-
grafiesendung zu, die gerade
auf einem Planeten des An-
dromeda-Systems in allen
Haushalten empfangen wer-
den kann. “Wir unterbrechen
unser Programm fiir eine
wichtige Meldung. Unbesti-
tigten Geriichten zufolge sind
zwei Softwareautoren, die
Two Guys from Andromeda,
entfithrt worden! Offensicht-
lich wurden die beiden von

Piraten entfithrt, die bei
Scumsoft unter  Vertrag
stehen.”

Mit Bindfaden und
Leukoplast...

Ein dumpfer Aufschlag reift
Roger Wilco unsanft aus sei-
nen Trdumen. Die Reise ins
Ungewisse hat offensichtlich
ein Ende gefunden. Nach dem
Verlassen des kleinen Schiffes
enthiillt sich eine malerische
Szenerie. Berge von Miill um-
geben unseren Helden.

Eine genaue Durchsuchung
der Réumlichkeiten bringt
manch brauchbaren Gegen-
stand ans Licht. Der Draht,
der in der Passage zu finden
ist, ist sicher ebenso brauch-
bar, wie der Reaktor, der eini-
ge tritbe Funzeln mit der not-
wendigen Energie versorgt.
Nach der Entdeckung des
Schienenfahrzeuges geht die
Arbeit schon wieder leichter
von der Hand. Mit seiner Hilfe
ist es nun moglich, den Warp-
Motivator in das am besten er-
haltene Wrack einzusetzen.
Nachdem mit Hilfe der Leiter
auch die Innenbereiche des
Wracks zuginglich sind, las-
sen sich mit dem Reaktor und
dem Draht die notwendigen
Reparaturen leicht ausfithren.

Phleebut - ein Sight-
seeing-Paradies

Zunichst steht nach dem er-
folgreichen Verlassen des
Frachters ein Besuch auf dem
Planeten Phleebut auf der Ta-
gesordnung. Der einzige dort
ansédssige Hindler hilt einige
interessante Artikel bereit, die
sicherlich einmal niitzlich
sein konnen. Die aus Space

1'90 AMIGA DOS

Spiele

Score: 55 of 738

Wird es Ihnen gelingen, aus den vorhandenen Schrottbergen ein
funktionables Raumschiff zusammenzustellen? Eigentlich haben

Space uestljﬂ.

Sie keine andere Wahl, wenn Sie den Schrottfrachter je wieder

verlassen wollen...

Space Questlii

He’s Back!

In Space Quest II hatte Roger Wilco, der Held der
Space Quest Serie, gerade den bisen Vohaul samt
seiner Asteroidenfestung im Vakuum des Alls ver-
teilt. Knapp gelang die Flucht in einem kleinen
Raumschiff. Roger suchte die Schlafkammer auf,
um Sauerstoff zu sparen. Seit dieser Zeit treibt nun
das kleine Schiff ziellos durchs Universum...

Quest 11 mitgebrachte Gem ist
zumindest auf Phleebut ein
akzeptables Tauschmittel.

Der Terminator, der Roger
beim Verlassen des Ladens
auflauert, will die Schulden
eintreiben, die sich seit den
Tagen von Space Quest II auf
zirka 40000 Buckazoids sum-
miert haben. Die eingerdum-
ten zehn Sekunden Vorsprung
konnen gut genutzt werden,
um die Statue zu erklimmen.
Dort oben bietet sich dem auf-
merksamen Betrachter eine

Score: 228 of 738

gute Moglichkeit, sich des
Terminators zu entledigen
und einen Giirtel an sich zu
bringen. Kdmpfen macht be-
kanntlich hungrig, und so
sollte der nédchste Besuch
doch der Monolith-Burger-
Station gewidmet sein. Das
dort feilgebotene “Fun-Meal®
hat es im wahrsten Sinne des
Wortes in sich. Nach dem Es-
sen kommt die leichte Muse
zu ihrem Recht. Einige Partien
Astro-Chicken offenbaren
nicht nur ein neues Video-

Space Ouest Jli

)

Ein Imbiss bei Monolith Burgers kann schwer im Magen liegen

spiel, sondern einige interes-
sante Informationen fiir Roger.
Denn noch immer schmach-
ten die zwei gefangenen Pro-
grammierer ihrer Rettung ent-
gegen.

Die Hinweise aus dem Video-
spiel bringen Roger der Lo-
sung. dieses Problems jedoch
schon erheblich niher...

Die Rettung der Pro-
grammierer

Richtig ausgewertet, birgt das
Videospiel alle Informatio-
nen, die Roger benétigt, um
die Programmierer aufzustd-
bern. Doch wird es auch ge-
lingen, sie zu befreien? Dies
diirfte wesentlich von Thnen
abhéngen, denn irgend je-
mand muf ja Roger bei seiner
schwierigen Aufgabe unter-
stiitzen. Und wo die List ver-
sagt, kann (manchmal) rohe
Gewalt helfen.
Space Quest III ist mit Fug
und Recht eine der besten
Umsetzungen fiir den Amiga.
Die Grafiken sind faszinie-
rend, und die Animation
zeichnet sich durch flotte Ge-
schwindigkeit und sehr reali-
stische Bewegungsabldufe
aus. Und wer eine Stereoanla-
ge an seinen Amiga ange-
schlossen hat, kommt in den
vollen Genufd der Musik, die
Rogers Abenteuer unterma-
len. Einfach ein Muf} fiir Spa-
ce-Quest- und Sierra-Fans!
(mm)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Space Quest III
Hersteller: Sierra Online
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 120 DM

Positiv:

- liebevoll gestaltete
Grafiken

~ horenswerter Sound

- hohe Motivation

- verbesserte Animationen

Negativ:
~ stellenweise zu einfach

SOUND MOTIVATION
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In der PC-Weltist ConlText bereits ein Begriff fir Textverarbeitung;
Mehr als 30000 Anwender sind von CorlText PRO und ConlText EASY begeistert und jeden Tag werden es meh
Jetzt kinnen Sie die einzigartige Konzeption von ConText auch auf dem Amiga erleben,
Amiga DOS bringt ConText Amiga als Listing zum Abtippen oder als fertiges Programm auf der Diskette iber den Databox-Service.

Was ist am ConText-Konzept so einmalig?

Zuerst einmal das WYSIWYG-Prinzip: Sic schen am Bildschirm Fettschrift auch wirklich fett und kursiv als
Kursiv - ohne die sonst tblichen, zumeist unversténdlichen Steverzeichen.

Dann die doppelte Ansteuerung der Funktionen ber eine mausbedienbare Menileise und Tastenkombinatio-
nen: So kommen Sie immer auf dem schnellsten und bequemsten Weg zum Ziel.

Anwenderfreundliche und durchdachte Funktionen, die leicht zu bedienen und zu verstehen sind, machen
Schluf mit dem “function war®, der den Anwender mehr iberfordert als ihm nutzt.

ConTest Amiga zum ersten

In dieser Ausgabe von Amiga DOS stellen wir Lhnen das Grundprogramm von ConTest Amiga als Listing mit
folgenden Funktionen vor:

Datei: nied, laden, speichern, quit, CorText-Format, Layout-Format, ASCII-Format
Schrit normal, fett, unterstrichen, kursiv, hoch, tef

Justierung: linksbindig, rechisbiindig, zentrient, Blocksatz

Laont:— lnker Ran,recherRnd, Dl

Modus: - nsert, overwrit

Suchen: stchen, ersetzen, weitersichen

Blok: Start, Ende, kopieren, verschichen, Igschen, freigehen

Formatieren: ~ Absatz

ConText Amiga zum zweiten

Im Heft 2/%0 von Amiga DOS werden Sie, ebenfall el Listng, ein separates Druckprogramm zu ConText
Amiga finden, mit dem Sie [hre Texte entsprechend zu Papier bringen kinnen.

Separat deshalb, damit Conext Amiga fiir Sie im Hintergrund drucken kann, wihrend Sie im Vordergrund
weiter Threr Arbeit nachgehen konnen.

ConTest Amiga zum dritten

Natiirlich bleibt es nich dabei. ~ Wir arbeiten bereits an einer ConText-Amiga-Profi-Version, die nicht nur
die Moglichkeiten der PC-Nersion wie Breitschrift, Fubnotenverwalfung, Serienbriefe etc. umfassen wird,
sondern diese noch dbertreffen soll.

Neben eigenen Schriftfonts wird es auch mdglich sein, Bilder in den Text zu integrieren und damit DTP-
Dokumente zu erstellen. Bleiben Sie am Ball; ConTest Amiga ~ Ihr Programm fir Textverarbeitung.

S0 bekomme ich Conext Amiga

[n Amiga DOS 1/90 und 2/%0 finden S die Listings in GFA-Basic Amiga.

Das Listing und das lauffehige, kompilierte Programm finden Sie auf der Databox zu Amiga DOS, ein Service,
der alle Listings des Heftes auf Diskette anbietet.

Bitte benutzen Sie die Databor-Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege /DA4 _



Vorschau

Im nachsten Heft

B B Schwarz auf wei}! Welche Qualitdt weisen Drucker im unteren
Preisbereich auf? Lohnt es sich fiir jeden Anwender, einen semiprofessionellen
Drucker anzuschaffen? AMIGA DOS ist diesen Fragen nachgegan-
gen. Im ndchsten Heft stellen wir Ihnen einige Drucker im
Preisbereich unter 1000 DM vor.

Il B B Textverarbeitungen Das neue UBM-Text 2.3
verfiigt jetzt auch tiber die Moglichkeit, Grafiken mit in Tex-
te einzubinden. AMIGA DOS hat sich das Update der be-
kannten Textverarbeitung einmal fiir Sie angesehen.

B BB Spiele Mit Pharao liegt ein Action-Adventure
aus der Zeit des alten Agyptens vor. Beginnen Sie die Erobe-
rung des Pharaonenreiches auf der untersten sozialen Stufe,
und steigen Sie auf bis zum Pharao von Ober- und Unter-
dgypten!

BB E Amiga Big Band Der Soundeditor
SIDMON setzt neue Akzente in der Musikerstellung! Mit
Ein Drocker im unteren Prelsboreich — 100 Instrumenten wird Thr Amiga zum Sinfonieorchester!

Wir haben uns den LQ 400 von Epson
niher angesehen

EER Listing Sprites, Sprites,
Sprites. Wer Spiele pro-
grammieren mochte, der benétigt in
den meisten Fillen Sprites. Leider
ist das richtige Handling von Sprites
nicht unproblematisch. AMIGA DOS
hat wesentliche Fakten zu diesem
Thema zusammengetragen.

L]

Grundlagen Kaum ein Computer
eignet sich besser fiir Grafik und Ani-
mation als der Amiga. Wissenswer-

tes zu diesem Thema im nichsten
Heft.

i Y Textverarbeitung zu Grofivaters Zeiten - UBM-Text 2.3
BMEHE Und natiirlich  1ann mehr

wieder jede Menge Tips&Tricks zu
AmigaBASIC, ASSEMBLER, Modula-2
und C!

Die nichste

finden Sie ab

1 O e Januar

bei Ihrem Zeitschriftenhindler

Pharao entfiihrt Sie in die Welt des alten Agyptens
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STEFAN OSOWSKI'S SCHATZTRUHE

(1) Haushaltsbuch bis zu 25 Konten, flexibel, leicht bedienbar,
mit umfangreicher deutschsprachiger Dokumentation

@ MountainCAD professionelles CAD-Programm, deutsche

Anleitung DM 8,-

(@) spiele |, II, Ill 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen wie
Action, Geschlckllchken Strategie (3 Disketten) DM 24,

(5) Anti-Virus 8 Programme gegen alle Viren DM 8-
(8) Text hochwertige deutsche Textverarbeitung DM 8-
(@) Utility-Disk 25 niitzliche Utilities aus allen Bereichen DM 8-

(@) Sonix-Paket Original-Sonix-Player + 4 weitere Disketten mit

phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit! DM 40,-

Vers. engl. DM 24,-
Vers. deutsch DM 70,-

(10 Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation,
relat. Datenbank, sehr gute Textverarb.

(13 Paranoid sensationelles Breakout-Spiel DM 8-
(1 Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungsprogr. DM 8-
(1) AMIGA-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm DM 8.-
D Videodatei bringt Ordnung in Ihre Videodatei, deutsch DM 8,-

D) FuBbaIFmanager bei diesem Spiel kénnen Sie Ihre Fahlgkelten

als Manager eines FuBballclubs testen, deutsch DM 8.-
DM 8,-

(19 Platten/Cassetten/CD-Liste, deutsch
@0 Giroman komfortables deutsches Programm, mit dem Sie Ihr

Girokonto einfach verwalten kénnen DM 8-

(@) Kampf um Eriador, V 2.0 taktisches Strategiespiel fiir

2 Personen mit sehr guter Grafik und Sound, deutsch DM 8-
@) Label 2.0 Etikettendruckprogramm, deutsch DM 8-
@) Risiko die Amiga-Umsetz. d. bek. Brettspiels, deutsch DM 8-

@ Ray-Tracing-Construction-Set, V 2.0 phantastisches Programm
zur Berechnung von Licht und Schatten - siehe Test Amiga 1/88 -
komplett auf 3 Disketten mit deutscher Anleitung DM 24.-

@8 Wizard of Sound ein phantastisches Musikprogramm zur Erstel-
lung eigener Lieder, mit deutscher Anleitung (2 Disks) DM 10,-

(29) Broker ein sehr gutes deutsches Bérsenspiel DM 8,-
@0 Quickmenii erst. Sie sich Ihre eig. Workbench i. deutschDM 8-
(31 Blizzard phantastisches Ballerspiel m. sehr guter Animat. DM 8,-
(32 DSort deutsches Diskettenkatalogisierungsprogramm DM 8,-

(33 Pascal ein komplettes Pascal-Paket (3 Disketten) mit Compiler,
deutscher Anleitung u. einem s. gut. deutschen Editor DM 24 -

@ DiskKey Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung DM 8-

@5 Peters Quest Geschicklichkeitsspiel mit lustiger Handlung und
deutscher Anleitung DM 8-

@0 Spiele auf dieser Diskette sind 3 Tetris-dhnl. Spiele enth. DM 8,-

(37 MRBackup Festplattensicherungsprogramm mit deutscher
Anleitung DM 8.-

() Universal-Datei deutsches Datei-Verwaltungsprogr. DM 8-
(39 Assembler ein komplettes Entwicklungssystem fiir

Maschinensprache in deutsch! DM 8-
@0 Bibel-Quiz lehrreich und unterhaltsam DM 8-
Faktura Fakturierungsprogramm inkl. Mahnungen und Adressen

— mindestens 1 MB Speicher DM 8,-

@2 BootMaster Mit diesem Programm kénnen Sie individuelle Boot-
blécke mit Lauftext und Sternenhintergrund erstellen. DM 10,-

@ Banner Il Dieses Programm ermoglicht es lhnen, komplette
Banner mit lhrem Drucker zu erstellen. Leicht bedienbar! DM 8,-

DM 8.-

Professionelle Anwendungssoftware

fiir den anspruchsvollen User:

({09) DME T & W = Text & Wérterbuch

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

RIM-5 = Relationale Datenbank

RIM-5 ist eine auBerst leistungsfahige relationale Datenbank, die sowohl fir
den geschaftlichen als fiir den privaten Bereich pradestiniert ist. Natirlich
liefern wir RIM-5 mit deutscher Anleitung und einem ausfihrlichen Einfiih-
rungskurs. DM 30.-

AnalytiCalc = Tabellenkalkulation

Eine leistungsstarke Tabellenkalkulation mit deutscher Anleitung. Schon
nach kurzer Zeit wird AnalytiCalc ein unverzichtbares Hilfsmittel fur Kalkula-
tionsaufgaben im Buro oder zu Hause sein. DM

DEA Arithmetica = Die Gottin Arithmetica

DEA Arithmetica ist ein Programm, auf das Schiiler, Studenten und Lehrer
schon lange gewartet haben. Ableitungen, Kurvendiskussionen und das
Skizzieren von Funknonsgraphen stellen von nun an kein Problem mehr dar.

-

Made in Germany!

DM 30,-

* TAIFUN * TAIFUN * TAIFUN * 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 Neu-
erscheinungen des PD-Markies vorgestellt werden? Bevorzugt pra-
sentieren wir lhnen die neuesten deutschen Programme. Am 10.
November erschienen die neuen TAIFUN-Disketten Nr. 111 bis 120.

Schnupperpreis: DM 53,- V-Scheck, DM 57,- Nachnahme

@ Haushaltsbuch Version 2.0

Die Komplettldsung zur Verwaltun alhrer privaten Finanzen. Wollen Sie einen
Uberblick tiber Ihre Finanzen, Ihr Geld effektiver nutzen und Schwachstellen
in Inrer Budgetierung erkennen? Haushaltsbuch V. 2.0 ist leicht bedienbar
und auch fur Computerneulinge hervorragend geeignet! Demo-Dateien un-
terstiitzen sie bei lhren ersten Schritten und das Programm ist frei von buch-
halterischen Fachausdriicken. Ein Funktionstberblick: Flihren von verschie-
denen Dateien, mehrere Kontenlisten, bis zu 10 Bilanzen, 40 freidefinierbare
Konten, Suchroutinen, viele Voreinstellungen, doppelte Buchfihrung, Datei-
Ex- und -Import, Filterfunktionen, Jahresubertrag, Mausunterstitzung ...
Selbstverstandlich mit umfangreicher deutscher Dokumentation! Haus-
haltsbuch V 2.0 benétigt 1 MB Speicher. DM 98,-

@ Xytronic Il

Bei diesem Spiel kénnen Sie intergalaktischen Handel betreiben. Um lhren
Reichtum zu mehren, missen' Sie geschickt kaufen und verkaufen und
natirlich den Weltraumpiraten aus dem Weg gehen. Sehr gute Grafik und
sehr guter Sound garantieren zusatzlich eine hohe Motivation. DM 29,-

Data-Manager

Eine sehr leicht zu bedienende Dateiverwaltung, mit der Sie Adressen,
Mitgliederlisten etc. perfekt verwalten kénnen. Ein deutsches Programm mit
deutscher Anleitung. DM 15,-
EGOS = European Game of Strategy

Ein Spiel fur 2 Spieler. Sie kdmpfen um die Vorherrschaft in Europa. Versu-
chen Sie, die Taktik Ihres Gegners zu durchschauen und lhre eigene Strategie
entsprechend auszurichten. Ein MuB fir Strategiefans. Deutsch! DM 29,-

(09 Bundesliga 2000

Ein leistungsstarkes Programm zur Bundesliga-Ergebnisverwaltung. Auf
einer Diskette konnen Sie bis zu 40 Ligen verwalten. Mit Historie seit 1985.
Komplett in Deutsch! DM 15,-

Money Player Deluxe — Geldspielgeréat
Sie fuhlen sich wie in der Spielhalle! Start- und Risikoautomatik, Sonderspie-

le, viele Extras und ein toller SpielspaB. Spielkomfort durch Maussteuerung
Pal-Auflosung .. DM 3

Wizard of Sound 2.0

WoS ist ein phantastisches Musik- und Komponierprogramm. Erstellen Sie
eigene Lieder entweder durch Noten und per Klaviatur. WoS verflgt uber 60
verschiedene Instrumente, einen Instant-Replay-Modus und eine groBe
Funktionsvielfalt. WoS wurde in Deutschland entwickelt und wird mit um-
fangreicher deutscher Dokumentation komplett auf 2 Disketten gelie-
fert! Inkl. Demosongs und Player DM 35,-
Broker 2.0 + Das Bérsenprogramm

Broker 2.0 ist eine sehr realistische Bérsensimulation. Alleine oder mit bis
zu 3 Mitspielern versuchen sie lhr Kapital zu mehren. Nur einer kann
gewinnen! Dieses Spiel ist unterhaltsam, lehrreich, zeichnet sich durch lang
anhaltende Motivation aus — 1MB Speicher DM 29,-
Vokabel-Trainer-English 1.0

Der Vokabel-Trainer ist ein einfach zu bedienendes, leistungsfiahiges
Lernprogramm. Zusatzlich zu den bereits vorhandenen Vokabeln kann man
den Wortschatz leicht erweitern. ein Programm, mit dem das Lernen SpaB
macht! Made in Germany! DM 15,-
Pente

Ein »5-Gewinnt-Spiel«, erweitert um einige Regeln. Sie spielen gegen den
Computer. Fur jung und alt mit hoher Motivation DM 19,-

Versandkosten Inland:

(Porto/Verpackung): Ausland: DM 6,- V-Scheck DM 15,- Nachn.

DM 3,- V-Scheck DM 7,- Nachn.

Die Programme 100 bis 103, 105 bis 108 und 110 bis 113
erhalten Sie in dieser Ausfilhrung ausschlieBlich beim PD-

Vertrieb Stefan Ossowski!

ABO-SERVICE

Bei uns erhalten Sie fast jede PD-Serie auch im ginstigen AT

+ Schnelligkeit

Abonnement! Auf unsere Staffelpreise gewahren wir auer- | | saryice
dem einen 10%igen ABO-Rabatt! Die Fish-Serie ist z. B.
schon bis Nr. 260 lieferbar! Rufen Sie uns doch einfach an | = PD-Versand Stefan Ossowski

oder schreiben Sie uns, wenn Sie an weiteren Informationen

zu unserem ABO-Service interessiert sind! Testen Sie uns!

Wirflihrenalle bekannten PD-
Serien wie Fish, Panorama,
Faug Amicus, Auge, Taifun,
Chiron, RPD, Kickstart, Sli-
deshows, TBAG, Franz ..
Viele Programme deutsch-

sprachig.

5;DM

kosten unsere aktuellen 2 Katalogdis-
ketten. Mitdeutschem Inhaltsverzeich-
nis unseres gesamten PD-Angebots
von weit Uber 1000 Disketten

Ab DM 4,50.

Gegen Verrechnungsscheck oder in
Briefmarken anfordern.

Stefan Ossowski - lhr PD-Spezialist - veronikastr. 33, D-4300 Essen 1, Tel./Btx: 0201/788778




KASSI-Drive
ab DM Qﬁm.u

Atoboot-Harddisk

” ommn mo?i__ns.“ i

Message-Computer

" Thomas/Martin I
Stéckmannsit. 78 |

4200 Oberhausen 1

‘Bestellung und Versand:
Ttelefonisch: | 0208-24047
“perAX | 0208-24049
perBX . 020824049
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