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Kevin Toms hat mit seinen beiden Fufball -Manager-
Simulationen einen Standard geschaffen. Football
Manager II war eines der erfolgreichsten Programme
1989. Jetzt kommt die World Cup Edition!

Das Meisterstiick fiir AMIGA, ATARI ST, PC, Cé64
und AMSTRAD CPC!

— —y

LIVE-THAT-DREAM

e ’

»lch habe professionelle

Manager interviewt und

Fufiball-Taktiken studiert.

Das sind die Ergebnisse:

— mehr Realititsnihe,

— mebhr Spielbarkeit,

— mehr taktisches
Management.

Ich habe mein Bestes getan,

um das unterhaltsamste Spiel

zur WM zu schaffen!®




Editorial

Babyion -

oder
die Kunstzu
programmieren

Es gibt Momente, in denen man sich wiinscht, der Amiga wiirde alles, was man sagt,
verstehen, ohne daf man selbst auch nur einmal die Tastatur berithrt. “Geht doch®,
hére ich einige von Thnen sagen, “wozu gibt es die Workbench!“

Schén und gut, aber, Hand aufs Herz, geféllt Ihnen alles, was Sie so an Fertigkost
vorgesetzl bekommen? Oder existiert da nicht irgendwo der heimliche Wunsch, dieses
oder jenes zu verbessern oder itberhaupt etwas neu zu schaffen? Aber wie? Natiirlich,

programmieren heifit das Zauberwort. Und schon geht es los! Welches Spracherl

hdttens’ denn gern? BASIC, PASCAL, MODULA, C, ASSEMBLER? Der angehende
'Programmdirektor’ fdllt in tiefe Verzweiflung; vor allem, wenn diverse ’Fachleute’
noch zu diversen Sprachen raten. “BASIC programmiert doch keiner mehr!“, “’C’ ist
was fiir Chaoten!*, “Assembler? Bin ich ein Lemming?*“, Spriiche, die der Lernende sehr
bald zu héren bekommt und die ihn doch keinen Schritt weiterbringen.

Wir von der AMIGA DOS wollen da anders sein. Wir wollen Ihnen helfen, sich auf dem
Amiga weiterzubilden, den Computer zu einem Arbeitsmittel zu machen, das Sie
unterstiitzt und nicht verwirrt.

Deshalb finden Sie bei uns Programme und Tips in allen gingigen Sprachen und sogar
Kurse, wie den in dieser Ausgabe beginnenden Modula2-Kurs.

Aber nicht nur das, der Schwerpunkt dieser Ausgabe liegt auf dem Thema
Textverarbeitungen, die zeigen, daf der Amiga auch in puncto Korrespondenz und
Texterstellung einiges zu bieten hat.

Und, um wieder an den Anfang zuriickzukehren, vielleicht ist es ja der neue Amiga
3000, den Sie ebenfalls in dieser Ausgabe kennenlernen, der endlich jedes Wort
versteht, das ihm gesagt wird.

Oder ist es vielleicht doch besser, erst mal selbst *sprechen’ zu lernen?

In diesem Sinne

Snge Torginl.
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Marshal M. Rosenthal

News

Eat-a-Bug!

Abenteuer Interaktion

An einem kalten und grauen Tag lenken wir unsere Schritte zum Marriott
Marquis Hotel, das inmitten des Time Square Districts in Manhattan zu finden
ist. Grund unseres Besuches ist die Interactive Conference...

A uf dieser Kon-
ferenz finden
sich einmal im Jahr diejeni-
gen ein, die sich in irgend-
einer Weise mit interaktiven
Computerprogrammen  be-
schiftigen. Ob Hardwarespe-
zialisten oder Softwareauto-
ren, dieses Meeting dient re-
gelmifig dem Meinungsaus-
tausch und der Vorstellung
neuer Ideen zum Thema Inter-
aktion. Aber auch bekannte
Vertreter aus den Bereichen
Video, Elektronik und Com-
puterunterhaltung sind zu-
sammengekommen, um ihre
Vorstellungen von der Zu-
kunft des interaktiven Medi-
ums Computerspiel auszuar-
beiten.

Eat-a-Bug - nicht
nur ein Kinderspiel

Spezieller Grund unseres Be-
suches ist allerdings Dean

6

Friedman mit seinem Video-
Computer-Interface Eat-a-Bug.
Die Vorstellung, einen Kéfer
zu verspeisen, hort sich zu-
néchst einmal recht witzig an,
bis man erfafdt hat, welche
technologischen Moglichkei-
ten Bug bietet. Zuerst wurde
dieses System im Rahmen ei-
ner Unterhaltungssendung
Ende 1989 vorgestellt. Kinder
hatten die bisher einzigartige
Moglichkeit, in ein Video-
spiel hineingesetzt zu wer-
den. Der Betrachter sah den
Spieler in einen Grafik-
Screen einkopiert, der eine
Gartenszene zeigte. Dieser
Screen fiillte sich dann zuse-
hends mit animierten Kiifern,
Bienen, Spinnen und Tau-
sendfiitflern (hort sich ein
biflichen wie ein bekanntes
Atari-Spiel an...).

Das Spiel: Der auf 90 Sekun-
den eingestellte Timer startet
den Countdown, und die
niedlichen Tierchen begin-

nen sich zu bewegen. Jetzt
wird es interessant. Jedesmal
wenn der Spieler einen Kéfer
trifft, verschwindet dieser mit
einem netten Soundeffekt. Er-
innern wir uns: Der Spieler ist
mit der Grafik auf dem Video-
screen “verbunden®, und sei-
ne Handlungen haben Aus-
wirkungen auf das Spiel, und
das in Echtzeit! Aber da gibt
es noch andere Effekte: Eine
Biene fliegt heran und ver-
sucht, den Spieler zu stechen,
eine Spinne versucht, sich auf
dessen Kopf abzuseilen.
Wenn eines der beiden Mon-
ster Erfolg hat, gibt es ein op-
tisches und akustisches Si-
gnal, zum Beispiel ein plat-
zender Ballon oder die Mund-
werkzeuge der Spinne in
GrofRaufnahme. Nach drei sol-
chen “Unfillen“ ist dann
Game over.

Was wir hier etwas verein-
facht beschrieben haben,
stellt eine sehr ausgefeilte Art

und Weise der Interaktion
zwischen Video und Compu-
ter dar. Und auBlerdem gibt es
noch einige weitergehende
Applikationen zu diesem Sy-
stem. Erklimmen wir also den
siebenten Stock des Hotels,
wo sich der Konferenzraum
befindet.

High-Tech macht’s
moglich

Auf den ersten Blick glaubt
man eher, in einem Mini-
TV-Studio zu sein. In der ei-
nen Ecke finden wir Schein-
werfer und eine professionel-
le Videokamera, die an ein
spezielles Schaltpult ange-
schlossen ist. Dies erlaubt die
Auswahl und das Mischen
mehrerer Videoquellen. Die
gesamte Anlage erreicht aller-
dings Ausmafe, die sich
kaum noch in einem normal
dimensionierten Wohnzim-
mer unterbringen lassen. Er-
ginzt wird diese Anordnung
durch einen uniiberschauba-
ren Kabelwust, der eine Reihe
von Monitoren und natiirlich
zwel Amigas mit Strom ver-
sorgt. Auf die anderen Peri-
pheriegerdte wollen wir an
dieser Stelle nicht nidher ein-
gehen. Dean Friedman steht
mittlerweile vor einer Projek-
tionswand und zieht wild ge-
stikulierend die Aufmerksam-
keit auf den Beginn der Vor-
fithrung.

Doch wenden wir uns erneut
dem Schaltpult zu. Wir sehen
eine Anzahl von verschiede-
nen Screens auf der Monitor-
reihe. Auf einem der Bild-
schirme sehen wir Eat-
a-Bug-Grafiken mit laufender
Animation, auf einem ande-
ren sehen wir Dean. Diverse
andere Screens zeigen Data-
zeilen an, die von dem BA-
SIC-Programm benutzt wer-
den. Ein weiterer Bildschirm
stellt dann das Amiga-Pro-
gramminterface mit seinen
Gadgets und Schaltern dar.
Der grofie Colormonitor hin-
gegen bringt alle Bestandteile
auf einen Schirm.

Stellt sich nur noch die Frage,
ob Dean oder die zahlreich er-
schienenen Kiifer den Kampf
fiir sich entscheiden konnen.
Lassen wir Dean Friedman
zunichst das Spiel beenden.
Wihrend er nun etwas Atem
schépft, wollen wir einen
Blick auf seinen Werdegang
werfen.

Als gelernter Musiker konnte
Dean in den siebziger Jahren
eine Reihe von erfolgreichen
Titeln in den Charts plazie-
ren. Dann erwachte sein Inter-
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esse, Musik mit Computern
zu machen. MIDI war hier das
Schlagwort. Von da aus war
es nur ein kleiner Schritt, ei-
nen Amiga zu kaufen. Aber
lassen wir ihn selbst zu Wort
kommen:

“Mein erster Gedanke bei der
Anschaffung eines Personal-
computers war, dafl ich das
Gerit fiir Musikeffekte nutzen
kann. Ich hétte mich eigent-
lich fiir den Atari ST entschie-
den, aber ich konnte mich mit
dem Keyboard einfach nicht
anfreunden. So endete alles
mehr oder weniger zufillig
mit einem Amiga 1000, als
dieser auf den Markt kam. Die
Begeisterung stellte sich ein,
sobald ich den Computer an-
geschlossen hatte.

Ich war véllig von den grafi-
schen Fihigkeiten der Ma-
schine tiberwiltigt.

So begann meine Arbeit mit
dem Amiga. Im Vordergrund
stand die Idee, mit dem Ami-
ga Musik zu machen. Nach
und nach kamen Program-
mieren und Computerspiele
dazu.

Mein drei Jahre altes Kind
wollte natiirlich auch den
Amiga benutzen, und so be-
gann ich, kleine Spiele zu
programmieren. Ich stellte
fest, daB} es einen deutlichen
Mangel an Spielen auf dem
Amiga gab, die fiir Kinder ge-
eignet waren.

Meine Grundidee bestand
darin, das Ganze interaktiv zu
gestalten, so dafl der Spieler
gezwungen ist, sich in Echt-
zeit mit dem Geschehen aus-
einanderzusetzen. “
Beeinflufit hat ihn besonders
Very Vivids Mandala-Pro-
gramm. “Leider hat Very Vi-
vid es nie geschafft, das Sy-
stem auf den Markt zu brin-
gen. Aber einige Computer-
kiinstler griffen die Idee auf.
Das System war urspriinglich
konzipiert, um sich mit Mu-
sik interaktiv auseinanderzu-
setzen. Das weckte natiirlich
meine Neugierde. Mandala
war also bei der Umsetzung
meiner Ideen richtungswei-
send.“

Nun muf} man aber bedenken,
daf} alles auf 'Downstream’-
Mixing ausgelegt ist. Das be-
deutet, dall professionelles
Fernsehstudio-Equipment zum
Einsatz kommt. Damit kann
der User in qualitativ hoch-
wertiger High-Res-Grafik
itber den Spielscreen kopiert
werden. Der Grund fiir die
itberragende Qualitiit liegt in
der Verwendung von High-
End-Equipment. Das Resultat
ist mit dem vergleichbar, was
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Bild 1. Mit Hilfe dieser Hardwareanordnung wird Eat-a-Bug
Photography by Marshal M. Rosenthal

realisiert

Bild 2. Mit Eat-a-Bug wird jedes Videospiel...

Photography by Marshal M. Rosenthal

Bild 3. ...zum Erlebnis, das mitunter etwas schmerzhaft aus-

fallen kann

Photography by Marshal M. Rosenthal

der Fernsehzuschauer jeden
Abend zu sehen bekommt.
Das Verfahren, mit dem der
Spieler nun in den Grafik-
Screen eingesetzt wird, heifdt
Chroma-Keying. Bei diesem
Verfahren wird der Spieler
vom Hintergrund geldst und
dann mittels Superimposing
in die Grafik kopiert. Dieses
Verfahren verhindert jegliche
Doppelbilder beziehungswei-
se Schatten. Der Spieler wird
quasi auf den Grafik-Screen
gestempelt. Andererseits kann
man das System auch dazu
benutzen, um zum Beispiel
das Abbild des Spielers hori-
zontal um 180 Grad zu dre-
hen, so dafl der Spieler ein
Spiegelbild von sich selbst
beim Spielen sehen kann.
“Soweit zu diesem System -
und jetzt zu meinem. Ich be-
nutze zwei Amigas, die iiber
einen MIDI-Anschluf} mitein-
ander verbunden sind. Der er-
ste Amiga, ein A1000 mit 2,5
MByte RAM, steuert den
zweiten Amiga, einen AS500
mit 1 MByte RAM, indem er
MIDI-Signale an den AS500
sendet. Der 500er ist fiir das
Abspielen der Musik und der
Soundeffekte verantwortlich,
die digital gesampelt und co-
diert sind. MIDI einsetzen
heifdt in diesem Fall, daf} zwei
Amigas problemlos zusam-
menarbeiten. Der A500 als
Soundcomputer hat natiirlich
auch keine CPU-Verzdgerung
zur Folge, da er ja von allen
anderen Aufgaben entlastet
ist. Die Sounds wurden mit
Hilfe von AMAS als Hard-
ware und Audio Master 2 als
Software erstellt.

In der Zwischenzeit bearbei-
tet der Hauptrechner das
Script fiir Eat-a-Bug. Ein gu-
tes Genlock fithrt die RGB-
Signale vom Computer zum
Videoschaltpult. Ebenso wird
das Abbild des Spielers in das
Genlock gefiihrt.

Aufierdem wird das Abbild
des Spielers noch einmal in
den Master-Amiga einge-
speist, wo A-Squareds Live-
Board, ein Echtzeit-Digitizer,
eine weitere Bearbeitung vor-
nimmt. Doch warum sieht er
auf dem Screen nicht digitali-
siert aus?

Die Antwort ist, daf} ich Live
auf etwas eigenwillige Weise
benutze. Live zeigt dem Com-
puter, wo im Raum sich der
Spieler befindet, indem es
den Spieler als Objekt 'ren-
dert’. Diese Information wird
dann fiir die Kollisionsabfra-
ge benutzt. Im Prinzip heifit
das, dafl der Computer weif3,
wo der Korper des Spielers
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Bild 4. Die Devise hei’t entweder, sich zu wehren...
Photography by Marshal M. Rosenthal

sich im Verhiltnis zu den an-
deren Objekten auf dem
Schirm befindet.

Alle Grafiken sind mit Hilfe
von Dpaint I1I erstellt worden.
Mandala als Interface bringt
alle Komponenten zusammen
auf einen Schirm. Aber auch
dieses System ist nicht ganz
fehlerfrei. Es lohnt sich aber
trotzdem, auf diese Weise zu
arbeiten, die Ergebnisse sind
wirklich ausgezeichnet. Very
Vivid hat Mandala haupt-
sichlich an Institute und Uni-
versititen verkauft, eine Ju-
nior-Version fiir den Endver-
braucherbereich soll im Spat-
sommer - 1990 erhiltlich
sein.”

Soweit zu den Vorgidngen im
Computer.

“Jetzt miissen wir nur noch
verhindern, daf} das digitali-
sierte Abbild sichtbar wird.
Zur Darstellung gelangt also
das Realbild, wihrend der
Computer intern mit dem di-
gitalisierten Bild arbeitet. Das
Script steuert nun die Grafik
und Animationssequenzen

und aktiviert diese. Die Ergeb-
nisse konnen sich sehen las-
sen. Der Spieler erscheint in
TV-Qualitit und setzt sich mit
Computergrafik auseinander,
die auf den Spieler reagiert.”
Dies erdffnet natiirlich unge-
heure Méglichkeiten fiir Ge-
schiifte, Rundfunk und Prisen-
tationen. Die Informationsver-
mittlung an Schulen und Bii-
chereien kénnte interaktiv
gestaltet werden.

Auch Musikvideos finden hier
ihren Platz, und es gibt weitrei-
chende Moglichkeiten im Be-
reich Live-Action-Program-
mierung und Animation. Dazu
kdmen dann noch Fernseh-
shows. Die Wettervorhersage
und sogar ein Kochkurs kénn-
ten auf diese Weise sehr lustig
werden.

Aber auch der durchschnittli-
che Konsument mit dem ihm
zugénglichen Equipment
kann auf dieser Basis sehr
gute Ergebnisse erzielen.
Dean erklart weiter, daf} Eat-
a-Bug bewuf}t einfach gehal-
ten ist, um einen Markt zu er-

Bild 5. ...oder sich rechtzeitig aus der Gefahrenzone zu ent-

fernen

reichen, der bisher in dieser
Form noch nicht abgedeckt
war.

“Ein anderes Spiel, das ich
entwickelt habe, ist Toxic
Waste. Da stehen Sie am Ufer
eines Sees und versuchen al-
les herauszufischen, was an
giftigen Dingen in den See ge-
worfen wurde. Im Moment ar-
beite ich gerade an der Spiel-
hallenversion eines High-
End-Unterhaltungsgeriits.

Stellen Sie sich nur den Spaf}
des Spielers vor, der sich
selbst innerhalb eines Video-
spieles sieht. Wie er herum-
geht, springt und Handlun-
gen durchfiihrt. Da kann man
direkt ins Schwitzen kommen.

Aber es gibt noch so viele
Mboglichkeiten, die in Eat-
a-Bug nicht enthalten waren.
Zum Beispiel kann der Spie-
ler Grafikobjekte mitnehmen,
Dinge aufheben und sie be-
nutzen, wie zum Beispiel
Schwerter, Zaubertrdnke und
dergleichen mehr. Es ist der
physische Kontakt zwischen
Realitdt und Videospielreali-

Photography by Marshal M. Rosenthal

tdt, den ich zu erkldren versu-
che. Stellen Sie sich einmal
vor, wie realistisch und be-
eindruckend dann ein Karate-
Spiel wére!”

Vermutlich wire der Spieler
schnell von seinen bisherigen
Videospielen  gelangweilt.
Aber versuchen Sie doch
selbst mal eine Runde Eat-
a-Bug.

Neue Abenteuer locken im-
mer, und so ist es keine Frage,
dal} wir einige Versuche wa-
gen. Drei Spiele spiter
“schmerzt“ das Hinterteil ein
wenig von den Stichen der
Bienen, interaktive Unterhal-
tung kann ganz schén an-
strengend sein.

Dean verrdt uns, dal} bereits
Verhandlungen mit Arcade-
Maschinenherstellern im
Gange sind. Moglicherweise
wird es solch ein interaktives
System schon im Spdtsommer
1990 in New York geben.

Wir werden sehen...

(mm)

Neues von X-Pert

X-Pert bietet ab sofort eine
12-MHz-Version der Commo-
dore-Briickenkarte A2088 fiir
den A2000 an. Die Karte kann
per Software jederzeit auf Ta-
stendruck zwischen 4,77; 7;
11; 8,00 und 12 MHz umge-
schaltet werden. Damit kann
die Karte auch bei Hardware,
die keine 12 MHz vertrdgt
(zum Beispiel langsame Spei-
chererweiterungen), eingesetzt
werden.

Die Karte kostet inklusive
Commodore-Lieferumfang
1198, - DM. Auch alte Karten

8

konnen auf die 12-MHz-Ver-
sion umgeriistet werden. Die
Aufriistung der PC-Karte auf
12 MHz kostet 398, - DM. Da-
neben konnen alle X-Pert-Kar-
ten mit 8 MHz fiir einen Up-
date-Beitrag von 198,- DM
auf 12 MHz aufgeriistet werden.

Info

X-Pert Computer Services
GmbH

Weiherwiese 27

6270 Idstein/Ts.

Tel: 06126/3056 (8809)
Fax: 06126/5 49 22

Vectortrace in neuer Version

Kurz vor Redaktionsschluf}
erreichte uns von der Firma
Gold Vision die Nachricht, daf}
das Programm Vectortrace
in einer neuen Version 1.1 mit
einigen neuen Features ab
Mai im Handel erhiltlich ist.
Neben den bisherigen Ausga-
beformaten bietet die neue
Version die Maoglichkeiten,
Grafiken im “Professional
Draw-Clip-Format“ und als
IFF-Screenshot abzuspei-
chern. Daneben wurde die Ar-
beitsgeschwindigkeit um 20
Prozent gesteigert. Das Pro-

gramm arbeitet mit neuen Re-
questern, wobei der Filere-
quester jetzt Tasten mit dem
Namen der Laufwerke und
eine “Parent“-Funktion be-
sitzt.

Im Software-Review-Teil fin-
den Sie eine ausfiithrliche Be-
schreibung der Vectortrace-
Version 1.0.

Info

Gold Vision
Kurfiirstendamm 64-65
1000 Berlin 15

Tel: 030/88 33 505
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Sicherheit durch Secu-Disk

Secu-Disk nennt sich ein neu-
es Datensicherungssystem,
das Datendieben das Hand-
werk legen soll. Es handelt
sich hierbei um eine Diskette
mit Schlof}, die einfach in den
Floppy-Schacht eingescho-
ben und abgeschlossen wird.

Damit soll auch die Infizie-
rung eines Systems durch
Computerviren ausgeschlos-

sen werden. Secu-Disk kann
selbst nach dem Startvorgang
- sofern er nicht von Diskette
erfolgt - im Laufwerk ver-
bleiben.

Info:

FOX Computer & Peripherie
Handelsgesellschaft mbH
Rheinstrafie 13 - 23

6234 Hattersheim 3

Tel.: 06190/71071

Modisches fiir Ost und West

“Fun & Fantasy nicht nur auf
dem Computer® ist das Motto
fir diesen Sommer. Auch
Computerfreaks machen ir-
gendwann einmal Urlaub. So
richtig schon auffallen und
sich von der breiten Masse ab-
heben kann man mit der Som-
merkollektion West Formula
One Fashion. Knackige Ur-
laubsmode, nicht nur fiir
Hacker und Computerfreaks,
ist angesagt. Wer am Strand
ohne Computer nicht aus-
kommt, der findet mit einem
speziellen West-Formula-One-

Rucksack genau das Richtige.
Hier kann man problemlos
den Amiga-Laptop (vielleicht
ist er ja bis dahin schon auf
den Markt...) einpacken. Ein
Extrafach fiir die Software ist
auch vorhanden; was will der
Computer-Enthusiast denn
mehr? Man kann den Ruck-
sack natiirlich auch anders
nutzen...

Info:

West: Fun & Fantasy
Vertriebs GmbH
Parkstr. 51

2000 Hamburg 52

Update von Digitiger

Die Firma Klaus Tute hat ein
Update seiner Digitiger-Soft-
ware herausgebracht. Damit
ist es moglich, Bilder in 2 bis
64 Farben zu digitalisieren.
Interessierte Digitiger-Besit-
zer konnen das Update zum
Selbstkostenpreis beziehen.
Neuere Besitzer erhalten das
Update kostenlos. Leider hat

sich in unserem Testbericht
in der Ausgabe 6’90 ein quali-
tativ minderwertiges Foto
eingeschlichen. Wir bitten
dies zu entschuldigen.

Info

Fa. Klaus Tute
Mathildenstr. 12
3000 Hannover 91
Tel: 0511/62 98 25

Leichtes Digitalisieren mit Digitiger
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Formula-One-Rucksack - auf Schusters Rappen

Prazisionsjoystick

Ob Pacman oder Flugsimulator
- jeder Spaf} findet schlagar-
tig sein Ende, wenn der Ab-
gang durch einen unhandli-
chen und kontaktscheuen Joy-
stick verursacht wird. Mit
“Streichhélzern” 14t sich nun
einmal kein Flugzeug steuern.
Der Zubehorspezialist Lindy
vertreibt neuerdings eine Serie
von Prézisionsjoysticks, die
diesbeziiglich tatsdchlich
Freude am Spiel aufkommen
lassen sollen. Ein solider Griff
aus Stahl, ummantelt mit ei-
nem weichen Spezialgummi,
das sich der Form der Hand
anpafit, soll fiir ein robustes
Steuermedium sorgen. Uber
Drehschalter kénnen die drei
Feuerknopfe beliebigen Funk-
tionen zugeordnet und damit
auf die Gewohnheiten des

Anwenders abgestimmt wer-
den. Auch der mechanische
Widerstand des Griffs lafit
sich individuell in neun Stu-
fen regulieren. Sollte trotz der
werkseitigen Voreinstellung
ein Nachjustieren der Aus-
wertungsmechanik nétig sein,
kann dies mit einem mitgelie-
ferten Schraubendreher pro-
blemlos iiber leicht zugéngli-
che Stellschrauben durchge-
fithrt werden. Derart ausgerii-
stet, eignet sich dieser
Joystick auch fiir “ernsthafte®
Anwendungen, wie beispiels-
weise im CAD-Bereich.

Info:

Lindy Elektronik GmbH
Postfach 102033

6800 Mannheim 1

Tel.: 0621/46005- 0
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Multimedia Live!
Die Premiere des Amiga 3000

Geriichte gab es schon lange um einen neuen Amiga. Auf der Cebit 1990 wire
er fast zu sehen gewesen. Aber am 24. April wurde nun in New York offiziell
der Schleier geliiftet und der Amiga 3000 enthiillt. Hat sich das Warten ge-

lohnt?

Multimedia ist das
Stichwort, unter dem
sich der neue Amiga verstan-
den wissen will. Sozusagen
ein #dufllerst flexibler Alles-
koénner, ein Wanderer zwi-
schen den Welten Businef-
anwendung, Video, Présenta-
tion und professionelle Sound-
anwendung.

Technik vom
Feinsten

Es hat sich einiges verédndert
im neuen Amiga 3000, und
geht man einmal von dem bis-
herigen Spitzenmodell, dem
Amiga 2500/30 aus, nicht nur
in technischer Hinsicht. Von
Haus aus verrichtet ein Moto-
rola 68030 seine Arbeit und
wird von einem 68881- oder
68882-Coprozessor unter-
stiitzt. Der Datenbus ist auf
32-Bit-Basis konzipiert, was
bedeutet, dafd nun das gesam-
te System und nicht nur der
Prozessor auf 32-Bit-Basis ar-
beitet. Mit einer Taktfrequenz
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von 16 oder 25 MHz, je nach
Modell, ist fir fulminante Ge-
schwindigkeit gesorgt, die in
vielen Fillen die Anschaf-
fung eines Turbo-Boards
nicht notwendig erscheinen

lafdt.

Das alles wire wahrschein-
lich nicht in diesem Mafe
moglich, wenn nicht insge-
samt acht Coprozessoren den
68030 bei seiner Arbeit entla-
sten wiirden. Auch in Bezug
auf Speicher hat der Amiga
3000 einiges zu bieten. So
steht standardmifig 1 MByte
Chip-RAM zur Verfiigung,
das intern auf 2 MByte erwei-
terbar ist. Das Chip-RAM
wird durch 1 MByte Fast-
RAM erginzt, das intern auf
bis zu 16 MByte aufgestockt
werden kann. Der Adrefibe-
reich allerdings, und hier liegt
ein weiterer Clou des Systems,
erfait ein Gigabyte direkt
adressierbaren Fast-RAMs!

Selbstverstindlich wird das
gesamte vorhandene RAM au-
tokonfiguriert, die Devise

heifdt also: einstecken, ein-
schalten, loslegen!

Ein  512-kByte-ROM  auf
32-Bit-Basis stellt ebenfalls
eine Neuheit dar.

Doch werfen wir auch einmal
einen Blick auf die System-

Bild 1. Das Motherboard des Amiga 3000...

Slots. Ein 200-Pin-CPU-Slot
mit 32 Bit unterstiitzt Cache-
Memory-Karten oder einen
weiteren schnelleren Prozes-
sor, zum Beispiel den 68040.
Auch am Amiga-System-Bus
hat sich einiges getan, 16 be-
ziehungsweise 32 Bit Erwei-
terungs-Slots Zorro III stehen
zur Verfiigung, die ebenfalls
von Autoconfig unterstiitzt
werden. Fiir den PC-Bus fin-
den wir dann noch zwei PC-
AT-Slots, die den Amiga 3000

mit der entsprechenden
Briickenkarte auch fiir MS-
DOS- und 0S/2-Anwen-

dungen verfiigbar machen.

Ein 3,5-Zoll-Diskdrive und
eine 19 ms schnelle 40-MByte-
Harddisk stehen als Massen-
speicher zur Verfiigung, wo-
bei die Festplatte bereits for-
matiert und mit der System-
software versehen ist. Verbes-
serungen sind auch in den
Grafikmoglichkeiten realisiert
worden. So reicht nun die Pa-
lette von der Standardaufls-
sung 320 x 200 bis 1280 x 400,
was allerdings durch Anwen-
dung der diversen Overscan-
Modes noch gesteigert werden
kann. Abhéngig vom gewihl-
ten Grafikmodus konnen
standardméflig bis zu 4096
Farben dargestellt werden.

Der bereits im Amiga 2000
verfiigbare Video-Slot  ist
auch im Amiga 3000 zu fin-
den und bietet 12 Bit RGB-
Analog und RGB-Digital. Di-
rekt im Anschluf} daran fin-
den wir einen 100-Pin-Zor-
ro-Slot, der speziell fiir die In-
tegration von Zorro- und Vi-
deo-Boards vorgesehen ist.

Besonders interessant ist, dafy
der Amiga an einer Vielzahl
von Monitoren problemlos
betrieben werden kann. So ar-
beitet er zum Beispiel mit
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Bild 2. ...unterscheidet sich wesentlich von dem des A2000 wie
man anhand der Coprozessoren erkennen kann

RGB-Analog-Monitoren oder
auch mit VGA-Monitoren zu-
sammen, auf denen allerdings
nicht alle verfiigbaren Modes
unterstiitzt werden.

Die Soundméglichkeiten des
neuen Amiga sind ebenso be-
eindruckend. Vierstimmiger
Stereosound bietet die Mog-
lichkeit, auch komplexe Wel-
lenformen zu reproduzieren.
Der eingebaute Soundbuffer
bietet nominal bis zu 800 kByte
Speicherkapazitit! Und wer
gerne 'sampelt’, braucht nicht
mehr auf spezielle Hardware
zuriickzugreifen. Ein einge-
bauter 8-Bit-D/A-Wandler erle-
digt dies bereits in sehr guter
Qualitt.

Bleiben noch die Interfaces,
die wohl kaum Wiinsche offen-
lassen:

@ Serielle Schnittstelle
RS-232

® Parallelport Centronics

® 15,75 kHz Video (RGB-
Analog oder RGB-Digital)

® 31,5 kHz non interlaced
oder scandoubled RGB-
Video

@ links und rechts Audio-
Stereo

® interne und externe Flop-
py-Disk-Anschliisse

@® Interne und externe SCSI-
Ports

® Keyboard-, Maus-, Joy-
stick- und Lightpen-An-
schlufy

Drei verschiedene Versionen
des Amiga 3000 stehen ab Start
der Serie zur Verfiigung:

® A3000 mit 16 MHz, 68030
Prozessor, mathemati-
schem Coprozessor 68881
und 19-ms-40-MByte-Fest-
platte

7'90 AMIGA DOS

@ A3000 mit 25 MHz, mathe-
matischem Coprozessor
68882 und 19-ms-40-
MByte-Festplatte

® A3000 mit 25 MHz, mathe-
matischem Coprozessor
68882 und 19-ms-100-
MByte-Festplatte

Die preisliche Gestaltung
macht den Amiga 3000 nicht
nur fiir Multis interessant, son-
dern riickt den jiingsten Ami-
ga-Sprof} deutlich auch in die
Reichweite des ambitionierten
Endverbrauchers. Leider stand
die genaue Preislage fiir
Deutschland bei Redaktions-
schluf® noch nicht definitiv
fest. Der Preis diirfte (hoffent-
lich) nicht allzusehr von den
Preisen abweichen, die in den
USA fiir den Amiga 3000 ver-
langt werden.

Der Preisrahmen bewegt sich
dort zwischen 3299, - US $ fiur
die 16-MHz-Version, 3999, -
US$ fiir die 25-MHz-Version

Bild 3. Das Betriebssystem Amiga-DOS V2.0 mit dem Amiga-Vi-
sion Authoring System vereinheitlicht die Bedienoberfliche

und 4499, - US$ fiir die
25-MHz-Version mit 100-
MByte-Festplatte. Ein duflerst
interessanter Preis, wenn man
bedenkt, was alles bereits se-
rienméfig enthalten ist.

Amiga-DOS V2.0 -
Das neue Betriebssy-
stem fiir den A3000

Ausgestattet mit dem neuen
Betriebssystem Amiga-DOS
2.0 steht nun eine Benutzer-
oberfldche zur Verfiigung, die
die Moglichkeiten der Hard-
ware bestens ausnutzt. Endlich
ist es gelungen, neben einem
wesentlich verbesserten opti-
schen Eindruck einen Stan-
dard fiir alle System-Utilities,
Icons, Requester und Gadgets
zu schaffen. Dies fithrt natiir-
lich zu einem vereinfachten
und verbessertem Handling,
sowohl fiir den User als auch
fiir den Programmierer. Beson-

Bild 4. Und so priisentiert sich der Amiga 3000 im neuen
Gewand

ders interessant fiir Program-
mierer diirfte sein, dafl nun
auch standardmifig Arexx in
das neue Betriebssystem inte-
griert wurde. Damit hat der Be-
nutzer von Amiga-DOS V2.0
die Moglichkeit, simtliche ex-
ternen Prozesse, die ebenfalls
Arexx unterstiitzen, von sei-
nem Amiga aus fernzusteuern.
Zusammen mit dem neuen
Amiga-Vision-System steht
nun ein Multitaskingsystem
fiir weitreichende Multimedia-
Présentationsmoglichkeiten
zur Verfiigung. Nehmen wir
einmal an, Sie planen die Vor-
stellung eines neuen Produk-
tes. Mit Hilfe von D-Paint er-
stellen Sie eine Animation Ih-
res Firmenlogos. Als Ergebnis
erhalten Sie nach Abschluf}
der grafischen Arbeit ein Icon,
das die gesamte Animation re-
prasentiert. Ebenso wird mit
dem Sound verfahren. Eine
zum Produkt passende Musik
wird mit Hilfe eines Editors er-
stellt oder der Einfachheit hal-
ber ’gesampelt’ und in ein
Stand-Alone-File umgewan-
delt. Auch hier resultiert die
Arbeit wieder in einem Icon,
das, je nach Bedarf, hinter oder
neben das Animations-Icon ge-
stellt wird. Auf Wunsch koén-
nen Sie nun die Produktbe-
schreibung von Threm Amiga
sprechen lassen oder weitere
Grafiken und Sound erstellen.
Jeder fertiggestellte Bereich
wird nun nur noch durch ein
Icon dargestellt, und um die
gesamte Animation mit Sound
abzuspielen, reicht ein Maus-
klick.

In der Tat ist dieses neue User-
Interface so logisch und ein-
fach aufgebaut, dafl man ohne
langes Studium der neuen Fea-
tures sofort mit der Arbeit be-
ginnen kann. (mm)
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Test

Big-Business-Druck

Bluroatmosphéare mit dem

Star LC24-15

Neue Drucker zu testen, ist fast eine undankbare
Aufgabe fiir einen Redakteur. Die Unterschiede bei
den neuen Geriiten sind nicht mehr so offensichtlich
wie noch vor ein paar Jahren. Der 24-Nadel-Stan-
dard hat sich langsam, aber sicher durchgesetzt, je-
der Anwender stellt deutliche Anspriiche an seinen
zukiinftigen Drucker. In die Kategorie der 'Arbeits-
tiere’ fillt auch der Star L.C24-15. Wir haben ihn
uns einmal genauer angesehen.

D er Star LC24-15
ist eigentlich die
DIN-A3-Ausgabe des schon
bekannten Star LC 24-10. Das
Bedienfeld des Druckers und
der Netzschalter sind an der
Vorderseite angebracht und
gut zu erreichen. An Schnitt-
stellen besitzt der LC24-15 ei-
nen Paralleleingang (Centro-
nics) und einen Modul-
schacht fiir Speicher- oder
Schriftartmodule. Der Paral-
lelport sitzt in einem Inter-
face-Steckmodul, das bei Be-
darf gegen ein serielles Inter-
face ausgetauscht werden
kann. Diese Losung kann man

als optimal bezeichnen, ge-
stattet sie doch den Einsatz
des Druckers an unterschied-
lichen Datentibertragungen,
ohne das listige Einbauen an-
derer Schnittstellen.

Der Drucker besitzt einen au-
tomatischen Einzelblattein-
zug und eine Papierparkfunk-
tion. Diese erlaubt das Bear-
beiten von Einzelblittern,
wihrend sich noch Endlospa-
pier im Drucker befindet. Ein
schnelles Wechseln zwischen
beiden Papiereinzugsarten ist
somit ebenfalls maglich.

Die Mechanik des Druckers
ist robust, der Druckkopf wird

Bild 1. Der Star LC24-15 ist ein DIN-A3-Drucker fiir gehobene
Anspriiche

durch einen Rundstab und
eine Zahnschiene gefiithrt.
Das Farbband wird wie iiblich
auf die Kopfhalterung ge-
driickt. Die Geschwindigkeit
des Druckers ist recht beacht-
lich, 167 Zeichen pro Sekun-
de im Draft-Pica-Modus, 200
Zeichen pro Sekunde im Eli-
te-Modus, 55 Zeichen pro Se-
kunde im LQ-Pica-Modus
und 67 Zeichen pro Sekunde
im LQ-Elite-Modus sind laut
Herstellerangaben mudéglich,
im Test zeigte sich der

Der Star LC24-15 ist ein neuer DIN-A3-Drucker fiir den
professionellen Einsatz. Seine Vorziige sind Schnelligkeit,
sein automatischer Einzelblatteinzug, sowie die Papierpark-
Funktion. Geschrieben werden kann normal,fett,unterstrichen,
kursiv,hochgestellt oder tiefgesteilt, oder in einer
Kombination aus allem!!!

Den Stan [C24—15 ist ein neuen DIN-A3-Drucken 4in den
progessionellen Einsatz. Seine Vonzige sind Schnelligkedil,
asein automatischen Einzetlblatiteinzug, sowie die Papierparik—
Funktion. Geschnieben wenden kann nonmal, fetl,unterstrichen,
funsiv, hochgestelt oden tiepgestettt, odern in einern
Kombination aws allem!!’!

Abb. 1. Der Testausdruck mittels einer Textverarbeitung. Unten sehen Sie den gleichen Ausdruck

in der Schriftart 'Script’
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LC24-15 tatsdchlich rasant.
Die Dip-Schalter des Druckers
sind ebenfalls leicht zu errei-
chen, eine kleine Klappe un-
ter der Kopffithrung muf} ab-
gehoben werden, dann liegen
beide Schalterreihen offen.
Die Dip-Schalter selbst miis-
sen vorsichtig mit einem Ku-
gelschreiber oder einer Pla-
stikpinzette eingestellt wer-
den, das iibliche Problem also
bei derartigen elektronischen
Teilen.

Die Tastatur enthélt alle Ta-
sten, um Zeichensitze, Pa-
piervorschub und Parkfunk-
tion zu initialisieren. Interes-
sant ist die Moglichkeit des
Mikrovorschubs; hier kann
durch eine Tastenkombina-
tion der Vorschub in klein-
sten Schritten vorwirts und
riickwiirts gesteuert werden.
Ein genaues Positionieren per
Hand gehort damit erst ein-
mal der Vergangenheit an.

Der Einzelblatteinzug des
Star L.C24-15 arbeitet prézise
und zuverlissig. Einzelblitter
werden bis zum Anschlag
eingeschoben und danach per
Tastendruck richtig positio-
niert. Auch nach mehreren
Blattzufithrungen befand sich
der Druckkopf noch an der
richtigen Position.

Endlospapier kann zusam-
men mit Einzelbldttern zuge-
fithrt werden, dabei ist die Pa-
pierparkfunktion sehr hilf-
reich. Durch Tastendruck
kann das Endlospapier zu-
riickgesetzt werden, wihrend
die Einzelbldtter bedruckt
werden kénnen. Die Papier-
zufiihrung endete allen Be-
fitrchtungen zum Trotz nicht
mit reifiwolfartigen Szenen;
im Gegenteil: Drucker und
Papierzufithrung arbeiten
“Hand in Hand*“.
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Abb. 2. Grafikdruck liegt dem LC24-15 nur in Verbindung mit einem guten Druckprugramm hier
unter Zuhilfenahme der Hardcopy-Funktion von Turbo Print II

Der Druckkopf ist ausrei-
chend gekiihlt, selbst bei Dau-
erbetrieb war keine Beein-
trichtigung festzustellen. Die
Gerduschentwicklung  hélt
sich in Grenzen, beim Ver-
gleich mit 24-Nadel-Kollegen
schnitt der LC24-15 eindeutig
besser ab.

Ein Gerit fiir Viel-

drucker und Schon-
schriftliebhaber

Im weiteren Testverlauf wur-
den dem Kandidaten unter
Preferences mehrere Drucker-

treiber vorgeschlagen, die er
teilweise nicht akzeptierte.
Die Einstellungen ’'generic’
und ‘custom’ brachten zwar
ansehnliche Ergebnisse, was
den Textausdruck betraf, Gra-
fikausdruck ist mit diesen
Treibern jedoch nicht zu
schaffen. Erst der Treiber 'EP-
SON Q' brachte erste Ergeb-
nisse. Der Grafikausdruck ist
jedoch auch hier problema-
tisch, da die Nadelsteuerung
die Grafik aus Mustern zu-
sammensetzt. Erst die Zusam-
menarbeit mit speziellen
Druckerprogrammen wie Tur-
bo Print II oder Perfect-Printer

lieferten das, was man von ei-
nem Grafikausdruck erwartet.
Beim Ausdruck von Geschifts-
grafiken ist es daher iiberle-
genswert, ob man nicht auch
noch ein bifichen in spezielle
Grafiktreiber investieren soll,
wie sie zum Beispiel Turbo
Print II oder Turbo Print Pro-
fessional liefern.

Das Zusammenspiel mit Text-
verarbeitungen klappte dage-
gen auf Anhieb. Alle bekann-
ten Schriften wurden anstands-
los tibernommen und in guter
Qualitdt umgesetzt. Mit eige-
nen Schriftarten ist der LC24-15
auch gut bestiickt; neben 'Cou-

Test

rier’, 'Prestige’ und ’'Orator’
gibt es noch 'Script’, eine etwas
ungewdohnliche, aber trotzdem
saubere Schriftart. Sie stehen
dem Anwender in Draft und
Letter Quality zur Verfiigung.

Der LC24-15 ist ein typisches
Arbeitstier, schnell und leise,
gut ausgestattet, funktionell
und ergonomisch. Er eignet
sich vor allem als Drucker fiir
Viel- und Schénschreiber, im
Dauereinsatz beim Grafikdruck
mufl man Abstriche machen.
Ansonsten sind keine Mingel
zu melden, der Star macht sei-
nem Namen Ehre. (ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: LC24-15
Hersteller: Star Micronics

Typ: 24-Nadel-Drucker fiir
DIN-A3-Format

Preis: zirka 1200 DM
Anbieter: Fachhandel

Positiv:

~ schnell

— mehrere Schriftarten

— 11 kByte Pufferspeicher

- aufristbar bis 32 kByte

_~ andere Schriftarten auf
~ Modulen erhiltlich

- austauschbare Schmttstel- -
_ lenmodule

- automatischer Papxar-
einzug ' -

Negntlv' '

- durch die Preferences-

~ Treiber schlechter Grafik-
~ausdruck

o
&
s

In Sekundenbruchteilen von Video und Kamera eingelesen.

S -

... unentbehrlich bei: o @ @ A e B e Ly
® Grafik . ‘ ‘ '
@® Animation

® Deskiop Video
® Prasentation

COLOK PROCESSOR

VIDEOTECHNIK
DIEZEMANN =

DammstraBe 42 - D-2300 Kiel 1 - Telefon (0431) 944 24 - Fax 92432

Herstellung und Vertrieb
sowie kostenlose
Information bei:
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Test

Andreas Polk

Biligeleisen fur Bilder

'Vectortrace’ vektorisiert Bilder

Ein unliebsamer Effekt beim Ausdruck von Bitmap-IFF-Bildern ist der Trepp-
cheneffekt. Obwohl der Drucker in der Lage ist, Bilder in einer sehr hohen Auf-
lésung zu drucken, werden im Bild nur die Pixel aneinandergereiht, die somit
einzeln sichtbar sind. Ein Weg, dieses Problem zu umgehen, ist die Vektorisie-

rung von Grafiken.

Was bedeutet Vek-
torisierung? Es
gibt zwei Arten von Grafiken.
Die bekannteste ist die Bit-
mapgrafik, wie sie beispiels-
weise von Deluxe Paint oder
dhnlichen Malprogrammen
erzeugt wird. Hier wird jeder
einzelne Punkt der Grafik im
Speicher festgehalten. Somit
hat man nie mehr Informatio-
nen iiber das Bild zur Verfii-
gung, als sich im Speicher Da-
ten befinden. Anders ist dies
bei Vektorgrafiken. Hier wird
nicht das ganze Bild im Spei-
cher gehalten, sondern Objek-
te werden durch Beziehungen
zwischen Punkten definiert.
Beispielsweise wiirde eine Li-
nie bei einer Vektorgrafik nur
zwei Angaben brauchen, die
Start- und die Endkoordinate.
Ein Malprogramm dagegen
wiirde die Linie als Grafik im
Speicher behalten und nicht
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die Koordinaten. Beide Me-
thoden haben Vor- und Nach-
teile. Der Vorteil einer Bit-
mapgrafik liegt in ihrer be-

quemen Verarbeitung. Der
Bildaufbau ist recht schnell.
Bei einer Vektorgrafik muf}
dagegen die gesamte Grafik

Bild 1. Vectortrace - ein Vektorisierungsprogramm

immer neu aufgebaut werden,
wenn ein Objekt eingefiigt
wiirde. Das kostet natiirlich
Zeit. Dafiir kann man eine
Vektorgrafik sehr flexibel ver-
arbeiten. Ein Objekt kann
durch Verdnderung seiner
Koordinaten verdndert wer-
den. Unter anderem entfallt
auch beim Druck der Trepp-
cheneffekt, da das Druckpro-
gramm die Auflésung der
Grafik an die héchste Auflo-
sung des Druckers anpafit.

Vectortrace macht
Grafiken runder

Genau hier setzt Vectortrace
an. Es konvertiert eine Bit-
mapgrafik (also ein IFF-Bild)
in eine Vektorgrafik. Diese
Grafik kann dann in verschie-
denen Formaten zwecks Wei-
terverarbeitung abgespeichert
werden. Insgesamt gibt es
vier Formate: Aegisdraw,
Postscript, Videoscape und
Vectortrace. Wird eine Grafik
im Aegisdraw-Format abge-
speichert, so kann Sie in den
gidngigen DTP-Programmen,
wie beispielsweise Page-
stream, weiterverarbeitet wer-
den. Eine Postscript-Datei
kénnen Sie mit einem Laser-
drucker oder mit Pixelscript
in einer sehr guten Qualitat
ausdrucken. Ein Leckerbissen
ist dann noch das Abspei-
chern im Videoscape-Format.
So lassen sich aus Bildern
ganz einfach zweidimensio-
nale Objekte erstellen. Diese
miissen aber noch per Hand
weiterverarbeitet werden. Bei
der Weiterverarbeitung aller
Formate gab es keinerlei Pro-
bleme. Die Dateien wurden
sowohl von Videoscape als
auch von Pixelscript ohne
Umschweife akzeptiert.

Das Konvertieren
von Grafikdateien

Natiirlich muf} erst einmal ein
IFF-Bild in eine Vektorgrafik
konvertiert werden, was na-
tiirlich nicht ganz ohne Auf-
wand moglich ist. Vectortrace
erledigt diese Arbeit aber in
einer wirklich akzeptablen
Zeit. Wahlt man den Menii-
punkt *Erkennen’ an, so fragt
Vectortrace nach, ob das Ob-
jekt hinterher nur aus Linien
oder auch aus Flichen beste-
hen soll. Haben Sie sich hier
entschieden, so beginnt der
Konvertierungsvorgang. Ob-
wohl Vectortrace hierzu meh-
rere Durchgénge braucht, ver-
bringt man relativ wenig Zeit
wartend vor dem Bildschirm.
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Abb. 1. Ein Beispiel, gedruckt als IFF-Bild...

Fir komplexe Bilder werden
héchstens ein paar Minuten
gebraucht, einfache Bilder
sind in weniger als einer Mi-
nute konvertiert. Hier kann
eine Turbokarte die Ge-
schwindigkeit bestimmt noch
erheblich steigern. Neben die-
sen Grundfunktionen bietet
Vectortrace noch die Maglich-
keit, das Bild vor und nach
der Konvertierung komforta-
bel zu veréindern. So kann ein
IFF-Bild beispielsweise inver-
tiert werden, Streupunkte
kénnen unterbunden werden
und Linien lassen sich ver-
dicken. Hat man das Bild ein-
mal vektorisiert, so ktnnen
Punkte geléscht, verschoben
und hinzugefiigt werden.

Auch im nachhinein 148t sich
noch die Farbe eines Objektes
dndern. Dargestellt wird das
gesamte Objekt wahlweise auf
einem eigenen Screen im In-
terlace-Modus oder mittlerer
Auflésung oder aber in einem
Window auf dem Workbench-
Screen. Dies spart am meisten
Speicherplatz. Michte man
sich ein Objekt genauer an-
schauen, so kann man sich
die Grafik frei wiihlbar vergrs-
Bern lassen. So kénnen auch
im Detail Verbesserungen vor-
genommen werden.

Vectortrace ist ein gelungenes
Programm. Es bietet auf einfa-
che und komfortable Weise
eine Losung fiir das altbe-
kannte  Treppchenproblem.

Abb. 2. ...und als Postscript-Datei mit Pixelscript

AMIGA DOS
Blitzlicht

Dal das Programm Vector-
trace alleine nichts niitzt,
kann dem Programm nicht als
Nachteil angerechnet werden.
Als einziger Minuspunkt wiire
zu nennen, daf es schin wiire,
dreidimensionale Objekte fiir
Videoscape zu erzeugen.
Hierzu miifite nur eine einfa-
che "Extrude’-Funktion einge-
baut werden. Auch wiére es
wiinschenswert, daf} die Ob-
jekte im Turbosilver- und
Sculpt-4D-Format abspeicher-
bar sind. Fazit: Empfehlens-
wert fiir alle, die bei der Wei-
terverarbeitung von Grafiken
nicht auf eine gute Qualitt
verzichten wollen.

(b)

Name: Vectortrace
Anbieter: Gold Vision,
Kurfiirstendamm 64-65,
1000 Berlin 15

Tel.: 030/8833505

Preis: 148, - DM
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D igiworks 3D
nennt sich ein
Programm, das von den Ani-
mationsspezialisten Heinrich-
son, Schneider & Young ver-
trieben wird. Dieses Programm
hat die Aufgabe, aus einem
zweidimensionalen Bild ein
dreidimensionales Objekt fiir
Animationsprogramme zu er-
stellen. Auf diese Art und
Weise lassen sich sehr einfach
Objekte erstellen. Sie milssen
nur mit einem Malprogramm
gezeichnet werden, und Digi-
works 3D konvertiért anschlie-
Rend diese Bilder in Objekte
fiir Sculpt-4D oder Turbosil-
ver 3.0. Soweit der Anspruch
des Programms. Kann es aber
den hohen Anspriichen ge-
recht werden?

Lieferumfang

Ausgeliefert wird Digiworks 3D
in einer groflen Pappschach-
tel. In besagter Schachtel be-
finden sich ein zirka 40 Seiten
umfassendes englisches Hand-
buch und eine Diskette mit Di-
giworks 3D und einigen Demo-
Bildern. Das Handbuch ist di-
daktisch gut aufgebaut und er-
fiillt seine Aufgabe. Allerdings
sollte Heinrichson, Schneider
& Young als Direktdistributor
auch einmal an die nicht engli-
schsprechenden Anwender
denken und eine Ubersetzung
des Handbuchs ausliefern. So
viel Arbeit diirfte das ja nicht
machen. Das Handbuch fithrt
in vier Tutorials an Hand von
praktischen Beispielen in die
Arbeit mit Digiworks 3D ein.
Abgerundet wird es durch ei-
nen Referenzteil, in dem noch
einmal alle Meniipunkte ge-
ordnet erldutert werden.

Hat man das Handbuch durch-
gearbeitet, so erkennt man
auch schon, fiir welchen An-
wendungsbereich Digiworks
3D konzipiert wurde: die Er-
stellung von dreidimensiona-
len Texten. Access Technolo-
gies brachte vor einiger Zeit
die Fancy-3D-Fonts auf den
Markt. Dies sind Zeichensitze
von guter Qualitét fiir Anima-
tionsprogramme, wie Sie
auch in dieser Ausgabe an an-
derer Stelle lesen koénnen.
Diese Fonts wurden mit Digi-
works 3D erstellt. Die Nachfra-
ge nach diesem hausinternen
Programm war so grof}, daf}
man sich entschied, es zu
itberarbeiten und zu vermark-
ten. Doch nicht nur Schriften,
sondern auch andere Objekte
lassen sich mit Digiworks 3D
erstellen.
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Test

Andreas Polk

Digiworks 3D

Dimensionen haben keine

Grenzen

Animationsprogramme iiben allein durch ihre
optischen Ausfithrungen einen ungeheuren Reiz auf
den Betrachter aus. Wie die Umwandlung der
verschiedenen Dimensionen machbar wird, zeigt

dieser Test.

Zuerst wird ein Bild im IFF-
Format und moglichst nur mit
zwei Farben bendtigt. Dieses
Bild wird in Digiworks 3D
eingeladen und das Bild so-
fort abgescannt. Digiworks 3D
sucht signifikante Punkte her-
aus und verbindet diese mit
Linien. Damit haben Sie be-
reits einen ungefihren Uber-
blick tiber das spétere Objekt.
Hier ergeben sich allerdings
auch schon direkt zwei Nach-
teile. Zum einen lddt Digi-
works 3D Bilder, die nicht ge-
nau {ber das Format
640/320*283 Pixel verfiigen,
falsch ein, und zweitens ist es
durch das direkte Starten des
Scan-Vorgangs nicht moglich,
sich ein Bild erst noch einmal
anzuschauen, bevor man es
konvertiert. Hat man nédmlich
das falsche Bild geladen, so
mufl man erst den ganzen
Scan-Vorgang abwarten, was
bei komplexen Bildern schon
dauern kann. Ansonsten geht
der Scan-Vorgang recht ziigig
vonstatten.

Konvertierung

Der Anwender kann sich nun
entscheiden, ob er das ganze
Bild in ein Objekt konvertie-

ren mochte oder nur einen
Teil. Ist dies der Fall, so kann
nach Anwahl des Meniipunk-
tes “Area“ dieser Bereich fest-
gelegt werden. Nur noch der
entsprechende Bildausschnitt
wird angezeigt und bearbei-
tet. Auch hier ergibt sich ein
Nachteil: Méchte man wieder
ein ganzes Bild bearbeiten, so
mufd man erst einen geniigend
groBen  Bildbereich aus-
schneiden und neu festlegen.
Wiinschenswert wire hier ein
Meniipunkt wie “Reset Area®.

Editieren

Meistens entspricht das Er-
gebnis der Konvertierung
nicht genau dem Ausgangs-
bild. Deshalb bietet Digiworks
3D dem Anwender einige
niitzliche Editiermbglichkei-
ten. So kann man Punkte ver-
schieben, zum bereits beste-
henden Objekt hinzufiigen
oder léschen. Auch ganze Li-
nien kénnen geloscht werden.
Eine leistungsfihige Funk-
tion, die man meist nur von
guten Editoren kennt, ist die
Draw-Funktion. Mit ihr ist es
méglich, mit ein paar Maus-
klicken ganze Linienziige zu
erzeugen. Klicken Sie einfach

Bild 1. Das IFF-Bild...

den Ausgangspunkt an und
die weiteren Eckpunkte. Digi-
works 3D verbindet diese di-
rekt mit einer Linie.

Dieser Mini-Editor erfiillt sei-
ne Dienste gut, und die Objek-
te sind wirklich leicht nach-
zubearbeiten. Einziger Nach-
teil ist die Tatsache, daf} keine
Zoomfunktion vorhanden ist.
So kann der Editiervorgang
bei recht eng aneinanderlie-
genden Punkten auch sehr
schwer, wenn nicht gar un-
moglich werden. Digiworks
3D bietet jedoch nicht nur
Funktionen zur Bearbeitung
von Objekten nach dem Scan-
nen an. Auch vor dem FEinla-
den eines Bildes und dem an-
schlieffenden Scannen sind
Optionen einstellbar, die das
Ergebnis des Scan-Vorgangs
beeinflussen. So kann man
festlegen, wie dicht die Punk-
te an dem urspriinglichen
Bild liegen miissen oder ab
wann zwei in der Nihe liegen-
de Punkte zt einem zusam-
mengefafit werden. All diese
Einstellungen werden dann
beim nichsten Scan-Vorgang
beriicksichtigt. Mochten Sie

AMIGA DOS
Info

Die Programme Digiworks 3D
und Vectortrace dienen dem
Konvertieren von Grafiken in
Vektorgrafiken bzw. Objekte
fir ~ Animationsprogramme.
Was unterscheidet diese Pro-
gramme grundsitzlich, nach
welchen Kriterien kann man
eine Auswahl treffen, welches
Programm fiir den Anwender
das richtige ist?

Zuerst die grundsitzlichen
Unterscheidungsmerkmale:
Digiworks 3D ist zum Erstellen
von 3D-Objekten fitr Animati-
onsprogramme zustdndig. Zu-
mindest Sculpt-4D wird dabei
hervorragend unterstiitzt. Vec-
tortrace wird von Goldvision
vertrieben, die ihren Schwer-
punkt auf DTP setzen. Hiertiir
eignet sich Vectortrace besser.
Mit diesem Programm lassen
sich Grafiken in den géngigen
Formaten ausgeben, die von
DTP-Programmen benutzt
werden.

Die Ausgabe im Videoscape-
Format kann als Bonbon ange-
sehen werden. Allerdings ist
fir Videoscape-Besitzer Vec-
tortrace hier wieder besser ge-
eignet als Digiworks 3D, es sei
denn, Sie besitzen auch noch
Interchange. Also fiir Anima-
tionen (aufer Videoscape):
Digiworks 3D

Fiir DTP und Videoscape: Vec-
tortrace.

AMIGA DOS 7°90
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Bild 2. ...wird mit Digiworks 3D bearbeitet...

ein bereits eingeladenes Bild
noch einmal berechnen las-
sen, so wihlen Sie dazu ein-
fach den Meniipunkt “Recalc*
aus, das Bild braucht dann
nicht mehr neu eingeladen zu
werden.

Wurde nun die Umrandung
des Objekts zufriedenstellend
festgelegt, so mufl Digiworks
3D nur noch die einzelnen Po-
lygone erzeugen. Dazu wird
die entsprechende Funktion
aktiviert, und Digiworks 3D
beginnt seine Arbeit. Sind al-
lerdings einige Flichen nicht
geschlossen, so protestiert Di-
giworks 3D lautstark. Sie ha-
ben die Méglichkeit, den Vor-
gang abzubrechen oder so weit
ausfithren zu lassen, bis Digi-
works 3D zu dem ansprechen-
den Polygon kommt. So l&fit
sich immer leicht erkennen,
wo der Fehler liegt. Aller-
dings wére es schon eine er-
hebliche Erleichterung, wenn
die entsprechenden Eckpunk-
te in einer anderen Farbe dar-
gestellt wiirden, denn sonst
kann die Suche recht lange
dauern.

Beste Ergebnisse
liefert Sculpt-4D

Zuletzt mufl nur noch das
Ausgabeformat und die Di-
mension des Objekts festge-
legt werden. Weiterhin lassen
sich auch die Oberflichenei-
genschaften und die Farbe der
Seiten- und Grundfldchen
einstellen. Hier kommt jedoch
lediglich der Sculpt-4D-An-
wender so richtig zum Zuge.
Alle Einstellungen werden
richtig interpretiert, und der
Anwender mufl nur noch die
Umgebung festlegen. Bei Tur-
bosilver 3.0 ist dies anders.
Entweder werden alle Fldchen

790 AMIGA DOS

in der Farbe Wei} oder gar
nicht erzeugt. Hier hilft dem
Anwender nur der Einsatz ei-
nes Konvertierungsprogramms,
wie beispielweise das Pro-
gramm Interchange, oder die
Einstellungen miissen per
Hand vorgenommen werden.
Leider erzeugt Digiworks 3D
auch nur Objekte in diesen
beiden Formaten, andere Pro-
gramme wie beispielsweise
Videoscape 3D oder Reflec-
tions werden nicht unter-
stiitzt.

Fertige Sculpt-4D- oder Tur-
bosilver-3.0-Objekte  kénnen
nicht mehr in Digiworks 3D
eingeladen werden. Mochten
Sie ein Objekt zu einem spiite-
ren Zeitpunkt noch einmal
weiter bearbeiten, so miissen
Sie es zusitzlich im Digi-
works-3D-eigenen Format ab-
speichern. Dies ist allerdings
kein Nachteil. Neben der Far-
be und den Oberfldcheneigen-
schaften kann noch festgelegt
werden, wie tief das Objekt
sein soll, wie weit es also in
den Raum ausgebreitet wer-
den soll. Ein ganz besonderes
Bonbon bietet Digiworks 3D
noch denjenigen, die Fonts er-
stellen wollen. Aktiviert man
die Einstellung “Uniform
Size", so werden alle Objekte
gleich grof} abgespeichert,
was natiirlich bei Schriften
unumgénglich ist. Stellen Sie
sich einmal vor, das ’a’ wire
doppelt so grof wie das ‘e’!

Zum Schluf}
beleuchtet

Fafit man die Funktionen und
deren Aufgaben zusammen,
so kommt man zu einem recht
eindeutigen Ergebnis. Mit Di-
giworks 3D lassen sich sehr
einfach zweifarbige Bilder in

Test

Bild 3. ...und anschlieend berechnet

dreidimensionale Objekte ver-
wandeln. Der Hauptanwen-
dungsbereich liegt in der Er-
stellung von Fonts oder von Fir-
menlogos. Allerdings kommt
man auch hier um die nétige
Zusatzsoftware nicht herum.
Dies kann nicht unbedingt
dem Programm angerechnet
werden, da Digiworks 3D kein
autarkes Programm ist, son-
dern in eine Programmkette
eingereiht werden mufl. So
braucht man beispielsweise
ein Malprogramm, um die zu
konvertierenden Bilder erst
einmal zu erstellen. Auch ein
Nachbearbeitungsprogramm
a la Butcher kann oft hilfreich
sein. Ganz entfalten kann sich
Digiworks 3D allerdings erst
in Zusammenarbeit mir ei-
nem Scanner oder einem Di-
gitizer. Erst so ist die Schnitt-
stelle zur Auflenwelt hervorra-
gend gegeben.

Professionelles
Arbeiten ist méglich

Beispielsweise konnten Sie
Thr Firmenlogo oder eine in-
teressante Schrift einscannen
oder digitalisieren, mit But-
cher oder D-Paint III nachbe-
arbeiten und mit Digiworks
3D in ein dreidimensionales
Objekt verwandeln. Fiir die-
sen Anwendungsbereich ist
das Programm hervorragend
geeignet. Lediglich Kleinig-
keiten wiren zu ergéinzen wie
beispielsweise die fehlende
Lupenfunktion oder das ma-
nuelle Starten des Scanvor-
gangs. Wer von Digiworks 3D
allerdings erwartet, daBl das
priachtig gemalte 32farbige
Haus in Null komma nichts in
ein ebenso schénes Objekt
verwandelt wird, der hat sich
getduscht; das ist nicht még-

lich (aber auch nicht mit an-
derer Software!). Diejenigen,
die Sculpt-4D nicht anwen-
den, konnten eventuell auch
etwas enttduscht sein. Sie
miissen sich erst ein Konver-
tierungsprogramm  zulegen,
um die Objekte in verschiede-
ne Formate zu konvertieren.
Dies bedeutet noch einmal
eine Anschaffung von {iiber
100,- DM. Ansonsten ist Digi-
works 3D zu empfehlen und
gehort in die Programm-
sammlung eines jeden Ani-
mators.

(vb)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Digiworks 3D

Preis: 248,- DM

Hersteller: Heinrichson,
Schneider & Young
Classen-Kappelmannstr. 24
5000 Kéln 41

Tel.: 0211/402365
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pielen Sie mit

dem Gedanken,
sich eine Dateiverwaltung zu-
zulegen, so haben Sie die
Maglichkeit, sich fiir eine ein-
fache Dateiverwaltung, wie
beispielsweise “Datamat*”
oder “Superbase“ zu ent-
scheiden. Damit lassen sich
Daten archivieren und nach
bestimmten Kriterien auswer-
ten. Mehr war aber bisher
kaum moglich. Etwas anders
ist es bei den Entwicklerpake-
ten, die eine eigene Sprache
zum Programmieren von Da-
tenbanken bieten; sie sind na-
tarlich entsprechend teurer.
Dazu zihlen Datamat Profes-
sional und Superbase Profes-
sional, im folgenden nur noch
SB Professional genannt, das
hier genauer unter die Lupe
genommen werden soll. SB
Professional  verfiigt iiber
weitaus mehr Features, die
iiber eine einfache Daten-
sammlung hinausgehen.

So besteht beispielsweise die
Moglichkeit, mehrere Dateien
miteinander iiber gemeinsa-
me Felder zu verkniipfen (re-
lationale Datenverwaltung),
Daten mit Hilfe zahlreicher
Funktionen auszuwerten, mit
Hilfe eines Filters nur be-
stimmte Daten herauszusu-
chen, mit der mitgelieferten
Programmiersprache  selbst
Programme  fiir  haufige
Auswertungs- oder Bearbei-
tungsroutinen zu schreiben
und vieles mehr. Mit einem
Preis von knapp 600 DM zielt
das Programm auf den profes-
sionellen Markt und ist damit
rund 200 DM teurer als das
vergleichbare Datamat Profes-
sional. Lohnt sich eigentlich
solch eine Mehrausgabe?

Lieferumfang

Das Paket wird in den von
Markt & Technik gewohnten
Pappkartons ausgeliefert. Das
Handbuch ist ein ebenfalls ge-
wohnter Ordner und umfafit
itber 600 Seiten. Dies er-
scheint auf den ersten Blick
sehr viel, ist aber bei ndherer
Betrachtung doch  etwas
knapp, da oft Beispiele fehlen
und der Einsteiger allein ge-
lassen wird. Weiterhin befin-
den sich im Ordner drei Dis-
ketten. Die erste enthilt das
Programm selbst, die zweite
den Formulareditor und die
dritte einige Beispielanwen-
dungen (Dateien, Formulare,
Programme in der mitgelie-
ferten Programmiersprache
und Bilder).

7’90 AMIGA DOS

-
)

gJ

)

Marki&Technik

Andreas Polk

Datenbank fiir Profis?

Entwicklerpaket
Superbase Professional

Die Version 3 des Entwicklerpakets Superbase
Professional bietet gegeniiber der letzten Version
einige Verbesserungen und stellt eine gute Basis fiir
die anspruchsvolle Datenverwaltung, -bearbeitung

und -auswertung dar.

Unangenehm fillt dem Kiu-
fer beim Offnen des Kartons
ein kleiner schwarzer Stecker
auf, der sich als Dongle her-
ausstellt und somit als Ko-
pierschutz fungiert. Ohne
diesen Stecker, der im zwei-
ten Joystickport seinen Platz
findet, ist die Benutzung von
SB Professional nicht mog-
lich, was dem Anwender spé-
testens nach dem ersten abge-
brochenen Ladevorgang deut-
lich wird. Dies ist also schon
gleich der erste (und einer der
wenigen) Kritikpunkte, denn
der ehrliche Anwender wird
dadurch nur behindert. Au-
flerdem - wer kommt schon
mit so einem umfangreichen
Programm zurecht, ohne das
Handbuch gelesen zu haben?
Diese Art von Kopierschutz
wird sowieso ganz schnell
“geknackt”.

Ein Runtime-Modul, mit dem
man selbstgeschriebene Pro-
gramme ohne vorherige In-

stallation von SB Professional
starten kann, ist zwar im Preis
inbegriffen, mufl aber bei
Markt & Technik angefordert
werden. Danach erhilt man
das Modul und einen weite-
ren Dongle. Warum wird die-
ses Programm nicht gleich
mitgeliefert? Will Markt &
Technik seine eigenen Kun-
den etwa zwingen, sich regi-
strieren zu lassen? Das sollte
wohl jedem Kunden selbst
tiberlassen bleiben.

Datamat Professional gibt
sich in dieser Beziehung kun-
denfreundlicher. Das Pro-

gramm ist in keiner Weise ko-
piergeschiitzt. Das Handbuch
hat in etwa den gleichen Um-
fang wie das von SB Profes-
sional. Das Programm und
Beispieldateien befinden sich
auf insgesamt zwei Disketten.
Doch zuriick zu SB Profes-
sional.

Das Handbuch 14}t teilweise
zu wiinschen iibrig. Es ist fiir

Test

SB-Professional-Versionen auf
unterschiedlichen Systemen
geschrieben. Dadurch treten
kleine Unstimmigkeiten auf.
Dies wire jedoch weniger
schlimm, wenn das Hand-
buch nicht didaktisch ungiin-
stig aufgebaut wire. So wird
zum Beispiel am Anfang des
ersten Kapitels der Startvor-
gang von SB Professional be-
schrieben. Jedoch erst am
Ende desselben Kapitels wird
auf Besonderheiten bei unter-
schiedlichen Systemen einge-
gangen, chne deren Kenntnis
man SB Professional gar nicht
starten kann.

Das Handbuch

Eine Einfithrung in die Bedie-
nung des Programms, die
Funktionsweise der Maus
oder Eingabemdoglichkeiten
in Requestern wird dagegen
erst am Anfang von Kapitel 3
gegeben. Auch wird man in
der Einfithrung direkt mit
theoretischem Wissen iiber
relationale Datenbanken bom-
bardiert, was dort absolut un-
angebracht ist. Es ist weiter-
hin fraglich, ob sich jeder An-
wender, besonders die Ein-
steiger, mit dem Kapitel iiber
die Programmiersprache zu-
rechtfinden. Es sind zwar alle
Befehle mit Syntax und teil-
weise mit kleinen Beispielen
aufgefiihrt, aber wie man von
Computersprachen weif}, rei-
chen solche Erklarungen oft
nicht aus. Hier wére es besser,
die Befehle anhand von eini-
gen Beispielen zu erkldren.
Die Neuerungen der Version 3
sind in einem Addendum an-
gefiigt, was die Ubersichtlich-
keit nicht gerade fordert.

Das Handbuch von Datamat
Professional ist im Vergleich
dazu ordentlich strukturiert,
fiir den Teil tiber die Program-
miersprache gilt allerdings
dasselbe wie fiir das SB-Pro-
fessional-Handbuch. Im gro-
fien und ganzen kann Data-
mat Professional hier also
erstmals ein kleines Plus ver-
buchen. Das Handbuch ist
besser, und das Programm ist
nicht kopiergeschiitzt.

Das erste Starten

Bei den meisten Anwendern
endet das Starten nach ausge-
fithrtem Ladevorgang mit der
Fehlermeldung “Das geht
nicht - Stack zu klein“. Die
Tatsache, dafl man beim Amiga
vor dem Laden (vom CLI aus)
den Stack mit Hilfe des Befehls
“stack 8000“ auf 8000 Byte
vergroflern mufl, wird im
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Handbuch zwar erwéhnt, je-
doch erst auf Seite 252 im “An-
hang J“ des ersten Kapitels mit
dem Titel “Superbase auf dem
Amiga“.

Hat man SB Professional aber
trotz dieser Schwierigkeiten
geladen, denkt man zuerst ein-
mal, man befiinde sich im Pro-
gramm Superbase. Die Benut-
zeroberfldchen dhneln sich wie
ein Ei dem anderen. Das ist fiir
Umsteiger von Superbase auf
SB Professional sicherlich ein
Vorteil, da sie mit den Grund-
funktionen direkt vertraut sind
und sich nicht erst in ein vollig
neues Programm einarbeiten
miissen.

Ein Blick auf die Meniileiste
macht den ersten Untgrschied
deutlich. Der Meniipunkt
“Programm” ist dazugekom-
men, der auch eine der zu-
sitzlichen Fihigkeiten SB
Professionals gegeniiber den
kleineren Versionen kenn-
zeichnet. Das Markenzeichen
von Superbase, die Iconleiste,
die an die Funktionstasten ei-
nes Kassettenrecorders erin-
nert, ist auch bei SB Professio-
nal vorhanden. Die Kontrolle
iiber die Datei wird iiber diese
Tasten ausgeiibt. Sie ermogli-
chen schnelles und langsa-
mes Durchblittern der Datei,
das Suchen von Datensitzen
und auch eine Stop- und eine
Pausentaste sind vorhanden.
Die beiden rechten Tasten ha-
ben besondere Funktionen.
Die Taste, die ein Gleichheits-
zeichen trdgt, aktiviert den
Filter, eine leistungsstarke
Funktion von SB Professional
(zum Filter spéter mehr).

Die Taste, die einen stilisierten
Fotoapparat darstellt, heifit
“Externe Dateien“ und ermég-
licht es, diese auch zu zeigen.
Als Maoglichkeit sei hier das
Anzeigen von Grafiken oder
Textdateien genannt. Man
kann so Grafiken archivieren,
ohne diese erst in die Datei auf-
nehmen zu miissen. Es reicht,
ein Feld mit dem Dateinamen
der Grafiken anzulegen. Bei
Bedarf kann man sie dann ein-
fach durch Anklicken der be-
schriebenen Taste anzeigen
lassen. Wer nicht gerne liest,
kann sich mit dieser Taste so-
gar einen ASCII-Text vorlesen
lassen, nicht sehr sinnvoll,
aber witzig!

Variable Daten-
ausgabe

Doch kommen wir jetzt zur
Darstellung der Daten, denn
was hat man von Daten, die
nicht sichtbar gemacht wer-
den kénnen? SB Professional
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SEDATA)/shpeopie mit Index a

Bild 1. Wissenswertes kurz und prignant oder...

ist in dieser Beziehung recht
vielseitig. Wenn nichts ande-
res gewdhlt wird, zeigt SB
Professional immer nur einen
Datensatz, wobei es die ein-
zelnen Felder untereinander
auflistet. Eine Madglichkeit,
um schnell Uberblick {iber
viele Datensitze zu erhalten,
bietet die Tabellendarstel-
lung. Sie listet die Datensitze
untereinander auf, wobei die
einzelnen Felder tabellarisch
hintereinander aufgefithrt
werden.

Als letzte, aber vielseitigste
Darstellung sei die Darstel-
lung in Formularen erwihnt.
Formulare sind selbsterstellte
Masken, in denen man die
Felder beliebig anordnen
kann. Es ist moglich, fiir eine
Datei beliebig viele Formula-
re zu erstellen. Dies ist auch
sinnvoll, da Formulare meist
nicht den Sinn haben, nur Da-
ten anzuzeigen, sondern auch
auszuwerten. Auf die Formu-
lare kommen wir bei der Be-
schreibung des Formularedi-

Bild 2. ...klassisch verwaltet

tors zuriick, dort werden die
Maéglichkeiten ausfithrlicher
aufgezeigt. Bei allen genann-
ten Darstellungsarten sind die
Steuerungstasten  wirksam,
auch in der tabellarischen
Darstellung ist ein Durchbliit-
tern moéglich.

Bei der Darstellung von Daten
ist Datamat Professional an-
ders ausgelegt. Datamat Pro-
fessional ist eine masken-
orientierte Datenbank, das
heifit, da} alle Arbeiten in ei-
ner Maske geschehen. Eine
Maske ist in etwa mit einem
Formular in SB Professional
vergleichbar. In einer Maske
werden die Datenfelder frei
auf dem Bildschirm angeord-
net. Bei Datamat Professional
wird also immer nur ein Da-
tensatz auf einmal angezeigt.
Eine Listendarstellung exi-
stiert zwar, doch ist diese
recht unkomfortabel, da man
in ihr nicht bldttern kann;
man kann sie lediglich anhal-
ten. Allerdings kann man fiir
die Liste wie auch fiir die ge-

wohnliche  Bildschirmdar-
stellung in einem komforta-
blen Editor eine iibersichtli-
che Maske erstellen. Im gro-
flen und ganzen ist SB
Professional Datamat Profes-
sional in der Bildschirmdar-
stellung iiberlegen. Der An-
wender ist einfach flexibler.

Erstellen von
Dateien

SB Professsional unterstiitzt
eine Vielzahl wvon unter-
schiedlichen Feldtypen. Ne-
ben Textfeldern, numeri-
schen Feldern, Datums- und
Zeitfeldern und Feldern fiir
externe Dateien gibt es auch
Berechnungsfelder, also Fel-
der, in denen aus anderen
Eingaben ein neuer Wert be-
rechnet wird. Eine Anwen-
dungsméglichkeit ist zum
Beispiel die Berechnung ei-
nes verzinsten Guthabens aus
dem eingezahlten Betrag und
dem Zinssatz. Aber auch fiir
Textfelder kénnen Berech-
nungen durchgefithrt wer-
den, zum Beispiel die auto-
matische Erstellung eines In-
dexfeldes aus den ersten drei
Buchstaben des Nachnamens
und der Kundennummer. Die
Berechnungsformel kénnte
dann folgendermaflen aus-
sehen:

left$(Nachname,3) + str$
(Kundennummer)

Das zu berechnende Feld
wire dann ein Textfeld, au-
flerdem mifiten die Felder
Nachname und Kundennum-
mer (numerisches Feld) exi-
stieren. Wie man sieht, er-
moglicht SB  Professional
auch Stringoperationen in Be-
rechnungsfeldern. Es stehen
umfangreiche Rechenopera-
tionen zur Verfiigung. Bei der
Berechnung kann SB Profes-
sional auch auf Felder aus an-
deren Dateien zuriickgreifen.
Somit erdffnet sich ein grofier

- Nutzungsbereich. Es gibt ver-

schiedene Attribute zu Daten-
feldern. Ein recht leistungsfa-
higes ist die Uberpriifung, die
auf alle Felder angewendet
werden kann. Die Uberprii-
fung 4Bt nur bestimmt Einga-
ben zu, beispielsweise kann
man die Eingaben in ein Feld
“Einzahlung® durch die Uber-
priifungsformel “Einzahlung
> 50“ auf solche beschrin-
ken, die gréfler als 50 sind.
Auch Texte konnen iiberpriift
werden.

Berechnungs- und Uberprii-
fungsfelder bietet im gleichen
Umfang auch Datamat Profes-
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sional, hier steht es Superbase
Professional nicht nach. Nach
abgeschlossener Felddefini-
tion besteht die Moglichkeit,
Indizes zu definieren. Mog-
lich sind maximal 999, ein In-
dex mufl immer definiert
sein. Es wird dabei zwischen
Einfachindex und Mehrfachin-
dex unterschieden. Wihlt man
die Erstellung eines Einfach-
index fiir ein Feld, kann keine
Eingabe doppelt vorkommen.
Sinnvoll ist dies bei Feldern
fiir Kunden- oder Seriennum-
mern. Bei der Indizierung von
Namensfeldern wihlt man
dagegen besser einen Mehr-
fachindex, denn es gibt Na-
men, die hiufig vorkommen,
wie zum Beispiel “Miiller”.
Diese Moglichkeit bietet Data-
mat Professional nicht.

Uber Felder derselben Defini-
tion lassen sich verschiedene
Dateien verkniipfen. Ein Bei-
spiel ist ein Feld “Kunden-
nummer®. Wenn in mehreren
Dateien gleich definierte Fel-
der vorkommen, kann man
sie iiber dieses Feld verbin-
den. Man kann dann mit der
Eingabe der Kundennummer
Daten aus verschiedenen Da-
teien abrufen. Es wird so er-
méglicht, zum Beispiel eine
Adressendatei und eine Gut-
habendatei iiber die Kunden-
nummer zu verbinden. Auf
diese Weise miissen Daten
unterschiedlicher Art nicht in
einer Datei gespeichert wer-
den. Eine solche Art der Ver-
bindung von Dateien heif}t re-
lationale Datenverwaltung.

Arbeiten mit SB
Professional

Die Arbeit gestaltet sich sehr
variabel. Es ist méglich, belie-
big viele Dateien gleichzeitig
zu 6ffnen. Man kann von der
Benutzeroberfldche aus belie-
bige Felder schlieflen, diese
werden dann einfach nicht
mehr angezeigt. Daneben ist
es auf einfache Art und Weise
moglich, die Lange einzelner
Felder zu verdndern, Felder
hinzuzufiigen oder zu ent-
fernen.

An dieser Stelle ist eine Be-
schreibung der Filterfunktion
sinnvoll. Der Filter bewirkt
die Darstellung ausgewéhlter
Datensitze. Der Anwender
kann ohne grofle Umstinde
Formeln definieren, die be-
wirken, dafl nur noch solche
Datensétze erscheinen, die
die in der Formel gestellte Be-
dingung erfiillen. Durch die
Formel “Einkommen > 5000
werden bis zum Ausschalten
des Filters nur noch solche
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Bild 3. Programme mit DML erstellt

Datensétze angezeigt, bei de-
nen im Feld “Einkommen*
eine Zahl grofier als 5000
steht. Auch Textfelder lassen
sich iiberpriifen. Ein fiktives
Anwendungsbeispiel sei dazu
genannt: Das Versandhaus
“Werner & Co“ mochte zum
zehnjdhrigen Jubildum allen
Kunden, die Werner heiflen
oder zu den ersten 200 Kun-
den des Unternehmens zih-
len oder aufgrund héufiger
Bestellungen zu den sehr gu-
ten Kunden des Unterneh-
mens gehoren, ein kleines
Prisent schicken.

Dies ist mit dem Filter kein
Problem. Zuerst erstellt man
die Formel mit Hilfe des Kom-
munikationsfensters. Sie lau-
tet folgendermafien:
Nachname LIKE “Werner“ OR
Kundennummer < = 200 OR
Status = “Wichtig”
Anschlieflend aktiviert man
den Etikettendruck, und
schon druckt SB Professional
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die Adressenaufkleber. Auch

einfache Serienbriefe kann
man mit SB Professional
schreiben. Das Programm

beinhaltet zu diesem Zweck
einen einfachen Texteditor.
Dieser bietet allerdings nur
wenige Mittel zur Texterstel-
lung, Ausrichtung des Textes
ist iiberhaupt nicht méglich.
In den Text werden die Na-
men der Datenfelder oder -
dies ist eine Verbesserung der
Version 3 - auch Variablen
eingefiigt, die dann fiir be-
stimmte Daten stehen.

In der Version 3 kann man Da-
ten aus anderen Programmen
direkt einlesen. Dazu zidhlen
zum Beispiel dBase-Dateien
oder Lotus-Dateien. Weiterhin
besteht die Moglichkeit, ASCII-
Dateien einzulesen. Da fast
alle Programme ASCII-Datei-
en schreiben konnen, stellt
der Datenaustausch somit kei-
ne Probleme dar. Mit der
Export- und der Import-Funk-

ichensatz

Bild 4. Der Formulareditor ist ein méchtiges und hilfreiches
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Commodore
Speichererweiterung Commodore 1050 (256 KBMB -
Commeodore Farbmanitor 1084

Commodore Amiga 500

Speicheraufristung auf 1 MB mit Uhr
Commodore Amiga 2000

Amiga 2000 + Farbmonitor 1084

3,5" Laufwerk intern fir Amiga 2000
PC/XT-Karte mit 5 1/4"-Laufwerk

AT-Karte mit 5 1/4"-Laufwerk

SCSI Controller Commodore A 2090 A

20 MB-Festplatte fur Amiga 2000 mit SCSI
Controller Comm. 2090 A (autobootend)

40 MB-Festplatte mit Controller 2090 A

20 MB-Filecard (Seagate, 40 ms) fur

A 2000 mit PC-Karte oder A 1000 / Sidecar
30 ME-Filecard (Seagate, 40 ms)

40 MB-Filecard (Western Digital, 29 ms)

50 MB-Filecard (Seagate, 40 ms)

2 MB-RAM-Erweiterungskarte fur A 2000
aufriastbar bis 8 MB (Commodore A 2058)
Externes 35"-Laufwerk abschaltbar
Externes 5,25"-Laufwerk

Externe A 500 Festplatte 20 MB Commodore

Atari

Festplatte Atari Megafile 30

Festplatte Atari Megafile 60

1040 STFM + Monochrommonitor SM 124
1040 STFM + SM 124 + Megafile 30

Atari STE + Monochrommonitor SM 124
Atari Computer Mega ST 1 mit Maus +
Monochrommonitor SM 124 1499, -
Mega ST 1 + SM 124 + Megafile 30 MB 2349, -
Atari Mega ST 2 + Monoechrommon. SM 124 2199, -
Atari Mega ST 2 + SM 124 + Megafile 30 3049, -
Atari Mega ST 4 + Monochrommon. SM 124 3199, -
Atari Mega ST 4 + SM 124 + Megafile 30 4049, -
Supercharger fir Atari ST 679, -
80 MB-Festpl. Seagate ST 1096 N (SCSI) 1099, -

Epsondrucker (dt. Handbiicher]

Anschluffertig an AMIGA, Schneider PC,

Atari ST und Mega, sonstige IBM-Kompatible

LX 400 418, -

LQ 400 (24-Nadel-Drucker)

LQ 550 (24-Nadel-Drucker)

LQ 850 (24-Nadel-Drucker)

Tintenstrahldrucker 1X 800 (9 Disen, NLQ,
max. 240 Zeichen/Sekunde)

Stardrucker (dt. Handbicher)

LC-10 mit Centronicsinterface

LC-10 Color Farbdrucker mit Centronics

LC 24-10 mit Centronicsinterface

XB 24-10 mit Centronicsinterface

NEC-Drucker (dt. Handbiicher)

NECP6Plus 1299,-; EZB fir P 6 Plus

MNECP7Plus 1699,-;  Farboption

NEU: Mitsubishi Telefax FA 1550 D
Druckerkabel 5 m lang fir Amiga, ST 29, -
Targa Multisynch (0,28 mm, 1024x768) 1099, -
Star Laserprinter 8 {1 MB, 8 S/Min.} 3899, -

Versandkostenpauschale: Inland DM 12, -, Ausland DM

40, je Paket. Lisferung nur gegan NN oder Vorauskasse:

Ausland nur Vorauskasse. Preise gultig ab 21.5.90.

CSV RIEGERT GmbH

Gaértnerstr. 4, 7320 Goppingen
Tel. 07161/13591, Fax 07161/13587

ESB -
249, -

Kleinanzeigen

Brunosoft/Schreiber

PD-Software fiir den Amiga

Katalog kostenlos

Bei: Brunosoft/Schreiber,

1000 Berlin 51, Sommerstr. 37 G

CH-Severex. Wir bieten Dir die aktuell-

-ste Soft, die es auf dem Markt gibt.

Severex, Postbox 207, CH-9425 Thal,
BBS:071/715410

Verk. Aztec C V3.6a Developer
ab 18 Uhr, 0541/1 7981

PD-Soft fir den Amiga

Katalogdisk kostenlos
Hardware-Virusprotector 30, — DM
Best. an: Brunosoft/Schreiber,

1000 Berlin 51, Sommerstr. 37 G

Digitalisierte Erotik-Diaschau zu ver-
kaufen. Hohe Auflosung - 4096 Far-
ben. Info gegen Freiumschlag bei:
Thomas Altmdller, Turpinstr. 28,
5100 Aachen

Neuer Computerclub in Neuss INTER-
ESSENGEMEINSCHAFT COMPUTER
NEUSS (ICN). Die Mitglieder treffen
sich jeden zweiten und vierten Sams-
tag im Monat, der Clubbeitrag betragt
10, DM monatlich. Neue Mitglieder
(ab 16 Jahre), auch Computerneulinge,
sind herzlich willkommen. Kontakt:

R. Ackermann, Fesserstr. 10,

4040 Neuss 1, Tel. (02101) 546168
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tion kénnen auch Daten zwi-
schen einzelnen SB-Professio-
nal-Dateien ausgetauscht wer-
den.

Eine weitere und wichtige
Funktion von SB Professional
ist die Abfrage-Funktion, mit
der sich Daten auswerten las-
sen. So kinnen beispielsweise
Datensatzzihler hinzugefiigt
und Gesamtsummen ange-
zeigt werden. Auch kann man
mit dieser Funktion bestimm-
te Felder schlief3en, mit einem
Filter nur gewisse Datensitze
zulassen, die Art der Sortie-
rung bestimmen und das Lay-
out steuern. Ein sehr umfang-
reiches Feature ist das Erstel-
len von Reporten. Aus den
ausgewihlten Datensitzen
kann man leicht Mittelwerte
und Gesamtsummen berech-
nen und die Datensitze zidh-
len lassen.

Immer hiibsch up to
date sein

Ebenfalls hilfreich ist die Ak-
tualisierungsfunktion. Wird
sie aufgerufen, werden alle
Berechnungen neu durchge-
fithrt. Sie ist nétig, da Berech-
nungen auch auf Werte zu-
riickgreifen kénnen, die einer
verkniipften Datei entstam-
men. Wird in einer Datei ein
Wert geéndert, stimmen die
berechneten Werte in der ver-
kniipften Datei nicht mehr
Die Funktion “Aktualisieren®
berechnet deshalb die Werte
in allen relational verbunde-
nen Dateien neu. SB Profes-
sional bietet in der Version 3
ebenfalls die Unterstiitzung
der seriellen Schnittstelle, das
heifit, Datenaustausch {iiber
Modem, Akustikkoppler oder
Nullmodem stellt kein Pro-
blem dar. Mit SB Professional
kénnen die Ubertragungspa-
rameter in weiten Grenzen be-
einflufit werden.

Datamat Professional stellt
ebenfalls fast alle hier aufge-
fithrten Funktionen zur Verfii-
gung, es fehlt jedoch die Mog-
lichkeit, Reporte zu erstellen
oder Daten komfortabel iiber
die serielle Schnittstelle aus-
zutauschen. Mit dem Fehlen
einer Report-Funktion man-
gelt es Datamat Professional
an einer vielseitigen Funktion
zur Datenauswertung. Um in
Datamat Professional solche
Auswertungen zu erstellen, ist
es unumginglich, die Pro-
grammiersprache zu Hilfe zu
nehmen.

Der Formulareditor ist ein
wichtiges Modul. Er liegt als
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eigenstdndiges Programm vor
und offnet einen eigenen
Screen. Damit kann man For-
mulare erstellen, die unter-
schiedliche Funktionen ha-
ben kénnen. Zum einen kann
man dieses Feature zur op-
tisch ansprechenden Priisen-
tation von Datensitzen nut-
zen, zum anderen aber auch
zur Darstellung von Ausgabe-
formularen fiir Reporte. In die-
sen Ausgabeformularen kann
man Berechnungen anstellen,
auBerdem kann man Daten
aus verschiedenen Dateien
iibernehmen. Weiterhin die-
nen erstellte Formulare zur
Druckausgabe; Rechnungen
oder dhnliches kodnnen auf
diese Art und Weise anspre-
chend ausgedruckt werden.

Wo man hinsieht,
iiberall Formulare

Der Formulareditor arbeitet
objektorientiert. Zur grafi-
schen Gestaltung stellt er
Rechtecke, Flichen, Textfel-
der und Linien zur Verfiigung.
Es konnen auch Grafiken aus
Malprogrammen in die Maske
eingefiigt werden. Wenn man
geniigend Speicherplatz zur
Verfiigung hat, kann man For-
mulare in Auflésungen bis
hin zum Interlace-Modus und
mit bis zu 16 Farben arbeiten.
1 MByte Hauptspeicher reicht
jedoch kaum aus. Zum Fiillen
der Flachen stehen einige Mu-
ster zur Verfiigung. Die unter-
schiedlichen Objekte, die der
Editor bietet, haben eine fest-
gelegte Prioritdt, die man
nicht dndern kann.

Wie bereits erwiihnt, kann
man die Formulare auch fiir
die Erstellung von Berichten
verwenden, die ein ansehnli-
ches Aufleres aufweisen sol-
len. Das Spektrum ist hier
sehr vielfiltig. Der Formular-
editor ist ein leistungsfihiges
Tool, das man nach kurzer
Einarbeitungszeit nicht mehr
missen mochte. Datamat Pro-
fessional arbeitet etwas an-
ders, es besitzt drei Masken-
editoren, einen fiir die Druck-
maske, einen fiir die Listen-
maske und einen fiir die Aus-
gabemaske. Die Editoren sind
sich sehr dhnlich und zudem
beziiglich der Grafikmoglich-
keiten umfangreicher als der
Formulareditor von SB Profes-
sional. Allerdings erfiillt die
Bildschirmmaske bei Datamat
Professional einen anderen
Zweck. Das Programm arbei-
tet maskenorientiert, das heifit,
daf} zu jeder Datei mindestens
eine Bildschirmmaske exi-
stiert, die einzig und allein

ihre Verwendung darin findet,
die Daten anzuzeigen.

Ein wichtiges Element von SB
Professional ist die Program-
miersprache. Sie ist in das
Programm integriert. Mit dem
Meniipunkt “Programm“ aus
der Meniileiste kann man alle
bendtigten Funktionen bedie-
nen. SB Professional hat ei-
nen eigenen Editor eingebaut,
mit dem man seine Program-
me schreiben kann. Die Pro-
grammiersprache selbst ist
stark an BASIC angelehnt. Sie
bietet alle Funktionen, die
auch iiber die Meniis aufgeru-
fen werden konnen. Zusitz-
lich kann man sich seine eige-
ne Benutzeroberfliche schaf-
fen und eigene benotigte Me-
niis und Requester erstellen.

DML - ran ans
Programmieren

Ansonsten kann man mit der
Programmiersprache héufig
benétigte Anwendungen schrei-
ben, die dann durch Starten
des Programms automatisch
ablaufen. Ferner besteht die
Moglichkeit, ein Programm
nach dem Laden von SB Pro-
fessional automatisch starten
zu lassen. Dieses Programm
kann dann zum Beispiel
schon selbsttitig die benétig-
ten Dateien dffnen, Formulare
laden, den Filter definieren
und Reporte erstellen.
Datamat Professional besitzt
ebenfalls eine eigene Pro-
grammiersprache, PROFIL ge-
nannt. Sie hat mit DML eini-
ges gemeinsam. Auch sie
lehnt sich eng an BASIC an.
Sie ermdoglicht dem Anwen-
der vor allem, Daten in einem
gewissen Rahmen auszuwer-
ten. Man kann sagen, daf} die
Programmiersprachen in etwa
gleichzusetzen sind. Ein gro-
fler Nachteil von Datamat Pro-
fessional liegt allerdings dar-
in, daf} es nicht méglich ist,
ein Programm unabhingig
vom Hauptprogramm ablau-
fen zu lassen, wie es bei Su-
perbase durch das Runtime-
Modul moglich ist.

Darf’s ein wenig
mehr sein?

Die Frage, die sich hier vor-
nehmlich stellt, lautet: Nimmt
man ein giinstiges Programm-
paket oder zieht man eher das
teurere vor? Diese Frage muf}
jeder fiir sich selbst beantwor-
ten. Datamat Professional ist
zwar um 200 DM giinstiger,
entbehrt dafiir aber auch eini-
ger Funktionen, die SB Pro-

fessional sehr leistungsfihig
machen. Auch ist das Pro-
gramm sehr verspielt. Wer auf
die zusitzlichen Funktionen
verzichten kann, ist mit Data-
mat Professional besser be-
dient, zumal er ein besseres
Handbuch in die Hand be-
kommt und nicht mit dem
Dongle kimpfen muf.

Wer allerdings auf die zusiitz-
lichen Funktionen von SB Pro-
fessional nicht verzichten
méchte und sich durch das
teilweise schlechte Handbuch
nicht abschrecken laf}t, ist mit
diesem Programm auch sehr
gut bedient. Allerdings muf}
hier ein htherer Preis in Kauf
genommen werden. Wer seine
selbstgeschriebenen Program-
me verkaufen méochte, sollte
auch auf die Lizenzgebiihren
achten. Die Lizenzgebiihr fiir
ein weiteres Runtime-Modul
betrdgt 30 DM, eine Voll-Li-
zenz kostet 5000 DM, das ist
eine ganz schéne Stange
Geld. Datamat Professional
bietet diese Mdoglichkeiten
nicht. Méchte man ein selbst-
geschriebenes Programm ver-
kaufen, so muf} der Kidufer im-
mer im Besitz von Datamat
Professional sein. Ein Run-
time-Modul gibt es nicht.

Und hier noch ein Tip fiir die
Besitzer von Superbase Pro-
fessional: Wer mit dem Hand-
buch nicht zurechtkommt,
der sollte sich einmal “Das
grofle Buch zu Superbase” aus
dem Data-Becker-Verlag an-
schauen. Hier werden alle
Funktionen von Superbase
und die Programmiersprache
selbst anhand von Beispielen
anschaulich erklirt.

(vb)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Superbase Professio-
nal Version 3

Preis: 599, - DM

Anbieter: Markt & Technik
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar
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E ine sehr lei-
stungsfihige, je-
doch nicht sehr beachtete
Funktion von Sculpt-4D ist
das Einbinden eigener Fonts.
Das liegt daran, daf} mit dem
Programm nicht ein einziger
Zeichensatz ausgeliefert wird.
Um diese hervorragende
Funktion zu nutzen, mufl man
entweder erst einen Font
selbst erzeugen, was sehr viel
Zeit in Anspruch nehmen
kann, oder man kauft sich ent-
sprechende Fontdisketten.
Unter dem Namen Fancy3D-
Fonts werden fiir TurboSilver
3.0 und Sculpt-4D drei dieser
Zeichensiitze verkauft. Den
Vertrieb hierfiir hat die Firma
Heinrichson, Schneider &
Young tibernommen. Wir ha-
ben fiir Sie die Fontdisketten
fiir das Programm Sculpt-4D
angeschaut und mochten in
diesem Bericht eigene Erfah-
rungen wiedergeben. Dabei
wird nicht nur auf die Fonts
selbst eingegangen, sondern
auch ein wenig das Umfeld be-
leuchtet.

Einbinden von Fonts

Méchte man mit einem Ani-
mationsprogramm  Schriften
erzeugen, so mull man ge-
wohnlich jeden einzelnen
Buchstaben als Objekt einla-
den und plazieren. Jeder, der
das schon einmal gemacht
hat, weifs, wie mithsam solch
eine Arbeit sein kann.
Sculpt-4D geht hier einen an-
deren Weg. Mit diesem Pro-
gramm ist es moglich, einen
Font iiber die Tastatur einzu-
geben, 'Text’ also richtig zu
schreiben. Gerade in Verbin-
dung mit den Fancy3DFonts
macht sich dieses Feature be-
sonders gut.

Andreas Polk

Fancy3DFonts

Animators linke Hand

Egal, ob Textverarbeitung oder Animationspro-
gramm, ein geriittelt Maf} an unterschiedlichen
Fonts geben erst das gewisse Etwas.

Zunichst mufd der Anwender
festlegen, welchen Font er be-
nutzen méchte. Dazu muf} der
Font erst einmal geladen wer-
den. Sculpt-4D erlaubt nicht,
mehrere Fonts gleichzeitig im
Speicher zu verwalten. Hat
man einen Font geladen, so
wird nun bei jedem Tasten-
druck in dem entsprechen-
dem Verzeichnis nach einem
Objekt mit einem Namen ge-
sucht, der durch die gedriick-
te Taste genau bestimmt ist. So
wird beim Driicken der Taste
'a’ beispielsweise nach dem
Objekt (denn ein Sculpt-Font
besteht ja letztendlich aus Ob-
jekten) ’a__3D.scene’ gesucht.
Die genaue Namensgebung
kann man im Handbuch selbst
nachlesen.

Das Zeichen wird eingeladen
und der Cursor auf die nich-
ste Position gestellt. So kann
man den Text Zeichen fiir Zei-
chen eingeben. Es ist sogar
moglich, im Schreibmaschi-
nentempo zu schreiben, da
Sculpt-4D die Eingaben in ei-
nen Puffer lagert. So geht kein
Zeichen verloren. Wird ein-
mal ein Objekt nicht gefun-
den, so blinkt der Bildschirm
auf und die n#ichsten Objekte
werden eingeladen, falls noch
Tasten gedriickt wurden.
Kommen wir nun zu den
Fancy3DFonts selbst. Sie wer-

Bild 1. Fancy Fonts im Raytracing-Format
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den auf zwei Disketten ausge-
liefert. Ein Handbuch ist iiber-
fliissig. Lediglich ein Bei-
packzettel und ReadMe-Files
geben Erkldrungen. Aller-
dings wére ein Handbuch hier
auch ziemlich uberfliissig,
denn was sollte schon erklart
werden?

Auf der ersten Diskette befin-
det sich der komplexeste der
drei Zeichensitze. Es handelt
sich  hierbei um eine
Times - dhnliche Schrift. Auf
der anderen Diskette befindet
sich eine Kursivschrift und
eine Fettschrift. Der erste Ein-
druck, den man erhilt, ist
sehr gut. Die Buchstaben sind
sauber erstellt worden und der
Cursor wird genau an die rich-
tige Position gesetzt, so daf}
man fliissig tippen kann. Ne-
ben den géngigen Buchstaben
befinden sich noch Umlaute,
franzosische Zeichen, Zahlen
und einige Sonderzeichen auf
den Disketten. Diese Objekte
miissen teilweise aber noch
umbenannt  werden, da
Sculpt-4D beim Driicken der
Taste 'Y’ nie auf die Idee kiime,
nach einem Objekt mit dem
Namen ’'GermanS__3D.scene’
zu suchen. Das Umbenennen
ist schnell erledigt und nicht
weiter schwierig.

Alle Schriften werden in wei-
fler Farbe mit matter Oberfl4-

Test

che (dull) ausgeliefert. Der
Anwender kann das so belas-
sen oder muf} die Materialei-
genschaften nach seinen Wiin-
schen #dndern. Der einzige
Nachteil ist der, daf die Ergén-
zungen zu den gédngigen Tasten
unvollstdndig sind. So enthal-
ten zwei Zeichensiitze zwar das
"%, nicht aber der dritte. Genau-
so fehlen bei allen Zeichensét-
zen die Sonderzeichen '“ 4
% /() = -. Da die Fancy3D-
Fonts nicht gerade preiswert
sind (knapp 150,- DM darf
man hinblittern), diirfte so et-
was nicht vorkommen.

Jeder, der einmal mit
Sculpt-4D und den Fancy3D-
Fonts gearbeitet hat, wird die-
se einfache Art, Text eingeben
zu kénnen, nicht mehr missen
wollen. Das einzige, was An-
wender von Sculpt-4D an der
Anschaffung dieser Fonts hin-
dern konnte, ist der hohe
Preis.

(vb)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Fancy3DFonts
Preis: 148, - DM

Hersteller: Heinrichson,
Schneider & Young
Classen-Kappelmann-Str. 24
5000 Kéln 41

Tel.: 0221/402365

Positiv:
| — gute Qualitat
-~ viele Buchstaben und
 Sonderzeichen
— kein Kopierschutz
Negativ: .
.~ einzelne Zeichen fehlen
~ hoher Preis

Bild 2. Fancy Font Ital mit Sculpt-4D berechnet
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eit man gemerkt

hat, dal} sich
Computer ganz hervorragend
zum Erstellen von Printme-
dien eignen, ging die Uberle-
gung um, wie man den ge-
strefiten Anwendern dieser
Nachfolger der Textverarbei-
tungen das Einbinden wvon
Grafiken in die Layoutseiten
erleichtern konnte. Nicht je-
der Mochtegern-Zeitungsver-
leger ist auch begnadeter Gra-
fiker, und so endeten die mei-
sten Versuche dieser Art mit
einer recht anspruchslosen
Strichminnchengrafik.  Im
Ernst, stellen Sie sich die
Amiga-DTP-Anlage vor, auf
der intelligente und flott ge-
schriebene Texte mit handge-
kritzelten Zeichnungen unter-
legt werden. Das kann nicht
der Sinn des Ganzen sein.

Findige Tiftler kamen nun
auf die Idee, Vorlagen mit
technischen Hilfsmitteln in
digitale Signale umzuwan-
deln und in die entsprechen-
den Computer einzulesen.
Keine schlechte Idee, sie ent-
hielt das Grundprinzip der
heutigen Bildlesegerite, je-
doch mit sehr vielen Ein-
schrankungen: Die ersten Ge-
ridte konnten nur zwischen
hell und dunkel unterschei-
den und daher auch nur die
entsprechenden Bits auf 0
oder 1 setzen. Also nicht gera-
de das Schwarzweifle vom Ei,
wie man jetzt treffend bemer-
ken kénnte.

Mit fortschreitender Technik
wurden allerdings nicht nur
die Computer verbessert, son-
dern auch die Peripherie-Ge-
rdte - so auch die Scanner.
Sie konnten jetzt Bilder in
Graustufen umwandeln und
diese Informationen weiterge-
ben. Die eingelesenen Bilder
wurden schirfer auf dem Mo-
nitor dargestellt und an beste-
hende Grafiknormen (zum
Beispiel IFF) angepafit, lieen
sich auch unter den entspre-
chenden Grafikprogrammen
weiterbearbeiten. Die Preise
waren allerdings noch hor-
rend, Privatleute hétten
schon Lottogewinner sein
miissen, um einen solchen
Scanner bezahlen zu kénnen.
Bald danach tauchten die er-
sten Farbscanner auf, die
Farbbilder in (fast) originalge-
treuen Farben wiedergeben
konnten. Auflerdem wurden
die Gerite kleiner, sie konn-
ten mit einer Hand bedient
werden - ein neuer Begriff
wurde kreiert: der Hand-
Scanner. Und damit sind wir
beim eigentlichen Thema: die
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Scan me up,

Scottie!

Mit Scannern vom Bild zur
Computergrafik

Unser Titel mag auf den ersten Blick etwas seltsam
erscheinen, wurde er doch ansatzweise einer be-
kannten Science-fiction-Serie entnommen. Im
Grunde jedoch beschreibt er kurz und prignant,
worum es geht: lebende Personen bildtechnisch in
Computergrafiken umzuwandeln. Ein Vorgang, der
sich zwar nicht mit dem 'Beamstrahl’ erreichen lifit
(den gibt’s noch nicht), aber mit Scannern - und
die gibt’s! Zum Beispiel von der Firma Reisware.

Handy-Scanner der Firma Ca-
meron.

Beide Scanner werden in sta-
bilen Verpackungen geliefert.
Beiunseren Testversionen lag
neben dem Scanner, dem In-
terface und der Software noch
je ein deutsches und ein eng-
lisches Handbuch bei sowie
einige Hinweise zur Installa-
tion des Geriites.

Fiir jeden Amiga der
richtige Anschluf}

Diese ist recht schnell erle-
digt. Da das Interface am Pro-
zessorbus angeschlossen wird,
braucht man am Amiga 500
und Amiga 1000 nur die klei-
ne Klappe an der linken Seite
zu entfernen (beim Amiga
1000 an der entsprechenden
Stelle) und das Interface an-
zuschliefen. Der Scanner
wird iiber einen neunpoligen
Stecker, dhnlich wie die
Maus, an das Interface ange-
schlossen. Wird jetzt noch die

Software gestartet, kann der
Spaf} losgehen.

Zum Betrieb am A2000 ist ein
bilchen mehr Aufwand no-
tig. Hier bendtigt man zuerst
eine Adapterplatine, die den
DMA-Slot des A2000 in einen
CPU-Port verwandelt. Diese
kleine Zusatzplatine wird in
einen freien Slot des A2000
gesteckt, auf diese dann das
Interface. Zusétzlich befindet
sich noch eine Extrabuchse,
die auf einer der Slot-Blenden
montiert ist, mit einem Ver-
léngerungskabel in der Liefe-
rung. Die Blende mit der
Buchse wird nun anstelle ei-
ner Blindblende hinten einge-
baut und das Verldngerungs-
kabel an das Interface ange-
schlossen. Hier hat man wie-
der einen Vorteil des A2000
vor Augen: Das Interface be-
findet sich unsichtbar inner-
halb des Rechners, und der
Scanner kann direkt an eine
Buchse angeschlossen wer-
den, die fest am Gehiuse an-

Bild 1. Die beiden getesteten Scanner: Typ 10 (Schwarzweil})
und Typ 6 (Color)

gebracht ist, beim A500 bezie-
hungsweise am A1000 hinge-
gen mufl man das Interface als
‘Rucksack’ mitnehmen. Al-
lerdings kann es beim A2000
eventuell zu Platzproblemen
kommen: Das Testgerit, ein
A2500 mit RAM-Karte (Slot 1)
und Autoboot-Filecard (Slot
2) mit externem Controller
(Slot 3), sollte jetzt auch noch
das Scanner-Interface verkraf-
ten. Wir wollen niemand auf
die Folter spannen: Es ging,
zwar ein bifichen gedriickt,
aber es ging. Hier muf} man
den Entwicklern des Interfa-
ces Hochachtung zollen, an-
scheinend haben sie ihre Ent-
wicklung tatsichlich in sol-
chen 'Hértetests’ (randvoller
Amiga) ausprobiert. Fiir eine
PC-Karte war nun jedoch lei-
der kein Platz mehr, aber was
soll’s.

Der Einbau ist fast ’kinder-
leicht’; die Installation wird
genau erkldrt, und zur Not be-
finden sich immer noch Hin-
weise auf den Platinen.

Die Scanner selbst sind recht
klein und liegen gut in der
Hand. Auferdem sind sie
leicht und gut zu fithren, die
Rolle garantiert eine sto-
rungsfreien Lauf. Sie ist {ibri-
gens das einzige Teil, bei dem
ab und zu auf Sauberkeit ge-
achtet werden muf, da sonst
die Impulsfolgen nicht mehr
gleichmiifig an die Elektronik
gegeben werden kénnen, der
Scanner also nicht mehr rich-
tig scannt. Der Scan-Vorgang
beginnt erst mit Driicken ei-
ner an der Oberfldche befind-
lichen Taste, ein genaues
Ausrichten ist also bei den
Geriten moglich. Dieses Aus-
richten ist {ibrigens bei den
beiden Typen unterschied-
lich, wir gehen spiter noch
nédher darauf ein. Das Verbin-
dungskabel vom Interface
zum Scanner ist ausreichend
lang (zirka 2m), man wird also
nicht irgendwann den Scan-
Vorgang abbrechen miissen,
weil der Stecker aus der Buch-
se gezogen wurde. Doch nun
zu den einzelnen Typen.

Der Colorscanner
- Farbbilder in
verschiedenen Modi

Der Colorscanner Typ 6 ist ein
Gerdt zur Ubermittlung von
Farbvorlagen, die von den
géngigen Grafikprogrammen
weiterbearbeitet werden kon-
nen. Auf der Systemdiskette
befinden sich mehrere Pro-
gramme, die das Arbeiten mit
dem Scanner erlauben.

AMIGA DOS 7'90



Bild 2. Mit Zeichenprogrammen konnen die Bildvorlagen

veridndert oder verbessert werden

O Hier wire zuerst einmal das
Programm 'Demo’ zu nennen.
Es ist als erster Test zu ge-
brauchen, um festzustellen,
ob alle Anschliisse richtig an-
gebracht wurden. Nach dem
Start des Demo-Programms
beginnt die LED-Zeile des
Scanners zu leuchten; ein
Druck auf die Taste und der
Scan-Vorgang beginnt. Das
Programm l4t nur einen
Schwarzweifl-Scan zu und
wird durch Mausklick wieder
beendet. Wie gesagt, es kann
nur einer ersten Orientierung
dienen, ob alles so funktio-
niert, wie es soll. Man sollte
deshalb nicht erschrecken,
wenn man ein Bild einscannt
und statt dessen einen Schat-
tenriff bekommt. Der erste
Test sollte mit einem Text be-
ginnen, also Scanner kurz
itber das Handbuch rollen
und auf den Bildschirm ach-
ten. Ist der Text gut lesbar, ist
alles in Ordnung.

ODas Programm ’'Colorscan-
ner’ dient der direkten Uber-
nahme von Farbvorlagen in
die Bitmap des Amiga. Hier
mufd gleich eines noch gesagt
werden: Scanner bendtigen
einiges an Speicherplatz;
mindestens 1 MByte wird be-
notigt, um den Scan-Betrieb
aufrecht zu erhalten. Aller-
dings gilt hier die Maxime: Je
mehr Speicher, um so besser.

‘Colorscanner’ wird, wie
beim Amiga iiblich, iiber ein
Menii gesteuert, welches
mehrere Funktionen enthilt,
die allesamt mit der Maus an-
klickbar sind. Im ’Project’-
Teil findet man aufler einer
kurzen Info zum Programm
den Startteil des Scan-Vor-
ganges. Hierbei wird ein Bild
vom oberen bis zum unteren

7’90 AMIGA DOS

Rand des Bildschirms einge-
lesen. Daneben gibt es noch
die obligatorische Lade- und
Speicherroutine, wobei ent-
weder das komplette Bild
oder ein markierter Aus-
schnitt als Brush (Pinsel) ge-
speichert wird. Eine implem-
tierte Druckroutine druckt
das Bild sofort auf einen unter
Preferences eingestellten
Drucker aus.
Im Meniiteil 'Edit’ kann man
einen bestimmten Auschnitte
des Bildes markieren, aus-
schneiden, kopieren oder ein-
fiigen. Eine ’'Undo’- und
'Clear’- Funktion sind ebenso
enthalten wie eine 'Palet-
te’-Funktion zum Verdndern
der Farben.
Im ’Display’-Menii geht es
schliefflich darum, in wel-
chem Modus unser Bild auf-
genommen werden soll. Hier
hat man mehrere Wahlmég-
lichkeiten:
- den 16-Farben-Modus,
- den 32-Farben-Modus,
- den Extra-Halfbrite-Modus
mit 64 Farben,
- und den HAM-Modus mit
4096 Farben

Aufierdem kann man noch
folgendes bestimmen:

- normale Darstellung unter
Zuhilfenahme der Stan-
dardpalette,

- optimierte Darstellung mit
verbesserter Farbpalette

- Gamma-Korrektur ein-
und ausschalten,

- Wiedergabe mit oben ein-
gestellten Parametern.

Der Scan-Vorgang wird zeit-

gleich auf dem Bildschirm ge-

zeigt, dazu wird das Bild in
ein achtstufiges Grauraster
aufgeteilt. Erst nach Ab-
schlufl des Scan-Vorgangs
wird das Bild mit der Farbpa-
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lette erstellt. Manche Bildvor-
lagen wurden im 32-Farben-
Modus ganz gut nachgebil-
det, die besten Ergebnisse er-
zielt man jedoch im HAM-
Modus (Hold And Modify),
da hier das Farbwunder Ami-
ga auf seine komplette Farb-
palette von 4096 Farben zu-
riickgreifen kann.

Die Gamma-Korrektur wird
angewandt, wenn die Farben
der Vorlage sehr dunkel sind.
Durch die Korrektur wird
itber eine Aufhellung eine
kontrastreichere Wiedergabe
erreicht. Die Farbpalette wird
wie bei bekannten Zeichen-
programmen zum Einstellen
der Farben verwendet.

Das Programm ’Colorscanner’
arbeitet mit zwei Seiten. Auf
der zweiten Seite lassen sich
direkt Ausschnitte der ersten
Seite einsetzen. Auf diese
Weise lassen sich schnell und
einfach Montagen aus ge-
scannten Vorlagen zusam-
menbasteln. Die Montage kann
allerdings nur im 'Normal’-
Modus geschehen; sollten die
Ausschnitt-Bilder in Falsch-
farben erscheinen, lassen sie
sich immer noch mit der 'Re-
draw’-Funktion in einen an-
deren Modus umwandeln.
Um Bilder vom Schreibtisch
in den Amiga zu bringen und
dazu noch per Grafikpro-
gramm weiterzubearbeiten,

reicht das 'Colorscanner’-Pro-

gramm vollig aus. Die Vorla-
gen werden in einer hochwer-

tigen Qualitdt {ibernommen

und kénnen jederzeit in wei-

terverarbeitende Programme

iibernommen werden. Ein
Versuch mit Professional
Page, dem DTP-Programm,

bewies, dafl auch hier die

Bildvorlagen in die entspre-

chenden Seiten-Layouts chne
Probleme eingebunden wer-
den konnten.

O’Handy-Painter’ ist ein
Zeichen- und Bildbearbei-
tungsprogramm, daf} sich
hinter anderen Programmen
nicht zu verstecken braucht.
Hier konnen die digitalisier-
ten Vorlagen iiberarbeitet und
mit grafischen Einlagen oder
Text versehen werden. Das
Programm enthilt eine Viel-
zahl an Funktionen, die wir
hier aus Platzgriinden nicht
alle aufzihlen kénnen. Nur
soviel: Eigene Font-Dateien
erlauben die Auswahl unter
einer Vielzahl an Schriftar-
ten; Muster zur Fillung von
Flichen kénnen frei definiert
werden. Dem Programm ste-
hen acht virtuelle Bildspei-
cher zur Verfiigung, auf de-
nen separat gearbeitet werden
kann. "Handy-Painter’ ist an
sich schon ein Layout-Pro-
gramm, das zur Erstellung
und Ausgabe von Layout-Sei-
ten unter Zuhilfenahme von
Scanner-Vorlagen genutzt
werden kann. Das Programm
ist ausgekliigelt und funk-
tionsreich, Besitzer des Scan-
ners sind also nicht angewie-
sen, sich sofort noch bildver-
arbeitende Software dazuzu-
kaufen.

O’Scan & Save’ arbeitet #hn-
lich wie ’Colorscanner’, je-
doch mit Schwarzweilgrafi-
ken. Im Programm kann man
die maximale Anzahl der Zei-
len, die Zeilenldnge und den
Dateinamen angeben, unter
dem das gescannte Vorbild
abgespeichert werden soll.
Das Programm legt ein Unter-
verzeichnis namens 'pictures’
an, in dem sich die vom Scan-

SONZETE
N s

Bild 3. Bildvorlagen kinnen nach dem Scannen natiirlich in den
entsprechenden Programmen weiterbearbeitet werden, hier ein

Beispiel unter Professional Page
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ner eingelesenen Bilddateien
wiederfinden. Der Scan-Vor-
gang wird nach Erreichen der
letzten angegebenen Zeile au-
tomatisch abgebrochen.

Wer nicht tippen
will, soll scannen!

Der Handy-Scanner Typ 10 ist
das preiswertere Schwarz-
weiflimodell. Preiswerter be-
deutet hier aber nicht weniger,
im Gegenteil. Zwar kann man
mit diesem Scanner keine
Farbvorlagen erzeugen, dafiir
wird jedoch eine weitere Soft-
ware mitgeliefert - das 'Rea-
der’-Programm.

Die Software an sich ist die
gleiche wie beim Farbscanner,
das Demo-Programm, der
Handy-Painter und ’'Scan &
Save' gehéren hier ebenfalls
zur Ausstattung.

Neu ist, wie schon gesagt, der
'Reader’, also der Leser. Und
hier sind wir schon bei einer
interessanten ~ Verwendung
des Schwarzwei3-Scanners:
dem Einlesen von Textdatei-
en. 'Reader’ ist ebenfalls ein
itber Menii und Maus gesteu-
ertes Programm. Per Scanner
konnen Texte eingelesen wer-
den, die in der maximalen
Auflésung und der Linge ein-
gestellt werden kénnen. Dank
der mitgelieferten Zeichen-
Datensétze kann nun eine Er-
kennung des gescannten Tex-
tes gestartet werden, indem
das Programm den Scan-Text
in einem Grafikfenster dar-
stellt und der Scanner-Benut-
zer anhand eines Textfensters
das Ergebnis zu sehen be-
kommt.

Auflerdem enthélt 'Reader’ ei-
nen einfachen Texteditor &hn-
lich einer sehr einfach gehal-
tenen Textverarbeitung. Der
Clou ist jedoch, daf} hier nicht
nur die Tastatur, sondern auch
der Scanner als Eingabeteil
genutzt wird.

Wenn das Scannen von Bild-
vorlagen ein Kinderspiel war,
so beginnt hier die Arbeit.
Texterfassung will gelernt
sein, es gehdrt eine Portion
Ubung dazu, einen ersten Text
in ASCII-Form umzuwandeln.
Wichtig ist, dall man zuerst
einmal den Zeichensatz be-
stimmt, in dem die Vorlage ge-
schrieben wurde und diesen
als Datensatz lddt (wobei meh-
rere Datensiitze geladen wer-
den kénnen, um die Wieder-
erkennung zu erleichtern).
Das Programm muf} mit etwas
Vorsicht behandelt werden,
allzu schnelle Wechsel von
Funktionen oder Ungeduld
beim Arbeiten mit dem Scan-
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Handy-Reader V3,82

LettenGothic

Filenane :

o]

Handy-Reader, AMIGA Ver. 3.82 (includes GCR 3.8)
(2) 1988/89 by Gerdes KG Bonn

Bild 4. Der Bildschirm des 'Readers’. Hier kénnen Texte 'ge-
scannt’ und in ASCII-Dateien umgewandelt werden

ner kann unbefriedigend en-
den, wenn die Texte partout
nicht umgewandelt werden
wollen.

Beim Test zeigte sich, daf}
Schriften aus Magazinen teil-
weise zu klein und damit un-
leserlich sind, solange sie mit
dem horizontalen Scan-Vor-
gang eingelesen werden. Erst
bei Versuchen mit vertikalem
Scannen stellten sich erste Er-
folge ein. Das vertikale Scan-
nen verlangt allerdings eine
sehr viele hthere Prizision
beim Halten des Scanners als
das horizontale, weil der
Scanner hier mit einer héhe-
ren Auflosung arbeitet.

An dieser Stelle ein paar Wor-
te tiber die Handbiicher: Bei-
de, beim Farbscanner wie
auch beim Schwarzweif’-
Scanner sind in Deutsch und

enthalten ausreichende Infor-
mationen {iber den jeweiligen
Scanner und seine Anwen-
dung sowie tiber die Program-
me. Gottseidank hat man auch
nicht vergessen, fiir das The-
ma Texteinlesen ein konkretes
Beispiel zu iibernehmen. An-
hand dieses Beispiels kann
man ndmlich den Umgang
mit dem Scanner iiben; auch
wenn es beim ersten Mal nicht
gleich klappt, der Erfolg ist
mit dem Handbuch zuminde-
stens gegeben.

Ob Bilder oder Text-
dateien - Scannen
will gelernt sein
Scannen macht Spafl. Wer ein-
mal mit dem Farbscanner Bil-

der aus Mutters Fotoalbum
mit einem Grafikprogramm

Bild 5. Bei der Erkennen und Lernen’-Funktion wird der ein-
gescannte Text anhand der Font-Dateien iiberpriift. Nicht er-
kannte Zeichen werden beim Anwender nachgefragt und ins
Repertoire aufgenommen

‘verhunzt’ hat, will gar nicht
mehr aufhéren. Soviel zum
Spaf} an der Sache. Jetzt zum
notigen Ernst. Scanner sind
eine teure Angelegenheit; der
Schwarzweifl-Scanner mit
seinem Preis von 798,- DM
ist dabei noch wesentlich
preiswerter als der Farbscan-
ner (1498, - DM). Die Anwen-
dungen der beiden sind eben-
so unterschiedlich wie die
Preise: Wihrend der Farb-
scanner vor allem fiir Grafiker
interessant sein diirfte oder
fiir Anwendungen im Desk-
top-Publishing oder Desktop-
Video, wird der Schwarzweif3-
Scanner eher die interessie-
ren, die Texte und Textvorla-
gen, die ausnahmsweise mal
nicht auf dem Computer ge-
schrieben wurden, auf eben
diesem einsetzen wollen. Na-
tiirlich kann der Schwarz-
weifl-Scanner auch Grafiken
scannen, wobei man dann na-
tiirlich auf Farbe verzichten
muf.

Der Farbscanner ist ein 'Have
fun’-Gerit, mit dem das Ar-
beiten ein (teures?) Vergniigen
ist; der Schwarzweif}-Scanner
ist ein nicht unproblemati-
sches, aber dennoch niitzli-
ches, relativ neues Eingabege-
rdt, mit dem man sich (preis-
wert?) viel Arbeit ersparen
kann. .
(ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Handy-Scanner
Hersteller: Cameron
Vertrieb: Reisware

Preis:
Typ 10 (sw) 798, - DM,

Typ 6 (color)  1498,- DM
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Digi View 4.0
Mit 4096 Farben im HiRes-Mode

Die Digi-View-Serie konnte bereits in der Vergangen-
heit mit beachtlichen Ergebnissen aufwarten.

Mit Digi View 4.0 liegt nun ein Update dieser erfolg-
reichen Digitizer-Anwendung vor.

D igi View ist eine

Soft- und Hard-
warekombination, mit deren
Hilfe Bildvorlagen und ste-
hende Videobilder eingelesen
und gespeichert werden kon-
nen. Die Hardware besteht aus
einem A/D-Wandler, der die
Kamerasignale in fiir den
Rechner verwertbare Informa-
tionen umsetzt, sowie einer
Farbfilterscheibe, mit deren
Hilfe die bendtigten Rot-,
Blau- und Griinausziige er-
zeugt werden. Aufgabe der
Software ist es nun, diese Aus-
ziige wieder zu einem voll-
stindigen Bild zusammenzu-
puzzlen.

Digi View unterstiitzt dabei so
gut wie alle Auflésungen, falls
geniigend Speicher vorhanden
ist. Bisher waren aber, zumin-
dest in der HiRes-Auflésung,
der Farbenpracht Grenzen ge-
setzt. Mit Hilfe des Software-
Updates ist es nun moglich,
auch im HiRes-Modus in 4096
Farben zu digitalisieren. Wel-
che beeindruckenden Qualiti-
ten damit zur Verfiigung ste-
hen, sehen Sie in Bild 2.

Auch wenn die geleisteten
Anderungen nicht sofort ins

Gesicht springen, die Verbes-
serungen gehen in die Tiefe.

Die Neuerungen im
Detail

Da wiire zunichst der Filere-
quester, der dem von Digi
Paint recht dhnlich sieht und
eine wesentlich komfortablere
Methode darstellt als sein Vor-
ginger. Auflerdem wurden
hier noch einige Funktionen
wie Previous Dir, Laufwerks-
wahl und &hnliches imple-
mentiert.

Auch der Multitasking-Be-
trieb wurde ausgebaut. So ist
es nun, geniigend Speicher
vorausgesetzt, moglich, vor
dem Starten von Digi View
Digi Paint zu laden und digi-
talisierte Images direkt in Digi
Paint zu {ibernehmen. Auch
an die Zukunft wurde ge-
dacht, Digi View 4.0 ist mit ei-
ner Arexx-Schnittstelle ausge-
stattet, die die Fernbedienung
des Programms und den Infor-
mationsaustausch mit ande-
ren Programmen unterstiitzt.
Was das eigentliche Digitali-
sieren angeht, so kénnen auch
hier erfreuliche Verbesserun-

Bild 1. Digi-View-Gold im neuen Gewand. Neben der Unterstiit-
zung von 4096 Farben wurde auch ein verniinftiger Filereque-

ster integriert
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gen verzeichnet werden. Zu-
niichst wurde die Moglichkeit
geschaffen, auch im HiRes-
Modus mit Overscan in 4096
Farben zu arbeiten, sofern der
Rechner iiber geniigend Spei-
cher verfiigt.

Neben den bisher wihlbaren
Modi wie 16 C, 32 C, 4096 C,
4096+ C ist nun ein neuer
Modus verfiigbar, der von
NewTek entwickelte Dynamic
Mode. Dieser Modus soll
noch schérfere Konturen und
detailliertere  Farbauflosung
hervorrufen. Versuche haben
gezeigt, dal NewTek diesem
Anspruch auf jeden Fall ge-
recht geworden ist, wie Bild 2
recht anschaulich zeigt. Aller-
dings solange der Amiga rech-
net, kann der unbedarfte Be-
trachter den Eindruck gewin-
nen, nur noch Grafiksalat zu
sehen. Nur Geduld, sobald
das Bild fertig berechnet ist,
présentiert es sich in seiner
ganzen Farbenpracht und in
hervorragender Qualitét. Je-
denfalls solange die Maus
nicht bewegt wird, da dies
recht bunte Effekte auf dem
Screen hervorrufen kann. Der
Verlust des Bildes muf} bei Be-
wegung der Maus allerdings
in Kauf genommen werden. In
diesem Fall ist es ratsam, das
Tastaturkommando fiir 'Bild
speichern’ im Kopf zu haben.
Sehr angenehm gestaltet sich

Test

die Arbeit, wenn ein 68020-
Prozessor vorhanden ist. Dieser
kann die anfallenden Rechen-
zeiten erheblich verkiirzen und
tridgt somit zum ziigigen Arbei-
ten bei.

Als besonderes Bonbon enthilt
die Diskette mit dem 4.0 Upda-
te ein File namens Dynashow,
mit dessen Hilfe digitalisierte
Bilder zu einer Slideshow zu-
sammengefafit werden kénnen.
Wiire es nicht einmal ein netter
Zug, den Freunden und Be-
kannten die letzten Urlaubsbil-
der als Slideshow zu verehren?
Aber auch fiir Produktprisen-
tationen oder einfach kreative
Arbeit ist die Digi-View-Serie
wie geschaffen.
(mm)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Digi View 4.0
Hersteller: NewTek Inc.
Vertrieb: Fachhandel

Preis: stand bei Redaktions-
schlufl noch nicht fest.

jetztauchim

Ititasking-

Bild 2. Die verbesserte Software kann der Hardware qualitativ
hochwertige Bilder entlocken
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B ei der Multi-
funktions-Tasta-
tur Alphakey II von der Firma
AFC koénnen Sie Tastaturtrei-
ber oder dhnliches getrost ver-
gessen. Bestimmte Programm-
teile brauchen ab jetzt nicht
mehr itber komplexe Meniis
oder diverse Tastenkombina-
tionen aufgerufen zu werden,
sondern kénnen bequem
durch einfachen Tastendruck
angesprochen werden, wenn
die Tastaturbelegung entspre-
chend angepaf3t wurde.

Hierbei ist das Arbeiten mit
den programmierbaren Ein-
steckmodulen von Vorteil.
Diese Module dienen der
Speicherung von Tastaturbe-
legungen, wobei zwischen
drei Arten von Modulen un-
terschieden wird.

Die Memory-Module haben
freien Speicherplatz, der zum
Abspeichern von Tastaturbe-
legungen zur Verfiigung steht.
Alle gestaltbaren Tasten aus
allen Ebenen (dazu spiter
mehr) kénnen hier abgespei-
chert werden. Diese Memory-
Module kénnen jederzeit ge-
loscht und neu beschrieben
werden; der Inhalt bleibt auch
nach dem Entfernen des Mo-
duls oder nach dem Ausschal-
ten des Rechners erhalten.

Fix-Module enthalten eine ab
Werk vorprogrammierte Ta-
stenbelegung. Diese Belegung
ist nicht verdnderbar und auf
spezielle Software abgestimmt.

Eine Kombination aus Me-
mory- und Fix-Modul stellen
die Kombi-Module dar. Sie ent-
halten sowohl eine vorpro-
grammierte Tastenbelegung als
auch Speicherplatz, um selbst
Tasten zu definieren.

Unbefugte miissen
draufien bleiben -
der Passwortschutz

Um eine vorprogrammierte
Tastaturbelegung zu laden,
geniigt es, das Modul in den
Schacht zu stecken. Daraufhin
wird der Inhalt des Moduls in
den Arbeitsspeicher der Tasta-
tur geladen. Nach dem Lade-
vorgang kann das Modul dann
wieder aus der Tastatur ge-
nommen werden. Natiirlich
kénnen auch Module kopiert
werden. Dazu lddt man den
Inhalt einer Cartridge in den
Tastatur-Arbeitsspeicher, ent-
fernt das Master-Modul und
iibertrdgt den Inhalt des Spei-
chers auf ein neu eingesteck-
tes Modul.
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Die Multifunktions-Tastatur Alphakey II von AFC Computer -
ein professionelles Keyboard mit programmierbaren Steckmo-
dulen

Alphakey |l

Eine Tastatur fur Profis

In der Ausgabe 2’90 haben wir im Rahmen der
Aktuell-Seiten eine Alternative zur Standard-
Amiga-Tastatur vorgestellt. Das auffallendste an
diesem Keyboard sind seine Steckmodule, die eine
individuelle Anpassung an jedes beliebige Pro-

gramm ermoglichen.

Zwei Funktionen der Alpha-
key Il kénnen iiber einen Pass-
wortschutz gesperrt werden:
zum einen die gesamte Ausga-
be an den Rechner und zum
anderen die Gestaltungsfunk-
tion der Tastatur. Die dafiir
notwendigen Passworter wer-
den in den Modulen abgespei-
chert, so daf benutzer- und
programmabhiéngige Sicher-
heitsstufen aufgebaut werden
konnen. Die vergebenen Pass-
worter sind modulabhéngig.
Sobald eins der mit einem
Passwort versehenen Module
in die Tastatur gesteckt wird,
wird die jeweilige Funktion
sofort gesperrt und ist erst
nach Eingabe des Wortes oder
nach Herausziehen des Mo-
duls wieder zugénglich.

Ideal fiir das Arbei-
ten unter MS-DOS

Besonders fiir Amiga-Benut-
zer, die ihren Computer mit
einem Sidecar (Amiga 1000)
oder der XT- beziehungsweise
AT-Karte auf dem Amiga 2000
betreiben, werden die Funk-
tionsvielfalt der Alphakey II
zu schiitzen wissen. Die Alpha-
key II bietet drei Funktions-
ebenen, die mit bestimmten

Tasten aktiviert werden kon-
nen. Verwendet man ein Fix-
oder ein Kombi-Modul, steht

eine vierte, fest vorprogram- !

mierte Ebene zur Verfiigung.
Dabei zeigen Leuchtdioden an
den Funktionsebenen-Tasten
die jeweils akiive Ebene an.

Die Ebenen zwei und drei (die
erste entspricht der normalen
Rechnertastatur, im folgenden
kurz PC-Ebene genannt) kén-
nen frei belegt werden. Bele-
gen Sie einfach die zweite
Ebene fiir das Arbeiten mit
Wordstar, die dritte Ebene bei-
spielsweise fiir den Umgang
mit Multiplan, so kénnen Sie
wahlweise per einfachem Ta-
stendruck zwischen diesen
drei Ebenen umschalten. Ein
kleines Beispiel soll dies ver-
deutlichen:

Sie arbeiten in Wordstar und
befinden sich in der zweiten
Ebene, méchten aber wihrend
der Bearbeitung einer Textda-
tei zum Korrekturlesen einer
bestimmten Textstelle eine
Hardcopy von einer Bild-
schirmseite auf dem Drucker
erstellen. Die dazu notwendi-
ge Taste PrtSc liegt jedoch in
der PC-Ebene und ist nicht er-
reichbar. Kein Problem fiir Al-
phakey II, mit einer kurzen Ta-
stenkombination  aktivieren

Sie die PrtSc-Taste der PC-
Ebene, ohne die Wordstar-
Ebene zu verlassen.

Die Alphakey II bietet drei inte-
grierte Systeme fiir den An-
schluf} von Datenerfassungsge-
riten an die Tastatur und deren
Einbindung in die vorhandene
Software. Sie ist mit KCC- und
ADR-Systemen ausgeriistet.
KCC bedeutet Key Code Con-
version (Tastencode-Umwand-
lung), wihrend ADR fiir ein
Schnittstellensystem steht, das
die Einstellung von Baudraten
und anderen Ubertragungsfor-
maten {iiberfliissig macht, da
die angeschlossenen ADR-fihi-
gen Datenerfassungsgerite so-
fort erkannt und alle Parameter
automatisch abgestimmt wer-
den. Dies ermoglicht dem An-
wender beispielsweise, einen
Barcodeleser anzuschliefien,
dessen Daten an die Tastatur
itbermittelt werden, die diese
dann umwandelt und dann an
den Rechner schickt.

Das Testergebnis:
Gut - aber teuer

Ergonomisch gesehen, ist die
Tastatur durch eine Handbal-
lenauflage vorteilhaft, langes
Arbeiten am Rechnér strengt
somit weniger an. Das hat aber
auch den Nachteil, dafl die
Abmafe recht grofl sind und
die Tastatur somit viel Arbeits-
flache in Anspruch nimmt. Der
Benutzer kann zwar ein Hilfs-
menii aufrufen, in dem Dinge
wie Baudrate, Repeat-Verzoge-
rung, Aktivieren beziehungs-
weise Deaktivieren des Key-
klicks (bei Tastendruck ertént
ein Ton) zu erfahren ist, jedoch
fehlt mir eine Anzeige der vor-
programmierten Tasten. Auch
scheint der Preis von knapp
1500 DM doch etwas iiber-
Zogen.

(bx)
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Blitzlicht

Name: Alphakey Amiga
Hersteller: AFC hard and
software GmbH

Theodor Heuss-Ring 52
5000 Kéln 1

Preis: zirka 1500 DM

- Tasten éin wenig klem
- hohex Preis
- i Z.t
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D as erste, was ei-
nem bei der neu-
en Maus auffillt ist, daf} sie
ihr Mousepad, also ihren Un-
tergrund gleich mitbringt.
Das Mousepad hat aber eine
Doppelfunktion, die einem
technisch nicht so versierten
Menschen nicht gleich ins
Auge springt: Es teilt sich in
eine sehr kleines schwarzwei-
fles Raster auf, welches die
Maus fiir ihre Arbeit bendtigt.
Ohne das Pad ist an eine Be-
wegung des Mauszeigers gar
nicht zu denken. Damit diirfte
wohl auch klar sein, daf} un-
sachgeméfle Behandlung des
Pads der ganzen Maus scha-
det. Anders gesagt: Kaffee-,
Kakao- oder Cola-Flecken auf
dem Pad, und schon ist es aus
mit der Arbeit.

Sie ist leichter
und ergonomischer
— die Optomaus

Die optische Maus liegt leich-
ter in der Hand als ihre Kolle-
gen, wobei auch klar ist, war-
um. Die fehlende Kugel
macht’s, dal} die Bewegung
des Mauszeigers nicht mehr
zur Arbeit wird. Die Mausta-
sten enthalten Mikroschalter
und sind ebenfalls gut zu be-
dienen. Die Fithrung auf dem
Pad ist prizise, fehlerhafte Ab-
weichungen waren nicht fest-
zustellen. Der Anschluf} ist
genauso wie bei der Original-
Maus; einfach den Stecker in
den Port, und schon kann es
losgehen.

Wihrend bei der mechani-
schen Maus die Kugel eine
Mechanik antreibt, die wie-

Schieben statt

rollen

Erfahrungen mit der 'Lichtmaus’

Kurz nach der Messe kam sie in die Redaktion -
die erste kugellose Maus fiir den Amiga. Was ist
dran an so einem optischen Eingabegerit? Wir
wollten es genauer wissen und begannen sofort mit

der 'Schieberei’.

derum zwei Lichtschranken
zur Impulsabgabe bringen, ist
das Prinzip der Optomaus vol-
lig anders:

Eine Leuchtdiode gibt einen
Lichtstrahl (meistens Infrarot-
Licht auf eine reflektierende
Fldche ab, die dieses Licht auf
einen Empfanger zuriickwirft.

Der Unterschied
zwischen optischer
und mechanischer
Maus

Wenn der Reflektor, in unse-
rem Fall das Pad, aus sich ab-
wechselnden schwarzen und
weiflen Flichen besteht, so
wird das Licht unterschied-
lich stark reflektiert. Die Fol-
ge: Statt einer einheitlichen
Lichtstirke  entsteht  ein
flackernder Lichtstrahl, der
beim Empfinger, der wieder-
um den einkommenden
Lichtstrahl in Stromimpulse
umwandelt, eine Impulsfolge
erzeugt. Um nun die Bewe-
gungsrichtung festzustellen,
werden zwei Empfinger im

Bild 1. Wiihrend bei herkémmlichen Miusen eine Kugel iiber
eine Mechanik zwei Lichischranken steuert, die wiederum ihre
Impulse iiber eine Elektronik an den Rechner weitergibt...

7’90 AMIGA DOS

Winkel von 90 Grad zueinan-
der gesetzt. Die Impulse, die
auf beiden Empfingern ein-
treffen, werden folgerichtig
zugeordnet, so daf’ eine Bewe-
gungsrichtung festgelegt wer-
den kann.

Dafl die Original-Maus ihre
Nachteile hat, wissen viele Be-
nutzer aus leidvoller eigener
Erfahrung. Vor allem die Tasten
sind ein Schwachpunkt. Aber
ist der Kauf einer neuen, an-
dersartigen Maus gerechtfer-
tigt?

Die Optomaus von Konyo liegt
gut in der Hand, ist leicht und
ohne Probleme anschliefibar.

Ein Vergleich
zwischen beiden
Miusen

Dies sind die Punkte, die man
als positiv bewerten kann. Bei
langerem Gebrauch kann es
Probleme mit dem Pad geben,
wenn erste 'Verschleiflerschei-
nungen’ in Form von Flecken
entstehen. Die Maus selbst ist
ein guter Ersatz fiir die Origi-

V
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nal-Maus. Sie besitzt drei Ta-
sten, von denen jedoch nur
die beiden dufleren benutzbar
sind. Ist das Pad sauber, fihrt
sie leicht und ohne Problem
auf ihm. Sie ist ziemlich ver-
schleifffrei, da die mechani-
sche Ubersetzung der Kugel-
drehung in getrennte Drehbe-
wegungen fiir horizontale und
vertikale Richtung fehlt.

Diese zumindestens im me-
chanischen Bereich bestehen-
de Verschleififreiheit und die
Tatsache, dafl die Tasten mit
Mikroschaltern  ausgeriistet
wurden, machen die Maus
zur guten Alternative.

Leider stand der Endverbrau-
cherpreis bei Redaktions-
schluf} noch nicht fest, so dafy
hier kein Kosten-Nutzenfaktor
erkennbar ist, trotzdem kann
die Optomaus ohne Furcht in
den Kampf um den Stamm-
platz am Amiga gehen.

(ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Optische Maus
Anbieter: Konyo

Preis: stand bei Redaktions-
schluf} noch nicht fest

Bild 2. ...befindet sich in der optischen Maus eine Lichtsteue-
rung, welche die bendtigten Impulse iiber ein Raster (was sich
sinnigerweise auf dem Mousepad befindet) erzeugt und so an

den Amiga weitergibt
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D ie Firma Heuser
Datentechnik
wirbt mit recht kleinen Anzei-
gen fiir ein digitales Worter-
buch, mit dem Vokabeln in se-
kundenschnelle nachgeschla-
gen werden sollen. Ob das
Programm dies erfiillen kann,
soll ein Test entscheiden. Das
Warterbuch kann man in zwei
Fassungen erwerben, Eng-
lisch-Deutsch und Deutsch-
Englisch. Zu beiden Disketten
erhélt man ein diinnes Hand-
buch, das etwas zu knapp ge-
halten ist.

Praktischer Nutzen

Bootet man die Diskette auf ei-
nem 512-kByte-Rechner, so
wird das Waorterbuch direkt
gestartet. Ansonsten muf} erst
auf der Workbench das ent-
sprechende Icon angeklickt
werden. Zu loben ist, daf} das
Programm auf allen Rechnern
lauft. Da die Worterbuchdatei
ganz in den Speicher geladen
wird, stofit man bei 512 kByte
schon schnell an die Grenzen.
Ergdnzungen zum Worter-
buch sind lediglich begrenzt
moglich.

Bereits wihrend der Eingabe
sucht das Worterbuch aus den
vorhandenen Vokabeln nach
Ubereinstimmungen. So ni-
hert man sich schrittweise
dem gesuchten Begriff. Kann
ein Wort nicht gefunden wer-
den, so wird dasjenige ange-
zeigt, was laut alphabetischer
Reihenfolge davorsteht. Hat
man die Vokabel gefunden, so
kann man sie auch aus-
drucken lassen. Méchte man
das Worterbuch um eine Vo-
kabel erweitern, so muf} dazu
ein  entsprechendes  Pro-
gramm aufgerufen werden.
Man gibt die neue Vokabel
und deren Bedeutung an und
startet dann den Einfiigevor-
gang. Auch Umlaute werden
akzeptiert.

Mit dem Programm 'Transfer’
kann man Listen von Wértern
itbersetzen lassen. Das ist
dann sinnvoll, wenn man
nicht alle Vokabeln einzeln
nachschlagen mdéchte. Man
muf} lediglich alle Vokabeln
in eine Datei schreiben und
diese Datei iibersetzen lassen.
Jedoch sind hier auch Gren-
zen gesetzt, denn der Versuch,
einen englischen Text iiberset-
zen zu lassen, scheiterte klig-
lich. Dabei kam nur Wortsalat
heraus. Dies ist auch sicher-
lich nicht das Anwendungs-
gebiet des Programms.

Wer  Vokabeln  trainieren
mochte, kann dies auch mit
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Bild 1. Amiga, iibersetz’' doch mal

Andreas Polk

Das digitale
Worterbuch

Lernen leicht gemacht?

Fremdsprachen auf herkémmliche Weise zu erler-
nen, ist oft trocken und éde. Der Weg zur Sprache
fithrt nun weg vom Lehrbuch und hin zum Com-

puter.

dem eingebauten Trainer tun.
Hier werden allerdings die Vo-
kabeln durcheinander abge-
fragt, eine Abstufung nach
Schwierigkeitsgrad wiére si-
cherlich sinnvoll. Positiv ist
anzumerken, daf auch einzel-
ne Vokabeln ausgedruckt wer-
den kénnen.

Vom Konzept her ist das Pro-
gramm wirklich nicht schlecht
gemacht. Allerdings unter-

liegt man immer der Ein-
schrdnkung von 20000 Voka-
beln, denn wer gibt schon
noch weitere 20000 Vokabeln
ein?

Wermutstropfen

Daf’ dies nur ein minimaler
Auszug des gesamten engli-
schen Wortschatzes ist, diirfte
jedem klar sein. So wird fiir

T e S e I ;) 77 T

Quell Text
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der Vokabeln - fiur ‘alltagliche’ Tex
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Bild 2. Mit Transfer werden ganze Dateien iibersetzt

Worter, die mehrere Bedeu-
tungen haben, oft nur eine an-
gegeben. Auch fehlen nicht so
gdngige Vokabeln in der Datei.
Hier mufl man weiterhin auf
das Buch zuriickgreifen. Die-
sem Nachteil kénnte man aus
dem Weg gehen, indem man
die Vokabeldatei auf der Fest-
platte ablegt. Das Suchen dau-
ert dann zwar lidnger, die Vo-
kabeldatei kionnte aber we-
sentlich umfangreicher werden.

Ubrig...

...bleibt somit ein gemischtes
Gefiithl. Auf der einen Seite
mufl man den hohen Preis
(rund 130,- DM fiir beide Bii-
cher, ein Langenscheidt kostet
beispielsweise unter 50,-DM)
und den begrenzten Wort-
schatz bedenken, auf der an-
deren Seite steht dber das
schnelle Finden von Voka-
beln. Méchte man kurz etwas
nachschlagen, wie zum Bei-
spiel beim Lesen eines Hand-
buchs, so erweist sich dieses
Programm als grofie Hilfe. Vo-
kabeln  sind  wesentlich
schneller aufzufinden als im
Worterbuch und der Sinn ist
meistens auch klar. Will man
allerdings einen Text genau
verstehen und alle Uberset-
zungsmdoglichkeiten eines
Wortes kennen, so ist es ratsa-
mer, zum guten alten Buch zu
greifen, denn hier ist das digi-
tale Worterbuch doch etwas
tiberfordert.

(vb)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Worterbuch

Preis:

Englisch/Deutsch 69, - DM
Deutsch/Englisch 59, - DM
Anbieter:

Heuser Datentechnik
Kantstr. 18a

4130 Moers 1

Tel.: 02841/34896

Negativ:
— zu verspielt .
- kann mit herkémmlichen

Waorterbuichern natiirlich
nicht konkurrieren
- relativ hoher Preis
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itnichten, was

ist mit Kopien,
Fidlschungen und Plagiaten?
Sind hier nur gute Handwer-
ker bei der Arbeit, zwar tech-
nisch versiert, aber ohne die
Imagination des Kiinstlers;
Menschen also, die vor der
Aufgabe, eigene Bilder zu
kreieren, kapitulieren miis-
sen? Hier stellt sich automa-
tisch die Frage: Was ist
Kunst?
Eine Frage, deren Antwort auf
so unsicheren Fundamenten
wie Geschmack und Interpre-
tation basieren mufl. Und wie

sieht es mit der Gebrauchs-
kunst aus, mit der wir allent-
halben konfrontiert werden?
"Nein Danke’ von Heinz Eger
kann ein gutes Beispiel fiir
Gebrauchskunst sein. Tat-
sidchlich kénnte das Bild un-
verdndert als Nichtraucher-
plakat ortlicher Krankenkas-
sen Verwendung finden.

Robopunk

7’90 AMIGA DOS

Wettbewerb

AMIGA-DOS-
Pixel-Panorama

Die Macht der bunten Bilder ist ungebrochen. Bil-

er, ob bewegt oder unbewegt, kinnen wie kein an-
deres Medium Eindriicken und Phantasien Gestalt
verleihen. Stellt jedes gemalte Bild nicht auch ein
Abbild der Phantasien des Kiinstlers dar?

Rainer Appels 'Robopunk’
und ’Spinne’ sind ausge-
zeichnete Beispiele fiir kreati-
ve Raytracing-Arbeiten. Zwar

Nissan von
M. Billerbeck

preises im Wert von zirka
100 DM. Mitmachen ist ganz
einfach:

Packen Sie Ihre Bilder auf eine
Diskette, und vermerken Sie
auf dem Etikett der Diskette ne-
ben Threr kompletten Anschrift
auch das Grafikformat der Bil-
der bzw. die Grafikprogram-
me, die bei der Erstellung ver-
wendet wurden. Das Ganze
stecken Sie dann in einen Um-
schlag und schicken es an den:

Aufruf zum Nichtrauchen

kann so gut wie jedes Bild, das
durch Raytracing erzeugt
wird, auch mittels eines ordi-
nidren Grafikprogramms er-
stellt werden; das Flair und die
Farbgebung eines Raytracing-
Bildes wiirde jedoch nicht er-
zielt. Das letzte Bild stammt
von M. Billerbeck, der sich ei-
nen Nissan als Vorlage erkoren
hat.

Das Pixel-Panorama steht na-
tiirlich auch weiterhin fiir alle
Amiga-Kiinstler offen. Wie bis-
her gibt es fiir die Veroffentli-
chung Threr Bilder ein Danke-
schon in Form eines Software-

Spinne,
wie auch
Robo-
punk eine
Raytra-
cing-Kre-
ation

DMV-Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Kennwort Pixel
Postfach 250
3440 Eschwege

Vielleicht hatten Sie beim Be-
trachten der Bilder auf dieser
Seite selbst eine ziindende
Idee, die ein feines Bild wer-
den konnte. Aber vergessen
Sie nicht: Wenn Sie selbst Ihre
Ideen nicht umsetzen, tut das
wohl auch niemand anders. In
diesem Sinne viel Spaf an Ih-
rem Amiga!

(hs)
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Arbeiten mit dem Bilderbieger

Jeder, der sich intensiver mit Grafik auf dem Amiga beschiiftigt, wird iiber
kurz oder lang neben dem kiinstlerischen Aspekt der Materie auch den techni-
schen kennenlernen. Dabei stellt sich heraus, dafl ein Computer ein weit kom-
plizierteres Medium ist als ein Blatt Papier oder eine Leinwand.

Nicht nur Werk-
zeuge zur beque-
men Erstellung von Bildern
sind gefragt, sondern auch
Programme, die dem Anwen-
der die Kontrolle iiber die
technische Seite der Compu-
tergrafik verleihen.

Eines der am weitesten ver-
breiteten Hilfsprogramme zur
Bildbearbeitung ist der But-
cher von Eagle Tree Software.
Das Programm, obwohl zur
Grafikbearbeitung ausgelegt,
ist alles andere als ein 'Mal-
programm’. Zwar sind auch
rudimentire  Zeichenwerk-
zeuge enthalten, jedoch dient
Butcher vielmehr der Mani-
pulation der Bilddaten. Insbe-
sondere kann der Anwender
mit ihm die Bitplanes und
Farbregister des Amiga beein-
flussen.

Nihere Informationen iiber
den technischen Aufbau von
Computerbildern auf dem
Amiga sowie Bitplanes und
Farbregister finden Sie im er-
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Teil 2: Butcher - Bedienung

Teil 1: Grafikgrundlagen - Amiga und Butcher

ohne Kompromisse

sten Teil dieser Werkstattse-
rie in Ausgabe 6 '90.

Das < Effect>-Menii

In diesem Menii befinden sich
im wesentlichen Werkzeuge,
deren Wirkung sich bei den
Farben eines Bildes bemerk-
bar macht. Im Grunde liefle
sich jede dieser Funktionen
auch tiiber das <Make
Palette >-Menii  realisieren,
wiirde auf diese Weise jedoch
viel mehr Arbeit erfordern.

<Toner>

Im fotografischen Bereich er-
freuen sich Trickfilter grofler
Beliebtheit. Diese Trickfilter

bestehen aus einer gefdrbten
Linse. Wird eine Aufnahme
durch eine solche farbige Lin-
se gemacht, z.B. eine rotge-
farbte, entsteht ein Bild, das
sich ausschlieBlich aus Rotts-
nen zusammensetzt. Wird die
< Toner>-Funktion auf ein
Bild angewendet, resultiert
daraus ein Farbeffekt, der das
behandelte Bild so aussehen
ldfdt, als sei es durch einen
Trickfilter dargestellt. Mittels
der beiden Schieberegler kon-
nen Farbwert und Farbinten-
sitdt (Hue und Saturation) ma-
nipuliert werden. Betrachten
Sie nun die Resultate von
<Toner> im <Make Palet-
te>-Requester, werden Sie

feststellen, daf} alle Register
mit unterschiedlich hellen
Abstufungen eines Farbtons
gefiillt sind. Unmittelbar ne-
ben den Schiebereglern befin-
den sich drei Funktionsfel-
der, <Restore>, <Keep>
und <Cancel>.

<Restore> macht alle seit
dem Aufrufen des <Toner>-
Requesters getitigten Ande-
rungen ungeschehen.
<Keep> schlief3t den
<Tomner>-Requester, wobei
alle getdtigten Anderungen
als aktuelle Einstellung iiber-
nommen werden.

<Cancel>  verldfit  den
<Toner>-Requester, ohne
die getitigten Anderungen zu
itbernehmen.

<Pos < - > Neg>

Dieser Meniipunkt bewirkt,

dafl die Palette ins negative

verkehrt wird. Ein nochmali-

ges Benutzen dieser Funktion

itellt den Urzustand wieder
er.

< Complement >
Die Funktion <Comple-
ment> dhnelt der <Pos

< -> Neg>. Nur werden
hier die Farben nicht ins ne-
gative verkehrt, sondern in
ihr Komplementir - Aquiva-
lent umgewandelt. Wird bei-
spielsweise die Farbe Griin
mit <Pos < - > Neg> be-
handelt, erscheint an Stelle
des Griins ein heller Rosaton.
Wird dasselbe Griin mit
<Complement> behandelt,
ist das Resultat ein volles farb-
gesittigtes Rosa.

<False Colours >

Auch diese Funktion wirkt
auf alle Farbregister und be-
wirkt eine komplette Ver-
schiebung der Farbwerte. Um
bei unserer Beispielfarbe Griin
zu bleiben: Bei der ersten Nut-
zung von <False Colours>
wird aus Griin Blau. Bei der
nichsten Aktivierung wird aus
Blau Rot, aus dem bei einer
weiteren Benutzung von
< False Colours> wieder Griin
wird.

< Pseudo Colours >

wandelt die aktuelle Palette
so um, daf} primér Griin- und
Rotténe enthalten sind.

<Black & White >

wandelt die aktuelle Palette in
eine Schwarzweifipalette um.
Zwischenténe werden als
Graustufen dargestellt. Die Re-
sultate dhneln einer Schwarz-
weilMfotografie.

< Antique >

wandelt alle Farben des aktuel-
len Bildes um. Es entsteht der
Effekt einer antiken Fotografie.
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< Adjust>, <Separate>,
<Band >

Die ndchsten drei Punkte die-
ses Menils <Adjust Separa-

tion>, <Separate> und
<Band> sind durch ihre
Funktion miteinander ver-

bunden und dienen dazu,
Farbausdrucke zu optimie-
ren. Bilder, die solcherart
ausgedruckt werden sollen,
werden durch den Drucker-
treiber in einzelne Farbmas-
ken zerlegt (natiirlich gilt dies
nicht fiir alle Drucker, ist je-
doch die gebrduchlichste Me-
thode). Jede dieser Farbmas-
ken entspricht nun einem
kompletten Bild, in dem alle
Bildpunkte in einer Farbe ge-
setzt sind.

Ein Beispiel: Um die Farbe
Orange zu erzeugen, muf} ein
Farbdrucker zunédchst eine
gelbe Fliche drucken, iiber
die dann deckungsgleich eine
rote gedruckt wird. Die bei-
den iibereinanderliegenden
Farben erscheinen dem Be-
trachter nun wie Orange.

Durch den Meniipunkt < Se-
parate> gelangt der Anwen-
der in ein Untermentii, in dem
er die jeweilige Grundfarbe,
von der eine Farbmaske ange-
fertigt werden soll, auswih-
len kann. Um méglichst gro-
Re Vielfalt zu gewiéhren, ste-
hen sieben verschiedene
Grundfarben zu Auswahl:
<Yellow>, <Black>,
<Magenta>, <Cyan>,
<Red>, <Green>,
<Blue>.

Neben einer einfachen Vor-
kontrolle der Farbmasken, die
dem Drucker iibergeben wer-
den sollen, kénnen die Funk-
tionen <Separate> und
<Adjust Separation> auch
anderweitig benutzt werden.

Wer sich die sieben unter
<Adjust Separation> zur
Verfiigung stehenden Farben
einmal genauer ansieht, wird
feststellen, dafd hier einerseits
die Grundfarben jedes Bildes
vorhanden sind, die bei einer
Darstellung auf einem Moni-
tor nétig sind (Rot Griin, Blau)
und andererseits die vier
Grundfarben, die bei einer
drucktechnischen Darstellung
benétigt werden (Gelb, Magen-
tarot, Cyanblau und Schwarz).
Zusammen mit entsprechen-
der Hardware kénnen mit die-
sen Funktionen sogar Offset-
druckvorlagen fiir Vierfarb-
drucke erstellt werden.

Der  letzte  Meniipunkt,
< Band >, dient der Uberprii-
fung der Intensitit der einzel-
nen Farbmasken.

Das <Process> -
Menii

Hier findet der Anwender
Mittel und Wege, Grafiken
auf die phantastischsten Ar-
ten zu manipulieren. Es gibt
Tools, um ein Bild so zu ma-
nipulieren, daf} der Eindruck
eines Mosaiks entsteht. Bilder
kénnen in ihre Bitplanes zer-
legt werden und allerlei ande-
re Dinge mehr. Aber sehen Sie
selbst.

<Edges>

Nach dem Anwiéhlen des er-
sten Menlipunktes offnet sich
auf der Zeichenfliche ein be-
sonderes Window, das wie-
derum eine Reihe von Funk-
tionen und Reglern enthélt.
Die linke Seite des Windows
wird durch zwei Schiebere-
gler, das < Paper>-Gadget
und eine Darstellung der ak-
tuellen Palette dominiert. Die
beiden Regler, mit <Thres-

Hier kinnen eigene Mosaikmuster definiert werden, der <Mo-
saik Shape Editor >
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hold> und <Color Varian-
ce> bezeichnet, dienen der
Feinabstimmung zweier wich-
tiger Parameter. < Thres-
hold> und <Color Varia-
tion> bezeichnen die Fakto-
ren fiir Reaktionsschwelle
und Farbintensitdt nach der
eine  spiter aus dem
<Edge>-Window aktivierte
Funktion arbeiten muf}.

Im <Paper>-Gadget kann
der Benutzer die Farbe der
Zeichenfliche markieren. Die
in diesem Register enthaltene
Farbe wird sozusagen als Mal-
oberflache gewertet.

Auf der rechten Seite des Win-
dows finden sich <Map>,
<Enhance>, <-0+ >, <Co-

lor>, <View>, <Clip>,
<Restore>, <Keep> und
< Cancel >.

Um die Moglichkeiten von
<Edge> zu erkldren, muf
ein bifichen weiter ausgeholt
werden. Grundsitzlich dient
<Edge> dazu, einzelne Far-
ben bzw. Farbregister in ei-
nem Bild zu manipulieren,
und zwar in einer Art und
Weise, die die Moglichkeiten
von <Make Palette> weit
iibersteigt.

<Map > sucht eine vorher in
der Palettenanzeige definierte
Farbe aus dem aktuellen Bild
und betont sie, indem umge-
bende Pixel in die definierte
Farbe konvertiert werden.
Das Resultat sieht wie ein
Steinrelief aus. Je weiter nun
die beiden Regler <Thres-
hold> und <Color Varian-
ce> aus der Nullstellung her-
ausbewegt werden, desto gro-
ber wird der erzielte Relief-
effekt.

Wurde ein Bild mittels
<Map > quasi in eine einfar-
bige Reliefstudie verwandelt,

verschwindet bei diesem Pro-
zeld auch das urspriingliche
Bild. Mit <Enhance> kann
nun das urspriingliche Bild
zu der Reliefdarstellung ge-
blendet werden. Dabei ’iiber-
malt’ der Butcher nur die als
Papierfarbe definierten Pixel.
Das 'Reliefbild’ erscheint so,
als wiirde es iiber das eigentli-
che Bild gelegt werden.

Der mittels <Map> erzielte
Effekt kann durch die drei
Schalter <->, <0> und
< + > beeinflufit werden.
<-> bewirkt, daf} die Relief-
struktur von rechts oben nach
links unten verlduft, < + >
lafdt die Reliefstruktur von
links oben nach rechts unten
fithren, wihrend <0> eine
senkrechte Ausrichtung be-
wirkt. Weitere Effekte lassen
sich erzielen, wenn die Funk-
tion  mit  verschiedenen
< Threshold>- und <Color
Variance >-Reglerstellungen
ausprobiert wird.

Mit <View> kann der An-
wender das <Edge>-Win-
dow ausblenden, um die ak-
tuelle Grafik ungestort begut-
achten zu kdnnen. Ein Druck
auf die rechte Maustaste
bringt das <Edge>-Window
wieder auf den Monitor.
<Clip> definiert einen belie-
bigen Bildausschnit der ak-
tuellen Grafik. Dieser Aus-
schnitt kann nach Belieben
aus- und eingeschaltet wer-
den. Ist der Bildausschnitt ak-
tiv, wirkt die <Map>- und
<Enhance>-Funktion nur
noch auf der Fliche des defi-
nierten Auschnittes.

<Restore> beseitigt bereits
getdtigte Anderungen und
stellt die zu bearbeitende Gra-
fik in der Form wieder her, in
der sie sich vor dem Aufruf

[
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Farbige Vorlagen in Raster zerlegen, die <Dither>-Funktion

macht es moglich
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des <Edge>-Windows be-
fand.

<Keep> verldlt das <Ed-
ge>-Window, wobei alle geté-
tigten Anderungen ins aktuel-
le Bild iibernommen werden.
<Cancel > verldfit das <Ed-
ge>-Window, wobei alle hier
getdtigten Einstellungen ver-
worfen werden.

<Filter>

Auch der zweite Punkt des
< Process > -Meniis, < Fil-
ter>, offnet ein Window mit
verschiedenen Funktionen.
Mit den Funktionen des
<Filter>-Windows ist es
dem Anwender méglich, Pi-
xel einer bestimmten Farbe
‘auszufiltern’. In dem Win-
dow findet der Anwender
eine komplette Palettendar-
stellung und die Optionen
<Filter>, <Pick>, <Clip>,
<Restore>, <Keep> und
<Cancel >.

Unmittelbar iiber der Palette,
befindet sich ein Gadget, in
dem der Anwender den 'Fil-
terfaktor’ einstellen kann. Je
héher der hier eingestellte
Wert, desto mehr Pixel der be-
treffenden Farbe werden aus-
gefiltert.

Wihrend des Filterprozesses
werden die Pixel, die in der
zu filternden Farbe gezeich-
net sind, durch die angren-
zende Farbe ersetzt.

Mit <Pick> kann sich der
Benutzer alle Bildpunkte, die
in einer bestimmten Farbe ge-
halten sind, anzeigen lassen.
Die betreffende Farbe beginnt
zu blinken.

Wie im <Edge>-Window
auch, kann bei aktivem
< Filter>-Window ein Bild-
ausschnitt <Clip>, definiert
werden. Ist ein solcher Bild-
ausschnitt aktiv, wirken alle
getdtigten Aktionen nur auf

den definierten Bildaus-
schnitt.
<Restore>, <Keep> und

<Cancel> haben dieselbe
Funktion wie im <Edge>-
Window.

< Mosaik >

Diese Funktion wandelt das
aktuelle Bild in ein Mosaik-
bild um. Die Wirkungsweise
der <Mosaik >-Funktion lafit
sich mittels <Shape Mo-
saik > definieren.

< Shape Mosaik >

Hinter diesem Meniipunkt
verbirgt sich ein Untermenti,
in dem der Anwender auf die
Optionen <Load >, <Save>
und <Edit> stofit. Wihrend
<Load> und <Save> Win-
dows 6ffnen, iiber die bereits
erstellte Mosaikformen abge-
speichert und wieder eingele-
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sen werden konnen, steckt
hinter <Edit> ein spezieller
Editor, mit dem eigene
"Mosaik-Grundformen’ defi-
niert werden kénnen.

Die Maoglichkeiten der Bild-
bearbeitung durch Mosaik
sind reichhaltig. Elementar
betrachtet, erfolgt nach dem
Aktivieren der Funktion eine
Zerlegung des aktuellen Bil-
des in kleinere Teilstiicke, ge-
rade so, als wiirde die hori-
zontale und vertikale Aufls-
sung des Bildes reduziert. Je-
doch wird nach wie vor
dasselbe Bild gezeigt. But-
cher ermittelt aus jedem Teil-
feld der neu entstandenen
Matrix den dominierenden
Farbton (der Farbton, der in
dem betreffenden Teilstiick
am meisten enthalten ist) und
filllt damit das komplette
Teilstiick des Bildes.

Mit der Option <Edit> im
<Mosaik >-Untermenii wird
der <Mosaik Shape Editor>
aufgerufen. Der <Mosaik
Shape Editor> besteht aus ei-
ner 32 x 32 Punkte Matrix, in
die der Anwender das ge-
wiinschte Muster zeichnen
kann, und einer Reihe von
Gadgets und Optionen.
Unmittelbar rechts neben der
groflen Zeichenmatrix befin-
det sich ein kleines Kontroll-
feld, in dem der Anwender
die in der vergréferten Zei-
chenmatrix getitigten Verdn-
derungen mafistabsgetreu
dargestellt bekommt.

Dieser Editor gibt dem An-
wender Moglichkeiten an die
Hand, die weit iitber die
Mosaik-Grundfunktion hin-
ausgehen.

In einem 'Mosaik-Muster’
kénnen auch Bildelemente
auftreten, die nicht in der be-
reits beschriebenen Weise mit
einer einzelnen Farbe gefiillt
werden. Ein Beispiel: Sie ru-
fen den <Mosaik Shape Edi-
tor> auf und zeichnen in die
Entwurfmatrix ein Rechteck.
Nun wird der Editor verlassen
und die <Mosaik>-Option
angewandt.

Sie werden feststellen, daf
dieses Mal das Bild nicht
mehr nur ausschliefilich aus
groben, einfarbigen Quadra-
ten besteht, sondern daf eine
einfarbige Matrix aus farbigen
Rahmen {iiber das Bild gelegt
wurde, unter dieser Matrix
aber nach wie vor das eigent-
liche Bild vorhanden ist. Un-
mittelbar neben dem kleinen
Kontrollbildschirm der Edit-
matrix befindet sich das
<Blank>-Gadget, mit dem
der Anwender bestimmen
kann, welche Pixel als Mo-

saikflichen erscheinen sollen
und welche in ihrem ur-
spriinglichen Zustand blei-
ben. Wird <Blank> akti-
viert, invertiert sich dadurch

die  Wirkungsweise  der
<Mosaik >-Funktion.
Unmittelbar  unter  dem

< Blank >-Gadget findet der
Anwender eine Reihe von Ein-
gabefeldern, die wie folgt be-
zeichnet sind: < Shape>,
<Linie>, <Offset>, <Flip>
und <Reverse>. <Shape>
und <Linie> stehen fiir die
horizontale und vertikale Aus-
dehnung des Mosaikmusters,
das gerade bearbeitet wird.
Sollte ein Mosaikmuster gro-
Ber als die maximal darstellba-
re Editiermatrix sein, kann der
Anwender durch das Benutzen
der Pfeiltasten unter der Edi-
tiermatrix dieselbe in alle vier
Richtungen bewegen. Die Dar-
stellung in dem kleinen Demo-
fenster folgt automatisch.
Normal stellt die Mosaik-
struktur, die Butcher erzeugt,
eine Matrix dar. Dies kann je-
doch iiber den Punkt <Off-
set> verdndert werden. So-
lange der unter <Offset>
dargestellte Wert mit dem
< Shape >-Wert identisch ist,
bleibt die Ausrichtung der
waagrechten und senkrechten
Mosaikteile unbehelligt, wird
ein abweichender Wert einge-
geben, werden die Mosaiktei-
le Reihe fiir Reihe versetzt zu-
einander angeordnet.
<Flip> kippt die in der Edi-
tormatrix aktuelle Darstel-
lung senkrecht (oben wird
unten)
<Rotate> dreht die Darstel-
lung in der Editormatrix um
90 Grad.
<Reverse > stellt die aktuelle
Darstellung in der Editorma-
trix seitenverkehrt dar.
<Invert> verkehrt den Inhalt
der Editormatrix in eine nega-
tive Darstellung.
<Clear> loscht den aktuel-
len Inhalt der Editormatrix.
<Restore>, <Keep> und
<Cancel> haben dieselbe
Funktion wie schon mehrfach
in diesem Beitrag beschrieben.
Der <Mosaik Shape Editor>,
ist der letzte Punkt des < Sha-
pe  Mosaic>-Untermentis.
<Slice Plane>, der nichste
Punkt des < Process >-
Meniis, dient dem Separieren
einzelner Bitplanes eines Bil-
des. Wird der Punkt aktiviert,
gelangt der Anwender in ein
kleines Window. Die ersten
sechs numerierten Felder ste-
hen fiir die sechs maximal
moglichen Bitplanes des
Amiga, die hier durch An-

klicken ein- beziehungsweise
ausgeschaltet werden kénnen.
<False> schaltet auf eine
schwarzweifle  Darstellung
um, in der die Unterschiede
beim Zu- und Wegschalten
einzelner Bitplanes deutli-
cher sichtbar sind. <View >

blendet das < Slice>-
Window aus.
<Restore>, <Keep> und

<Chancel> haben dieselbe
Funktion wie im <Filter>-
und <Edge>-Window.

< Density Slice >

Durch den  Meniipunkt
< Density Slice> gelangt der
Anwender in das <Density
Slice>-Window. Unmittel-
bar nach dem Aktivieren be-
ginnt die Funktion alle Bild-
punkte zu zdhlen. Die ermit-
telten Werte werden dem Be-
nutzer in Form eines
Stabdiagrammes iiber der Pa-
lettendarstellung in der lin-
ken Hilfte des Windows aus-
gegeben.

<Density Slice> dient der
Manipulation beliebiger Pixel
einer oder mehrerer Farben.
Wihrend des Zihlens der
Bildpunkte ermittelt Butcher
auflerdem fiir jedes Farbregi-
ster einen Farbintensitits-
wert. Nach diesem Wert sor-
tiert Butcher die Register
nach Intensitdtswert in auf-
steigender Reihenfolge. Un-
mittelbar unter der Paletten-
darstellung befindet sich ein
Schieberegler mit dem die
'Schwarzschwelle’ eingestellt
werden kann. Alle Farben, de-
ren Intensitdtswerte niedriger
ist als der Intensitdtswert des
Registers, auf das die
'Schwarzschwelle’ eingestellt
ist, werden schwarz.

Mit <M1> und dem Schiebe-
regler unter der Palettendar-
stellung wird die Schwarz-
schwelle bestimmt. <M2>
steht fiir eine zweite Schwelle
die auf dieselbe Weise wie die
Schwarzschwelle gesetzt
wird. Unter <M1> und
<M2> befindet sich ein
Schalter, der zwei Zustinde
annehmen kann: <Color>
und <Mono>. Der Prozef
des Ausblendens von Farben
mit niedrigen Intensititswer-
ten kann entweder an dem
vollfarbigen Orginalbild mit
32 verschiedenen Farben er-
folgen oder aber in einem mo-
nochromen Modus. Dies wird
mit <Color> bzw. <Mono>
eingestellt. <Isolate> akti-
viert die Funktion.

<Rev> kehrt die Reihenfolge
der Farbregister um. <Lock >
verriegelt die ersten beiden
Farbregister. < View > blendet
das <Density Slice Window >
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aus. Ein Druck auf die rechte
Maustaste bringt das Window
wieder auf den Monitor. <Re-
store>, <Keep> und <Can-
cel> haben auch in diesem
Window die bereits beschrie-
benen Funktionen.

Sollten sich die Farben im Lau-
fe der Arbeit so verstellen, dafd
ein Weiterarbeiten nicht mehr
moglich ist, bringt die Taste
'R’ das Bild in seinem ur-
spriinglichen Zustand wieder
auf den Monitor.

< Segment Color >

Auch hinter der niichsten
Funktion des < Process>-
Meniis steckt wieder ein Win-
dow, in dem der Anwender
mit sechs Schiebereglern kon-
frontiert wird. In diesem Win-
dow kann der Anwender nun
nach Belieben jedes Farbregi-
ster einzeln ein- beziehungs-
weise wieder ausschalten.
Dazu brauchen die betreffen-
den Farben nur auf der Palet-
tendarstellung in diesem Win-
dow angeklickt zu werden.
<View > schaltet wie {iblich
kurzzeitig das Window aus.
Es kann durch das Betitigen
der rechten Maustaste wieder
auf den Bildschirm gebracht
werden.

<Color> beziehungsweise
<Mono> (zwei Zustidnde ei-
nes Schalters) schaltet zwi-
schen farbiger und mono-
chromer Darstellung um, wih-
rend <Gray> im aktiven Zu-
stand dafiir sorgt, daf
eventuell in der Palette enthal-
tene Grauténe nicht verdndert
werden kénnen. <Restore>,
<Keep> und <Cancel > ha-
ben auch in diesem Window

die bereits beschriebenen
Funktionen. Unter < Screen >
findet der Butcherbenutzer
ein kleines Untermenii mit
den Optionen <Load>,
<Save> und <Edit>.

<Load> und <Save> off-
nen die bekannten Laden-
und Speichern-Requester, die
schon an anderer Stelle aus-
fithrlich beschrieben wurden.
Der Meniipunkt <Edit> 6ff-
net das < Density >-Window.

Grundsitzlich geht es bei die-
ser Funktion um eine Um-
wandlung von farbigen Bil-
dern in schwarzweif3e Raster-
vorlagen. Das besondere hier-
bei ist das Raster, denn die
Bilder werden nicht etwa ein-
fach in verschiedene Grau-
werte konvertiert, sondern
tatsdchlich in Raster umgesetzt
wie beim Zeitschriftendruck.
Die Rasterstruktur kann im
< Density >- Window editiert
werden und tiber die vorherge-
henden Meniipunkte < Load >
und <Save> eingeladen be-
ziehungsweise abgespeichert
werden.

Die Zahlenfelder im <Den-
sity >-Window stehen fiir Ra-
sterstrukturen und kénnen
nach Belieben manipuliert
werden. Durch die beiden
Pfeilfelder neben den Zahlen-
feldern kann der Anwender
zwischen den einzelnen Sei-
ten der Rasterdaten (enthalten
in den Zahlenfeldern) blat-
tern. <Screen> rastert das
aktuelle Bild nach den gege-
benen Werten auf. <Rotate>
dreht die Werte in den Zah-
lenfeldern um 90 Grad. Ist die
Option <Cpy> (Copy) akti-

Da geht’s lang

Auflésung zu den Ubungen aus Teil 1

< Spare Picture >

Laden Sie ein beliebiges Bild ein, und kopieren Sie es in den
< Spare >-Bildschirm. Sie kénnen dies entweder durch die
Aktivierung der Option im < Projekt>-Menti tun oder mittels
der Tastenkombination Amiga + P. Manipulieren Sie das ak-
tuell sichtbare Bild mittels irgendeiner Butcher-Funktion.
Nun kénnen die beiden Bildinhalte mittels der drei Funktio-
nen <Merge in Front>, <Merge in Back> oder <Mix
Pages> vermischt werden. <Draw >

Offnen Sie das <Projekt>-Menii und wéhlen Sie dort den
Meniipunkt <Create Undo Map> an. Nun kann aus dem
<Tools>-Menii die <Draw >-Funktion aktiviert werden.

<Clip>

Wihlen Sie im < Tools>-Menii das Untermenii <Clip> an.
Aus diesem Menii wird die Funktion <Make Clip > aktiviert.
Nun wird auf dem eigentlichen Bild der gewiinschte Bildaus-
schnitt (Clip) definiert. Mit <Save Clip> aus dem
< Projekt>-Menii kann nun der definierte Bildausschnitt ab-
gespeichert werden. Laden kénnen Sie Butcher Clips durch
die <Load >-Funktion im < Projekt>-Menii.

7’90 AMIGA DOS

Neue Dimensionen

JouBLE -Disk

; 20124
ir AMIGA 500

scanner

e IBM PC/XT/AT und kompatible
o COMMODORE AMIGA + PC
e ATARI ST, MEGA-ST

e bis zu 400 DPI

e 64 - 105 mm Scanbreite

e schwarz-weiB

e bis 16 Graustufen

rel/ mouse

Die Maus, die Ihren Computer schneller macht
" far
% o IBM™ PC/XT/AT
1 und kompatible
e« COMMODORE™ AMIGA,
e ATARI™ST, SCHNEIDER™
EURO-PC/TOWER AT

ischer Prazisions-Rollkugelantrieb
'wei optische Encoder, 4-Bit-CPU
Verkauf Uber den Fachhandel - Handleranfragen erwlnscht
Info und Prospekte erhalten Sie direkt von

rel/ware

Computer-Produkte GmbH

Postfach 36

D-5584 Bullay

Telefon 06542/2086-2087
BTX * Reisware #

Fax 06542/21017

rtragspartner in der Schweiz und Osterreich

Schweiz: Osterreich:

DTZ Data Trade AG MK-Computing GmbH
Ch - 5415 Rieden/Baden A - 7100 Neusiedl / See
Tel. (0041) 56 - 821880 Tel. (0043) 2167 - 2597
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viert, werden Anderungen im
Zahlenfeld automatisch auch
auf die anderen Seiten der Ra-
sterdaten kopiert. <Prt>
druckt eine Liste der aktuellen
Daten aus. <Last> nimmt die
letzten Anderungen im Zah-
lenfeld wieder zuriick und
< Std> (Standard) ruft die ur-
spriinglichen Standardwerte
des < Density >-Windows auf.
< View > erméglicht ein unge-
stortes Betrachten des Bildes,
und mit <Clip> koénnen be-
liebige Bildausschnitte defi-
niert werden. Ist ein Bildaus-
schnitt definiert worden, wirkt
die Rasterfunktion nur auf den
betreffenden Ausschnitt.
<Restore>, <Keep> und
<Cancel > haben auch im
< Density >-Window die be-
reits beschriebenen Funk-
tionen.

Auch der letzte Punkt des
< Process >-Meniis, < Diffu-
sion> wandelt das aktuelle
Bild in eine gerasterte Darstel-
lung um. Wihrend allerdings
bei der vorhergehenden
Funktion Raster erzeugt wur-
den, wie sie im drucktechni-
schen Bereich bekannt sind,
erzeugt <Diffusion> ein Ra-
sterbild, das sich am ehesten
mit einer Stickerei verglei-
chen lafit. <Diffusion> ist
auch der letze Punkt des
< Process > -Meniis.

< Convert >

Das letzte Menii des Butchers
ist <Convert>. Hier geht es
um das Konvertieren der ver-
schiedensten Grafikformate,
um das Tauschen und Mi-
schen von Farbregistern und
einiges mehr.

< Histogram >

< Histogram >ist der erste
Punkt im <Convert>-Menii
und vereint in sich einige sehr
leistungsstarke Butcherfunk-
tionen. Wiederum gelangt der
Anwender nach dem Aktivie-
ren dieser Option in ein Win-
dow. Neben einer Paletten-
darstellung finden sich hier
auch noch einige weitere
Funktionen. Der erste Aus-
wahlpunkt in diesem Menii
schaltet zwischen einer Palet-
tendarstellung in der bekann-
ten Art und Weise um zu ei-
ner Darstellung, in der die
Farbregister entsprechend ih-
rer RGB-Anteile (Rot, Gelb,
Blau) sortiert, abgebildet wer-
den. <Pck> sorgt dafiir, dafl
die aktuell eingestellte Farbe
blinkt. Uber <Use> kann der
Benutzer ermitteln, wie oft
eine Farbe in einem Bild ver-
treten ist. Nach der Aktivie-
rung der Funktion gibt But-
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Aufschlufireiche Informationen, ein Bild im Spiegel des
< Histogram > -Meniis

cher den entsprechenden
Wert als absolute Pixelzahl
und als prozentualen Wert
aus. Mit <Mrg> (Merge)
koénnen Farbregister beliebig
in andere Register iibernom-
men werden. <Ex> (Exchan-
ge) tauscht zwei Farbregister
aus. < Bld > fiillt alle Pixel ei-
nes Farbregisters mit der Far-
be eines beliebigen anderen
Registers. <Srt> sortiert alle
Farben nach der Hiufigkeit
ihres Vorkommens im aktuel-
len Bild. <Cnt> =zihlt alle
Bildpunkte. Die ermittelten
Werte werden in Form eines
Stabdiagramms iiber der Pa-
lette dargestellt. Mit <Clp>
kann ein beliebiger Bildaus-
schnitt definiert werden. Ist
ein Bildausschnitt aktiviert,
wirken alle Funktionen des
< Histogram >-Windows nur
auf den betreffenden Aus-
schnitt. Mit <Prt> kann sich
der Anwender die aktuellen
Palettenwerte ausdrucken las-
sen. <Rst> (Restore) nimmt
alle getdtigten Anderungen
zuriick und versetzt das Bild
wieder in den Zustand, in
dem es sich vor dem Aufruf
des <Histogram>-Windows
befand. <OK> verldfit das
Window, wobei alle getitig-
ten Anderungen iibernom-
men werden. <Und > (Undo)
nimmt die letzte Anderung,
die im < Histogram > -
Window getitigt wurde, zu-
riick. <Cancel> schliefit das
Window.

< Quick Merge >

Hinter <Quick Merge> ver-
birgt sich das eben besproche-
ne Window. Tatséchlich ge-
langt der Anwender auch
durch diesen Punkt des
<Convert>-Meniis in das
< Histogram > -Window.

< Auto Merge >

<Auto Merge> kommt im-
mer dann ins Spiel, wenn aus
vielen Farben wenige ge-
macht werden sollen. In dem
Requester, der dem Anwen-
der nach der Aktivierung die-
ser Funktion prisentiert wird,
kann beliebig zwischen den
drei verschiedenen Paletten
des Butchers umgeschaltet
werden. So ist es auch még-
lich, beliebige Register aus al-
len drei Paletten zu mischen.
In der unteren Hilfte des Re-
questers findet sich die Be-
zeichnung < Target> und
ein Eingabefeld, das als <Ma-
ximum Colors> bezeichnet
ist. Wird hier der Wert 15 ein-
gegeben und die Aktion
durch einen Klick im <OK >-
Feld bestitigt, reduziert But-
cher automatisch die Anzahl
der verwendeten Register von
32 auf 15. Dabei mischt er je-
weils die Farben zueinander,
deren Farbwerte sich am mei-
sten dhneln.

Mit <Cancel> gelangt man
aus diesem Requester, ohne
eine Aktion durchzufiihren.

< Consolidate >

Sollten in einem Bild zufilli-
gerweise mehrere Farbregi-
ster mit derselben Farbe be-
legt sein, kann der Anwender
diese automatisch durch die
Funktion < Consolidate> zu-
sammenmischen lassen.
Nach der Aktion sind alle Pi-
xel der betreffenden Farben
einem Register zugeordnet.
Sind keine Farbregister mit
identischen Werten vorhan-
den, bewirkt <Consolidate>
nichts.

< Sanitize >

Butcher stellt seine Meniilei-
sten und Beschriftungen in
den beiden in den ersten Farb-

registern enthaltenen Farben
dar. Hier finden sich bei der
Voreinstellung ein dunkler
und ein heller Farbton, um
die Schriften lesbar zu halten.
Wird durch irgendeine Ak-
tion die Reihenfolge der Far-
ben so veriindert, daf} auf den
beiden ersten Registern we-
nig kontrastierende Farbtéine
prisent sind, kann mit <Sa-
nitize> Abhilfe geschaffen
werden. Die ersten beiden Re-
gister werden mit der hellsten
und dunkelsten Farbe der ak-
tuellen Palette gefiillt.

< Flush Zero>

< Change Depth >

Durch  den  Meniipunkt
<Change Depth> gelangt
der Anwender in den < Chan-
ge Depth>-Requester. Hier
kénnen durch die beiden
Pfeilfelder Bitplanes zu- oder
abgeschaltet werden. <OK >
und < Cancel> erfiillen auch
hier die bereits beschriebenen
Funktionen.

Samtliche nun noch im
< Convert>-Menii enthalte-
nen Punkte, <To no Interla-
ce>, <To Interlace>, <To
LoRes Width>, <To HiRes
Width >, <LoRes - to Ham >
und <Ham to LoRes>, be-
treffen die Konvertierung von
Bildern. Wird das <Con-
vert>-Menil gedffnet, nach-
dem eine neue Grafik eingela-
den wurde, sind alle ausfiihr-
baren Aktionen deutlich les-
bar. Funktionen, die nicht be-
nutzt werden konnen,
erscheinen in der Amiga-
spezifischen Geisterschrift.

Palettenende

Praxis macht den Kénner. Der
Butcher stellt seinen Benut-
zern eine Vielfalt von Még-
lichkeiten an die Hand, die
sich vielfach nur geringfiigig
in ihrer Wirkung unterschei-
den. Der Anwender mufl
nicht nur recht genau wissen,
wie er den Butcher zu bedie-
nen hat; er muf sich vielmehr
auch iiber das angestrebte Re-
sultat im klaren sein. Denn
Tatsache bleibt, nur wer das
Ziel kennt, kann einen Weg
dorthin planen.

Aber nicht nur seine reine
Funktionalitit préddestiniert
den Butcher als hilfreiches
Werkzeug. Da das Programm
nur zirka 100 kByte lang ist,
laBt es sich wunderbar im
Multitasking-Betrieb zusam-
men mit Programmen wie
zum Beispiel Deluxe Paint be-
nutzen. Eine Praxis, die nicht
nur in der Theorie funktio-
niert.

(hs)
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iese reizvolle Idee

wurde in auch
fiir heutige Tage noch erstaun-
liche Bilder umgesetzt. Man
erlebt den Schrumpfungspro-
zef hautnah mit und bekommt
einen Eindruck davon, wie
sich die alltidgliche Welt mit ei-
nem Male immer mehr ver-
fremdet; und das nur aufgrund
der Tatsache, dafi sich die Um-
welt in unglaublichem Mafle
vergrofiert.
Diesen Effekt wollen wir in
diesem Monat in der Tiiftel-
ecke zum Gegenstand des Ra-
tens machen. Die Aufgaben-
stellung ist daher denkbar
einfach:
Schauen Sie sich die folgen-
den vier Bilder genau an. Je-
des Bild enthilt einen Aus-
schnitt eines Gegenstandes,
der im téglichen Leben hiufig
benutzt wird. Identifizieren
Sie diese Gegenstdnde, und
schreiben Sie deren Namen
auf eine Postkarte.

Diese sollte an den

DMV-Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Stichwort “Makros*
Postfach 250
3440 Eschwege

geschickt werden. Einsende-
schluf ist der 14. Juli 1990. Es
gilt das Datum des Poststem-
pels.

7'90 AMIGA DOS

Tuftelecke

Ins Detail gegangen

Reise in die Makrowelt

Einer der Klassiker des fantastischen Films ist “Die
unglaubliche Geschichte des Mr. C.“, die Jack Ar-
nold in den 50er Jahren verwirklichte.

Ein Mann geriit wihrend einer Schiffsfahrt in einen
seltsamen Niederschlag und beginnt von da an, un-
aufhérlich zu schrumpfen.

Mitarbeiter des DMV-Verla-
ges und des Redaktionsbiiros
Everts & Hagedorn sowie de-
ren Angehorige diirfen nicht
teilnehmen. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen.

Die Preise

Zu gewinnen gibt es diesmal
ein hoélzernes Schachspiel
und drei Exemplare des Spiel-
programms “Distant Armies®.
Alle Preise wurden uns
freundlicherweise von der
Firma Casablanca zur Verfii-
gung gestellt.

(i)
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nfangen wollen

wir dabei mit ei-
ner Frage: Welche Routine
wird in sehr vielen Anwen-
dungen gebraucht, ist recht
kompliziert (zumindest, wenn
man sie ordentlich program-
mieren will) und sollte trotz
allem einfach in der Anwen-
dung sein? Nein, hier ist nicht
die Rede von der Programmie-
rung einer Reset-Routine, son-
dern von einem Filerequester.
In wieviel Variationen taucht
er immer wieder auf? Allein
auf den “Fishdisks“ (Public-
Domain-Serie) findet man
mindestens fiinf verschiedene
als Source oder Linker-
Library. Diese Requester mo-
gen alle recht gut funktionie-
ren und einige auch recht gut
zu handhaben sein, aber sie
sind doch mehr oder weniger
kompliziert einzubinden.
Und noch einen Nachteil ha-
ben sie: Sie sind lang, teilwei-
se sogar sehr lang.

In der ARP-Kiiche

Dies ist alles recht unbefriedi-
gend. Kochen wir doch lieber
unser eigenes Siippchen. Man
nehme folgende gute Zutaten:

17K Arp-library

1 Arp Linker Library

1 C-Compiler mit

1 Ausgabe dieser Zeitung
oder wahlweise:

1 Assembler mit

1 Ausgabe dieser Zeitung
sowie

1 Assembler-Kenntnisse oder
1 Mut zum Ausprobieren

Als erstes miissen wir die
Arp-Library kurz im Libs:-
Directory verrithren, wobei
wir sie vorsichtig eintauchen
lassen. Ferner miissen wir die
Arp-Linker-Library (a.out)
eventuell noch vorbereiten,
sofern wir sie nicht fertig be-
kommen haben. Zu diesem
Zweck begegeben wir uns in
das Directory, in dem die
Sources fiir diese Library sind
(eventuell 'prodocs/MANX’
bzw. ’'prodocs/LATTICE’) und
starten dort den automati-

Werkstatt

Garry Glendown

ARP verstandlich

gemacht

Im Blickpunkt: die ARP-Library

Wihrend wir im letzten Teil lediglich die Funktio-
nen kennengelernt haben, kommen wir heute zu
einer kleinen Anwendung, anhand der man den
Umgang mit einigen wichtigen Teilen der Arp-
Library in der Praxis erlernen kann.

schen a.out-Erzeuger (auch
'MAKE’ genannt). Danach
sollten dann alle nétigen Zu-
taten automatisch vermengt
werden.

Das waren die Vorbereitun-
gen. Kommen wir nun zum
Hauptgang. Wir wollen ja ei-
nen Filerequester verwenden,
also halten wir das schon mal
fest:

struct FileRequester ¥freq,
¥ArpAllocFreq();
char *f,*FileRequest();

Wichtig ist es, dafl ab der Arp-
Version 1.3 (Lib-Version 39.1)
die Funktion ArpAllocFreq()
verwendet wird, da sonst bei
spéteren Versionen die Kom-
patibilitdt nicht gewahrt sein
kénnte.

In der main()-Routine werden
dann einige Einstellungen
vorgenommen, die das Er-
scheinungsbild des Filere-
questers und seine Funktion
verdndern. Im ersten Beispiel
wird dabei nur ein ganz nor-
maler Filerequester getffnet,
wobei als Funktion 'FRF__
DoColor’ verwendet wird. Da-
mit erscheint der Requester
mit einer anderen Farbvertei-
lung.

Das zweite Beispiel ist dann
schon etwas interessanter.
Hier wollen wir nun das je-
weilige Directory ohne die
.info-Files anzeigen. Zu die-
sem Zweck setzen wir noch
das Flag 'FRF__DoWildFunc’.

Vorher wird noch der String
in ’infowc’ auf die Pattern-
Match-Routine vorbereitet.
Zusammen mit dem DoWild-
Func-Flag miissen wir aller-
dings noch einen weiteren Pa-
rameter angeben: nimlich die
Adresse der Routine, die zum
Pattern-Matching aufgerufen
wird. Das heifit, da} jedes-
mal, wenn ein Filename ein-
gelesen wurde, diese Routine
aufgerufen wird (mit den Pa-
rametern Mask und Object).
Die Routine mufl dann ent-
scheiden, ob der Name er-
scheint oder nicht.

Diese Aufgabe erledigt in die-
sem Fall die Routine 'Nolnfo’.
Beim Aufruf wird dabei das-
selbe Flag als Maske iiberge-
ben, das den Aufruf verur-
sacht hat, hier: FRF__DoWild-
Func. Im Gegensatz zu der
Original-Dokumentation, die
angibt, daf} in einem solchen
Fall 'Object’ auf einen Fileln-
foBlock zeigt, wird jedoch ein
Zeiger auf einen AnchorPath
itbergeben. Dieser enthilt
dann den bendtigten Zeiger,
der wiederum den Namen des
Files oder Directories enthélt.
Wird festgestellt, dal} es sich
um einen Namen handelt, der
dem Suchmuster entspricht
(in diesem Fall '*.info’), so
wird als Ergebnis -1’ zuriick-
gegeben. Daraufhin zeigt der
Filerequester das File oder Di-
rectory nicht an. Dagegen
wird bei allen anderen Eintra-
gen '0’ zuriickgegeben, sie er-

scheinen dann auch im Re-
quester.

Im dritten Beispiel treiben
wir’s mal anders herum: Dies-
mal wollen wir, zum Beispiel
fiir einen .info-File-Editor nur
die Files haben, die mit ".info’
enden, oder aber Directories.
Zu diesem Zweck setzen wir
diesmal als Funktions-Adres-
se 'InfoOnly’. Hier wird dann
iiberpriift, ob das File entwe-
der vom Typ 'Dir’ ist (also fib-
>fib__DirEntryType>0) oder
auf '.info’ endet.

Im letzten Beispiel wollen wir
bereits etwas frither benach-
richtigt werden, nidmlich be-
vor das Fenster angezeigt
wird. Dies erreichen wir, in-
dem wir als Flag 'FRF__New-
WindFunc’ setzen. Somit
wird vor dem Aufruf von
’OpenWindow()’ unsere Rou-
tine gestartet. Wie man sieht,
wird diesmal kein Anchor-
Path-Zeiger iibergeben, son-
dern ein Zeiger auf die
NewWindow-Struktur, in der
wir dann prompt die Héhe
des Fensters dndern.

Das wir’s schon. Die Pro-
grammierung der Arp-File-
Requester-Funktion ist ei-
gentlich gar nicht so schwer,
und selbst komplizierte An-
wendungen wie Wildcards
und auch das Hinzufiigen von
Gadgets stellen kein grofles
Problem dar. Letztlich sind
die so erzeugten Programme
kurz (wozu auch die Verwen-
dung der Arp-Printf-Funktion
beitrédgt: 'Printf’ statt ‘printf’):
das ganze File hat, compiliert
unter Manx Aztec 3.6 mit
16-Bit-Integer, weniger als
3 kByte. Das schafft man mit
‘normalen’ Filerequester-Rou-
tinen nie im Leben...

(vb)

Compileranweisungen:

.£.0:

cc $*c +ILIB:allarp.pre
fr: fro

In +qfro-la-lc

12: void *OpenLibrary();
13: char *f,*FileRequest();

. .
Listings O
i 1} ‘,lw*ii'ii*l*ii*ii*tl-**i***i**i#************ti:\**itt****/

28 0% ARP-Demo *f
3: /* Dieses Programm demonstriert den Umgang mit */
4: [* einigen Funktionen von ARP 1.3. * )
5: /* (c) 1990 by G. Glendown & AmigaDOS *1
B2 /¥ Sprache: Aztec C *7
T7: /**il’**ti***********l'**’r****ll'*‘k*l*i****ii***t*k******/
8:

9: struct FileRequester *freq,*ArpAllocFreq();

10: struct ArpBase *ArpBase;

11: struct IntuitionBase *IntuitionBase;

Listing: ARP-Demo

15: char infowc([16]={"*.info"},noinfo[16];

17: VOID *NoInfo(Mask, Object)
18: ULONG Mask;

19: CPTR *Object; n

20: {

21: struct AnchorPath *ap; DiTanoy
22: struct FileInfoBlock *£fib;

23: if (Mask==FRF_DoWildFunc) {

24:  ap=(struct AnchorPath *)Object;
25: fib=&{ap->ap_Info);

Listing: ARP-Demo
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26: if (PatternMatch(noinfo,fib->fib_FileName))
27: return(-1L);

28: else return(OL);

29: )

30: }

31:

32: VOID *InfoOnly(Mask, Object)

33: ULONG Mask;

34: CPTR *Object;

35: ¢

36: struct AnchorPath *ap;

37: struct FileInfoBlock *fib;

38: if (Mask==FRF_DoWildFunc) {

39: ap=(struct AnchorPath *)Object;

40: fib=&(ap->ap_Info);

41: if ((PatternMatch(noinfo,fib->fib_FileName))]| |

421 (£ib->fib_DirEntryType>0))

43: return(0L);

44: else return(-1L);

45: }

46: }

47

48: VOID *FinalRoutine(Mask, Object) n
49: ULONG Mask;

50: CPTR *Object;

51: { DMTppoy
52: struct NewWindow *nw;

gz: struct Window *win;

55: switch (Mask) {

56: case FRF_NewWindFunc:

577 nw=(struct NewWindow *)Object;

58: nw->Height+=12;

59: nw->IDCMPFlags | =INACTIVEWINDOW;

60: /* Default IDCMP:

61: MOUSEBUTTONS | GADGETDOWN | GADGETUP | CLOSEWINDOW | RAWKEY |
INTUITICKS

62: Flags:

63: WINDOWDRAG|WINDOWCLOSE | SMART REFRESH|ACTIVATE |
RMBTRAP */

64: break;
65: default:
66: Printf("$lx\n" Mask);

Listing: ARP-Demo

}

68: }

69:

70: main()

71: §

72: if (! (ArpBase=OpenLibrary("arp.library"”,39L))) {

73: Printf("Kann Arp-Library V39 nicht oeffnen!\n");

74: exit();

75: }

76: freg=ArpAllocFreq();

77: freq->fr_FuncFlags|=FRF_DoColor; /* 1. Test */

78: freg->fr_Hail=("Ein Standard-Requester");

79: DoFreq();

80:

81: PreParse(infowc,noinfo);

82: freg->fr_Hail=("Keine ‘.info’-Files!"); /* 2., Test */

83: freq->fr_FuncFlags|=FRF_DoWildFunc;

84: freq->fr_Function=Nolnfo;

85: DoFreq();

86:

87: freq->fr Hail=("Nur ‘.info’-Files & DIRs!");
/* 3. Test */

88: freq->fr_Function=InfoOnly;

89: DoFreq();

90:

91: freg->fr_Hail=("Diesmal das Fenster groesser!");
/* 4, Test */

92: freg->fr_FuncFlags&=~FRF_DoWildFunc;

93: freq->fr_FuncFlags|=FRF_NewWindFunc;

94: freg->fr Function=FinalRoutine;

95: DoFreq();

96:

97: CloseLibrary(ArpBase);

98:

99:

100: DoFreq()

101:

102: f=FileRequest(freq);

103: if (f

104: Printf("Ausgewaehlt: %s\n", f);

105: else

106: Printf("Nichts ausgewaehlt\n");

107:

108: /w**ww****«mw**«a Enda von ARP-Demo ***R***i********i/

Listing: ARP-Demo
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Fritz Cizmarov

Tips & Tricks

Rund um den Drucker
Ein Druckerutility in Modula2

Ist der Drucker nun online oder offline? Diese Frage
stellt sich immer wieder aufs neue. Wie man alle
notwendigen Abfragen unter einen Hut bekommt,

zeigt unser Utility.

D as Modul “Prin-
terSupport” wur-
de entwickelt, um die Drucker-
programmierung zu vereinfa-
chen. Besondere Beachtung
sollte die Prozedur “PrinterRe-
ady“ im Implementationsteil
finden. Hier wird eine Variable
des Typs “prtStatus” verwen-
det. Dieser Typ wird ge-
braucht, da der Befehl “query*
zwei verschiedene Ergebnisse
liefern kann, je nachdem, ob
der Drucker am parallelen oder
seriellen Port angeschlossen
ist. Entwickelt wurde das Mo-
dul mit dem M2Amiga-
Compiler V3.3 unter Work-
bench 1.3.

Die Routine “OpenPrinter” ff-
net das Printerdevice und te-
stet, ob ein Drucker ange-
schlossen und empfangsbereit
ist. Ist dies nicht der Fall, wird
ein Requester mit einer entspre-

Der Anwender hat die Wahl, ob
nochmal getestet oder der Aus-
druck abgebrochen werden
soll. LRt sich das Printerdevi-
ce nicht éffnen, so wird es
wahrscheinlich von einem an-
deren Task benutzt, Man mufy
dann warten, bis das andere
Programm seinen Ausdruck
beendet hat, andernfalls hilft
nur ein Reset.

Das Printerdevice wird von der
Routine “ClosePrinter® wieder
geschlossen. Das Printerdevice
sollte nur solange geoffnet
sein, wie man etwas auf dem
Drucker ausgeben mochte, da
sonst der Drucker fiir andere
Programme blockiert wird.
Wird das Programm abgebro-
chen, solange das Printerdevi-
ce gedffnet ist, dann wird die-
ses automatisch geschlossen.
Sollte eine der Funktionen
“PCommand®, “DumpRPort*,

Window* FALSE zuriickgeben,
so kann mit “PrinterError” die
Fehlerursache festgestellt wer-
den. Wurde vergessen, das
Printerdevice zu 6ffnen, oder
ist das Offnen selbst fehlge-
schlagen, so bekommt man den
Wert “OpenFail“ zuriick.

In Kiirze noch einige wichtige
Funktionen:

® PWrite sendet ein Zeichen
an den Drucker, dies kann
auch ein Steuerzeichen sowie
CHR(0) sein.

® PWriteString sendet eine
Zeichenkette an den Drucker.

@ PWriteLn sendet einen Zei-

® PRawWrite sendet eine be-

liebige Bytefolge an den
Drucker, es werden auch Null-
Bytes gesendet (z.B. fiir Steu-
ersequenzen).

® PCommand sendet ein
Kommando an den Drucker.
Die Kommandos findet man
im Handbuch zum M2Amiga
auf den Seiten 13-87 und
13-88.

® DumpRPort druckt einen
beliebigen Ausschnitt aus ei-
nem Rastport.

® DumpScreen druckt den
Screen aus und DumpWindow
entsprechend das Window.

chenden Meldung gedffnet. “DumpScreen“ oder “Dump- lenvorschub an den Drucker. (vb)
- - 46:
Llstlngs D 47: VAR prtPtr 10StdReqPtr;
48: prtPort : MsgPortPtr;
10 {0k ok 30K 30K KK KK 30K 30K 30K 30K 300K 0K 30K SOK HOK JOK 0K 30K 50K 30K 30K 30K 3 KKK KOk K ) 495
SR ok PrinterSupport.Mod *} 50: ¥ 5 . 2
3: (% Hilfsroutinen fusr Drucker ®) 513 PROCEDURE DoPrt.Cornrnand(com: CARDINAL,.adr. ADDRESS;
a: (x (¢) 1980 Fritz Cizmarov & AMIGA DOS *) 52: len: LONGGARD):
5: (% Sprache: Modula-2 *} 53: BEGIN i
6: (% Compiler: M2AMIGA v3.3 *) 94 WLTH, RIERENT D0
T KR HOR RO KRR OK R R KR KRR KRR KX KRR KRR KR KR KK KR KK KK KK KKK KKK K ) 55: command := com;
8: 56: length := len;
9: IMPLEMENTATION MODULE PrinterSupport; 57: data 1= adr;
10: 58: END; (* WITH x)
11: FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS,BYTE,LONGSET,ADR; 59: DolO(prtPtr);
12: 60: END DoPrtCommand;
13: FROM Arts IMPORT Requester,TermProcedure; 61:
14: 62: PROCEDURE PrinterRequest(body: ADDRESS): BOOLEAN;
15: FROM Str IMPORT Length; 03 BEGIN
16: 64: RETURN Requester(ADR(header),body,ADR("RETRY"),
17: FROM Exec IMPORT Byte,UByte,write,IOStdReq,MsgPortPtr, 65: ! ADR("CANCEL"));
18: I10StdReqPtr,CloseDevice,DoIO,OpenDevice; 66: END PrinterRequest;
19: ot
20: FROM ExecSupport IMPORT CreatePort,DeletePort, 68: PROCEDURE PrinterReady(): BOOLEAN;
21: CreateExtI0O,DeleteExtIOQ; 69: VAR status : prtStatus;
22: 70: erg : BOOLEAN;
23: FROM Graphics IMPORT ColorMapPtr,RastPortPtr, 71: BEGIN
24: ViewModeSet; r2: IF prtPtr # NIL THEN
25 T3 DoPrtCommand(query,ADR(status),0);
26: FROM Intuition IMPORT WindowPtr,ScreenPtr; 74: WITH status DO
27: 752 CASE prtPtr”.actual OF
28: FROM Parallel IMPORT pSel,paperOut,pBusy; 76: 1 : erg := NOT (pBusy IN parStatus)
29: 77: AND (pSel IN parStatus);|
30: FROM Printer IMPORT printerName,rawWrite,prtCommand, 78: 2 : erg := NOT (busy IN serStatus)
< b dumpRPert,query,IOPrinterPtr,Special, 79 AND (select IN serStatus);
32: SpecialSet, IODRPReqg, IODRPReqPtr ; 80: END; (¥ CASE *)
33: 81: END; (* WITH #)
34: FROM Serial IMPORT busy,select; 82: ELSE
35: 83: erg := FALSE;
36: IMPORT Parallel,Serial; 84: END; (* IF *)
37 85: RETURN erg;
38: CONST header = "M2-PrinterSupport"; 86: END PrinterReady;
39: 87:
40: TYPE prtStatus = RECORD 88: PROCEDURE OpenPrinter(): BOOLEAN;
g1 CASE : CARDINAL OF 89: VAR erg : BOOLEAN;
42: 1 parStatus Parallel.StatusSet; | g90: BEGIN
43: 2 serStatus Serial.StatusSet; 91: prtPort := CreatePort(NIL,0);
44: END; (* CASE *) 92: IF prtPort # NIL THEN
45: END; (* RECORD *) 93: prtPtr := CreateExtIO(prtPort,SIZE(IODRPReqg));
Listing 1: PrinterSupport.Mod Listing 1: PrinterSupport.Mod
$]
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94: IF prtPtr # NIL THEN 142: IF prtPtr # NIL THEN
95: REPEAT 143: RETURN prtPtr”.error;
96: OpenDevice(ADR(printerName),0,prtPtr, 144: ELSE
97 LONGSET{0}); 145: RETURN openfFail;
98: UNTIL (prtPtr”.error = 0) OR 146: END; (* IF %)
99: (NOT PrinterRequest(ADR("Can't open 147: END PrinterError;
100: Printerdevice!"“))); 148:
101: IF prtPtr”.error = 0 THEN 149: PROCEDURE PWrite(ch: CHAR);
102: REPEAT 150: BEGIN
103: erg := PrinterReady(); 151: IF prtPtr # NIL THEN
104: UNTIL erg OR NOT PrinterRequest(ADR("Printer 152: DoPrtCommand(write,ADR(ch),1);
105: NOT Ready!")); 153: END; (* IF x)
106: IF NOT erg THEN 154: END Pwrite;
107: CloseDevice(prtPtr); 155
108: END; (* IF *) 156: PROCEDURE PWriteString(str: ARRAY OF CHAR);
109: END; (* IF *) 157: BEGIN
120 ELSE o 158: IF prtPtr # NIL THEN
111: erg; = Requester(ADR(heager).ADR{ can ik create 159: DoPrtCommand(write,ADR(str),Length(str));
112: IORequest!") ,NIL,ADR("CANCEL")); 160: END; (% IF *)
ks ENDISE TR X 161: END PWriteString;
114: ELSE 162:
115: erg := Requester(ADR(header),ADR("Can't create 5 .
. p 3
116: Port!"),NIL,ADR("CANCEL")); igij B:giiDURE Bl
: s (% * Z
1175  ENOLOF XD %) 165:  Pwrite(12C);
118: IF NOT erg THEN 166: END PWriteLn:
119: IF prtPtr # NIL THEN DeleteExtIO(prtPtr) END; 157: '
i:?f ittg;:p?;tuiﬁu THEN, DeletePortipriPort) END; 168: PROCEDURE PRawWrite(str: ARRAY OF BYTE; len: INTEGER);
: s i 169: BEGIN
i:g ENSI-‘(::D; by NIL; 170:  IF prtPtr # NIL THEN
: ! ) 171: DoPrtCommand(rawWrite,ADR(str),len);
124: RETURN erg; Trs.  Enpiie. TE #)
125: END OpenPrinter; b 173: END PRawkrite;
126: 3 Y
5 174:
: PRI RE C1 . 5
}i; aeg(x;suu E dsepnincen 175: PROCEDURE PCommand{com: CARDINAL; p0,pl,p2,p3: UByte)
129: IF prtPtr # NIL THEN Q"ﬂmo'r 1765 . : EDOLEA_\N;
130: CloseDevice (prtPtr); 177: VAR comPtr : IOPrinterPtr;
191 DalaceExtIO0fpriirly 179: BE?éNprtPtr # NIL THEN
i::;:za ENg_’?:t;F::)“I"‘ 180: comPtr := ADDRESS(prtPtr);
134: IF Irr_F'orr_ # NIL THEN 181: comPtr”.command := prtCommand;
. P 182: comPtr”®.prtCommand := com;
135: DeletePort(prtPort); 183: comPtr™.parm0 := pO;
X - . z . 1= i
1‘;.‘;, ENSI‘“?:(’;: *; MIL3 184: comPtr”.parml := pl;
: : 185: comPtr®.parm2 := p2;
138: END ClosePrinter; 186: comPtr”.parm3 := p3;
139: ; g : :
z i 187: DoIO(comPtr);
140: PROCEDURE PrinterError(): Byte; 188- RETUISIN prtFt’r".urror = noErr;
141: BEGIN
Listing 1: PrinterSupport.Mod Listing 1: PrinterSupport.Mod

Haben Sie Fragen zum Thema AMIGA
und AMIGA DOS?

Dann rufen Sie doch einfach mal an!

as AMIGA- Jiirgen Borngiefer: Wir freuen uns auf Thren
DO fS = }"1F ea r}? 05651/809-742 Anruf!
freut sich darauf, Ihnen bei
Fragen zum AMIGA und zu ] Ihr AMIGA-DOS-TEAM
diesem Magazin Hilfeste]- Vera Brinkmann:
lung zu leisten. 05651/809-743

In diesem Sinne steht Ihnen

das AMIGA-DOS-Team an Heinrich Stiller:

jedem Dienstag in der Zeit 05651/809-741

von 17.00 bis 20.00 Uhr zur

Verfiigung, um Ihre Fragen .

zu beantworten. Markus Matejka:
05651/809-740

Wihlen Sie einfach eine der

nachfolgenden Nummern,

um direkt den betreffenden  Claus Daschner:

Redakteur zu erreichen: 05651/809-744
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189: ELSE 11: FROM SYSTEM IMPORT BYTE;
180: RETURN FALSE; 12:
191: END; (* IF %) 13: FROM Exec IMPORT Byte,UByte;
192: END PCommand; 14:
193: 15: FROM Graphics IMPORT ColorMapPtr,RastPortPtr,
184: PROCEDURE DumpRPort(rPort: RastPortPtr; 16: ViewModeSet;
195: cMap: ColorMapPtr; mod: ViewModeSet; 17:
196: X,¥,w,h: CARDINAL; destW,destH: LONGINT; 18: FROM Intuition IMPORT WindowPtr,ScreenPtr;
197: spec: SpecialSet): BOOLEAN; 19:
198: VAR ioDRPReqPtr : IODRPReqPtr; 20: FROM Printer IMPORT SpecialSet;
199: BEGIN 21:
200: IF prtPtr # NIL THEN 22:
201: ioDRPRegPtr := ADDRESS(prtPtr); 23: {* Rueckgabewerte von PrinterError() *}
202: WITH 1ODRPRethr oo 24: CONST badLength = -4;
203: command dumpRPort; 25: {* I0StdReg.length enthaelt ungueltigen Wert *}
204: rastPort rPort; 26: noCmd = -3;
205: colorMap cMap; 27: {* Ungueltiger Befehl *}
206: modesHi 0; 28: aborted = =2;
207: modes mod ; 29: {* Befehl wurde mit AbortIO() abgebrochen *}
208: srcX X; 30: openFail = -1
209: srcY 'H 31: {* Device konnte nicht geoeffnet werden *}
210: srcWidth ' 32: noErr = 0;
211: srcHeight h; 33: {* Kein Fehler, alles OK! *}
212: destCols destWw; 34: cancel =
213: destRows destH; 35: {* Druckvorgang wurde unterbrochen *}
214: special spec; 36: notGraphics = 2;
2152 END; (* WITH x) 37: {% Drucker unterstuetzt keinen Grafikdruck *}
216: DOIO(prtPtr). 38: inverHam = 3;
217: RETURN prtPtr”.error = noErr; 39: {* HAM=-Bild kann nicht invertiert werden *}
218: ELSE 40: badDimension = 4;
219: RETURN FALSE; 41: {* Werte fuer Oruckgroesse fehlerhaft *}
220: END; (* IF x) 42: dimensionOvflow = 5;
221: END DumpRPort; 43: {* Werte fuer Druckgroesse zu gross *}
222: 44: internalMemory = 6;
223: PROCEDURE DumpScreen(screen: ScreenPtr): BOOLEAN; 45: {* Zu wenig Speicher fuer interne Variablen *}
224: BEGIN 46: bufferMemory = 7;
225: IF prtPtr # NIL THEN 47: {* Zu wenig Speicher fuer Druckpuffer *}
226: WITH screen” DO 48: tookControl = 8;
227: RETURN DumpRPort(ADR(rastPort), 49: {* 2272 *}
228: viewPort.colorMap,viewPort.modes, 0,0, 50:
229: width,height,0,0,SpecialSet{fuliCols, Skt
230: aspect}); 52: PROCEDURE OpenPrinter(): BOOLEAN;
231: END; (* WITH *) 53: {* Rueckgabe: TRUE wenn Drucker bereit
232: ELSE 54: Beschreibung: oeffnet Printerdevice und testet,
233: RETURN FALSE; 55: ob Drucker bereit *}
234: END; (* IF x) 56:
235: END DumpScreen; 57: PROCEDURE ClosePrinter;
236: 58: {* Beschreibung: Schliesst Printerdevice *}
237: PROCEDURE DumpWindow(window: WindowPtr): BOOLEAN; 59:
238: BEGIN 60: PROCEDURE PrinterError(): Byte;
239: IF prtPtr # NIL THEN 61: {* Rueckgabe: Fehlercode;
240: WITH window” DO 62: Beschreibung: Holt Fehlercode *}
241: WITH window” .wScreen”.viewPort DO 63:
242: RETURN DumpRPort(rPort,colorMap,modes,0,0, 64: PROCEDURE PWrite(ch: CHAR);
243: width,height,0,0, 65: {* Eingabe: str: Zeichen, das auf Drucker
244: SpecialSet{fullCols,aspect)); 66: ausgegeben werden soll
245: END; (* WITH *) 67: Beschreibung: Gibt Zeichen auf Drucker aus *}
246: END; (* WITH %) 68:
247: ELSE 69: PROCEDURE PWriteString(str: ARRAY OF CHAR);
248: RETURN FALSE; 70: {* Eingabe: str: Zeichenkette, die auf Drucker
249: END; (% IF *) 71z ausgegeben werden so11
250: END DumpWindow; T2 Beschreibung: Gibt Zeichenkette auf Drucker aus *)}
251: 73:
252: {*mmmemmmm e —— =%} 74: PROCEDURE PWritelLn;
253: 75: {* Beschreibung: Sendet Linefeed an Drucker *)
254: PROCEDURE CleanUp; 76:
255: BEGIN 77: PROCEDURE PRawWrite(str: ARRAY OF BYTE; len: INTEGER);
256: ClosePrinter; 78: {* Eingabe: str: Zeichenkette, die auf Drucker
257: END CleanUp; 79: ausgegeben werden soll
258: 80: Eingabe: len: Anzahl der Zeichen
259: BEGIN 81: Beschreibung: Gibt Zeichenkette ohne Umwandlung
260: prtPtr := NIL; 8z: auf Drucker aus (z.B. fuer Steuersequencen) *}
261: prtPort := NIL; 83:
262: TermProcedure(CleanUp); 84: PROCEDURE PCommand{com: CARDINAL; p0,pl,p2,p3: UByte)
263: END PrinterSupport. 85: : BOOLEAN;
264: 86: {* Eingabe: com : PrtCommand (siehe Printer)
265: {*x*x*xx%xx%x Ende von PrinterSupport.Mod kxkxxkkkkkxkxkx*) 87: Eingabe: pO..p3: Parameter
88: Rueckgabe: TRUE wenn alles OK
Listing 1: PrinterSupport.Med gg Beschreibung: Sendet Drucker-Kommando an Drucker *)}
91: PROCEDURE DumpRPort{rPort: RastPortPtr;
92; cMap: ColorMapPtr; mod: ViewModeSet;
93: x,y,w,h: CARDINAL; destW,destH: LONGINT;
94: spec: SpecialSet): BOOLEAN;
95: {* Eingabe: rPort : Zieger auf RastPort
96: Eingabe: cMap : Zeiger auf ColorMap
QT Eingabe: mod : Viewmodes
98: Eingabe: x,y : Linke obere Ecke des Ausschnitts
99: Eingabe: w,h : Breite und Hoehe des Ausschnitts
100: Eingabe: destW : Breite des Ausdrucks
101: Eingabe: destH : Hoehe des Ausdrucks
102: Eingabe: spec : Flags fuer Ausdruck
103: Rueckgabe: TRUE wenn alles OK
104: Beschreibung: Gibt beliebigen Ausschnitt aus
105: Rastport auf Drucker aus *}
106:
107: PROCEDURE DumpScreen(screen: ScreenPtr): BOOLEAN;
Lz {ksoroordor ook ok KKK KORKOR XK SOKHORHORIOR SR SRR R R K KK KO KR X KKK % ) 108: {* Eingabe: screen: Zeiger auf Screen
2: {x PrinterSupport,.Def * ) 108: Beschreibung: Gibt Screen auf Drucker aus *)
: {* Hilfsroutinen fuer Drucker * ) 110:
4: {x (c) 1990 Fritz Cizmarov & AMIGA DOS *) 111: PROCEDURE DumpWindow(window: WindowPtr): BOOLEAN;
5: {x Sprache: Modula-2 *) 112: {* Eingabe: screen: Zeiger auf Screen
: {x Compiler: M2AMIGA v3.3 *} 113: Beschreibung: Gibt Screen auf Drucker aus *)
To CHORORIOR R OR O ok OR K K 0K R 30K K 3 K KK R Ok 0K 0K KK 3K Ok KKK KK ) 114:
8: 115: END PrinterSupport.
9: DEFINITION MODULE PrinterSupport; 116:
10: 117: {**xxxx%xx%xx% Ende von PrinterSupport.Def Xx***kkxkkxx#*xkxx)
Listing 2: PrinterSupport.Def Listing 2: PrinterSupport.Def
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B ilder, die bear-
beitet werden
sollen, sind vor dem Start des
Programms zu laden. Bei vie-
len Fraktalprogrammen, Pic-
ture-Shows und allen BASIC-
Programmen ist das ohne Pro-
bleme méglich. Zusitzlich
sollten Sie noch ein Screen-
Save-Programm besitzen,
welches Ihnen erlaubt, die ge-
dnderte Grafik auf Diskette zu
sichern.

Hinweise zum
Programm

Nachdem Sie das Listing ab-
getippt haben (...oder die DA-
TABOX-Diskette vom freund-
lichen Postmann in die Hand
gedriickt bekamen), spei-
chern Sie es zusammen mit
der Graphics- und Intui-
tion.bmap sowie Amiga-BA-
SIC auf eine Diskette. Der
Screen-Saver kann dort auch
gleich noch mit drauf.
Danach  kann’'s losgehen.
Bringen Sie die Grafik, deren
Farben gedndert werden sol-
len, wie gewohnt auf den
Bildschirm. Kehren Sie durch
Driicken der Tasten 'Commo-
dore + N’ auf die Workbench
zurlick, und aktivieren Sie
das Programm RGB-Change.
Es sucht nun systematisch
alle Screens und deren Win-
dows durch. Ein neu gefunde-
nes Fenster wird in den Vor-
dergrund gebracht, und der
Benutzer wird gefragt, ob es
sich um den gewiinschten
Screen oder das gewiinschte
Window handelt oder ob wei-
tergesucht werden soll. Be-
antworten Sie die Frage durch
Anklicken des entsprechen-
den Kistchens. Ist der zu én-
dernde Screen oder das zu én-
dernde Window gefunden,
erscheint das Hauptmenti.
Die Farben kénnen nun, wie
im folgenden beschrieben,
beliebig manipuliert werden.
Jede Anderung wird sofort
auch auf das Originalbild
iibertragen, damit es Thnen
moglich ist, die Wirkung so-
fort zu beurteilen.

Kistchen 1:

Es zeigt Ihnen die gesamte zur
Verfigung stehende Farbpa-
lette an. Die Anzahl der Far-
ben héngt natiirlich von der
Zahl der Bitplanes ab, die der
Screen besitzt. Falls weniger
als 32 Farben zur Verfiigung
stehen, werden die nicht
wéhlbaren in der Hinter-
grundfarbe (0) gefiillt. Intern
werden jedoch immer alle 32
Farben verwaltet und (falls

7'90 AMIGA DOS
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Farbe, wechsle dich!

Haben Sie auch schon einmal den Wunsch verspiirt,
die Farben eines 'tollen’ Amiga-Bildes etwas abzu-
dndern, damit es noch besser wirkt? Wurde Ihr
’kiinstlerisches Schaffen’ - ebenso wie meines -
durch ein ’exotisches’ Abspeicherformat oder eine
aulergewidhnliche Auflésung der Grafik gehemmt,
wenn nicht gar ganz gebremst? Oder fehlte es nur
am notigen 'Kleingeld’, um ein gutes Zeichenpro-
gramm zu erstehen? In solchen Situationen wird Th-
nen das Programm RGB-Change in Zukunft zur Sei-

te stehen!

gewiinscht) auch abgespei-
chert. Durch Anklicken einer
der Farben wird jene zur ak-
tuell zu bearbeitenden Farbe
erkldrt. Alle Manipulationen
beziehen sich dann auf diese
Farbe.

Kistchen 2:

Hier wird immer die aktuell
zu bearbeitende Farbe ange-
zeigt. Zu Beginn ist dies die
Farbe Nummer 1. Durch An-
klicken dieses Késtchens wer-
den alle Kidstchenumrahmun-
gen, Schriften und andere
wichtigen Informationen in
der aktuellen Farbe nachgezo-
gen. Dadurch kann im RGB-
Change-Window immer ein
guter Kontrast zwischen
Vorder- und Hintergrund er-
reicht werden. Falls also nach
einem Ladevorgang kein an-
sprechender Kontrast exi-
stiert, driicken Sie zuerst auf
die Farbe in Késtchen 1, mit
welcher die Umrandungen
nachgezogen werden sollen,
und klicken Sie danach Kist-
chen 2 an. Schon erscheint al-
les Wichtige in der von Thnen
gewihlten Farbe.

Kistchen 3:

Hier werden immer die Rot-,
Griin- oder Blauwerte (RGB
von 0 bis 15) der aktuellen
Farbe  angezeigt.  Durch
Driicken auf eine Stelle der
drei Einstell-Leisten wird der
entsprechende Rot-, Griin-
oder Blauwert gedndert und
gleich im Screen angezeigt.

Kistchen 4:

Hier wird die linke Scrollmar-
ke angezeigt (dazu gleich
mehr). Durch Anklicken die-
ses Kdstchens wird die linke
Scrollmarke auf die aktuelle
Farbe gesetzt. Dadurch kann
ein beliebiger, von Thnen fest-
gelegter Farbbereich gescrollt
werden.

Kiistchen 5:

Hier gilt das gleiche wie fiir
Késtchen 4. Alle Anderungen
beziehen sich in diesem Fall
auf die rechte Scrollmarke.

Kistchen 6:

Der durch die Scrollmarken
in Késtchen 4 und 5 festgeleg-
te Bereich wird um ein Feld
nach links bewegt (gescrollt).

RGB-Change sucht nach vorhandenen Screens und Windows
und verdndert auf Wunsch die Farben eines enthaltenen Bildes

Késtchen 7:

Der durch die Scrollmarken
in Késtchen 4 und 5 festgeleg-
te Bereich wird um ein Feld
nach rechts bewegt (gescrollt).
Zu den Kistchen 4 bis 7 nun
noch ein paar ndhere Erkla-
rungen:

Angenommen, es gibt 16 ver-
schiedene Farben, und es sol-
len die Farben 5,6, 7,8,9 und
10 (also ein Teilbereich der
ganzen Palette) zyklisch nach
links gescrollt werden. Indem
Sie die linke Scrollmarke (LS)
auf die Farbe 5 setzen und die
rechte (RS) auf die Farbe 10,
haben Sie den gewiinschten
Bereich abgegrenzt. Nun
klicken Sie einmal das Kist-
chen 6 an, und der festgelegte
Ausschnitt wird nach links
bewegt.

Vorher sah die Reihenfolge so
aus:

Farbe:
01 020304050607 080910
LS RS

Nach der Anderung sieht das
Ganze wie folgt aus:

Farbe:
010203040607 08091005
LS RS

Mit diesen Befehlen ist es also
moglich, ganze Farbblécke an
die gewiinschten Stellen zu
verschieben, ohne jede ein-
zelne Farbe umzudefinieren.
Es ist natiirlich auch méglich,
die rechte Scrollmarke auf die
Farbe 5 und die linke auf die
Farbe 10 zu setzen. In diesem
Fall bleiben die Farben 6, 7, 8
und 9 unangetastet, wihrend
alle anderen um ein Feld nach
links verschoben werden.
Nach der Verschiebung wiir-
de sich dann folgendes Bild
ergeben:

Farbe:
020304051006 070809 11
RS LS

Einmaliges  Rechtsscrollen
wird durch ein einmaliges
Linksscrollen wieder aufge-
hoben, damit man bei Nicht-
gefallen der entstandenen
Farbgebung den Ausgangszu-
stand wieder herstellen kann.

Kistchen 8:

Das Programm wird (ohne Si-
cherheitsabfrage!) verlassen.
Der Programm-Screen wird
mit allen dazugehorigen Fen-
stern geschlossen, und der
Screen, dessen Farben geidn-
dert wurden, bleibt im Vorder-
grund stehen. Wurde dieses
Késtchen aus Versehen ange-
klickt, kann man durch
Driicken von 'Commodore + N’
auf die Arbeitsoberfliche zu-
riickkehren und das Pro-
gramm RGB-Change erneut
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starten. Die schon gednderten
Screen-Farben werden von
RGB-Change {iibernommen,
und es kann normal weiterge-
arbeitet werden.

Soll der Screen, nachdem er
die gewiinschten Farben erhal-
ten hat und das Programm ver-
lassen wurde, abgespeichert
werden, gehen Sie wie folgt vor:
Gehen Sie durch Driicken von
’Commodore+ N’ auf die Work-
bench, starten Sie das Screen-
Save-Programm, driicken Sie
'Commodore+M’ (der geén-
derte Screen erscheint wieder),
und warten Sie, bis das Bild ge-
speichert wurde.

Kiistchen 9:
zeigt immer die komplette
Farbpalette (Farbe 0 bis 31) an.

Falls 64 Farben existieren soll-
ten (Halfbrite-Modus), sind
die Farben 32 bis 63 halb so
hell wie die Farben 0 bis 31.
Aus diesem Grund werden Sie
hier nicht extra aufgefiithrt. Da
im Halfbrite-Modus die Far-
ben 32 bis 63 von den Farben 0
bis 32 abhéngen, kann man
Sie nicht alleine verdndern. Es
ist insofern sinnlos, sie in die

Listing

Farbpalette von Késtchen 1 zu
itbernehmen! Im 'Hold-and-
Modify’-(HAM)-Modus kon-
nen Sie die Farben zwar belie-
big dndern, was jedoch (in den
meisten Fillen) durch eine to-
tal unterschiedliche Farbge-
bung in diesem Modus keinen
Sinn ergibt.

Durch Anklicken dieses Kést-
chens (9) erscheint das
Save/Load-Menii. Folgende
Funktionen sind hier méglich:

1.) Filename:

Hinter dem aktuellen Filena-
men erscheint ein Cursor. Mit
ihm kénnen Sie den Filenamen
wie gewiinscht dndern. Verges-
sen Sie nicht die Angabe von
Laufwerksnummer und even-
tuellen Unterverzeichnissen.
Durch Driicken von Return
wird der eingegebene Filena-
me tibernommen, der Cursor
verschwindet.

2.) Cancel:

Sie gelangen, ohne etwas abge-
speichert oder geladen zu ha-
ben, in das Hauptmenii zuriick.

3.) Save:
Die im Hauptmenii vorhande-
ne Farbpalette wird unter dem

angegebenen Filenamen abge-
speichert. Die Datei besitzt
Werte von 0 bis 15, die durch
ein CR -CHR$(13) - getrennt
sind. Sie umfafit immer 32
Farben, selbst wenn auf dem
zu dndernden Screen weniger
zu sehen waren! Die Werte
kénnen im CLI durch den
Type-Befehl ausgedruckt wer-
den (ASCII-Datei). Nicht vor-
handene Unterverzeichnisse
oder Disketten beziehungs-
weise Laufwerke werden nicht
erkannt und fithren insofern
zu Fehlermeldungen. Even-
tuelle Files gleichen Namens
werden (radikal) {iberschrie-
ben (also Vorsicht!).

4.) Load:

Eine auf Diskette gespeicherte
Farbpalette wird eingeladen
und gleich angezeigt. Ist kein
File unter diesem Namen zu
finden, fiihrt dies (wie immer)
zu den beliebten Fehlermel-
dungen. Falls der zu bearbei-
tende Screen weniger als 32
Farben anzeigen kann, wer-
den die letzten in den Spei-
cher gelesen, aber nicht ange-
zeigt. Sie kénnen jedoch wei-
ter verwendet werden.

Auf unserer DATABOX finden
Sie einige Beispielpaletten,
die Files 'RGB01’ bis 'RGB07’
und 'WorkbenchRGB’ sind so-
fort ladbar.
Unter "WorkbenchRGB’ fin-
den Sie die original Work-
benchfarben.

(ib)

AMIGA DOS
Info

'RGB-Change ist ein Amiga-
BASIC-Programm. Es benétigt
zur Arbeit noch zwei ".bmap’-
Dateien, die ’Intuition.bmap’
und die 'graphics.bmap’. Bei-
de 'bmap’-Dateien miissen
sich auf der Diskette befinden,
auf der sich auch ’RGB-
Change’ befindet.

Das Programm arbeitet am be-
sten mit sogenannten ’'Screen-
Savern’ zusammen, also Pro-
grammen, die Bilder durch
Tastendruck isoliert in den
Speicher bringen. Die 'Screen-
Saver’ findet man auf vielen
Public-Domain-Disketten.

y
7: = DIM RGB(3,31):C=1:F=0

113 RESTORE TextDaten2
12:

14: GOSUB CursorText
15: NEXT

19:
20: Abfrage:
21 GOSUB MausDruck

Listings O
qix REM hkkdkhhkhhhkhhdhdhhkhhkhhhrkhhhdn
2: REM * RGB-Change *
3: REM * by Heiko Schmitt 1988 *
4: REM * Sprache : AmigaBASIC *
5: REM dkkdkkhk kb kb kb kkhkhkhhkk
6:

"LIBRARY "graphics.library":LIBRARY "intuition.librar

8: SCREEN 2,320,70,5,3:WINDOW 3,,(0,13)-(311,55),16,2
9: SBase&= 9EEKL(WINDOW(7)+46)
10: CALL MoveScreen(SBase&,0,446)

13: FOR i=1 TO 3:READ x%,y%,t$

16: LINE(21,24)-(139,42),1,B:LINE(174,24)-(292,42),1,B
173 Found=0:WBase&=PEEKL(SBase&+4) :GOSUB SuchWindow
18: IF Found=0 THEN GOTO Ende

50: FOR i=1 TO 9

i,3) THEN XY=i
52:  NEXT

oPa,HauptMenue
54:
55: Ende:
CLOSE:END
572
58: Farb:
14)/9)

61:
62: LeSc:

tFr=RS
66: GOSUB LeftCycle

68: FOR i=1 TO 3

513 IF y>XY{1,2) AND y<XY(i,4) AND x>XY(i,1) AND x<XY(

53: ON XY GOTO Farb,LeSc,RiSc,LScM,RScM,RGBw,ZeFa,Ende,C

56: WINDOW CLOSE 2:WINDOW CLOSE 3:SCREEN CLOSE 2:LIBRARY

59: IF x>MaxRGB*9+21 THEN GOTO HauptMenue:ELSE:F=INT( (x-

60: GOSUB RGBdraw:GOTO HauptMenue

63: IF LS<RS THEN Fl=LS:Fr=RS
64: GOSUB LeftCycle:GOSUB RGBdraw:GOTO HauptMenue
6571 IF LS=RS THEN GOTO HauptMenue:ELSE:IF RS>0 THEN Fl=0

67: IF LS<MaxRGB THEN Fr=MaxRGB:F1=LS:GOSUB LeftCycle

221
23:
24:
25:

IF WINDOW(0)<>3 OR y<26 OR y>44 THEN GOTO Abfrage

IF x<141 AND x>23 THEN GOSUB SuchWindow

IF Found=0 THEN Ende:ELSE:GOTO Abfrage

IF %x<176 OR x>294 THEN GOTO Abfrage:ELSE:DECLARE FUN
CTION GetRGB4& LIBRARY

26: Deep=PEEK (SBase&+189) : CBase&=PEEKL(SBase&+48) :LS=1
27 IF Deep>5 THEN Deep=5

28: RS=2"Deep-1:MaxRGB=RS

29: WINDOW 2,,(0,13)-(311,55),16,2

30: FOR Farbe%=0 TO 31

31: RGBS="0000":FP¥=GetRGB4& (CBase& ,Farbe%) n
32: MIDS (RGBS ,5-LEN(HEXS (FP%) ) )=HEXS (FP%)

33: RGB(1,Farbe%)=VAL("&h"+MIDS (RGBS ,2,1))

34: RGB(2,Farbe%)=VAL("&h"+MID$ (RGBS,3,1)) DATABOy
35; RGB(3,Farbe%)=VAL("&h"+MID$ (RGBS, 4,1))

36: NEXT Farbe$%

371 DIM XY(13,4)

38: FOR i=0 TO RS

39: ' PALETTE i,RGB(1,0)/15,RGB(2,0)/15,RGB(3,0)/15
40: NEXT

41: GOSUB WindowDraw:Na$="DF1:"

42: GOSUB ColorDraw:RESTORE

43: FOR i=1 TO 13

44 READ XY¥(i,1),XY(i,2),XY(i,3),XY(i,4)

45: NEXT

46:

47: HauptMenue:

48: GOSUB MausDruck:XY=10

49: IF WINDOW(0)<>2 THEN GOTO HauptMenue

Listing: RGBChange.BAS

69: SWAP RGB(i,MaxRGB),RGB(i,RS)
70: NEXT
711 Help=F:F=MaxRGB:GOSUB ChangeRGB

F=RS:GOSUB ChangeRGB:F=Help:GOSUB RGBdraw:GOTO Haupt

IF LS<RS THEN F1=LS:Fr=RS:GOSUB RightCycle:GOSUB RGB
IF LS=RS THEN HauptMenue:ELSE:IF RS>0 THEN Fl=0:Fr=R

IF LS<MaxRGB THEN Fr=MaxRGB:Fl=LS:GOSUB RightCycle

F=0:GOSUB ChangeRGB:F=Help:GOSU3 RGBdraw:GOTO HauptM

RGB(INT((y-19)/8) ,F)=INT((x-79)/8) :GOSUB RGBdraw:G0S

72:
Menue
73:
74: Risc:
75:
draw:GOTO HauptMenue
76:
S:GOSUB RightcCycle
77:
78: FOR i=1 TO 3
79: SWAP RGB(i,0),RGB(i,LS)
80: NEXT
81: Help=F:F=LS:GOSUB ChangeRGB
82:
enue
83:
84: LScM:
85: LS=F:GOSUB LeftRight:GOTO HauptMenue
86:
87: RScM:
88: RS=F:GOSUB LeftRight:GOTO HauptMenue
89:
90: RGBw:
91:
UB ChangeRGB
92: GOTO HauptMenue
93:

Listing: RGBChange.BAS
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94: ZeFa:

95: IF C=F THEN GOTO HauptMenue:ELSE:C=F:GOSUB WindowDra
w:GOTO HauptMenue

96:

97: CoPa:

98: WINDOW OUTPUT 3:LINE(0,0)-(311,55),0,BF

99: RESTORE TextDaten3

100: FOR i=1 TO 4

1013 READ x%,y%,t$
102: GOSUB CursorText
103: NEXT

104: LINE(91,2)-(292,20),C,B

105: x%=96:y%=14:t$=Na$

106: LINE(174,30)-(292,48),C,B:LINE(21,30)-(69,48),C,B:LI
NE(91,30)-(139,48),C,B

107: GOSUB CursorText:WINDOW 3

108:

109: Warten:

110: GOSUB MausDruck:XY=5

111: IF WINDOW(0)<>3 THEN Warten:ELSE:FOR i=10 TO 13

112: IF y>XY(i,2) AND y<XY(i,4) AND x>X¥(i,1) AND x<X¥(
i,3) THEN XY=i-9

113:  NEXT

114: ON XY GOTO DateiName,Cancel,Speichern,Laden,Warten

1153 DateiName:x%=96:y%=14

116: IF LEN(Na$)<24 THEN t$=Na$+"_":GOSUB CursorText

117:

118: Eingabe:

119: a$=INKEYS$:IF a$="" THEN GOTC Eingabe:ELSE:IF a$=CHRS$
(8) THEN GOTO Back

1202 IF a$=CHR$(13) THEN IF LEN(Na$)=24 THEN Warten:ELSE:
PRINT CHR$(8);:GOTO Warten

121: IF a$<" " OR a$>"z" OR LEN(Na$)=24 THEN Eingabe:ELSE
:IF a$=CHRS$(34) THEN aS§="'"

122: PRINT CHRS$(8);a$;:NaS=NaS+a$:IF LEN(Na$)<24 THEN PRI
NT" _";:GOTO Eingabe

1233 GOTO Eingabe

124:

125: Back:

126: IF LEN(Na$)=0 THEN GOTO Eingabe:ELSE:IF LEN(Na$)<24
THEN PRINT CHRS$(8);:

127 a$=Na$:NaS=LEFTS(a$,LEN(a$)-1):PRINT CHRS$(8);" ";:G0
TO Eingabe -

128:

129: Cancel:

130: WINDOW 2:GOTO HauptMenue

131:

132: Speichern:

133: OPEN Na$ FOR OUTPUT AS £1

134: FOR i=0 TO 31

135: PRINT£1,RGB(1,1i):PRINTL1,RGB(2,1i):PRINTE1,RGB(3,1)
136:  NEXT:CLOSEf1:WINDOW 2:GOTO HauptMenue
137:

138: Laden:

139: OPEN Na$ FOR INPUT AS f1

140: FOR i=0 TO 31

141: INPUT£1,RGB(1,1i):INPUTE1,RGB(2,1i):INPUTEL,RGB(3,1)

142: NEXT

143: CLOSE£1:Help=F

144: FOR F=0 TO 31

145: GOSUB ChangeRGB

146: NEXT

147: F=Help:WINDOW 2:GOSUB RGBdraw:GOTO HauptMenue

148:

149: XYWertel:

150: DATA 14,4,302,24,3,4,12,51,304,4,313,51,209,27,227,5
1,229,27,247

151:  DATA 51,79,27,207,51,51,27,67,51,249,27,302,51,14,27
,49,51

152: .

153: XYWerte2: :

154: DATA 95,4,294,22,176,32,294,50,23,32,71,50,93%32,141
/50

155:

156: TextDateni:

157: DATA 68,32,"R",68,40,"G",68,48,"B",209,35,"Ls",229,3
5,"RS",258,40

158: DATA "EXIT",2,29,"<<",303,29,">>"

159: REM '<<' und '>>' entsprechen den Doppelpfeilen

160: REM zu erreichen mit <ALT>+171 (<<) und <ALT>+187 (>
*)

161:

162: TextDaten2:

163: DATA 21,14,"Ist dies das zu aendernde Fenster ?7",29,
36

164: DATA "Weiter suchen",182,36,"Farben aendern"

165:

166: TextDaten3:

167: DATA 21,14,"Filename",30,42,"SAVE",100,42,"LOAD",210
+42,"Cancel"

168: CursorText:e%=LEN(tS$):COLOR C,0:CALL Move(WINDOW(8),
x%,¥%)

169:  CALL Text(WINDOW(8),SADD(t$),e%):RETURN

170:

171: MausDruck:

172: WHILE MOUSE(0)<>0:WEND

173: WHILE MOUSE(0)=0:WEND

174: X=MOUSE(1) :y=MOUSE(2)

175: RETURN

176:

177: ShowWindow:

Listing: RGBChange.BAS

178: Found=1:CALL ScreenToFront(SBase&)

179: IF WBase&>0 THEN CALL WindowToFront(WBase&):WINDOW 3
:RETURN

180:

181: SuchWindow:

ig;: WBase&=PEEKL(WBase&) :IF WBase&>0 THEN ShowWindow

184: SuchScreen:

185: SBase&=PEEKL(SBase&):IF SBase&=0 THEN Found=0

186:  RETURN

187: WBase&=PEEKL(SBase&+4) :GOTO ShowWindow

188:

189: FarbClear:

190: FOR i=1 TO MaxRGB

191: PALETTE i,RGB(1,0)/15,RGB(2,0)/15,RGB(3,0)/15
192:  NEXT

193:  RETURN

194:

195: RGBdraw:
196: FOR i=1 TO 3

197: LINE(?S,19+i*B)—(BS+RGB(i,F)*B,23+i*8),C,BF

198: IF RGB(i,F)<15 THEN LINE(86+RGB(i,F)*8,19+i*8)-(20
4,23+i*8),0,BF

199: NEXT

200: LINE(51,28)-(63,46),F,BF

201: RETURN

202:

203: WindowDraw:

204: LINE(12,25)-(47,49),C,B:LINE(12,2)-(300,22),C,B:REST
ORE TextDatenl

205: FOR i=0 TO 3

206: LINE(77,25+1i%*8)-(205,25+i*8),C

207:  NEXT

208: FOR i=0 TO 31

209: LINE(i*9+21,2)-(i%9+21,22),C

210:  NEXT &7
211: FOR i=1 TO 8 Uy,
212: READ X#%,y%,t$ of
213: GOSUB CursorText

214:  NEXT

215:  LINE(1,2)-(10,49),C,B:LINE(49,25)-(65,49),C,B
216: FOR i=77 TO 205 STEP 8

217: LINE(i,25)-(i,49),C

218: NEXT

219: FOR i=0 TO 2

220: LINE(78,i*8+27)~(204,i%*8+31),0,BF
221: NEXT

222: LINE(207,25)-(225,49),C,B:LINE(227,25)-(245,49),C,B
223: LINE(24T,25)~(300,49),C,B:LINE(SOZ,Z)-{311,49),C,B
224: GOTO RGBdraw

225:

226: ColorDraw:

227: GOSUB RGBdraw

228: FOR i=0 TO MaxRGB

229: . LINE(i'9+14,6)—(i*9+19,18),i,BF:LINE(14+i,29)—(14+
i,46),1 #
230: NEXT

231: GOSUB LeftRight
232: FOR i=0 TO MaxRGB

233: PALETTE i,RGB(1,i)/15,RGB(2,i)/15,RGB(3,1)/15
234:  NEXT

235:  RETURN

236:

237: LeftRight:

238: B#INE(209,39)—(223,45),LS,BF!LINE(229,39)-(243,45),RS
’

239: RETURN

240:

241: ChangeRGB:

242: R%=RGB(1,F):G%=RGB(2,F) :B%=RGB(3,F)

243:  PALETTE F,R%/15,G%/15,B%/15

244: F%=F

245: CALL SetRGB4CM(CBase&,F%,R%,G%,B%):CALL RemakeDispla

Y
246: RETURN
247:
248: LeftcCycle:
249: Help=F:R=RGB(1,Fl):G=RGB(2,Fl):B=RGB(3,F1)
250: FOR F=Fl1 TO Fr-1

251: FOR j=1 TO 3

252: RGB(j,F)=RGB(j,F+1)
253: NEXT -

254: GOSUB ChangeRGB

255: NEXT

256: F=Fr:RGB(1,Fr)=R:RGB(2,Fr)=G:RGB(3,Fr)=B:GOSUB Chang
eRGB:F=Help

257: RETURN

258:

259: RightcCycle:

260: Help=F:R=RGB(1,Fr):G=RGB(2,Fr):B=RGB(3,Fr)

261: FOR F=Fr TO Fl+1 STEP -1

262: FOR j=1 TO 3 2
263: RGB(j,F)=RGB(j,F-1)
264: NEXT

265: GOSUB ChangeRGB

266: NEXT

267: F=F1:RGB(1,Fl)=R:RGB(2,F1)=G:RGB(3,F1)=B:GOSUB Chang
eRGB:F=Help
268: RETURN

Listing: RGBChange.BAS
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Tips & Tricks

Michael Herbst

Vektorverbieger

Die Sache mit dem Chip-RAM

Haben Sie Thren Amiga auf 1 MByte aufgeriistet und den neuen ’Fat Agnus’ ein-
gebaut oder nennen Sie den Amiga 2000HD Ihr eigen? Laufen Ihre Programme
jetzt nicht mehr, obwohl sie mit den Amigas der ilteren Generation einwandfrei

liefen?

ie Ursache dafiir

kénnte in der
Tatsache liegen, daf} die Riick-
gabewerte einiger Betriebssy-
stemfunktionen ignoriert wur-
den. Das Problem dabei liegt
beim Aufruf der Allocmem-
Routine der exec.library, wenn

als Bedingung im Register D1
MEMF__ FAST (= $4) iiberge-
ben wird. Die Routine gibt
dann natiirlich NULL (= Feh-
ler) zurtick, wenn ein Amiga
zwar 1 MByte RAM besitzt,
dies jedoch ausschlieBlich
Chip-RAM ist. Wird diese

Riickgabe ignoriert, kommt es
mit Sicherheit zum Absturz.

Das Problem diirfte ab jetzt
der Vergangenheit angehéren,
wenn das Programm Patchal-
locmem bei besagten Amigas
in der Startup-Sequenz aufge-
rufen wird. Dieses Programm

verbiegt den  Allocmem-
Vektor auf eine eigene Routi-
ne, die das Register D1 mit der
Bedingung MEMF__FAST
(falls eingetragen) immer in
MEMF__CHIP (= $2) abin-
dert. Danach erst wird die alte
Allocmem-Routine aufgeru-
fen. Damit sollten nun die
Programme, die frither ab-
stiirzten, nun wieder lauffi-
hig sein.
Patchallocmem wurde mit
dem DevPac Assembler V2.0
geschrieben. Eine Umsetzung
auf andere Assembler ist bis
auf die bekannten Feinheiten
(beispielsweise ist cnop 0,2
bei manchen Assemblern
durch even oder align zu er-
setzen) kein Problem. An-
fangs wird getestet, ob der
Allocmem-Vektor bereits ver-
bogen ist (Programm wurde
schon einmal aufgerufen). Bei
positivem Ergebnis wird eine
entsprechende Meldung aus-
gegeben und das Programm
beendet. Ist dies nicht der
Fall, wird der Allocem-Vektor
auf eine eigene Routine ge-
legt, eine Meldung dariiber
ausgegeben und das Pro-
gramm verlassen. Sollten
wihrend des Programmab-
laufs Fehler auftreten, werden
diese durch Andern der Hin-
tergrundfarbe angezeigt, wo-
bei gilt:

- Rot =-Fehler beim Funk-
tionsaufruf __IVOSet-
Function

- Gelb = Fehler bei der
Speicherbeschaffung mit-
tels __LVOAllocmem.

Es empfiehlt sich ein Aufruf

in der Startup-Sequenz mit

Patchallocmem oder Patchal-

locmem >NIL

Das Programm Patchalloc-

mem darf nur vom CLI/Shell,

jedoch nicht von der Work-
bench aus gestartet werden.

Viel Spall beim Vektorver-

biegen. (vb)

b
12: ;% Ein paar Konstanten

17: SetFunction equ -420
18: AllocMem equ =-198
19: FreeMem equ -210
20: Forbid equ -132
21: Permit equ -138
22: OpenLibrary equ -552

Listing: Patchallocmem

° s
Listings N
Lo ok OK 3OK 0k 0K 3K OK JOK 30K OK 30K K Ok 0K 30K 3 oK ok K K K o 0K 30k 30 3 K o KO % K% KK
P PatchAllocMem : *
3: ;¥ Patch-Programm fuer Amigas mit 1 MB Chip-Memory *
4: ;% ohne Fast-Memory X
5: ;x (c) 1990 Michael Herbst & AMIGA DOS *
iz Sprache: DevPac Assembler V2.0 *
Toro KR RORKOR K HOK ok OK KO R ok ok K K K ok K R 3K K R K K 3K 3K KK K KK K KKK K K KK
8:
9: opt 1-,c+
10:
L e i

15: ;* Library-Vector-Offsets exec.library

1]

Listing: Patchallocmem

23: Closelibrary equ -414

24:

25: ;* Library-Vector-Offsets dos.library

26:

27: Output equ -60

28: Write equ -48

29:

308 ¥ =

31: ;% Das eigentliche Programm

32: ;x

33:

34: Start:

35: move. $4.w,ab ;ExecBase nach aé
36: jsr Forbid{(a$) ;Multitasking verbieten
37: move. ] #Memory-NewAllocMem,d1

38: i ¥¥% Uberpruefen, ob der AllocMem-Vektor
39: move. 1 -196(a6),do

40: ij¥xx evtl. schon von uns veraendert ist

41: move. 1 d0,a0

42: move. 1 (a0,d1.1),d1

43: cmp.1 do,d1

44 : beqg.s set jEr ist schon verbogen!
45: moveq.1 #NewAllocMemEnd=-NewAllocMem,d0O
46: ;*¥%* Da er noch nicht neu gesetzt ist,

47: move. 1 #$20002,d1

46
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48: ;¥*¥x Speicher fuer die neue (kurze)

49: jsr AllocMem(a6) ;Routine beschaffen
50: tst.1 do

51: beg fehlerallocmem

52: ;*¥%x%x Speicher konnte nicht belegt werden(?)

53: move. 1 do,Memory ;ansonsten Adresse merken
54: move. 1 #NewAllocMemEnd-NewAllocMem~-1,d0

55: ;%% Jetzt unsere Routine an die belegte Adresse
56: lea NewAllocMem(pc), a0 ; kopieren
5 move. 1 Memory,al

58:

59: CopylLoop:

60: move.b (a0)+, (al)+

61 dbra d0,CopylLoop

62: ;¥%¥% Nun ist die Routine komplett kopiert

63:

64: move.] $4.w,ab

65 ;¥%% Jetzt gilt es, unsere Funktion als neue

66: move. ] ab,al

BT ;%%¥%x _LVOAllocMem-Routine einzutragen

68: move. 1l Memory,dO

69: ;¥%¥% In Memory steht der Beginn der Routine

70: move. 1 #-198,a0

T1: ;¥%x _LVOAllocMem hat den Offset -198

72: isr SetFunction(a6)

73: ;¥%% Routine wird als neue Funktion eingetragen
74: tst.1 do ;Fehler unterlaufen (?)
75: beqg.s nosetfunction

76: ;¥k*% nicht weitermachen (Speicher freigeben)

7T move. 1 Memory, a0l

78: ;¥%¥*x alter Vektor muss an die entsprechende Stelle
79: move. 1 #jmp-NewAllocMem,d1l

BO: ;¥¥%x eingetragen werden, damit nach dem Veraendern
81: ;¥%x des Registers D1

82: move. 1 do,2(a0,d1.1)

83: ;*¥¥* in alte Routine eingesprungen werden kann!
84: bra.s text ;Eine Meldung muss sein
85

B6: set:

87: move.w #$F,alreadyset

88: ;*¥x* Vektor ist schon von uns veraendert!

89:

90: text:

91: lea dosname(pc),al

92: ;%% Wir geben einen kurzen Text im CLI/Shell aus
93: moveq #9,d0

94: ;*¥%% Dazu muss die dos.library geceffnet werden
95: isr OpenLibrary(as)

96: tst.l do ;Fehler (227?)
97: beq.s BackToCLI ;Dann zurueck ins CLI,
98: move. ] d0,ab

99: ;*#%% ansorsten Output-Kanal holen

100: ;*¥%xx (ist das CLI/Shell-Fenster)

101: isr Qutput(as)

102: move. 1 do,d1l

103: tst.w alreadyset

104: ;%¥%¥ Je nach Status von alreadyset Text ausgeben,
105: ;¥%x dass der Vektor

106: bne.s AlreadyPatched

107: ;*¥%% schon veraendert ist/gerade veraendert wurde
108: move.l #PatchEnd-Patch,d3

109: move. 1 #Patch,d2

110:

111: schreibe:

1123 jsr Write(as)

113: ;¥%% Nun Text im CLI/Shell ausgeben

114: move.l a6,al ;DosBase wieder nach al
115: move, 1 $4.w,ab ;ExecBase nach =26
116: jsr CloselLibrary(as)

117: ;%% dos.library wieder schliessen

118:

119: BackToCLI:

120: jsr Permit(a6)

121: ;%%% Multitasking wieder erlauben

Listing: Patchallocmem

122: moveq #0,d0 ;RETURN_OK zurueckgeben
123: rts ;jund Programm beenden
124:

125: AlreadyPatched:

126: move.1 #AlreadyPatchedTextEnd-AlreadyPatchedTe
xt,d3

127: move. 1 #AlreadyPatchedText,d2

128: bra.s schreibe
129:

130: NewAllocMem:

131: belr.1 #2,d1
132: bset.1 #1,d1
133:

134: jmp:

135: jmp $fc0000

136: ;¥%¥% Hier wird spaeter die richtige Adresse

137: ;*¥%%x eingetragen (z.B. c03a0 usw.)

138:

139: Memory:

140: de.1 [}

141:

142: NewAllocMemEnd:

143:

144: nosetfunction:

145: move. 1 Memory,al

146: ;j*¥%% Die Funktion SetFunction ergab einen Fehler,
147: moveq. 1 #NewAllocMemEnd-NewAllocMem, d0

148: ;*¥%x deshalb kann der belegte Speicher wieder

149: jsr FreeMem(a6) ;freigegeben werden
150: move #$0F00,d1

151+ ;*¥%x Warnung: Bildschirmhintergrund kurz rot werden
152: bra.s color

153:

154: fehlerallocmem:

155: move #$0FF0,d1 ;kein Speicher belegt, daher
156: ;*¥%% eine Warnmeldung durch gelbe Hintergrundfarbe
167:

158: color:

159: move.1 #$FFFF,do

160:

161: colorloop:

162: move dl,$DFF180

163: ;¥%%x Farbwert in COLORQO eintragen

164: dbra do,colorloop ;(65536-mal)
165: bra.s BackToCLI ;Programm beenden
166:

BB T (3 i o e o e

168: ;¥ Ein paar Daten

169: ;¥ ———-——=m—-=—==

170:

171: dosname:

172: dc.b "dos.library",0

173: cnop 0,2

174:

175: Patch:

176: dec.b 10,13,"AllocMem patched.”,10,13

1773 dc.b "Requirement MEMF_FAST will be changed
to MEMF_CHIP.",10,13

178: de.b 155,"33;3m(c) 1990 by MIC & AmigaDOS."
+155,"0m" ;10,13

179: cnop 0,2

180:

181: PatchEnd:
182: AlreadyPatchedText:

183: dc.b 10,13, "“AllocMem already patched.”,10
13

184: cnop 0,2

185:

186: AlreadyPatchedTextEnd:

187: alreadyset:

188: dc.w 0

189:

190: ;xxkkkkkkkkkkkkkk Ende von PatchAllocMem %k & k& &k &k kok &

Listing: Patchallocmem

% ? § Public-Domain-
Dschungel ?

Wl RN Gumgsae  Nicht bei uns!!!

Fordern Sie unsere 4 deutschen Katalogdisketten an (DM 6, — in Brief-

marken).

Alle gingigen Serien auf Lager! Natiirlich topaktuell !

Und jetzt der Hammer: Jede 3,5"-Disk. nur DM 1,90
Jede 5 1/4*-Disk. nur DM 1,10

Sonderserien plus DM 0,60
Wir liefern Thren Auftrag spitestens | Tag nach Eingang aus!!!
DaB wir nur mit Verify kopieren, ist fiir uns selbstverstindlich!

Testen Sie uns doch einfach!!!

MVC Musik Video Computer — Alles fiir und mit AMIGA
Hammer Str. 103 - 4730 Ahlen - Telefon/BTX 02382/2503
Telefax 023 82/2504

C(g iMate H.Rodat J.Haas M.Kiel

Ihr AMIGA Spezialist in Ostwestfalen !

Festplattensysteme mit dem neuen TRUMPCARD - Controller
( getestetin AMIGA 01/02 90, mit Harddiskunterstitzung fur A-MAX )

TRUMPCARD A2000 SCSI-Controller einzeln DM 498,--

( Superschnell bis 500 KB /sec, Autoboot etc. )

als Filecard mit SEAGATE ST 157N (46 MB) DM 1328,--
oder Voligas mit QUANTUM P40 S (40 MB) DM 1598,--
NEU fiir AMIGA 500 im Gehéuse, mit Steckplatz fiir Speichererweiterung max 4 MB
TRUMPCARD 500 46 MB kompleit DM 1398,--

dto. natlirlich auch mit QUANTUM P40S 40 MB DM 1648,--

Knaller: Hurricane fiir A500 mit 68020 / 16 MHz DM 1098,--

Hurricane H2800 68030/28 MHz f. A2000 DM 2398,--

Speichererweiterung A500 intern mit 2 MB best DM 649,--
Amiﬁa 3000 auf Anfrage

Weitere aktuelle Angebote finden Sie in unserer Preisliste, die wir Ihnen gerne zusenden.
CompiMate Computer, Sudbrackstr. 31, 4800 Bielefeld 1, Tel. 0521-133621 / FAX 124333
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ereits im ersten

Kursteil wurde
erwihnt, daf} der Blitter die
Fiahigkeit besitzt, schnell Da-
ten zu kopieren, und aufler-
dem in der Lage ist, Linien zu
zeichnen. Daf} dies mit einer
atemberaubenden Geschwin-
digkeit von einer Million
Punkten pro Sekunde ge-
schieht, diirfte wohl nach den
bisherigen Kursteilen nie-
manden mehr erstaunen,
denn schon das Kopieren von
Daten ging rasend schnell.
Was eine Linie ist, diirfte be-
kannt sein, ndmlich die Ver-
bindung zweier gewihlter
Punkte durch eine Gerade.
Diese Geraden diirfen fiir den
Blitter eine maximale Linge
von 1024 Punkten besitzen.
Ob es beim neuen BIG-Agnus,
in dem ja die Blitter-Register
stecken, anders ist, ist mo-
mentan noch etwas unklar.
Um aber den Standard zu
wahren, sollten nur maximal
1024  Punkte  verwendet
werden.
Doch zuriick zum Thema. Es
geniigt leider nicht, wenn
man dem Blitter einfach den
Anfangs- und den Endpunkt
angibt. Vielmehr sind noch
eine ganze Reihe weiterer
Schritte notwendig, denn
man mufl die Koordinaten
wieder Blitter-gerecht defi-
nieren. Das Koordinatenkreuz
des Blitters ist ndmlich in 8
Teile, die sogenannten Oktan-
ten, unterteilt (sieche Abb. 1).
Fiir den Blitter ist es nun not-
wendig zu wissen, in wel-
chem Oktanten der Endpunkt
() der Linie liegt. Dieser Ok-
tant kagn ganz einfach durch
drei logische Vergleiche er-
mittelt werden. Diese Verglei-
che bestehen daraus, die
Koordinaten des Start- und

Tips & Tricks

Ulf Petersen

Die Blitter-Ecke

Teil 5 : Linien mit dem Blitter

Wohl jeder gerit ins Staunen, wenn er Spiele mit
schneller Vektorgrafik sieht. Weshalb das so schnell
geschehen kann, das soll in diesem Kursteil erldu-

tert werden.

des End-Punktes gegeniiber-
zustellen. Tabelle 1 gibt Ih-
nen eine Ubersicht iiber die
notwendigen Vergleiche.

DeltaX und DeltaY bilden die
Betrdge der beiden Koordina-
tenachsen. Somit ist DeltaX
der Betrag (!) der Differenz
X2-X1 und DeltaY der Betrag
der Differenz Y2-Y1. Hat man
nun den betreffenden Oktan-
ten herausgefunden (bei meh-
reren Moglichkeiten ist die
Wahl egal), schreibt man die
Code-Bits und nicht den Ok-
tantenwert in die betreffen-
den Stellen des BLTCON1-
Registers. Die Code-Bits set-
zen sich dabei aus den folgen-
den Einzelbits zusammen (in
der richtigen Reihenfolge):

SUL (Sometimes up or left),
SUD (Sometimes Up or Down)

und
AUL (Always Up or Left).

An dieser Stelle werfen Sie
bitte einen Blick auf das
BLTCON1-Register. Zwar hat-
ten wir es schon in einem frii-
heren Kursteil vorgestellt,
aber fiir den Linienmodus ha-
ben die einzelnen Bits villig
neue Funktionen bekommen,
die Sie der Tabelle 2 entneh-
men kénnen.

SUbD=98| SuUD=80

AUL=—8| AUL=0

Bild 1. Das Koordinaten-System des Blitters - die Oktanten
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Neben den Code-Bits des Ok-
tanten miissen wir dem Blitter
noch die Steigung definieren,
und wie sich jeder denken
kann, wieder einmal Blitter-
gerecht. Dazu mufl man erst
einmal den DeltaX- und den
DeltaY-Wert miteinander ver-
gleichen. Das kleinere Delta
beziehungsweise den kleine-
ren Wert nennen wir nun
KDelta (Kleineres Delta) und
den grofleren Wert GDelta
(Gréfleres Delta). Aus diesen
beiden Deltas miissen nun
drei Werte errechnet werden.
Die Gleichungen dazu lauten
folgendermafien:

1) 2*KDelta
2) 2*KDelta-GDelta
3) 2*KDelta-2*GDelta

Diese Werte miissen in be-
stimmte Blitter-Register ge-
schrieben werden, die gleich
noch erldutert werden. Fiir
den Fall, dafl 2*KDelta <
GDelta sein sollte, mufl aufler-
dem noch unbedingt das
SIGN-Bit im BLTCON1-Regi-
ster gesetzt werden. Anson-
sten wird es wie immer auf
LOW (0) gesetzt.

Linienmuster

Selbstverstdndlich bietet der
Blitter auch beim Zeichnen

von Linien die Moglichkeit,
ein Muster darzustellen. In
diesem Falle wird in das Regi-
ster BLTBDAT die gewiinsch-
te Maske geschrieben. Da die-
ses Register wie tiblich 16 Bits
umfafit, wiederholt sich das
angegebene Muster alle 16
Bildschirmpunkte, wobei die
Linienpunkte selbstverstind-
lich die absolute Prioritit
iiber den Hintergrund besit-
zen. Sollte ein Hintergrundbit
also auf 1 und das Maskenbit
auf 0 stehen, so wird das be-
treffende Bit wegen der Prio-
ritit nicht gesetzt.

Begrenzung

Im vierten Teil unserer Blit-
ter-Ecke wurde bereits erldu-
tert, dafl die Begrenzungen
bei Flichen immer nur einen
Pixel breit sein diirfen, da
sonst der Fiillalgorithmus des
Blitters durcheinandergerat.

Gliicklicherweise hat man
diesen Umstand auch beim
Blitter beriicksichtigt, wenn
man mit ihm Begrenzungsli-
nien zeichnen will. Kommt
das also in Frage, so muf} das
SIGN-Bit im BLTCON1-Regi-
ster auf 1 gesetzt werden, da-
mit der Blitter automatisch
nur einen Punkt pro Zeile bei
der aktuellen Linie setzt. Zum
genaueren Verstdndnis schau-
en Sie sich bitte Tabelle 3 an.

Weitere Register

An dieser Stelle werde ich
noch auf die weiteren Regi-
ster eingehen, die zum Zeich-
nen von Linien bendtigt wer-
den. Sie sind Thnen zwar
schon vom Namen her be-
kannt, jedoch haben sich Thre
Funktionen im Linienmodus
gedndert.

Bild 2. Das Ergebnis unseres Beispielprogramms
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BLTAPTL: Hier den Wert von
'2*KDelta-GDelta’ eintragen.
BLTCPTx: enthélt die Start-
adresse der Linie (Anfangs-
wort). Die Berechnung dieses
Anfangswortes erfolgt folgen-
dermafien:

Anfangsadresse der Bitplane +
(Anzahl der Zeilen-Y1-1)*
Bytes pro Zeile + 2%(X1/16)
Der nicht teilbare Rest der Di-
vision X1/16 wird normaler-
weise in die STARTx-Bits ein-
getragen:

REST = X1-INT(X1/16)*16
BLTDPTx: Mufl ebenfalls (!)
das Anfangswort der Linie
enthalten (= BLTCPTX)
BLTAMOD: Hier den Wert von
'2*KDelta-2*GDelta’ eintragen.
BLTBMOD: Wert von
*2*KDelta’.

BLTCMOD: Hier die Gesamt-
breite der Bitplane in Bytes
eintragen.

BLTDMOD: Den gleichen Wert
wie bei BLTCMOD eintragen.
BLTADAT: muf} fest mit $8000
initialisiert werden.
BLTBDAT: enthilt die Maske
der Linie.

BLTAFWM: mufl fest mit
$FFFF initialisiert werden.
BLTSIZE: Die Breite muf} fest
mit $2 initialisiert werden.
Die Hohe entspricht korrekt
immer dem Wert von GDelta
(enthélt die Héhe der Linie in
Punkten).

ACHTUNG: Das Zeichnen der
Linie wird durch Beschreiben
dieses Registers automatisch
gestartet. Deshalb dieses Regi-
ster immer als letztes be-
schreiben.

Das Beispiellisting zu diesem
Kursteil erzeugt ein recht nettes
Muster. Damit man tiberhaupt
mitbekommt, daf} der Blitter et-
was zeichnet, wurden einige
Warteschleifen in das Pro-
gramm eingebaut, die aber zur
vollen Entfaltung der Ge-
schwindigkeit auch weggelas-
sen werden kénnen.

Damit wiren wir wieder ein-
mal am Ende der Blitter-Ecke
angelangt. In der ndchsten und
vorerst letzten Folge erzdhlen
wir noch etwas iiber das The-
ma “Scrolling mit dem Blitter®,
Bis dahin noch viel Spaf} mit

Tips & Tricks

Vergleiche Oktant Code Vergleiche Oktant Code
;E_<= Y2 Y1l >= Y2

X1 <= X2 0 110 X1l >= X2 4 101
DeltaX >= DeltaY¥ DeltaX >= DeltayY

Y1l <= Y2 Y1l >= Y2

X1l <= X2 1 001 X1l >= X2 5 010
DeltaX <= Delta¥ DeltaX <= DeltaY

Y1l <= Y2 Y1l >= Y2

X1 >= X2 2 011 X1l <= X2 6 000
DeltaX <= DeltayY DeltaX <= DeltaY

Y1l <= Y2 X1l >= Y2

X1l >= X2 3 111 X1l <= X2 7 100
DeltaX >= DeltaY DeltaX >= DeltayY

Abb. 1. Die Vergleiche zwischen Anfangs- und Endpunkt

BLTCON1 SDFF042
Bit-Nr. | Name | Funktion
________ A e A
15 Texture3 Wert fr die Verschiebung der Maske.
14 Texture2 Entspricht normalerweise den Start0-3
13 Texturel Bits, damit die Maske pixelgetreu
12 Texturel verluft.
11-7 No Name immer auf Null setzen !
6 SIGN Wenn 2*Kdelta<Gdelta ist, auf 1 setzen
5 No Name immer auf Null setzen |
4 SUL Diese drei Bits mssen mit den Code-
3 SUD Bits der Oktanten initialisiert
2 AUL werden !
1 SING Wenn nur ein Punkt pro Zeile, dann auf 1
0 LINE = 1 Damit der Linienmodus aktiv ist.

Abb. 2. Die Belegung des BLTCON1-Registers

BLTCONO SDFF040
Bit-Nr. | Name |
________ A TN
15 START3
14 START2
13 START1
12 STARTO
11 USEA=1
10 USEB=0
9 USEC=1
8 USED=1
7-0 LF7-LFO0

Diese 4 Bits enthalten die Position des Start-
punktes innerhalb des Anfangswortes.

Die USEx-Bits mssen immer im Linienmodus diese
notwendige Kombination beinhalten.

MuA mit $CA fest installiert werden (D = aC + AB)

der AMIGA DOS. y . .
(jb)  Abb. 3. Die Belegung des BLTCONO-Registers
L A 't & r 9 BLTAPTL equ  $52 Wert fuer 2*KDelta - GDelta
10 BLTCPTH equ  $48 Anfangsadresse der Linie
lS lngS . D 11 BLTDPTH equ $54 i o b
1 opt 1- 12 BLTAMOD equ $64 Wert fuer 2*KDelta - 2*GDelta
2 13 BLTBMOD equ $62 Wert fuer 2*KDelta
T ek ek ok e ko ko ok ok ook ok ek ok ok ke ok 14 BLTCMOD equ $60 Breite der Bitplane
4 * BLITTER-KURS fuer AMIGA-DOS Teil 5 * 15 BLTDMOD equ $66 &
5 * by Ulf Petersen in 1990 * 16 BLTCONO equ $40 Kontrollregister 1
6 * Listing erstellt mit DEVPAC II * 17 BLTCON1 eqgu $42 Kontrollregister 2
T kkkkkkkhkkdekkk ko kkk kR Ak h ke kA Rk h kK k ko DAT*“O"‘ 18 BLTSIZE equ 558 Groesse des Blitterfensters
8 : 19 BLTAFWM equ $44 Fest mit $FFFF initialisiert
Listing: Blitterkurs Listing: Blitterkurs
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20 BLTADAT equ $74 128 clr.w BPLCON1(a5)
21 BLTBDAT equ §72 Maske der Linie 129 clr.w BPLCON2 (a5)
22 130
23 COP1LC equ $80 Erste Copper-Liste 131 move.w #583e0,DMACON(a5)
24 COP2LC equ '$84 Zweite . 132
25 COPJMP1 equ 588 Initialisierungsregister Liste 1 133 ; Neue Hintergrundfarben
26 COPJMP2 equ S$8a ” L 2 134
27 135 clr.w $dff180
28 DIWSTRT equ $8e Anfang des Bildschirmfensters 136 move.w #546e,5df£182
29 DIWSTOP equ 590 Ende des Bildschirmfensters 137
30 DDFSTRT equ 592 Bitplane-DMA Anfang 138 ; Hauptprogramm: Die am Anfang stehende Warteschleife kann
31 DDFSTOP equ 594 Bitplane-DMA Ende 139 ; ausgelassen werden, um den Blitter in Echtzeit arbeiten
32 BPL1PTH equ  $e0 Adresse der ersten Bitplane 140 ; zu lassen. Loeschen Sie dazu bloss
33 BPL1PTL equ Se2 L 141 ; "bne.s Go_on" und "bne.s Go_on2",
34 BPL2PTH equ Se4 Adresse der zweiten Bitplane 142 ; sowie "bne.s Go_on3" und "bne.s Go_on4".
35 BPL2PTL equ Seb " 143
36 BPLCONO equ  $100 Kontrollregister der Bitplane 144 move.w  #0,X1 Anfangs- und Endpunkt
37 BPLCON1 equ $102 Scrolling 145 move.w #0,Y1
38 BPLCON2 equ  $104 Prioritaeten Grafik/Sprites 146 move.w  #320,X2 der Linie festlegen
39 BPL1MOD equ  $108 Modulo-Wert ungerader Bitplanes 147 move.w  #256,Y2
40 BPL2MOD equ $10a . gerader Bitplanes 148
41 SPROPTH equ  $120 Adressen der Spritetabellen 149 Go_on cmp.b  #0,FLAG
42 SPROPTL equ $122 150 bne.s Go_on
43 151 Go_on2 cmp.b  #0,FLAG
44 CIAAPRA equ  $BFE001 152 beq.s  Go_on2
45 DMACON equ  $96 DMA-Kontrollregister (write) 153
46 DMACONR equ 2 U (read) 154 move.w X1,do Register initialisieren
47 STARTLIST equ 38 155 move.w Y1l,d1
48 RANDOM equ 6 156 move.w X2,d2
49 157 move.w Y2,d3
50 ; Library-Adressen 158 jsr ZEICHNE und Linie zeichnen
51 159 addg #3,X1 Werte um 3 erhgehen, um
52 Forbid equ -30-102 160 subg #3,%2 ein Muster zu erzeugen
53 Permit equ  -30-108 161 cmp.w #321,x1 Fertig ?
54 AllocMem equ  -30-168 162 bne.s Go_on
55 FreeMem equ -30-180 163
56 OpenLibrary equ ~30-522 164 move.w #0,X1 Genau das gleiche noch
57 165 move.w  #0,Y1 einmal fuer die Seiten-
58 Exec equ 4 166 move.w #320,X2 flaechen
59 ClearChip equ  2+$10000 ig; move.w  #256,Y2
60
61 Sizel equ  40%256 Groesse der Bitplane isg Go_on3 gﬁg'g gg'gﬁgc
62 Size " " -Li . S
- R equ 100 Copper-Liste 171 Go_on4  cmp.b  #0,FLAG
64 ; *** Start des Programms **+* i;g beg.s  Go_on4 ﬂ
65
66 START move.l  Exec,ab 174 move.w  X1,d0
67 175 move.w Y1l,dl
68 ; Speicherplatz fuer die Bitplanes anfordern ... 176 move.w  X2,d2
69 177 move.w ¥2,d3
70 move.l  #Sizel,d0 178 jsr ZEICHNE
71 move.l  #ClearChip,dl 179 addq #3,Y1
72 jsr AllocMem(a6) 180 subg #3,v2
73 move.l  d0,Bitplane 181 cmp.w #258,Y1
74 182 bne.s Go_on3
75 ; Speicherplatz fuer die Copper-Liste anfordern ... 183 .
76 184 LAUFE btst #6,CIAAPRA Linke Maustaste gedr.?
77 move.l #5ize2,d0 185 pne.s LAUFE Nein, also warten |
78 move.l  #ClearChip,dl 186 jmp EXIT
79 jsr AllocMem(a6) 187
80 move.l do,Liste 188 ; PARAMETER fuer die Linie
81 189
82 ; Copper-Liste direkt erstellen ... 190 ; d0 = X1 dl = Y1 a0 = Anfangsadresse der
83 191 ; d2 = X2 d3 = ¥2 Bitplane
84 move.l Liste,a0l L9%
85 move.l Bitplane,do 193 ; Anfangsadresse der Linie berechnen
86 194
87 ; Bitplaneadresse in die Copper-Liste eintragen 195 ZEICHNE «clr.l d4
88 196 clr.l d5
89 move.w #BPL1PTL, (a0)+ 197 clr.l d6
90 move.w do, (a0)+ 198
91 swap do 199 move.l Bitplane, a0
92 move.w #BPL1PTH, (a0)+ 200 move.l #40,d4
93 move.w do, (a0)+ 201 mulu di,d4 Yl * Breite der Bitplane
94 202 moveq #-510,d5
95 ; Alle Sprites auf leere Datentabellen umlenken ... 203 and.w do,ds Bits 0-3 ausmaskieren
96 204 lsr.w #3,d5 dann durch 8 teilen
97 move.l Liste,do0 205 add.w d5,d4
98 add.l #96,d0 206 add.l a0,d4 Fertige Anfangsadresse
99 move.l #SPROPTL,d1 207
100 move, 1l #SPROPTH,d2 208 clr.l ds d5 freimachen
101 moveq #7,d3 209
102 210 sub.w d1,d3 DeltaY nach d3
103 Next move.w dl,(a0)+ 211 roxl.b #1,d5 Vorzeichen nach d5
104 move.w do0, (a0)+ 212 tst.w d3
105 add.l #4,d1 213 bge.s Positivl d3 bereits positiv
106 swap do 214 neg.w d3 Sonst DeltaY positiv
107 move.w d2,(a0)+ 215 jmachen
108 move.w d0,(a0)+ 216 Positivl sub.w  d0,d2 DeltaX nach d2
109 add.l #4,d2 217 roxl.b $#1,d5 Vorzeichen nach d5
110 swap do 218 tst.w d2
111 dbf d3,Next 219 bge.s Positiv2 d2 bereits positiv
112 220 neg.w d2 Sonst DeltaX positiv
113 move.l  #Sfffffffe,(ald) Ende der Copper-Liste 221 jmachen
114 222 Positiv2 move.w d3,dl Delta¥Y nach dl
115 lea $d££000,a5 223 sub.w d2,d1 DeltaY - DeltaX
116 224 bge.s Posl Wenn DeltaY > DeltaX : w
117 move.l Liste,COP1LC(a5) Aktivierung der neuen LLber
118 clr.w COPJMP1 (a5) Copper-Liste 225 exg d2,d3 Groesseres Delta (GDelta
119 ) nach d3
120 move.l $6C,0ldInt Interrupt-Vektor 226 Posl roxl.b #1,d5
121 move.l  f#NewiInt,$6c verbiegen 227 lea Tabelle,al
123 228 add.1l ds,al
123 move.w  #$3081,DIWSTRT(a5) Standardbildschirm auf- 229 move.b  (al),d5
124 move.w  #$30cl,DIWSTOP(a5) bauen mit einer 230
125 move.w  #$0038,DDFSTRT(a5) Bitplane. 231 mulu #2,d2 KDelta * 2
126 move.w #50040, DDFSTOP (a5 ) 232 move.w  d2,BLTBMOD(a5)
127 move.w  #%0001001000000000, BPLCONO (a5) 233 subw  d3,d2 2 * KDelta - GDelta
Listing: Blitterkurs Listing: Blitterkurs
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234 bge.s Pos2 283 clr.w COPJMP1 (a5)

235 or.b $64,d5 SIGN-Bit setzen 284

236 Pos2 move.w d2,BLTAPTL(a5) 285 move.l 01ldiInt, $6C Alter IRQ-Vektor

237 sub.w  d3,d2 2 * KDelta - 2 * GDelta 286

238 move.w  d2,BLTAMOD(a5) ggg move.w  #$83e0,DMACON(a5)

239

240 move.l  d4,BLTCPTH(a5) Anfangsadresse 289 clr.1 do Alles ROGER !

241 move.l  d4,BLTDPTH(a5) 230

242 move.w  #40,BLTCMOD(a5) Breite der Bitplane 291 rts und raus ...

243 move.w  #40,BLTDMOD(a5) 292

244 move.w  #SE£Ef, BLTAFWM(a5) 293 ; CHIP-RAM Adressen

245 move.w #SEEff,BLTBDAT(a5) Maske der Linie 294

246 move.w  #$8000,BLTADAT(a5) 295 Bitplane dc.l 0 BITPLANE

247 and.w #5000£,d0 296 Liste de.1l 0 COPPER-LISTE

248 ror.w #4,d0 297

249 or.w #$0bca,do 298 GRFX de.b "graphics.library",0

250 move.w  d0,BLTCONO(a5) 299

251 move.w  d5,BLTCON1(a5) m 300 cnop 0,2

252 301

253 ; BLTSIZE berechnen 302 FLAG de.b 0

254 303

255 1sl.w #6,d3 GDelta mal 64 = Laenge 304 cnop 0,2

256 addg.w  #2,d3 295

257 move.w d3,BLTSIZE(a5) 306 X1 dc.w 0 Koordinaten vom Anfangsp
258 unkt

259 wait btst  #14,DMACONR(a5) Warteschleife, bis der 307 ¥1 deusw 0

260 bne.s wait Blitter fertig ist. 308 X2 dc.w 0 Koordinaten vom Endpunkt
261 309 ¥2 dc.w 1]

262 rts 310

263 311 ; OKTANTENTABELLE (zusaetzlich ist das LINE-Bit gesetzt)
264 312 Tabelle dec.b 0%4+1,4%4+1,2%4+1,5%4+1,1%4+1,6%4+1,3%4+1
265 ; Die am Anfang reservierten Speicherbereiche wieder fuer 1717441

266 ; eine weitere Verwendung freigeben. 313 ; OKT6 OKT? OKT5 OKT4 OKT1 OKTO OKT2
267 OKT3

268 EXIT move.l #Size2,do0 Copper-Liste 314

269 move.l Liste,al 315 ; Der nun folgende Interrupt hat lediglich die Aufgabe, ei
270 jer FreeMem(a6) ne Zeitverzoegerung

271 316 ; herbeizufuehren, damit man ueberhaupt etwas vom Zeichnen
272 move.l #Sizel,do Bitplane mitbekommt und damit

273 move.l  Bitplane,al 317 ; der Rasterstrahl nicht mit dem Bildaufbau kollidiert.
274 jer FreeMem(a6) 318

275 319 NewlInt movem.l d0-d7/a0-a6,-(sp)

276 ; Alte Copper-Liste wieder aktivieren ... 320 add.b #1,FLAG

277 321 cmp.b #3,FLAG

278 Tea GRFX,al 322 bne.s GOTO

279 glr.l do - 323 move.b #0,FLAG

280 jsr OpenLibrary(aé6) 324 GOTO movem. 1 (Bp)+ d0-d7/a0-a6

281 move.l d0,a4 325 de.w efg Code fuer JMP-Befehl

282 move.l STARTLIST(a4),COP1LC(a5) 326 0ldInt dc.l 0 Alter Vektor
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Torsten Budesheim

External-Boot -
Systemstart auBer Haus

Horch, was kommt von drauBen rein...

Tips & Tricks

Der Bootvorgang von Diskette war bisher immer nur von dem internen, bezie-
hungsweise dem als Nummer eins angemeldeten Laufwerk miglich. Selbst un-
ter der Kickstartversion 1.3 ist es sonst hichstens noch von einer itber SCSI-
Schnittstelle laufenden Festplatte moglich. Hier soll nun mit dem vorliegenden
Programm ’External-Boot’ eine softwaremiflige Abhilfe geschaffen werden.

Wie das funktio-
niert, erkldren
wir Ihnen gleich, nur eins vor-
weg: es ist nicht bei allen Pro-
grammen moglich! Wie jeder
weif}, der schon ein wenig mit
dem Amiga programmiert hat,
werden Systemaufrufe {iber so-
genannte Einsprungtabellen
getitigt. Dies ermoglicht es,
das Betriebssystem (Kickstart)
zu modifizieren, ohne daf} Pro-
gramme, die unter der alten
Kickstartversion erstellt wur-
den, abstiirzen. So stehen in
der Execbase-Struktur zwei
Sprungmarken, iiber die auch
vom Betriebssystem beim Boo-
ten verzweigt wird. Es sind
dies die Vektoren fiir die Be-
triebssystemroutinen 'Open-
Resource’ und 'OpenDevice’.
Das Betriebssystem offnet

52

ndmlich das ’trackdisk.devi-
ce’ fiir das als Null angemel-
dete Laufwerk (im Normalfall
das interne df0:), um dann
von diesem die Boot-Blécke
zu laden und in ein eventuell
vorhandenes Bootprogramm
zu verzweigen. Genau dies
machen wir uns einfach zu-
nutze, um von externen Lauf-
werken zu booten. Wir ver-
gleichen einfach, ob es sich
um einen Zugriff auf das
"trackdisk.device’  handelt,
und wenn ja, so wird even-
tuell die Unit 0 gegen unsere
Unitnummer ausgetauscht.
Nun werden Sie sich viel-
leicht fragen, was das 'Um-
biegen’ der ’OpenResour-
ce’-Routine dabei noch soll?
Ganz einfach, es gibt Pro-
gramme (unter anderem auch

das Betriebssystem), die fiir
kurze Zeit ein Laufwerk fiir
andere Tasks mittels der 'Al-
locUnit’-Funktion der ’disk.
resource’-Struktur unzuging-
lich machen. Damit auch wirk-
lich das richtige Laufwerk "be-
legt’ wird, miissen folglich
noch Vektoren 'umgebogen’
werden. Sie kénnen sich jetzt
wahrscheinlich auch schon
denken, warum dies nicht bei
allen Programmen funktio-
niert. Genau, weil ndmlich
manche Programme andere
Tasks abschalten und dann di-
rekt auf die Hardware zugrei-
fen, um Daten zu laden und so-
mit erst gar nicht {iber das Be-
triebssystem springen.

Warum das alles, wird sich
jetzt wohl so mancher fragen.
Nun, einige Amiga-User be-

sitzen sicherlich als externes
Laufwerk ein 5,25“Lauf-
werk, und da diese Disketten
immer noch um einiges billi-
ger sind als die 3,5-“Zoller”,
ist es doch von Vorteil, so viel
Programme wie moglich auf
das externe 5,25“Laufwerk
zu kopieren.

Warum von externen
Laufwerken booten?

Dies ist jetzt also auch mit
(vielen) selbstbootenden Pro-
grammen miglich. Nun aber
ein wenig zum Umgang mit
dem Programm:

Wenn Sie das Programm star-
ten, 6ffnet sich ein Fenster, in
dem Sie festlegen kénnen,
von welchem Laufwerk Sie
booten mochten, welche
Funktionen Sie ’umbiegen’
wollen, und welche Funktion
nach einmaligem Aufruf wie-
der normal arbeiten soll.
Zum letzten Punkt folgende
Erlduterung: Wenn Sie hier
'beide’ einstellen, so lddt der
Amiga nur die Boot-Blocke
von einem externen Laufwerk
und fdhrt dann ganz normal
mit seiner Arbeit (wie ge-
wohnt) fort. So ist es hiermit
zum Beispiel leicht méglich,
Boot-Block-Viren zu umge-
hen: indem Sie ndmlich in
das externe Laufwerk eine
schreibgeschiitzte Diskette le-
gen ( mit einem nicht infizier-
ten BootBlock) und in das in-
terne Laufwerk Ihre nicht
schreibgeschiitzte Arbeitsdis-
kette, auf die sich ja bei Be-
trieb eventuell ein Virus
schreiben kénnte!

Sollten Sie das Programm ein-
mal verlassen wollen, ohne
dal} es sich im System instal-
liert, so konnen Sie das
Cancel’- oder das ’Clo-
se’-Gadget betitigen. Das Pro-
gramm arbeitet {iber den
’CoolCapture’-Vektor der
Execbase-Struktur und bleibt
nur fiir einen Resetvorgang
im System. Dies wurde mit
Absicht so gemacht, um nicht
mit Virus-Checkern im Boot-
Block oder der Startup-Se-
quence in Konflikt zu
kommen.

Das Programm wurde mit
dem Devpac-Assembler 2.0
erstellt, wobei auf groBere In-
clude-Einbindungen verzich-
tet wurde, um nicht immer
beim Assemblieren auf eine
eventuell vorhandene Fest-
platte warten zu miissen. So,
nun aber viel Spaf} beim Boo-
ten von den Externen,
wiinscht Thnen das AMIGA
DOS-Team. (br)
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Tips & Tricks

Listings

(e

1: REKEREEXRKEKERK
2: *kx
3: kkx wr
4: %Xkx%
51 kkx sp
B KEEEKEXEKXRKREXR
7
8: ¥ Exec-Offsets
9: ExecBase =
10: OpenLibrary =
11: CloselLibrary =
12: OpenDevice =
13: AllocMem =
14: Wait =
15: GetMsg =
16: ReplyMsg a
17: OpenResource =
18:
19: * Intuition-Off
20: OpenWindow
21: CloseWindow
22: RefreshGadgets
23:
24: * Graphics-0ffs
25: Text =
26: TextlLength =
27: Move =
28: SetSoftStyle =
29: SetAPen =
30: SetFont =
31: OpenFont =
32: CloseFont =
33: Draw =
34:
35: * Labels-Defini
36: GetUnitID =
37: AllocuUnit =
38: FreeUnit =
39: INTUI_REV =
40: GRAF_REV =
41: MEMF_PUBLIC =
42: CoolCapture =
43: UserPort =
44: mp_SigBit =
45: Class =
46: IAddress =
47: wd_RPort =
48:
49:
50: SECTION "Pro
51: * Hauptprogramm
52: start: move.l
53: move. 1
54: lea
55 isr
56: move. 1
57: beq
58:
59: move. 1
60: lea
61: jsr
62: move. 1
63: beq
64:
65: move. ]
66: lea
87: isr
68: move. 1
69: beq
70:
T move.
72 move. 1
73:
74: move. ]
75 lea
76: isr
e move. 1
T8: beq
79: move .1
80: move. 1
81: Jjsr
82:
83: move.1
84: move. 1
B5: moveq
B6: jsr
87: Tea
88: move.b
89: bsr
90: lea
91: bsr
92: lea
93: bsr
94:
95: move. 1
96: moveq
aT: jsr
98: move. 1
99: move. 1

Listing: ExternalBoot.s

KEXKKKKERR XK AR KRR KKK KL KRR KKK KKK K

ExternalBoot V1.0 LE L]
itten by Torsten Budesheim Kk
(e) 1990 by DMV-Verlag kK
rache: Assembler (Devpac) *k %

3K K K K ok KoK K K K K KK K K K KK KK oK KK K K KK R R ROk R R R

4
-30-522
-30-384
-30-414
-30-168
-30-288
~30-342
-30-348
~30-468

sets

= -30-174
-30-42
= -30-192

ets
-30-30
-30-24
-30-210
-30-60
-30-312
-30-36
-30-42
-30-48
~30-216

tionen
=30
-6
=12
31
31
1
46
86
15
20
28
50

gramm" ,CODE

ExecBase,ab
#GRAF_REV,d0
graf_name,al
OpenLibrary(a6)
d0,GfxBase
exit

;Version

#INTUI_REV,dO
intui_name,al
OpenLibrary(asg)
d0,IntuitionBase
close_gfx

;Version

do, a6
NewWindow, a0
OpenWindow(a6)
d0o,window
close_intui

d0,a0
wd_RPort(a0),RPort ;RastPort merken
GfxBase, a6

Font,a0

OpenFont(a6)

d0,FontPtr

close_win

do,a0

RPort,al

SetFont(a6)

RPort,al
GfxBase,ab
#1,d0
SetAPen(a6)
Headerl, a0
#2,d0
print
Header2,al
print
Header3, a0l
print

;Font -> BOLD

RPert,al
#2,d0
SetAPen(a6)
RPort,al
#168,d1

100: moveq
101: jsr
102: move .1
103: move.1
104: move.1
105: isr
106:

107: move. 1
108: move. 1
109: moveq
110: isr
1313 lea
112: move.b
113: bsr
114: lea
115: bsr
116: lea
117 bsr
118: lea
119: bsr
120: bra.s
121:

122: warte bsr
123: cmpi.l
124: beq
125: cmpi.1
126: bne.s
127: cmp. 1
1286: beq
129: cmp.1
130: bne.s
131: lea
132: move. 1
133: move. 1
134: bsr
135: bra.s
136: nl cmp.1
137: bne.s
138: lea
139: move. 1
140: move. 1
141: bsr
142: bra.s
143: n2 cmp.1
144: bne.s
145: n2_2 lea
146: move. 1
147: move. 1
148: bsr
149: move.1
150: moveq
151: move.b
152: subi.b
153: move.1
154: bsr
155: tst.]
156: beq.s
157: bra
158: n3 cmp. 1
159: bne.s
160: bsr
161: bra.s
162: n4 bsr
163: move.w
164: move.
165: trap
166: reset move.w
167: jmp
168:

169: close_font
170: move. 1
171: move. 1
172: Jisr
173: close_win

174: move. 1
175: move. 1
176: isr
177: close_intui
178: move.1
179: move .1
180: isr
181: close_gfx

182: move. 1l
183: move. 1
184: jsr
185: exit moveq
186: rts
187:

188: * Schreibt neuen
189: * AQ: Zeiger auf
190: ¥ DO: Zeiger auf
191: % D1: Zeiger auf
192: NewText

193: movem, 1
194:

195: move. 1
196: cmp.]
197: bne.s
198: move. 1
199: bra.s
200: not_same

201: lea

Listing: ExternalBoot.s

#13,d0
Move(a6)
RPort,al
#357,d0
#168,d1
Draw(a6)

GfxBase, ab
RPort,al
#3,d0
SetAPen(a6)
Fragel, a0
#1,d0

print
FrageQ, a0
print
Frage2, a0
print
Frage2_2,a0
print

n2_2

WhileMsg

#$200,d0
close_font
#$40,d0

warte
#CancelGadget,dl
close_font
#Gadgetl,dl

nl
beide_txt_info,al
#alloc_txt,dl
#beide_txt,doO
NewText

warte

#Gadget2,dl

n2
keine_txt_info, a0
#keine_txt,dl
#beide_txt,dO
NewText

warte
#DriveGadget,dl
n3
drive_txt_info, a0
#driveO_txt,dO
#drive3d_txt,dl
NewText
txt_ptr3-drive_txt_info(a0),a0
#0,d0

5(a0),do

#48,d0
d0,drive_number
TestDrive

do

n2_z2

warte
#0kGadget,dl

n4

InstallReset
close_font
InstallReset
#$4000,8%dff0%a
#reset,$bd.w
#$d

#$2700,sr
$fc0000

;CLOSEWINDOW?

;Reset veranlassen

GfxBase, ab
FontPtr,al
CloseFont(ag)

IntuitionBase, a6
window, a0
CloseWindow(a6)

ExecBase, a6
IntuitionBase,al
Closelibrary(a6)

ExecBase, ab
GfxBase,al
CloselLibrary(a6)
#0,d0

Text in Gadget
txt_info
ersten Text
letzten Text

d0/dl1/a0-a2,~-(sp)

txt_ptr3-drive_txt_info(a0),al
dl,al

not_same
d0,txt_ptr3-drive_txt_info(a0)
same

11(al1),al

7’90 AMIGA DOS
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304: jsr Wait(a6)
202: move.l al,txt_ptr3-drive_txt_info(a0) 305:
203: same clr.b FontStyle 306: Msgloop
204: move.l IntuitionBase,ab 307: move.l window,a0
205: move.l window,al 308: move.l UserPort(a0),a0
206: sub. 1 a2,a2 309: jsr GetMsg(a6)
207: lea Gadgetl, a0 310: tst.] d0
208: isr RefreshGadgets(a6) 311: beg.s WhileMsg
209: 312:
210: movem.1 (sp)+,d0/dl/a0-a2 313: move.1l d0,al
211: rts 314: move.l Class(al),d7
212: n 315: move.]l IAddress(al),d6
213: * Testet, ob Laufwerk vorhanden ist 316: jsr ReplyMsg(a6)
214: * DO: Unit DATapoy 317:
215: * Rickgabe; 318: move.l d7,doO
216: * DO: NULL bei Fehler 319: move.l d6,dl
217: TestDrive 320: movem.1 (sp)+,d6/d7/a0/al/a6
218: move.1l d0,-(sp) 321: rts
219: move.) ExecBase,at 322:
220: lea resource_name,al 323: x Installiert Reset-Routine
221: moveqg #0,d0 324: InstallReset
222: jsr OpenResource(a6) 325: move.l ExecBase,af
223: tst.1 do 326: cmp.l #beide_txt,txt_ptrl
224: beq.s end_test 327: bne.s ncmpl
225: move.l do0,ab 328: move.b #1,device_mod
226: move. 1 (sp),do 329: move.b #1,alloc_mod
227: isr GetUnitID(a6) 330: bra.s instl_end
228: cmp.1 #SFFFFFFFF,dO ;Laufwerk vorhanden? 331: nempl  cmp.] #alloc_txt,txt_ptrl
229: beq.s no_drive 332: bne.s ncmp2
230: moveq #0,d0 333: move.b #1,alloc_mod
231: no_drive 334: clr.b device_mod
232: addq.1 #1,d0 335: bra.s instl_end
233: end_test 336: ncmp2 clr.b alloc_mod
234: move. 1 (sp)+,dl 337: move.b #1,device_mod
235: rts 338: instl_end
236: 339: cmp. 1 #beide_txt,txt_ptr2
237: * Druckt ein String in RastPort 340: bne.s ncmp3
238: * DO: FontStyle 341: move.b #1,alloc_clear
239: * AO: Zeiger auf Text 342: move.b #1,device_clear
240: print movem.1 d0-d2/a0/al,=(sp) 343: bra.s inst2_end
241: 344: ncmp3 emp. 1 #keine_txt,txt_ptr2
242: bsr.s WindowsFontStyle ;Font-Style setzen 345: bne.s ncmpéd
243: moveq #0,d1 346: elrib alloc_clear
244: move.w (a0)+,d1 347: clr.b device_clear
245: bsr.s strien ;8tringldnge holen 348: bra.s inst2_end
246: move . RPort,al 349: ncmpd cmp.1 #alloc_txt,txt_ptr2
247: movem.1 d0/dl/a0/al,-(sp) 350: bne.s ncmp5s
248: move. ] GfxBase,at 351: move.b #1,alloc_clear
249: isr TextLength(as) 352: clr.b device_clear
250: moveq #0,d2 353: bra.s inst2_end
251: move.w wd_width,d2 354: ncmps clr.b alloc_clear
252: sub.] d0,d2 355: move.b #1,device_clear
253: divu #2,d2 356: inst2_end
254: movem.1 (sp),d0/dl/aC/al 357: isr inst_reset
255: move.l d2,do 358 rts -
256: Jsr Move(a6) 359:
257: movem.1 (sp)+,d0/dl1/a0/al 360: SECTION “"Reset-Routine” , DATA
258: isr Text(a6) 361: * Hier beginnt das Programm, das in die
259: 362: * Reset-Routine eingebunden wird
260: movem.1 (sp)+,d0-d2/a0/al 363: NewReset:
261: rts 364: bsr.s inst_reset
262: 365: tst.1 do
263: * Ermittelt die Lidnge des Strings 366: bne.s no_reset_error
264: * AO0: Zeiger auf String 367: rts
265: * Ruckgabe: 368: no_reset_error
266: * DO: L&nge des Strings 369: elrid CoolCapture(as)
267: strlen move.l a0,-(sp) 370: addi.1 #goc_on_reset-NewReset,dO
268: 371: move.1 d0,a0
269: moveq #-1,d0 372: jmp (a0)
270: getlen addg.l #1,d0 373: go_on_reset
271: tst.b (a0)+ 374: movem.1l d0-d7/a0-ab,-(sp)
272: bne.s getlen 375: move.b device_mod(pc),dl
273: 376: tst.b dl
274: move. 1 (sp)+,a0 arr: beq.s no_device_modify
275: rts are: lea NewOpenDevice(pc),al
276: 379: lea imp_0OD+2(pc), a0
277: * Verdndert den FontStyle fir das Window 380: move.1 OpenDevicet+2(a6),(a0) ;jalten Zeiger
278: * DO: Style retten
279: WindowsFontStyle 381: move.1 al,OpenDevice+2(ab)
280: movem.1 d0/a0/al,-(sp) 382: no_device_modify
281: 383: move.b alloc_mod(pc),dl
282: and.1 #$FF,dO ;Neuer Fontstyle 384: tst.p  dl
283: move.l RPort,al 385: beq.s no_alloc_modify
284 : moveg #-1,d1 ;Enable 386: Tea NewOpenResource(pc),a2
285: move.l GfxBase,ab 387: lea imp_OR+2(pc), a0
286: jsr SetSoftStyle(a6) 388: lea jsr_OR+2(pc),al
287: 389: move.l OpenResource+2(a6),(a0) ;alten Zeiger
288: movem.1 (sp)+,d0/a0/al retten
289: rts 390: move.l OpenResource+2(a6),(al)
290: 391: move.l a2,0OpenResource+2(a6)
291: * Wartet auf Aktivitdten im eigenen Window 392: no_alloc_modify
292: * RiUckgabe: 393: no_mem
293: x DO: Class 394: movem.1 (sp)+,d0-d7/a0-a6
284: x D1: IAddress 395: rts
295: WhileMsg 396:
296: movem.1 d6/d7/a0/al/a6,-(sp) 397: inst_reset
297: 398: movem.1 dl-d7/a0-a6,-(sp)
298: move.l window,a0 399:
299: move, 1 UserPort(a0), a0 400: move. 1 #EndReset—-NewReset+1,d0 ;Mem-Size fur
300: move.b mp_SigBit(a0),dl ‘AllocMem’
301: moveq #1,do 401: moveq #MEMF_PUBLIC,d1 ;Speicherbereich egal
302: 1s1.1 dl,do 402: jsr AllocMem(a6)
303: move.l ExecBase,ab 403: move.1l dO,CoolCapture(ab) ;Zeiger speichern
404: beg.s end_inst
405:
Listing: ExternalBoot.s Listing: ExternalBoot.s
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move. 1l

move.
move. 1
lea

11 move.b
dbf

moveq
lea
move.w
12 add.w
dbf
not.w
move.w

move. 1l

end_inst
movem. 1
rts

* Hier kommt di
NewOpenDevice
movem. 1
lea
cmp_td
move.b
move.b
cmp.b
bne.s
tst.b
bne.s
bsr.s
move.b
tst.b
beqg.s
move. 1
ktor herstellen
no_dev_clear
movem. 1
jmp_0OD jmp

device_name

de.b
resource_name
dec.b
device_clear
dc.b
alloc_clear
dc.b
device_mod
dec.b
alloc_mod
dc.b
EVEN
drive_number
dec.
* Ersetzt 'alte’
changeUnit
tst.1
bne.s

move. ]l
holen
bra.s
no_intern_boot
move.1
move. 1
cmp. 1
bne.s
moveq
not_same_Unit
move.1l
end_changeUnit
rts

¥ Hier beginnt
NewAllocUnit

do,-(sp)

do,al ;Destination
#EndReset-NewReset,d0 ;Size
NewReset(pc),a0 ;Source

(a0)+, (al)+
do,11

#0,d0
34(a6),a0
#$16,d1
(a0)+,d0

di,12 ok
do AR
do,82(as6) ot

(spl)+,do

(spl+,dl-d7/a0-aé

e modifizierte 'OpenDevice'-Routine

dl/d2/a0/al,-(sp)
device_name(pc),al

(al)+,d2 ;Byte aus trackdisk.device
(a0)+,d1 ;Byte aus Device-Name (ROM)
d2,dl ;identisch?

no_dev_clear ;Nein? Dann abbrechen
(a0) ;Ende des Device-Namens?
cmp_td ;Nein? Dann weiter vergleichen

changeUnit

device_clear(pc),dl

dl ;imufB Vektor wieder
no_dev_clear ;hergestellt werden?
jmp_OD+2(pc),OpenDevice+2(a6);alten Ve

(sp)+,d1/d2/a0/al
$FFFFfffe

‘trackdisk.device',0

‘disk.resource’ ,0

Q

o]

1

1

0

Unit-Nr., durch die eigene

do jUnit-Nr. 072

no_intern_boot ;Nein? Dann weiter
drive_number(pc),d0 ;eigene Drive-Nr.

end_changeUnit

dl,-(sp)

drive_number(pc),dl

dl,d0 ;Gleiche Unit-Nr.?
not_same_Unit ;Nein? Dann Uberspringen
#0,d0 ;ansonsten -> Unit O

(sp)+,dl

die modifizierte 'AllocUnit’'-Routine

bsr.s changeUnit
move.l dl,-(sp)
move.b alloc_clear(pc),dl ;nach einmaligem
tst.b dil iAufiruf zurlcksetzen?
beq.s no_alloc_clear;Nein? Dann Uberspringen
move.l jmp_AU+2(pc),AllocUnit+2(a6)
no_alloc_clear
move. 1 (sp)+,d1
imp_AU jmp $fffffffe

* Hier beginnt

NewFreeUnit
bsr.s
move. 1
move.b
tst.b
beq.s
move.]

no_free_clear
move, 1

Jmp_FU  jmp

* Hier beginnt

NewGetUnitID
bsr.s
move. 1
move.b
tst.b

Listing: ExternalBoot.s

die modifizierte 'FreeUnit'-Routine

changeUnit

d1i,-(sp)
alloc_clear(pc),dl ;nach einmaligem
dl ;Aufruf zurlcksetzen?

no_free_clear ;Nein? Dann Uberspringen
jmp_FU+2(pc),FreeUnit+2(as)

(sp)+,dl
SFEFFfffe
die modifizierte 'GetUnitID'-Routine

changeUnit

dl,-(sp)
alloc_clear(pc),dl ;nach einmaligem
dl ;Aufruf zurlcksetzen?
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510
511:
512t
513:
514:
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516:
517:
518:
519:
520:
521
522:
523;
524:
525:
526:
527:
528:
529:;
530:
531:
532:
533:
534:
535:
536:

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:
671:
572:
573:
574:
575:
576:
S77:
578:
579:
580:
581:
582:
583:
584:
585:
586
587
588:
589:
590:
591:
592:
593:
594:
595:
596:
597:
598:
599:
600:
601:
602:
603:
604:
605:
606:
607:
608:
609:
610:
611:

beqg.s

move.l
no_get_clear

move. 1
Jmp_GU  jmp

* Hier beginnt die modifizierte

NewOpenResource

no_get_clear ;Nein? Dann Uberspringen
jmp_GU+2(pc),GetUnitID+2(ab)

(sp)+,dl
$FFFffffe

‘OpenResource’'-Routine

movem.] dl/d2/a0/al,-(sp)
lea resource_name(pc),a0
cmp_dr
move.b (al)+,d2 ;Byte aus disk.rescurce
move.b (a0)+,dl ;Byte aus Resource-Name (ROM)
cmp.b d2,dl ;identisch?
bne.s no_res_clear ;Nein? Dann abbrechen
tst.b (al) ;Ende des Device-Namens?
bne.s cmp_dr ;Nein? Dann weiter vergleichen
movem.1 (sp)+,dl/d2/a0/al
jsr_OR jsr $fffffffe
tst.1 do
beq.s no_open_res
movem,1 dl/a0-a2,-(sp)
move.l dO,al ;Zeiger auf Resource-Base
lea jmp_AU+2(pc),a2
lea NewAllocUnit(pc),a0
move.l AllocUnit+2(al),(az) ;Zeiger auf 'Allo
cunit' sichern
move.l a0,AllocUnit+2(al) iNeuen Zeiger spe
ichern
lea Jmp_FuU+2(pc),a2
lea NewFreeUnit(pc),al
move.l FreeUnit+2(al),(a2) ;Zeiger auf 'Free
Unit' sichern
move. 1 a0,FreeUnit+2(al) iNeuen Zeiger spe
ichern
lea jmp_GU+2(pc),a2
lea NewGetUnitID(pc), a0
move.l GetUnitID+2(al),(a2)
move., 1 a0,GetUnitID+2(al)
move.b alloc_clear(pc),dl ;Muf@ Routine wieder
tst.b dl ; 'hingebogen' werden?
beg.s no_OR_clear ;Nein? Dann Ulberspringen
move.1l jmp_CR+2(pc),CpenResource+2(ab)
no_OR_clear
movem.1 (sp)+,dl/a0-a2
no_open_res
rts
no_res_clear
movem.1 (sp)+,dl/d2/a0/al
jmp_OR jmp $Fffffffe
EndReset
SECTION "Daten",6 DATA
keordinatenl
dec.w =1;-1,82;-1;82;1¢,-1,10,-1,-1
borderl
dc.w 0,0
dc.b 2,1,0,5
dc.1 koordinatenl, 0

beide_txt_info
dc.b
dc.w
dc.1

de.1
keine_txt_info
dc.b
dc.w
dec.1
txt_ptr2
dec.1
cancel_txt_info
dc.b
dc.w
dc.1
ok_txt_info
dc.b
dc.w
de.1
reset_txt_info
dc.b
dc.w
dec.1
drive_txt_info
dc.b
de.w
de.1
txt_ptr3
dc.1

DriveGadget
de.1
dc.w
de.w
dc.1
de.w

CancelGadget
dec.1
dc.w

Listing: ExternalBoot.s

keine_txt,0

1,0,1,0
17,1
Font,cancel_txt,0

1,0,1,0
34,1
Font,ok_txt,0

1,0,1,0
21,1
Font,reset_txt,0

drive2_txt,0

o]

144,65,82,10

1,3,1
borderl,0,drive_txt_info,0,0
6,0,0

DriveGadget
268,186,82,10

612:
613:
614:
615:
616:
617:
618:
619:
620:
621:
622:
623;
624
625:
626:
627:
628:
629:
630:
631:
632:
633:
634:
635:
636:
637:
638:
639:
640:
641:
642:
643:
644:
645
646:
647
648:
649;
650:
651:
652:
653:
654:
655:
656
657:
658:
659
660:
661:
662:
663:
664 :
665:
666:
667:
668:
669:
670:
8713
672:
673:
674:
675;
676:
677:
678:
679:
680:
681:
682:
683:
684
685:
686:
687:
688:
689:
690:
691:
692:
693:
694:
695:
696;
697:
698:
699:
700:
701:
702:
703:
704:
705:
706:
707:
708:
709:
710:
Ti1:
T12:
713:
714:
T15:%
716:
i O s

dc.w
de.1
dec.w
OkGadget
dec.1
dc.w
dc.w
de. 1
de.w
ResetGadget
dc.1
dc.w
dc.w
dc.1
dc.w
Gadget2
dc.
dec
dec.
dc
dc

PR

Gadgetl
dc.
de
dc.
de.
dc.w

Ll

NewWindow

dec.w
wd_width
dec.w
dc.b
de.1
de.1
dc.1
dec.1
dc.1
dc.w
NewWindowName
dc.b
intui_name
dc.b
FontName
dc.b
graf_name
dc.b
cancel_txt
dc.b
reset_txt
dec.b
ok_txt
dc.b
beide_txt
dec.b
open_txt
dc.b
alloc_txt
dc.b
keine_txt
dc.b
driveO_txt
dc.b
drivel_txt
dc.b
drive2_txt
dec.b
drive3_txt
dc.b
EVEN
Headerl dc.b
dc.b
EVEN
Header2 dc.b

EVEN
Header3 dc.b

dc.b
dc.b
EVEN
Frage0 dc.b
de.b
EVEN
Fragel dc.b
dc.b
EVEN
Frage2 dc.b
dc.b
EVEN
Frage2_2
dc.b
dc.b
EVEN
Font dc. 1
de.w
FontStyle
de.b
SECTION
IntuitionBase
ds.1
GfxBase ds.!
FontPtr ds.1
RPort ds.1
window ds.1
END

Listing: ExternalBoot.s

"Reserve" ,BSS

0,3,1
borderl,0,cancel_txt_info,0,0
5,0,0

CancelGadget

20,194,82,10

0,3,1
borderl1,0,0k_txt_info,0,0
4,0,0

OkGadget
20,178,82,10

0,3,1
borderl,0,reset_txt_info,0,0
3,0,0

ResetGadget

144,148,82,10

1,3,1
borderl,0,keine_txt_info,0,0
2,0,0

Gadget2

144,102,82,10

1,3,1
borderl,0,beide_txt_info,0,0
1,0,0

150,21

370,213

=1,=%

$240

$3100e

Gadgetl
0,NewWindowName
0,0,0,0

1

‘ExternalBoot V1.0',0
‘intuition.library’',0
‘topaz.font’',0
‘graphics.library’',0
‘Cancel',0

‘Reset’,0

‘ok',0

Beide ',0

'OpenDevice’',0

' OpenRes ',0
! Keine ',0
3 DFO: ‘.0
' DF1: ‘.0

DF2: v
) DF3: “,0

0,18, ‘'Booten von externen’

" Laufwerken!',Q
0,28,'- Durch modifizieren von -',0
0,37,'- ',39, 'OpenDevice', 39

und/oder
-',0

',39, 'OpenResource’, 39

0,55, 'Von welchem Laufwerk soll’
gebootet werden?',0

0,93, 'Welche Routine soll modifiziert’
' werden?',0

0,131, ‘Welche Routine scll nach’

' einmaligem',0
0,140, "'Aufruf wieder unmodifiziert
' arbeiten?’,0

FontName
8

0,1

O e

56

AMIGA DOS 7'90



m sie anzuspre-

chen beziehungs-
weise ihnen Nachrichten zuzu-
senden, erschliefen wir uns
unter anderem folgende Mog-
lichkeiten:

- Programme abbrechen,

- den Ablauf von Program-
men iiberwachen bzw.
fernsteuern,

- Eingaben simulieren,

— Ausgaben umlenken,

- Eigenschaften von Tasks
verdndern,

- Lage und Grofie von Fen-
stern verdndern sowie

- Requesterausgaben beein-
flussen.

Eigene Prozef-
adresse entlockt

Am einfachsten fillt es einem
Programm, dem Prozel die
Adresse zu entlocken, den es
selbst nutzt. Eine einzige Pro-
grammzeile geniigt:

ourProe := ADDRESS(Find
Task(NIL));

Die Funktionsprozedur “Exec.
FindTask® liefert die Adresse
der Task, unter der das aufru-
fende Programm lduft, wenn
als Parameter “NIL“ {iberge-
ben wird. Die Adresse der
Task ist zugleich die Adresse
des Prozesses, da Tasks an er-
ster Stelle in den Verbund von
Prozefstrukturen eingefiigt
sind (vergleiche [1], S. 13-14
oder [2], S. 380 des Literatur-
verzeichnisses). Die erhaltene
Adresse ist vom Typ
“TaskPtr“. Sie kann nicht
ohne weiteres der Variablen
“ourProc“ (Typ Dos.Pro-
cessPtr) zugewiesen werden.
Die beiden Typen sind nicht
zuweisungskompatibel. Ein
Typentransfer ~ mit  “SY-
STEM.ADDRESS“ beseitigt
das Hindernis. Der Typ “AD-
DRESS® ist zu allen Zeigerty-
pen kompatibel. Korrekter
wire ein Transfer zu dem tat-
séichlich benotigten Typ. Lei-
der unterstiitzt der Compiler
des M2Amiga den Transfer
von Zeigertypen nicht. An
dieser Stelle kann jedoch
“SYSTEM.CAST* einsprin-
gen, das die Typen einfach
umschaltet:

ourProc := CAST(Pro-
cessPtr,FindTask(NIL));

Unabhiingig von Threr Ent-
scheidung, Typen zu transfe-
rieren oder umzuschalten,

790 AMIGA DOS

Edgar Meyzies

Werkstatt

Tips und Tricks
nicht nur in M2-Amiga

Prozessieren und
Exekutieren (letzter Teil)

Adressen sind fiir manche Branchen von hoher
Bedeutung. Wir Programmierer leben davon.
Heute interessieren uns besonders die Adressen

von Prozessen.

wird der Code geméf} Listing 1
erzeugt. Damit ist zumindest
fiir das Beispiel erwiesen, dafy
die strenge Typenbindung
von Modula2 nur die Linge
des Quelltextes beeinflufit,
sich jedoch nicht zur Laufzeit
negativ auswirken mufl. Még-
liche Typenkonflikte deckt
bereits der Compiler auf.

Adressen von Work-
bench-Prozessen

Nun wagen wir uns an fremde
Prozesse heran. In der letzten
Ausgabe haben wir im Modul
“WbCall“ die Prozedur “Pro-
zessAnlegen® eingesetzt. Sie
ist als Listing 2 abgedruckt.
Ausgehend von der “Process-
1d“, die “CreateProc” liefert,
14f3t sich die Adresse des neu-
en Prozesses errechnen. Wer-
fen Sie nochmals einen Blick
auf die Prozefstruktur. Die
“ProcessId” ist ein redefinier-
ter “MsgPortPtr“, der auf den
Message-Port weist, der nach
der Task in die Prozefstruk-
tur eingelagert ist. Somit ist
die Adresse des Message-Port
lediglich um die Linge der
Task-Struktur zu verringern,
um die Adresse des Prozesses
zu erhalten. Genau das erfolgt
in Listing 2.

In den meisten Fillen geht al-
les glatt. Dennoch sollte man
sich davon iiberzeugen, daf}
“CreateProc“ auch wirklich
erfolgreich ablief (zum Bei-
spiel mit Arts.Assert), bevor
man mit der Adrefkalkula-
tion beginnt. Dennoch kommt
es bei schnelleren Systemen
(68020/30) vor, daf} die
Adrefiberechnung bereits ab-
geschlossen ist, bevor der
Prozef} voll eingerichtet wur-
de. Dieses Problem ist leicht
mit “FindTask® zu lésen. Li-
sting 2a zeigt das Vorgehen.
In dem Beispiel ist “etwas Si-
cherheit® eingebaut. Der Auf-
ruf von “FindTask® wurde in

eine Schleife gepackt, um si-
cherzustellen, dafd der Prozef
auch wirklich vom Betriebs-
system verwaltet wird. In den
Looping tritt das Programm
nur ein, wenn “CreateProc*
erfolgreich war. Folglich gibt
es den Prozel}. Wir lassen ihn
solange suchen, bis “Exec”
sich den Namen entreifien
1aBt, wund verlassen die
Schleife.

Und wie verfiahrt man bei Pro-
zessen, die die Workbench
anlegt, wenn ein Programm
durch Anklicken von Icons
zum Leben erweckt wurde?
Der neue Prozef} trdgt den Na-
men des gestarteten Pro-
gramms. Uberzeugen Sie sich
mit “XOPER“ [3] oder mit
“ARTM“ [4] davon. Somit
kann “FindTask“ auch hier
“zuschlagen”.

Adresse eines
“Background CLI“
erschleichen

Bleibt uns noch der Fall “Mei-
er“, der Prozefl mit dem Aller-
weltsnamen “Background
CLI“. Erinnern Sie sich noch
an die Ausfithrungen in der
Ausgabe 5/907 Wir stellten
damals fest, dall  mit
“Dos.Execute” angelegte Pro-
zesse stets den Namen “Back-
ground CLI" tragen. Wir sto-
fen nun an die Grenzen der
Systemroutine  “FindTask",
die uns nur die Adresse eines
Prozesses (einer Task) liefern
kann. Ist es die von uns ge-
suchte? Selbst ein wiederhol-
ter Aufruf von “FindTask”
mufd nicht zum gewiinschten
Ergebnis fithren, weil die vom
Betriebssystem  angelegten
und verwalteten Listen der
Tasks stets von vorne durch-
sucht werden. Genug gejam-
mert, her mit der Losung!

Ein einfacher Weg, die “Mei-

ers“ zu iiberlisten, besteht

darin, simtliche bestehenden
“Background CLI“ vor dem
Aufruf von “Dos.Execute” in
“Miiller” umzutaufen. Damit
sind die Voraussetzungen ge-
schaffen, daf “FindTask® auf
Anhieb das benétigte Ergeb-
nis liefern kann. Als fairer
Nutzer des Betriebssystems
sollte man die “Miillers”
schnell wieder als “Meiers®
umstempeln, wenn “Find-
Task® seine Aufgabe abge-
schlossen hat. Die beschriebe-
nen Arbeiten leistet die Routi-
ne “AendereTaskName*“ des
Listing 3. In dem Namen wird
das Leerzeichen zwischen
“Background® und “CLI“ ge-
dndert. Mehr ist zur Unter-
scheidung nicht notwendig.
Sie kéinnten auch anders ver-
fahren, sollten jedoch einen
Namen wihlen, der die Linge

der Zeichenkette “Back-
ground CLI“ nicht iiber-
schreitet.

Die neue Routine kénnten Sie
zum Beispiel mit dem Modul
“BackgroundCLI*, Listing 4,
erproben und sich mit
“ARTM*® von der Funktions-
fahigkeit {iberzeugen. Das
Modul zeigt auch, wie es si-
cher moglich ist festzustellen,
ob der mit “Dos.Execute” an-
gelegte Prozefl auch wirklich
existiert. Auf die Routine
“ProzessAbbrechen”, die von
der Prozeladresse Gebrauch
macht, gehen wir spéter ein.

Slot-Maschine

Das Betriebssystem (Dos)
filhrt in der Datenstruktur
“Dos.TaskArray“ (siehe [1],
Seite 13-16) iiber die CLI-Pro-
zesse Buch, das heifdt iiber
Prozesse, die mit Mitteln des
“Dos* angelegt wurden. Aus-
gehend von der Arbeitsweise
des “Dos“, einen neu angeleg-
ten CLI-Prozef} in die erste
freie Position des “TaskAr-
ray“ einzutragen, ist es uns
nun ein leichtes, an die
Adresse des Prozesses heran-
zukommen. Vor dem Aufruf
von “Dos.Execute...” ermit-
teln wir die erste freie Posi-
tion, lesen spéter die “Process-
Id“ heraus und berechnen die
Adresse, wie bereits in Li-
sting 2 praktiziert. In dem
Modul “TaskArray“ (Listing
5) testen wir unser Vorgehen.
Damit ist ein Weg eroffnet,
auch ohne Umbenennung
von Prozessen auszu-
kommen.

Tauchen wir nun tiefer in Li-
sting 5 ein: Das Programm ist
nur in einer CLI-Umgebung
lauffdhig, da ein Prozef}-Win-
dow vorausgesetzt wird (3.
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Parameter von Dos.Execute =
NIL). Durch Test der Varia-
blen “Arts.wbStarted” ist die
Voraussetzung garantiert.

Es gilt nun den ersten freien
Slot (Schlitz), das heif3t die
Adresse des ersten Speicher-
platzes innerhalb des “Task-
Array"” mit dem Eintrag “NIL*“
festzustellen. Bei Verwen-
dung von “Dos.Execute”
ohne “run® im ersten Parame-
ter hitten wir dann die Adres-
se, an der das Betriebssystem
die gesuchte Referenz auf den
angelegten Prozefl eintrégt.
Unser Fall liegt jedoch ein
wenig anders, weil wir “run®
im ersten Parameter verwen-
den, um einen asynchronen
Prozefl zu kreieren. Dieses
Vorgehen hat zur Folge, daf}
erst der zweite freie Slot die
von uns gesuchte “ProcessId*
aufnimmt. Der erste freie Slot
wird nur temporir genutzt.
Nun ist auch die Funktion der
Routine “Uebernaechster-
Slot*“ verstéindlich.
“UeberNaechsterSlot“ ist auf-
zurufen, bevor der asynchro-
ne Prozefd angelegt wird. Als
Ergebnis wird ein Zeiger auf
das Element (Langwort) des
“TaskArray*“ geliefert, in dem
das Betriebssystem die “Pro-
cessld“ vermerkt. Nach Start
des Prozesses mit “Dos.Exe-
cute“(ADR“run...“) muf} et-
was Zeit (Dos.Delay(50)) ver-
streichen, bis die “ProcessId®
eingetragen ist. (Alternativ
zur gewiéhlten Verzégerung
hitte auch mit einem “LOOP*
sinngeméf zu Listing 2a gear-
beitet werden koénnen.) Die
Adresse des Prozesses wird
entsprechend Listing 2 er-
rechnet.

Handbremse
anziehen

Asynchrone Prozesse sollten
sich von selbst terminieren
oder von auflen abbrechbar
sein. Die Routine “ProzessAb-
brechen (Listing 4) tut genau
das, was ihr Name verheifit.
Aus der Prozefistruktur wird
die Nummer des CLI-Prozes-
ses gewonnen, in ein ASCII-
Zeichen umgewandelt und in
die Zeichenkette “abbruch*
eingebracht, dem ersten Para-
meter bei dem Aufruf von
“Dos.Execute”. Wir lassen
den CLI-Befehl “C:break® fiir
uns erfolgreich  arbeiten.
Wenn es funktioniert, ist auch
der Beweis erbracht, daf} wir
die richtige Prozef3struktur zu
fassen bekommen haben. Ha-
ben Sie schon einmal ein Pro-
gramm mit “CTRL-C* abge-
brochen? Der manuelle Vor-
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gang wird in Listing 6 durch
Ubermittlung des Signals mit
der Nummer 12 ersetzt, das
als “Exec.ctrlC“ deklariert ist.

Notbremse

Warum fassen wir eigentlich
Prozesse mit Samthandschu-
hen an und praktizieren den
“Rausschmiff* nicht mit
“Exec.RemTask“? Auch die-
ser Weg wire gangbar, quasi
als Notbremse. Dem Laufzeit-
system wére dann die Chance
genommen, Ressourcen ord-
nungsgeméf an das Betriebs-
system zuriickzumelden. Wir
héitten nachzuarbeiten, zum
Beispiel Fenster und Dateien
zu schliefien.

Um die Dinge praktisch zu er-
proben, starten Sie bitte den

Compiler “m2c“ von der
Workbench und anschlie-
fiend das Miniprogramm

“KillM2c“ (Listing 7). Das
Fenster mit dem Titel “m2c®
bleibt getffnet. Mit dem
“ARTM* kénnten Sie feststel-
len, daBl auch der Message-
Port “m2c“ weiterhin besteht.
Auch der Arbeitspeicher
bleibt mit dem Code des Mo-
duls “m2c* belegt. Weiterhin
konnten Sie alternativ zu
“Exec.RemTask“ Listing 6 in
“KillM2c¢* einbauen, um den
Unterschied selbst zu er-
fahren.

Es bedarf nicht immer eines
Tochterprozesses, um aus ei-
nem Programm heraus ein an-
deres zu starten. Insbesonde-
re, wenn auf Ergebnisse ge-
wartet werden mufl, also bei
synchronen Abldufen, bietet
es sich an, “konventionelle
Mittel“ einzusetzen und auf
ohnehin nicht genutzte Még-
lichkeiten des Multitasking
zu verzichten.

Recht auf CPU ohne
Process & Execute

In Listing 8 ruft das Modul
“CliStart* den Compiler auf,
um sich selbst zu {ibersetzen.
Das Modul ist lauffihig. Es
setzt voraus, dafd das aktuelle
Verzeichnis auf das Projekt
gerichtet ist, welches “Cli-
Start” enthélt.

Die eigentliche Arbeit leistet
die Prozedur “StartModule®,
die als Parameter zwei Zeiger
auf Zeichenketten erwartet,
auf den Modulnamen (nebst
Pfad) und auf etwaige Argu-
mente. Die Parameter {iberge-
ben wir in Registern (zur
Technik siehe Amiga Dos
1/90, Seite 68). Die Wahl fiel
nicht zufillig auf d1 und ao0.
Beim Laden des Moduls

(Dos.LoadSeg) wird der Zei-
ger auf dem Modulnamen in
d1 erwartet. Beim Start eines
Programms werden die Para-
meter gemdl Amiga-Pro-
grammierkonvention in a0
und dO vorausgesetzt (siehe
dazu ausfithrlich [2], Seite
389 oder [5], Seite 594).

Nichts geht ohne
Liste

Das Betriebssystem verwaltet
die einzelnen Codeblocks ei-
nes Programms in einer Seg-
mentliste ([2], Seite 356), de-
ren Definition nicht Bestand-
teil der Schnittstellenmodule
ist. Folglich mufiten wir den
Datentyp selbst definieren.
Die Elemente der Liste sind
tiber “next“ verkniipft. Uns
interessiert das  Element
“code”. Hier beginnt jeweils
das erste Byte eines Code-
blocks. Die Linge wurde will-
kiirlich angegeben. Eine Va-
riable dieses Typs wird nicht
angelegt, somit auch kein Ar-
beitsspeicher dafiir bean-
sprucht. Wir benétigen ledig-
lich den Zeiger auf das erste
Listenelement, genauer auf
den Anfang des Codes. Den
Zugriff auf das erste Segment
erhalten wir mit:

segment := LoadSeg(module) ;

Mit “ADR(segmentt.code)”
haben wir den Anfang des
Programms ermittelt.

Prozedurvariable,
ein Vielkénner

Und wie soll das geladene
Modul gestartet werden ? Nur
in Assembler scheint das mit
einem “jsr (address)” ganz
einfach zu sein. Modula er-
moglicht den Sprung auf glei-
che Weise mit Hilfe von Pro-
zedurvariablen, in unserem
Fall mit “callModule* vom
Typ “ProgAufruf. Die Varia-
ble arbeitet mit einem Para-
meter des Typs LONGINT.
Eine Prozedurvariable ist wie
ein Prozeduraufruf zu verste-
hen. Parameter werden nor-
malerweise auf dem Stack
itbergeben. Und genau da er-
wartet das Betriebssystem die
Lange des verfiigbaren Stack
bei Aufruf eines Programms
([2]. Seite 388). Wir kénnen
somit mithelos den verfiigba-
ren Stack als Parameter bei
Aufruf der Prozedurvariablen
iibergeben.

Um Programmieraufwand zu
sparen, haben wir vereinfa-

chend angenommen, daf 200
Byte des Stacks (des Prozes-
ses) bereits belegt sind. Das
Laufzeitsystem “Arts* hilt fiir
uns die Stacklédnge bereit. Wir
hétten sie auch direkt der Pro-
zefistruktur entnehmen kon-
nen.

Den Modulstart bereiten wir
durch

CallModule :=
ADR(segmentt.code);

vor und mit

returnCode := CallModu-
le(stackSize - 200);

geht es dann los. Es erfolgt ein
“jsr (a3)* zum zu startenden
Modul. Wir haben somit Regi-
ster wie folgt eingesetzt:

a0: Zeiger auf Zeichenkette

mit Argumenten

do : Linge der Zeichen-
kette

a3 : Adresse des geladenen
Codes

sp: Stackldnge

Elegant, oder? Schauen Sie
sich doch einmal die Codege-
nerierung mit “DisObject” [6]
an.

Den “returnCode” wollen wir
auch noch kurz besprechen.
Alle unseren bisherigen Be-
mithungen, die echten Re-
turn-Codes von Programmen
zu erhalten, scheiterten z.B.
an der Arbeitsweise von
“Dos.Execute”. Bei direktem
Start von Programmen, wie in
Listing 8, erhalten wir ent-
sprechend der Amiga-Pro-
grammierkonventionen Riick-
gabewerte in d0, somit in der
Variablen “returnCode*.

Workbench zieht
gleich

Das Programm geméf} Listing
8 arbeitet nur bei Start vom
CLI. Mit dem Wissen aus
AMIGA DOS 6/90 kénnen wir
schnell eine Ldsung fiir die
Workbench schaffen. Listing
9 zeigt das Vorgehen. Im we-
sentlichen ist die Prozefstruk-
tur um eine teilweise initiali-
sierte CLI-Struktur zu ergén-
zen. Weiterhin ist ein Ausga-
befenster bereitzustellen.
Versdumen Sie es nicht, den
Stack im Icon fiir das Modul
“WorkBenchCliStart” auf etwa
15000 zu setzen, um dem Com-
piler die notwendigen Arbeits-
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bedingungen zu schaffen, oder
unterlassen Sie es, um zu te-
sten, ob der Return-Code
wirklich bereitgestellt wird.

Anregung

Die in der heutigen Folge dar-
gestellten Wege, Programme
zu starten, sind noch lange
nicht erschopft. Wir haben Ih-

zeigt, auf asynchrone Prozes-
se zuzugreifen und synchrone
durch eine “Unterprogramm-
technik® zu ersetzen. Was aber
bleibt zu tun, wenn die Linge
des Stacks eines laufenden
Prozesses variabel gehalten
werden soll? Es bietet sich an,
das Coroutinen-Konzept ein-
zusetzen. Die Nebenldufigkeit
interessiert uns in diesem Zu-

Werkstatt

aber die Moglichkeit, der
Taskstruktur je nach Bedarf ei-
nen beliebigen Stack zu ver-
passen. Schicken Sie uns Thre
Lésung, insbesondere wenn
Sie mit mehreren Program-
miersprachen realisiert wer-
den kann. Arbeiten Sie doch
einmal mit dem Modul “Co-
routines®. In [7] werden inter-
essante Anwendungen aufge-
zeigt.
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Listings O
1:

2: VAR ourProc ProcessPtr;

3:

4: BEGIN ﬂ
St oy

6: (* Typenkonvertierung *)

7: (* ourProc := ADDRESS({FindTask(NIL)); *) m%go‘i
8

9: (Typenumschaltung *)

10: ourProc := CAST(ProcessPtr,(FindTask(NIL)));

11:

12: MOVE.W #0,Al ; Setze Parameter NIL

13: MOVE.L =-56(PC),A6 ; hole Adr Exec-Lib
14: JSR -294(A6) i FindTask

15: MOVE.L D0, =-8(A4) ; Ergebnis nach ourProc

1:

2: VAR ourProc ProcessPtr;

3:

4: PROCEDURE ProzessAnlegen (VAR stMsg wBStartup)
5: BEGIN

6: WITH stMsg DO

7: process := CreateProc(ADR(ProcName),2,

8: segment, 30000) ;

9: (* Prozessadresse errechnen ¥)
10: ourProc := ADDRESS(process);
8 & 1l DEC(ourProc,TSIZE(Task));
12: END;
13: END ProzessAnlegen;

1

2: VAR ourProc ProcessPtr;

3:

4: PROCEDURE ProzessAnlegen (VAR stMsg WBStartup);
5: BEGIN

6 WITH stMsg DO

Ly process := CreateProc(ADR(ProcName), 2,

8: segment, 30000);

9: Assert(process # NIL, ADR("kein Prozess"));
10: END;
11: LOOP
12: ourProc := ADDRESS(FindTask(ADR(ProcName)));
33 IF ourProc # NIL THEN
14: EXIT
15: END;
165 END;
17: END ProzessAnlegen;

1

2: CONST BackgroundName = "Background CLI";

<X

4: PROCEDURE AendereTaskNamen(VAR name:ARRAY OF CHAR;
54 zeichen CHAR) ;
6: VAR ourTask TaskPtr;

7: namePtr POINTER TO ARRAY[O0..15) OF CHAR;
B: gesucht ARRAY[O0..15] OF CHAR;

9: BEGIN
10: Str.Copy(gesucht, name); (¥ Ziel, Quelle *)
3 1 B LOOP
12: ourTask := FindTask(ADR({gesucht));
13: IF ourTask # NIL THEN

14: namePtr := ourTask”.node.name;

15: {* Background CLI *)
16: (* 7 *)

17: (* zeichen *)

18: namePtr~[10] := zeichen;
19: Str.Copy(name, namePtr”);
20: ELSE
217 EXIT
22: END;
23: END;
24 END AendereTaskNamen;
Listing: Modula-Tricks

1: MODULE BackgroundCLI;

2:

3: FROM Arts IMPORT

4: BreakPoint, wbStarted;

5: FROM Dos IMPORT

6: Delay, Execute, ProcessPtr

7: FROM Exec IMPORT

8: FindTask, TaskPtr;

9: FROM Str IMPORT

10: Copy, Length;

11: FROM SYSTEM IMPORT

12: ADDRESS, ADR;

13: FROM Terminal IMPORT

14: Write, WriteLn, WriteString;

15:

16: CONST BackgroundName = "Background CLI";

173

18: VAR taskName ARRAY[0..15)] OF CHAR;

19: ourProc ProcessPtr;

20: done LONGINT;

21:

22: PROCEDURE AendereTaskNamen (VAR name:ARRAY OF CHAR;
23: zeichen : CHAR);
24:
25: (* bitte aus Listing 3 kopieren *)
26:
27: END AendereTaskNamen;
28:
29:
30: PROCEDURE CommandNameAusgeben(proc:ProcessPtr);
31: VAR

32: namePtr POINTER TO ARRAY[0..15] OF CHAR;
33: BEGIN
34: wriceStr1ng( Prozessname L
355 WITH proc
36: namePtr := task.node,name;
37 WriteString(namePtr”®); WritelLn;
38:
39: namePtr := ADDRESS(cli”.commandName);
40: INC(namePtr);
41: WriteString("Programmname : ");

42: WriteString(namePtr®); Writeln;

43: END;

44: END CommandMNameAusgeben;

45;:

46: L]

47: PROCEDURE ProzessAbbrechen(proc ProcessPtr); (XxPA%*)
48: VAR procNummer : CHAR;

49: abbruch = ARRAY[O .21] OF CHAR;

50: laenge LONGCARD.

51: BEGIN

52: Delay (150);

53: procNummer := CHAR(proc”.taskNum + 30H);

54: abbruch := “run c:break "

55: laenge := Length(abbruch);

56: abbruch[laenge] := procNummer,

57: abbruch[laenge + 1] :=

58: done := Execute(ADR(abbruch). NIL, NIL)

59: END ProzessAbbrechen;

60:

61: BEGIN

62: IF - wbStarted THEN
63: taskName := BackgroundName;
64: AendereTaskNamen(taskName,"*");

65: done := Execute(ADR("run m2: m2:") NIL,NIL);
66: (* Es werden zwei Prozesse ange}egt und der
67: erste wieder aufgehoben. Das kostet Zeit. *)
68: Delay

69: ourProc := ADDRESS(FindTask({ADR(BackgroundName)));
70: CommandNameAusgeben(ourProc);

71: AendereTaskNamen(taskName," ");

T2 ProzessAbbrechen(ourProc);

T3 END;

74: END BackgroundCLI.

Ll
NHOODD ~oUhsWNE

MODULE TaskArray;

FROM Arts IMPORT
BreakPoint,

IMPORT Dos;

FROM Dos IMPORT
Delay,

kArrayPtr;

FROM Exec IMPORT

wbStarted;

DosLibraryPtr, Execute, ProcessPtr, Tas

Task;
FROM Str IMPORT
Copy, Length;

FROM SYSTEM IMPORT

Listing: Modula-Tricks

7'90 AMIGA DOS
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13: ADDRESS, ADR, SETREG, TSIZE;

15: VAR
16: ourProc : ProcessPtr;

18: PROCEDURE ProzessAbbrechen(proc ProcessPtr);
20: (* Bitte aus Listing 4 kopieren *)

22; END ProzessAbbrechen;

25: TYPE TaskSlotPtr = POINTER TO LONGINT;

27: PROCEDURE UebernaechsterSlot()
28: VAR dosLib DosLibraryPtr

TaskSlotPtr;

29: slotPtr TaskSlotPtr;

30:

31: PROCEDURE NaechsterSlot(VAR s1tPtr TaskSlotPtr);
32: BEGIN

33: WHILE sltPtr™ # NIL DO

34: INC(s1tPtr, 4);

35 END;

36: END NaechsterSlot;

37:

38: BEGIN

39: dosLib := ADR(Dos)

40: slotPtr := ADDRESS(dosLib”.root”.taskArray);
41: NaechsterSlot(slotPtr);

42: INC(slotPtr, 4);

43: NaechsterSlot(slotPtr)

44 RETURN slotPtr;

45: END UebernaechsterSlot;

46:

47: VAR expectedSlot : TaskSlotPtr;

48:

49: BEGIN

50: IF ° wbStarted THEN

51 expectedSlct := UebernaechsterSlot();

52: SETREG(0, Execute(ADR("run m2:m2c"),NIL,NIL));
53: (* Es werden 2 Prozesse angelegt und der erste
54: wieder entfernt. Das kostet Zeit.*)

55; Delay(50);

56: ourProc := ADDRESS(expectedSlot™);

57 DEC(ourProc, TSIZE(Task));

58: ProzessAbbrechen(ourProc);

59: END;

60: END TaskArray.

19: VAR aufzustartendesModul,

20: modulParameter : STRING;

21: modulErgebnis 1 LONGINT;

22:

23: PROCEDURE StartModule(module {d1}

24: arguments {a0) STRPTR)
gs: : LONGINT;

27: TYPE ProgAufruf = PROCEDURE(LONGINT) LONGINT;
28: Segment = RECORD

29: next BPOINTER TO Segment;

30: code ARRAY[0..99] OF BYTE; (* dummy *)
31: END;

32:

33: VAR callModule : ProgAufruf

34: segment : BPOINTER TO Segment;

35: laenge : LONGINT;

36: returnCode : LONGINT;

37:

38: BEGIN

39: segment := LoadSeg (module);

40: IF segment # NIL THEN

41: callModule := ADR(segment”.code);

42: laenge := Length{arguments”);

43: arguments®[laenge] := 1f;

44 SETREG(dO, laenge);

45: returnCode := callModule(stackSize - 200);
46: END;

47: RETURN returnCode;

48: END StartModule;

49:

50: BEGIN

51: aufzustartendesModul := "m2:m2c”;

52: modulParameter “Clistart”;

53: modulErgebnis := StartModule

54: (ADR(aufzustartendesModul),
55: ADR(modulParameter));
56: WriteString("Compiler Ergebnis-Code o

57 WriteInt{modulErgebnis, 3); WriteLn;

58: END CliStart.

PROCEDURE ProzessAbbrechen(ourTask ADDRESS) ;
BEGIN
Delay (50); (* zur Sicherheit *)
Signal(ourTask, LONGSET{ctriC});
END ProzessAbbrechen;

DD BN

MODULE KillM2c;

FROM Arts IMPORT Assert;
FROM Exec IMPORT FindTask, RemTask, TaskPtr;
FROM SYSTEM IMPORT ADR;

VAR killTask TaskPtr;

COWD~OU B W

1 BEGIN

11: kil1Task := FindTask(ADR("'m2c”));

12: Assert(killTask # NIL, ADR("m2c nicht da"));
13: RemTask (killTask);

14: END KillM2c.

MODULE CliStart;
(* $F- $R- $S- $V- $Z- *)

FROM Arts IMPORT stackSize;
FROM ASCII IMPORT 1f;
FROM Dos IMPORT LoadSeg;
FRCM InOut IMPORT
WriteInt, WriteLn, WriteString;
FROM Str IMPORT Length;
FROM SYSTEM IMPORT
ADDRESS, ADR, BYTE, SETREG;

TYPE STRING
STRPTR

ARRAY[O0..49] OF CHAR;
POINTER TO STRING;

CONST a0 = 10B; dO = OB; dl = 18;

Listing: Modula-Tricks

1: MODULE WorkBenchCliStart;

2:

3: (* $F- $R- $5- $V- $Z- *)

4:

5: FROM Arts IMPORT stackSize, wbStarted;

6: FROM ASCII IMPORT 1f;

7: FROM Dos IMPORT

8: Close, CommandLineInterface, LoadSeg,
9: newFile, Open, ProcessPtr, UnLoadSeg;
10: FROM Exec IMPORT FindTask;
11: FROM InOut IMPORT
12: WriteInt, WriteLn, WriteString;
13: FROM Str IMPORT Length;
14: FROM SYSTEM IMPORT
15: ADDRESS, ADR, BPTR, BYTE, SETREG;

ARRAY[0..49] OF CHAR;

16:
17: TYPE STRING
18: POINTER TO STRING;

STRPTR =

19:
20: CONST a0 = 10B; d0 = 0B; dl = 1B;
21:

22
23: VAR aufzustartendesModul,
24-

a4: modulParameter : STRING;
25~ modulErgebnis : LONGINT;
26: ourProcess ProcessPtr
27: cliStruktur
28:
29:
30: PROCEDURE StartModule(module {dl},
31: arguments {a0}
32: : LONGINT;
33:

34: (* bitte aus Listing 8 uebernehmen *)

35:
36: END StartModule;

CommandLineInterface;

: STRPTR)

37

38: PROCEDURE ProcessPatchen (proc : ProcessPtr);

39: BEGIN

40: WITH proc” DO

41: cis := Open(ADR("“CON:0/0/400/200/ WBStart "), newf
ile);

42: cos := cis;

43: cli := BPTR(ADR(cliStruktur));

44: WITH cli” DO

45: standardInput := cis;

46: currentlInput i= cis;

47: standardOutput := cos;

48: standardQutput := cos;

49: defaultStack := (stackSize - 200) DIV 4;

50: END;

813 END;

52: END ProcessPatchen;

53:

54:

55: BEGIN

56: IF wbStarted THEN

57: ourProcess := ADDRESS(FindTask(NIL));

58: ProcessPatchen(ourProcess);

59: END;

60:

6l: (* bitte hier Modulrumpf aus Listing

63: IF wbStarted THEN
64: Close(ourProcess”.cis);
65: END;

66: WorkBenchCliStart.

Listing: Modula-Tricks

8 einfuegen %)
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GewubBt wie!

Die Seiten flr Einsteiger
und Fortgeschrittene

Hier sind sie wieder, unsere Kurztips fiir das
schnelle Nachschauen. Ob CLI oder BASIC, Assem-
bler oder Workbench - hier finden Ratsuchende
Hilfe. Doch nun haben unsere Leser das Wort.

Rund um den Amiga

Hier ein Tip fiir alle, die mit ihrem Amiga lingere Berech-
nungen durchfithren (zum Beispiel bei Animationspro-
grammen, Graphiken, Ray-Tracing, Crunchern und so
weiter):

Wenn man iiber eine lingere Zeit seinen Amiga etwas be-
rechnen laft, spart man Zeit, indem man einfach den Moni-
tor abschaltet. Dies wird vom Amiga erkannt, und er hat
mehr RAM fiir das Berechnen!

Hier ein kleines Programm in Amiga-BASIC, mit dem Sie
die Koordinaten der Maus abfragen kénnen:

wind&=WINDOW(7)

WHILE 1
LOCATE 1,1 'Hierher schreibt das Programm die Koordinaten!
PRINT PEEKW(wind&+14) , PEEKW(wind&+12)

WEND

Eine Zentrierung fiir die Textausgabe in Amiga-BASIC lafst
sich so realisieren:

SUB ZENTR (a$) STATIC
POKEW WINDOW(8)+36,WINDOW(2) /2-LEN(a$) *4
PRINT a$

END SUB

Der Aufruf lautet demnach:

ZENTR “Dieser Text steht ganz genau"
ZENTRU>>>>>> INDERMITTE ! < << << <!

(Kai Bithler/jb)

Backup-Test (GFA-BASIC) e

Wenn man im GFA-BASIC-Editor Programme abspeichert,
priift der Interpreter, ob das zu speichernde File schon exi-
stiert und legt in diesem Fall ein Backup-File an, das dem
letzten Stand des gespeicherten Files entspricht. Dies ist
sehr niitzlich, wenn man einen Fehler gemacht hat und
noch einmal den Stand vor der letzten Anderung abrufen
méchte.

In eigenen Programmen wird nun diese Backup-Abfrage
vom Interpreter nicht durchgefithrt, wenn man Files mit
»OPEN ...« 6ffnet und Daten speichert.

Es wiire aber durchaus niitzlich, wenn man zum Beispiel in
einer Dateiverwaltung immer noch den letzten Stand abru-
fen konnte. Dazu bindet man einfach die Funktion »BACK-
UP« in seine Programme ein:

Bevor ein File mit »nOPEN« getffnet wird, wird die Funktion
aufgerufen, und man erhilt einen Wert, der anzeigt, ob ein
Backup-File angelegt wurde oder nicht; der Aufruf:

antwort! = @backup(file$)
oder
antwort! = FN backup(file$)

7’90 AMIGA DOS
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Man erhilt entweder »TRUE«, — das heifdt, »file$« existiert
schon und Backup wurde angelegt, oder »FALSE«, -
»file$« existiert nocht nicht, kein Backup angelegt. Wenn
man an der Anwort der Funktion nicht interessiert ist, kann
man auch einfach den VOID-Befehl des GFA-Interpreters
benutzen.

VOID @backup(file$)

fithrt die Funktion aus, liefert aber keine Antwort.

Funktionsweise: Die Funktion »BACKUP(FILE$)« unter-
sucht, ob das zu speichernde File schon existiert. Der Name
des Files ist in »file$« abgelegt und kann auch einen vollen
Pfad enthalten. Existiert das File schon, wird das eventuell
auch schon vorhandene Backup-File geloscht und das ge-
speicherte File in »FILE$.bak« umbenannt. Danach kehrt
die Funktion zum Aufruf zuriick, und das File kann geoff-
net werden, um die Daten zu speichern.

Das eventuell schon vorhandene Backup-File muf} geldscht
werden, da sonst GFA-BASIC beim Versuch, die alte Datei
umzubenennen, die Fehlermeldung: »Objekt existiert
schon« ausgibt.

Hier das Programm:

01 ' % BACKUP-TEST %

02 ' % kommentiert %

03 ' % B.Funke %

04 ¢

05 FUNCTION backup(file$)

06 IF EXIST(file$)=TRUE ! falls zu speicherndes File schon exi-
stiert

07 IF EXIST(file$+".bak")=TRUE ! falls Backup-File schon
existiert:

08 KILL file$+".bak" ! Backup-File 18schen (sonst Fehler-

09 ENDIF ! meldung: Objekt existiert schon)

10 NAME file$ AS file$+".bak" ! zu speicherndes File in Backup-
File

11 RETURN TRUE ! umbenennen und TRUE zuriickgeben

12 ENDIF

13 RETURN FALSE ! sonst FALSE zuriickgeben

14 ENDFUNC

(Boris Funke/jb)

Geratenamen in Lade-Requestern

In einigen Programmen finden sich in den Lade-Requestern
Gadgets wie zum Beispiel » DHO:«, »DF2:«, »DF3:«. Diese
mogen ja fiir die, die diese Gerite auch besitzen, ganz niitz-
lich sein. Fiir alle anderen ist folgender Tip ganz hilfreich.
Bei Deluxe-Print Il zum Beispiel findet sich im Lade-Reque-
ster das Gadget »DHO:«. Diejenigen Amiga-User, die keine
Festplatte besitzen, kénnen dieses Gadget normalerweise
vergessen. Aber man kann das Gadget auch fiir ein anderes
Gerit verwenden, indem man auf der Deluxe-Print-Diskette
im Verzeichnis »Language« das File »Deutsch« sucht und
mit einem Editor l4dt. In diesem File befindet sich der deut-
sche Text fiir das Programm. Dort sucht man nach dem Ein-
trag «DHO:«. Diesen kann man dann durch einen anderen
ersetzen (zum Beispiel »DF2: RAM: VDO0: CARD:«), und
schon greift das Programm beim Anklicken des Gadgets auf
das gewiinschte neue Gerit zu. Das funktioniert &hnlich bei
Deluxe-Paint II, wobei man das Programm mit einem File-
Monitor (zum Beispiel »NewZap« aus dem Public-Do-
main-Pool oder »FileMon« aus Heft 5/90) lddt und nach
dem zu ersetzenden String (zum Beispiel »DF0:«,»DF1:«
und so weiter) sucht. Dieser wird dann durch den ge-
wiinschten Gerdtenamen ersetzt. Bei Anderungen des Pro-
grammcodes mit »NewZap« sollte man dies unbedingt mit
einer Kopie des Programms machen und nicht mit dem Ori-
ginal! So ist das Programm nicht verloren, wenn mal etwas
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schief geht. Aulerdem empfiehlt es sich, das zu dndernde
Programm in eine RAM-Disk zu laden, da dort das Laden
und das Durchsuchen des Programms nach dem gewiinsch-
ten String wesentlich beschleunigt wird, was sich beson-
ders bei langen Programmen wie Deluxe-Paint bemerkbar
macht. Bei welchen Programmen diese Methode zum Er-
folg fithrt, mufl man im einzelnen ausprobieren.

(Norbert Dimpf{l/jb)

Sprechen mit dem Speaker!

In der Ausgabe' AMIGA DOS 2’90 wird beschrieben, wie
man die Sprachausgabe des Amiga vom CLI aus nutzen
kann.

Mit der Workbench 1.3 14}t sich dieses noch vereinfachen.
In der Mountlist der Workbench 1.3 steht der Eintrag des
Geridtes »SPEAK:«. Dieses miissen wir nur mit »MOUNT
SPEAK:« anmelden und sind dann in der Lage, die Sprach-
ausgabe zu nutzen. Wir kénnen uns damit zum Beispiel die
Startup-Sequence vorlesen lassen, indem wir einfach
»COPY s:startup-sequence to speak:« eingeben. Oder wir
lassen uns vom Amiga begriiflen. Dazu erstellen wir ein File
mit dem entsprechenden Text und speichern dieses auf der
Workbench. Die Startup-Sequence erweitern wir folgender-
mafien:

Mount Speak:
copy sys: <text.file> to ram:
run copy ram: < text.file> to speak:

Durch das Kopieren des Textfiles ins RAM verhindern wir
ein Kollidieren der Sprachausgabe mit der Abarbeitung der
Startup-Sequence, da beide auf die Bootdiskette zugreifen
wiirden, was das berithmte “S&gen* zur Folge hitte. Aufier-
dem hat das Kopieren den Vorteil, dafs wir mit dem Befehl
»RUN COPY...« die Sprachausgabe als Hintergrund-Task
starten konnen. So wird ermdglicht, dafl trotz der Spra-
chausgabe die Startup-Sequence weiter abgearbeitet wer-
den kann und der Bootvorgang nicht wesentlich lianger
dauert. Auch das Umleiten einer Ausgabe ist moglich. So
kénnen wir uns zum Beispiel ein Verzeichnis einer Diskette
vorlesen lassen:

dir >Speak: dfl:[Verzeichnis/Verzeichnis/...]

Der Vorteil des Geriites »SPEAK:« ist der, daf man sich um
die Ubersetzung des Textes in Phoneme nicht zu kiitmmern
braucht, da das Gerit dies tiber die »TRANSLATOR.LIBRA-
RY« selbst erledigt. Ein Nachteil soll aber nicht verschwie-
gen werden. Durch die Ubersetzung iiber die Library ist es
schwierig, den »SPEAK:« verstindliche Sitze in Deutsch
sprechen zu lassen.

Auf der Workbench miissen folgende Files verfiigbar sein:
»C:MOUNT«, »DEVS:MOUNTLIST« (mit dem Eintrag fiir
das Gerdt SPEAKER:), »DEVS:NARRATOR.DEVICEx,
»LIBS:TRANSLATOR.LIBRARY «, »L:SPEAK.HANDLER«.

Diese Files gehtren aber normalerweise zur “Standardaus-
riistung” der Workbench 1.3.
(Norbert Dimpfl/jb)

Tip zum Nullmodem

Amiga-500-Besitzer haben es vielleicht schon bemerkt, ei-
nige Steckverbindungen sind nicht ganz normgerecht be-
legt. Dies gilt fiir Centronics-(Parallel-)Port, aber auch die
Verwendung von “male“-Steckern rechnerseitig ist unge-
wohnlich. Gravierend wird das zum Beispiel, wenn man
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Tausche Tip
gegen DATABOX

Haben Thnen die Kurztips auf unseren
Seiten gefallen? Vielleicht haben Sie
selbst einen Tip parat, der andere Ami-
ga-Besitzer interessieren kénnte? Dann
machen wir Thnen wieder unser Ange-
bot: Sie schicken einen oder mehrere
kurze Tips an uns, und wenn uns diese
gefallen, bekommen Sie von uns im
Austausch die DATABOX des Heftes zugeschickt, in dem
Thr Tip erscheint.

Dazu gibt es jetzt noch etwas mehr:

Die drei besten Tips werden mit je
100, - DM belohnt.

Die Redaktion der AMIGA DOS sucht ab sofort unter allen
.Einsendern die drei Supertips des Monats aus, die auler der
DATABOX noch je einhundert deutsche Mérker (100, - DM)
bekommen.

Dabei sollten Sie noch folgendes beachten:

- Schreiben Sie Ihren Tip als ASCII-Datei auf Ihre Diskette,
mdglichst ohne eigensinnige Verschnérkelungen, da alle
Texte zur weiteren Verarbeitung auf Personalcomputer
transferiert werden miissen. Sonder- und Steuerzeichen ha-
ben dabei meist seltsaume Auswirkungen.

- Schreiben Sie Ihre liickenlose Anschrift sowie einen klei-
nen Hinweis, was auf der Diskette zu finden ist, auf den
Brief und auf einen kleinen Aufkleber auf der Diskette.

Dann kénnen Sie sicher sein, daff die DATABOX Sie er-
reicht. Schicken Sie das Ganze an den

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Kennwort “Tausche Tip
gegen DATABOX*
Postfach 250

D-3440 Eschwege

versucht, ein RS-232-Kabel zu l6ten, und nicht sehr gut auf-
pafit. Die Belegung des anzuldtenden 25poligen “fe-
male“-Steckers ist dabei wie folgt (mit Sicht auf Rechner be-
ziehungsweise Lotpins des Steckers):

Die Belegung der Kontakte erfolgt dann entsprechend der
Numerierung, wie sie in der AMIGA DOS 5/90 gezeigt wur-
de. Die andere Seite des Kabels kann beim PC oder vielen
anderen Rechnern wie angegeben erfolgen, man sollte sich
aber auch hier im jeweiligen Rechner-Manual vergewis-
sern, ob und wie die Pins belegt sind. Beim Amiga 500 hiitte
eine andere Belegung gravierende Folgen, da die Pins 9
und 10 Spannung fithren, die bei einer Belegung, wie sie im
oben genannten Artikel gezeigt wurde, auf die Leitungen
RTS und CTS des anderen Rechners gelangen wiirde.

Nun noch ein Tip zu Ubertragungsproblemen: Es ist mog-
lich, nur den Taktgenerator eines Rechners zu benutzen.
Dies eroffnet auch die Méglichkeit, Mef3gerite oder dhnli-
ches auszulesen. Hierzu wird in jedem Stecker Pin 4 mit 5
verbunden, wobei die Verbindung durch das Kabel unter-
brochen beziehungsweise gar nicht erst hergestellt wird.
Alle anderen Leitungen werden wie iiblich verbunden,
dann der Pin 24 des Rechners (Taktgenerator) mit den Pins
15 und 17 des anderen Gerites. (Dirk Bublitz/jb)
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Die drei besten Tips des Monats

Hier sind sie nun, die ersten “drei Tips des Monats“. Machen Sie mit.
Jeder Tip des Monats wird mit 100, - DM belohnt. Also ran an den Amiga
und probiert, wie man Einsteigern das Computerleben erleichtert.

CLI IN BASIC!

Ist wiahrend der Arbeit mit BASIC ein CLI-Fenster gedffnet,
hat man die Méglichkeit, CLI-Befehle in BASIC auszu-
fiithren:

DECLARE FUNCTION Execute& LIBRARY

LIBRARY “dos.library"

Befehl$="echo AMIGA_DOS_IST SUUUPER_!! ¥
Befehl$=Befehl$+CHR$(0) :REM Beispielbefehl
Status%=Execute& (SADD(Befehl$),0,0)

Sofern ein CLI-Fenster empfangsbereit ist, wird in diesem
der Text “AMIGA__DOS__IST__SUUUPER__!!!* ausgege-
ben. Auch ein multitaskingtdhiges Programm kann gestar-
tet werden.

Befeh1$="SYS:Preferences"+CHR$ (Q)

Nach Beenden von Preferences fahrt Amiga-BASIC fort, das
Programm zu bearbeiten.

(Hans Holger Rutz/jb)

Der Ersatz fiir den PAINT-Befehl

Vor einiger Zeit war ich damit beschéftigt, ein Zeichenpro-
gramm in BASIC zu entwickeln. Bis auf die Fiillfunktion
ging auch alles glatt: Der BASIC-Befehl »PAINT« allerdings
arbeitet nur im Outline-Modus. Dabei passiert folgendes:
Zeichnet man ein gefiilltes schwarzes Dreieck, drumherum
einen weifien Rand und fiillt das Dreieck weifl, so wird
nicht nur das Dreieck gefiillt, sondern der gesamte Bild-
schirm! Das ist natiirlich nicht gerade niitzlich. Abhilfe
schafft folgendes Programm:

LIBRARY “graphies.library"
RastPort&=WINDOW(8)
Flood& RastPort&,Modus,XPos%, YPos%

(Wird bei »Modus« eine 1 angegeben, so arbeitet die Anwei-
sung »Flood&« wie in Zeichenprogrammen, wird eine 0 an-
gegeben, wie »PAINT«)

Der Outline-Modus muf} jedoch erst definiert werden:

POKE RastPorté&+27,Randfarbe
FlagsAdr&=RastPort&+32:Flags=PEEKW(FlagsAdrg)
POKEW FlagsAdrg, (Flags OR 8) :REM Hier wird OUTL.aktiviert

Ausschalten kann man den Outline-Modus so:

FlagsAdr&=RastPort&+32:POKEW FlagsAdré,0
(Hans Holger Rutz/jb)

Menuauswahl

Viele Benutzer haben auf ihren Disketten mehrere Anwen-
dungsprogramme gespeichert. Dabei stellt sich die Frage,
wie man das gewiinschte Programm am besten und schnell-
sten startet. Es gibt verschiedene Maglichkeiten: Zum ei-
nen startet man von der Benutzeroberfliche Intuition, wo-
bei das Programm ein Icon besitzen mufi, was Speicher-
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platz kostet, zum anderen aus dem CLI, wobei man den kor-
rekten Dateinamen und die Syntax kennen mufl. Es gibt
aber noch eine Moglichkeit. Man kann sich ein Auswahl-
menti erstellen und das gewiinschte Programm durch einen
Tastendruck starten. Dazu benétigt man ein Programm, mit
dem man die im Verzeichnis »Devs:Keymaps« gespeicherte
Tastaturbelegung dndern kann. Dazu gibt es verschiedene
Programme auf Public-Domain-Disketten. Zuerst iiberlegt
man sich, welche Programme zur Auswahl stehen sollen.
Dazu ein Beispiel:

Wir wollen uns eine Meniiauswahl fiir unsere Workbench
erstellen. Auf der Diskette befinden sich folgende Program-
me, die wir in unser Menii aufnehmen wollen:

»FACC Il« (Diskbeschleuniger)

»Cruncher« (Crunch-Programm)

»Mach Il« (Uhr, Funktionstastenbelegung Sunmouse und
so weiter)

»ED« (Texteditor)

»Calc« (Taschenrechner)

»Spooler« (Druckerspooler)

»VirusX« (Antivirus-Programm)

Auflerdem brauchen wir noch die beiden Meniipunkte
»Workbench« (Laden der Benutzeroberfliche) und »CLI«
(Offnen der CLI-Arbeitsfenster).

Zuerst erstellen wir uns eine Startup-Sequence, welche die
einzelnen Meniipunkte zur Auswahl stellt. Diese kann fol-
gendermafen aussehen:

Guardian >NIL:
Setmap menu
Dmouse >NIL:

;Virusiiberwachung beim Booten (Public-Domain)
;unsere selbsterstellte Keymap aufrufen

;Mouse-Beschleuniger, Screenblanker (Public-
Domain)

Echo "*e[0 p* ;CLI-Cursor ausschalten
Berserk ;Anti-Virus-Programm (Public-Domain)
Border off ;CLI-Fenster auf maximale Gréfle und Border

18schen (Public-Domain)

Setclock >NIL: ;Echtzeituhr laden

LOAD
Setpateh >NIL:
Setfont >NIL:

;Systempatch aufrufen
;eigenen Font laden

pearl 8

Mount vdO: ; ASDG-RAM-DISK anmelden

Assign >NIL: t: ;Temporéres Verzeichnis in RAM-Disk

ram:

Assign >NIL: x: ;Diese Zuweisung ist wichtig fiir unsere Menii-
c:execute auswahl

Path >NIL: sys: ;Suchpfade

ram: vd0: add

Conman >NIL: -¢ ;CLI-Shell starten (Public Domain)
;Hier kommt die Menliauswahl !!!

(Der Inhalt der beiden Echoanweisungen wurde nur der
Ubersicht halber untereinander geschrieben und muf} in
der Startup-Sequence jeweils in eine Zeile geschrieben
werden.)

ECHO "¥e[0 p¥e[5;28H%e[3;33;42mA500 Workbenech 1.2/1.3%e[Om

*c[8;28HF1..... Load Workbench/EXIT
*e[9;28HF2..... Open CLI/EXIT
*¥e[11;28HF3..... FACC II
¥e[12;28HF4..... MACH II
¥e[13;28HF5..... Printer Spooler"
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Echo “¥e[14;28HF6..... Calculator
*¥e[15;28HF7..... Cruncher
*¥e[16;28HF8..... VirusX
¥e[17;28HF9. ... Editor
%e[18;28HESC. . . .REBOOT*e[ 30m*

Nun wollen wir uns die wichtigsten Teile dieser Startup-
Sequence einmal ansehen. Der erste Echobefehl schaltet
den Cursor im CLI aus. Das anschliefiende »Border Off« (Pu-
blic Domain) macht aus dem CLI-Fenster ein Borderless-
Window, so daly man nun den véllig leeren Bildschirm
sieht (auch der Mauszeiger ist verschwunden, da Dmouse
diesen nach 3 Sekunden Nichtbenutzung ausschaltet). Da-
nach werden die diversen Befehle zum Hochfahren des Sy-
stems ausgefithrt. Welche Befehle hier stehen, bleibt dem
Benutzer tiberlassen. Durch die Anweisung »Assign x:
c:execute« sparen wir uns beim Erstellen der Keymap eini-
ges an Tipparbeit. Ganz am Ende steht die Menilauswahl in
den beiden Echoanweisungen. Die Zeichenfolgen »*e[....«
(ESC) sind Steueranweisungen fiir den CLI (vergleiche
AMIGA DOS 3’90, Seite 94). Dabei bewirkt die Anweisung
»*e[30m«, dafl die Vordergrundfarbe gleich der Hinter-
grundfarbe ist, so dafl man bei der Auswahl eines Menii-
punktes die Befehlsfolge, die wir dadurch aufrufen, nicht
sehen kann, was einen professionelleren Eindruck macht.
Wenn wir nun mit dieser Startup-Sequence booten, sehen
wir (wenn keine Fehler auftreten) bereits, wie die Meniiaus-
wahl aussieht. (Achtung: »Setmap Menu« mit Semikolon (;)
am Anfang der Zeile ausklammern, da wir ja noch keine Ta-
staturbelegung mit dem Namen »Menu« erstellt haben,
sonst erhalten wir eine Fehlermeldung.) Nun wollen wir
uns dem Aufrufen der Programme zuwenden. Dazu laden
wir einen Keymap-Editor und mit diesem unsere normale
Tastaturbelegung (normalerweise: »Devs:Keymaps/d«).
Dort d&ndern wir die Belegung der gewiinschten Tasten, in
unserem Fall die Funktionstasten. Jetzt gibt es zweierlei
Mboglichkeiten: Bei Programmen, die keine weiteren vorbe-
reitenden Befehle benotigen, reicht es, den Programmna-
men einzugeben (zum Beispiel »Cruncher«). Will man das
Programm als Hintergrund-Task starten oder benotigt der
Meniipunkt mehrere Befehle, so sollte man fiir jeden Punkt
eine Batch-Datei (wie die Startup-Sequence) schreiben. Um
diese Batch-Datei aufrufen zu kénnen, miissen wir die Ta-
statur folgendermafien belegen:

Mentipunkt Batch-Dateil Taste Eintrag in Keymap

Load Workbench BstartupWB F1 X: s:startupWB (0d)
Open CLI startupCLI F2 x: s:startupCLI (0d)
FACC II startupFACC F3 x: s:startupFACC (0d)
MACH II startupMACH F4 x: s:startupMACH (04)
PrinterSpooler startupSPOOL F5 x: s:startupSPOOL (04)
Calculator startupCALC Fé X: s:startupCALC (04)
Cruncher startupCRUN F7 x: s:StartupCRUN (04d)
VirusX startupVIRUS F8 x: s:startupVIRUS (04)
Editor startupEd F9 x: s:startupEd (04)
ReBoot startupBOOT ESC  x: s:startupBOOT (0d)

Der Eintrag in die Keymap muf} ein abschliefendes »Return
(Hex-Code »0d«) beinhalten, damit die Befehlszeile auch
gleich ausgefiihrt wird. Diese Keymap speichern wir nun
unter dem Namen »MENUe« im Verzeichnis »DEVS:
Keymaps«.

Nun miissen wir nur noch die einzelnen Batch-Dateien er-
stellen und mit dem Namen speichern, den wir beim Ein-
trag in die Keymap festgelegt haben, zum Beispiel die
Batch-Datei »StartupWB«:

setmap d ;dies ist nétig, um unsere Funktionstasten-
;belegung riickgéngig zu machen.
copy sys:asdgdisk.info to vd0:Disk.info
copy sys:ramdisk.info to ram:Disk.info
5 (Vgl. AMIGA-DOS 3'90, Seite 95)
loadwb ;Benutzeroberfliche laden
echo "¥e[Om" ; Farbauswahl im CLI riickgéngig machen
endeli ;Meniiauswahl beenden
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Oder die Batch-Datei »StartupCLI«:

Setmap d

Newcli CON:0/0/640/256/CONMAN-SHELL FROM sys:s/border
wait 4

Neweli CON:0/0/640/256/CONMAN-SHELL FROM sys:s/border
wait 4

echo "#e[Om"

endeli

Dabei bewirkt die Syntax »Newcli .... From sys:s/borderx,
dafl bei Ausfithrung automatisch die Batch-Datei
»sys:s/border« abgearbeitet wird, welche die Befehle »Bor-
der off« und »Info« enthilt. Deshalb ist auch der Befehl
»Wait 4« notig, um ein “Sidgen” des Laufwerks zu vermei-
den. Natiirlich kann die From-Option auch weggelassen
werden.

Nun noch ein Beispiel fiir die Meniipunkte, die nur ein Pro-
gramm aufrufen, nidmlich die Batch-Datei »startupF ACCe.

runback >NIL: -3 C:Facell

Bei dieser Syntax wird das Programm als Hintergrund-Task
gestartet, und die Meniiauswahl bleibt dadurch aktiv. Das
heiflt, dafl weitere Meniipunkte aufgerufen werden kén-
nen. Die Ausgabe von Runback »started background task«
wird an das logische Gerét »NIL:« gesendet, so daf} sie nicht
auf dem Bildschirm erscheint.

Beim Aufruf von Spooler ist noch ein vorbereitender Befehl
notig, was folgendermafien aussieht (Batch-Datei »startup-
SPOOL«):

assign SPOOL: ram:
runback >NIL: e:Spooler

So oder dhnlich kénnen wir nun alle benétigten Batch-Da-
teien schreiben und im Verzeichnis »Sys:s« speichern.
Ubrigens, der Punkt »REBOOT« startet ein Programm, das
mir auf einer Public-Domain-Diskette aufgefallen ist und
das System ohne “Affengriff* zuriicksetzt. Damit ist alles
erledigt, und wir kénnen mit der neuen Workbench booten
und alle Meniipunkte einer Priifung unterziehen. Vorher
miissen wir das eventuell eingesetzte Semikolon (;) vor
»Setmap Menu« in der Startup-Sequence wieder entfernen.

Nach meinen Erfahrungen ist dieses System der Auswahl
recht praktisch, weil die eigentliche Startup-Sequence nur
Befehle enthilt, die nétig sind. Dabei konnte beim oberen
Beispiel sicher der eine oder andere Befehl wegfallen oder
durch die schnelleren Befehle aus dem ARP-Projekt ersetzt
werden. (Public Domain: verschiedene Befehle, die meist
schneller und kiirzer sind und eine gréfiere Auswahl von
Optionen bereitstellen als die original Amiga-DOS-Befeh-
le). Alle anderen Befehle werden erst dann ausgefiihrt,
wenn sie wirklich gebraucht werden. (Wozu brauche ich
die Benutzeroberfliche oder ein CLI-Fenster mit Shell und
die RAM-Disks oder die Echtzeituhr, wenn ich nur auf einer
Diskette schnell mal die Startup-Sequence mit dem Editor
dndern will?) Dadurch ist das System schneller hochgefah-
ren und lafdt sich jedesmal optimal an die gerade aktuellen
Bedtirfnisse anpassen.

(Norbert Dimpfl/jb)

Anmerkung der Redaktion: Obwohl in diesem Tip sehr viel
mit PD-Programmen gearbeitet wird, haben wir ihn abge-
druckt. Er ist durch leichte Abdnderungen auch auf “nor-
male® Workbench-Programme anwendbar. Aufierdem sind
die genannten PD-Programme preiswert bei vielen PD-
Héndlern zu bekommen.
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Z uerst eine kleine
Entschuldigung
an alle, die noch immer an der
Aufgabe aus der letzten Folge
herumknobeln. Mit den Vor-
arbeiten haben wir Sie tat-
sidchlich etwas an der Nase
herumgefiihrt. Sicher geht es,
wenn die benétigten Dateien
und Verzeichnisse von Hand
auf die Startdiskette iibertra-
gen werden. Wer’s gemacht
hat, hat sicher auch gemerkt,
daf es eine recht langwierige
Sache ist, bei der man leicht
das eine oder andere iiberse-
hen kann. Viel einfacher wiire
es, die normale Workbench-
Diskette einfach zu duplizie-
ren, entweder iiber die Work-
bench oder iiber DISKCOPY
- das geht nicht nur schnel-
ler, sondern iibertrdgt auch
wirklich alle Dateien an die
richtige Stelle.

Aber eines haben wir damit
schon gelernt: Bei der Arbeit
mit dem CLI mufl mitgedacht
werden, wenn die Arbeit er-
folgreich und o6konomisch
sein soll. Jede Operation erfor-
dert einiges an Tipparbeit,
Fehler machen Mehrarbeit né-
tig. Also sollte man sich jede
Aktion gut iiberlegen und Al-
ternativen und Erleichterun-
gen in Erwdgung ziehen.
Wenn Sie beispielsweise be-
absichtigen, in einer Sitzung
besonders hiufig mit Dateien
in einem Unterverzeichnis zu
arbeiten, sollten Sie auf dieses
Verzeichnis einen Verweis mit
ASSIGN definieren. Ein einfa-
ches

ASSIGN WORK: DF1:TEX-
TE/BRI
EFE/1990

macht nur einmal das Tippen
des Monster-Pfades notwen-
dig, in Zukunft kann man die
dortigen Dateien wesentlich
schneller durch die Angabe
des logischen Pfades errei-
chen. Ahnliches gilt auch fiir
die generelle Organisation
von Verzeichnisbiumen oder
den Wechsel innerhalb sol-
cher Bdume. Aber nun sind
Sie gewarnt, mit etwas Praxis
werden Sie sehr schnell den
richtigen Dreh herausfinden...

Startdiskette,
die Zweite

Kommen wir zum Problem
der Startdiskette zuriick.
Wenn Sie von Hand kopiert
haben, werden Sie nach dem
Booten mit der Diskette viel-
leicht an einer oder anderer
Stelle doch Fehlermeldungen
bekommen haben. Das liegt
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Das Amiga-DOS
— leicht und
verstandlich!

Im CLI wohnlich eingerichtet...

In dieser Folge des CLI-Kurses wollen wir uns die-
sen ordentlich einrichten und eine praktikable
Startdiskette dafiir erstellen. Dabei wird es sich
nicht vermeiden lassen, daf} Sie auch mit anderen
DOS-Befehlen konfrontiert werden.

Kursfahrplan

O
Teil 1 - Einfithrung in den CLI
Teil 3 - Stapeldateien
Teil 4 - Neu dabei bei 1.3
Teil 5 - Alternativen zum CLI

daran, daf} das DOS auf be-
stimmte Verzeichnisse besteht
und auf deren Fehlen ungné-
dig reagiert. Diese (unter der
Workbench unsichtbaren) Ver-
zeichnisse werden normaler-
weise beim Booten definiert,
geschieht dies nicht, greift
das DOS ins Leere. Diese Ver-
zeichnisse sind L:, LIBS: und
DEVS:, in denen wichtige Sy-
stemdateien wie Geritetreiber
und Libraries stehen, FONTS:
fiir Zeichensitze, C: fiir die
DOS-Befehle und T: zur Abla-
ge von temporidren Dateien.
Weiterhin wichtig ist S:, in
dem Voreinstellungen stehen
- und dies ist genau der
Knackpunkt, aber dazu spéter
mehr.

Da es also wichtig ist, das
DOS nicht allzusehr zu ver-
griitzen, fangen wir nochmals
mit der Erstellung der Start-
diskette an, diesmal richtig -
also mit einer 1:1-Kopie der
Workbench-Diskette,  wahl-
weise mit DISKCOPY oder der
Workbench! Legen Sie nun
diese Kopie in DFO0:, und 16-
sen Sie einen Reset aus. Sie
werden mit Recht einwenden,
daf} dieser Vorgang nur wie-
der zur Workbench fiihrt. Sie
haben recht - aber auch
nicht. Der Amiga nudelt eine
ganze Weile auf der Diskette
herum, also spielt sich irgend
etwas im Rechner ab (nidhere
Erkldrung folgt weiter unten).
Da dies einige Zeit dauert,
kénnen wir uns in Ruhe auf
die ndchste Aktion vorberei-
ten: das Driicken einer Taste,
und zwar der Tastenkombina-
tion CTRL + D. Wenn Sie nicht
zu lange gezodgert haben, er-
scheint statt der Workbench
eine Eingabezeile, die an den
CLI erinnert - und das ist es
auch fast schon. Zwar nicht
das gewohnte Fenster, welches
unter der Workbench geoffnet
wird, aber das gleiche
Prinzip.

Die Startup-Sequenz
wird beim Booten
automatisch abge-
arbeitet

Offensichtlich laufen beim
Booten Vorgénge automatisch
ab, die wir durch das Driicken
von CTRL+D unterbrochen
haben. Solche Unterbrechun-
gen - auch Interrupts ge-
nannt -werden durch gleich-
zeitiges Driicken von CTRL
und einer anderen Taste er-
reicht. Es sind vier Interrupts
dieser Art vorhanden:
CTRL+C bricht ein gerade
laufendes Programm ab - so-
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tern dieses den Interrupt ab-
fragt, CTRL +D bricht Stapel-
verarbeitungen ab, CTRL+E
und CTRL+F sind fiir beson-
dere Fille vorgesehen. Aber
was ist nun wieder ’Stapelver-
arbeitung’? Ganz einfach:
wieder ein Relikt aus der
Steinzeit der EDV. *Frither’ be-
standen Computerprogramme
aus einem Stapel Lochkarten,
die vom Computer verarbeitet
wurden, daher der Name, auf
englisch auch als Batch-Job
bekannt. Moderne Rechner
machen es dhnlich, allerdings
werden hier keine Lochkarten
mehr verfiittert, sondern Da-
teien erstellt. Diese Stapel-
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oder Batch-Dateien enthalten
in Form einer Textdatei eine
Folge von Anweisungen, die
der Computer nacheinander
abarbeitet. Dazu muf} nur ein
Programm gestartet werden
-eben der Batch-Job; der Rest
geht von allein.

Nichts anderes geschieht in
unserem Fall. Im Verzeichnis
S: der Startdiskette steht eine
solche Datei, die beim Booten
automatisch abgearbeitet wird.
Sie nennt sich STARTUP-
SEQUENCE und enthélt eine
Folge von Befehlen, die letzt-
lich zur Anmeldung der Sy-
stemverzeichnisse und zum
Start der Workbench fithren.

¢’ dargestellt.

Steuersequenzen fiir Bildschirmausgabe

Farbe und Form der Bildschirmausgabe lassen sich auf dem Amiga
in weiten Grenzen variieren, dies kommt im CLI besonders bei den
Befehlen ECHO und PROMPT zum Tragen. Eingeleitet werden diese
Steuersequenzen durch das Escape-Symbol, auf dem Amiga durch

*e[nH

werden.

Sequenz Funktion

*ec Bildschirm léschen, Normaldarstellung
*e[0m Normaldarstellung

*e[1m Fettschrift ein

*e[2m Textfarbe 2 (Schwarz)

*e[3m Kursivschrift ein

*e[30m Textfarbe 0 (Blau)

*e[31m Textfarbe 1 (Weifi)

*e[32m Textfarbe 2 (Schwarz)

*e[33m Textfarbe 3 (Rot)

*e[4m Unterstreichen ein

*e[40 Hintergrundfarbe 0 (Blau)

*e[41 Hintergrundfarbe 1(Weif)

*e[42 Hintergrundfarbe 2 (Schwarz)

*e[43 Hintergrundfarbe 4 [Rot)

*e[7m Invers ein (Farbe 0 auf Farbe 1)

*e[8m Unsichtbare Schrift (Farbe 0 auf Farbe 0)

Uber dhnliche Sequenzen lafit sich auch die Cursorposition steuern:

Position in Zeile n
#] Léscht Bildschirm ab aktueller Position

#nL Verschiebt Bildschirm um n Zeilen nach unten
#nM Wie oben, mit Léschen der aktuellen Zeile

#8S Verschiebt CLI-Inhalt n Zeilen nach oben

#T Verschiebt CLI-Inhalt n Zeilen nach unten

Zur Verwendung dieser Sequenzen miissen sie in Hochkommata
eingeschlossen werden, sofern sie mit einem Text mit Leerzeichen
verwendet werden. Die Attribute bleiben so lange bestehen, bis sie
gedndert oder ausgeschaltet werden. Falls die reservierten Steuerzei-
chen auf dem Bildschirm dargestellt werden sollen, ist fir ™' "
und fir ™ "**’ einzugeben. *n’ bewirkt einen Zeilenvorschub.

Mit diesen Sequenzen kénnen Ausgaben in Stapeldateien via ECHO
ansprechend gestaltet werden. Eine andere Verwendung ist die indi-
viduelle Gestaltung der Eingabeaufforderung - auch Prompt ge-
nannt. Normalerweise zeigt DOS im CLI nur die Nummer der aktuel-
len Task an, diese Anzeige kann jedoch durch Texte und Steuerse-
quenzen variiert werden. Wird die Anzeige der Task-Nummer ge-
wiinscht, muf} dies an entsprechender Stelle durch '%n’ markiert

Nach der Eingabe von PROMPT “%[33m*[3mSie wiinschen?
>%[0m" fragt der Amiga kursiv und in Rot nach den Wiinschen des
Anwenders, um sie in normaler weifler Darstellung entgegenzuneh-
men. (Der Standard-Prompt entspricht in etwa PROMPT “%n >,
(Die Angaben der Farben entsprechen der Grundeinstellung, iiber
PREFERENCES konnen sie jederzeit verindert werden!)

Tabelle. Ubersicht iiber die Sequenzen zur Ansteuerung der

Bildschirmausgabe
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Was machen wir nun aber mit
der Startdiskette? Sowohl die
Unterbrechung der Sequenz
beim Booten als auch der vél-
lige Verzicht auf sie sind .un-
befriedigend, aber jedesmal
erst unter der Workbench ein
CLI-Fenster zu 6ffnen, ist fiir
eine Startdiskette auch nicht
der ideale Weg. Aber da es
sich um eine Textdatei han-
delt, konnte man sie ja mit
einfachen Mitteln den Gege-
benheiten anpassen.

Grofiputz auf der
Startdiskette

Vor den Erfolg haben die Gét-
ter jedoch die Schweififiifie
gesetzt. Normalerweise wird
es auf der Startdiskette recht
eng mit dem Platz. Fiir uns
lautet daher die Devise: Weg
mit allem, was nicht nétig ist.
Aber was ist nicht lebens-
wichtig? Eine gute Frage, die
vor allem auch von der Rech-
nerkonfiguration abhéngt. Ei-
nige Dateien der Diskette wer-
den nur benotigt, wenn eine
entsprechende Hardware ein-
gebaut oder angeschlossen
ist, beispielsweise Festplatte
oder PC-Karte. Zum anderen
kann man sich aber auch ge-
trost von einigen Programmen
trennen. CLOCK und NOTE-
PAD sind meines Erachtens
ideale Kandidaten fiir den
letzten Fall, wer nur selten mit
den PREFERENCES spielt,
kann auch diese von der
Scheibe verbannen. Wer keine
PC-Karte sein eigen nennt,
kann noch mehr Platz schaf-
fen: Das ganze SIDECAR-
Verzeichnis kann verschwin-
den, spiter auch das PC-
Verzeichnis, letzteres aller-
dings erst nach einigen Vorar-
beiten! Auch EXPANSION ist
potentieller ~Kandidat, ab
Werk steht hier normalerweise
nur eine Library fiir die PC-
Karte, also moglichst weg
damit.

Startup-Sequenz
fiir Individualisten

Ziel der Loschaktion ist nicht
nur, Platz fiir die im folgenden
beschriebenen Editieraktio-
nen zu machen, der Platz
kann auch gut fiir andere
Zwecke verwendet werden,
beispielsweise um einen Vi-
renkiller wie VirusX oder an-
dere Hilfsmittel auf der Start-
diskette unterzubringen. Zur
Anzeige des freien Platzes auf
den Datentrdgern kann INFO
verwendet werden. Es zeigt
nach dem Aufruf im CLI an,

welche physikalischen Lauf-
werke wie belegt sind und
welche Disketten das System
'kennt’ (Bild 1). Auf der Start-
diskette sollten zum Editieren
etwas mehr als 3% frei sein,
mehr ist auch nicht zu verach-
ten. Ist der Platz durch Einsatz
von DELETE vorhanden, kann
es losgehen.

Wechseln wir also in das Ver-
zeichnis S: und schauen uns
die Startup-Sequenz genauer
an. Dazu dient ein neues
DOS-Kommando, ndmlich
TYPE. Mit ihm kénnen Datei-
en auf dem Bildschirm ange-
zeigt, aber auch nach be-
stimmter Bearbeitung an Aus-
gabegerite oder in andere Da-
teien gesandt werden. Die
einfachste Form des Aufrufes
ist

TYPE dateiname

was zur Ausgabe der Datei auf
den Bildschirm fithrt. Wird
ein zweiter Dateiname ange-
geben, wird der Inhalt der er-
sten Datei in die zweite Datei
kopiert, gibt man statt dessen
ein Gerit an, erfolgt die Aus-
gabe der Datei dorthin. Die
Richtung kann(!) zusétzlich
mit den Schliisselwértern
FROM und TO angegeben
werden. So kopiert

TYPE FROM Text TO Kopie

den Inhalt in eine andere Da-
tei, wihrend

TYPE Text TO PRT:

eine  Ausgabe auf dem
Drucker bewirkt. Mit der Op-
tion 'H’ erfolgt die Darstel-
lung im Hex-Modus, bei der
Option 'N’ werden die Zeilen
numeriert. Mit

TYPE Text TO PRT: OPT H

wird beispielsweise ein nu-
merierter  Ausdruck von
"Text’ erzeugt.

Fiir unseren Fall reicht jedoch
die einfache Anzeige mit

TYPE Startup-Sequence

um den Inhalt am Bildschirm
zu sehen. Durch Driicken ei-
ner beliebigen Taste aufler
'Backspace’ und ’'Return’
kann die Anzeige angehalten
werden, nach Driicken der
beiden anderen Tasten wird
die Ausgabe fortgesetzt.

Mit dem Anschauen ist es
aber nicht getan, um den In-
halt der Datei zu dndern, muf}
sie editiert werden. Dafiir
stellt das DOS einen Editor
zur Verfiigung, mit dem Texte

AMIGA DOS 7°90




bequem bearbeitet werden
kénnen. Der Helfer heifit ED
und wird normalerweise mit

ED dateiname

aufgerufen, mit 'SIZE xxx’
kann die auf 40 kByte be-
grenzte Textldnge erweitert
werden. Fiir unsere Arbeit
reicht jedoch der normale
Aufruf, um diese Datei be-
quem auf dem Bildschirm zu
betrachten. Sie sieht in etwa
so aus, wie in Bild 2 darge-
stellt. Mit den Cursortasten
kénnen wir uns nun im Text
bewegen und Anderungen
vornehmen. Es stehen viele
Funktionen zur Verfiigung,
wir bendtigen im wesentli-
chen jedoch nur eine Kombi-
nation: CTRL+B zum L&-
schen von Zeilen. Die tibrigen
Funktionen kénnen Sie Threm
Handbuch entnehmen, ED ist
im Gegensatz zu manchen an-
deren Dingen dort recht aus-
fithrlich beschrieben. Nach-
dem Sie die Datei derart abge-
dndert haben, daf} sie wie Bild
3 aussieht, driicken Sie nach-
einander 'Esc’, "X’ und 'Re-
turn’, um die Anderungen zu
speichern. Booten Sie nun
den Rechner erneut, und alles
sieht gleich ganz anders aus.
Das Booten geht nicht nur
schneller vonstatten, statt der
Workbench meldet sich der
Amiga nun auch mit einem
CLI-Fenster, welches nach
der Verwendung der Tastatur
schreit.

Der Aufbau des Beispiels gilt
nur fiir die Version 1.2, bei
der Version 1.3 der Work-
bench wurde die Startup-
Sequenz aufgeteilt, das Vor-
gehen ist jedoch weitgehend
identisch. Die neue Version
der Startup-Sequenz kann je-
denfalls ohne Probleme iiber-
nommen werden.

Was haben wir
eigentlich gemacht?

Es kann natiirlich nicht der
Sinn eines Kurses sein, Sie
kommentarlos von einem Li-
sting zum anderen zu
schicken. Also nehmen wir
uns die beiden Versionen der
Startup-Sequenz Zeile fur
Zeile vor und schauen, was
passiert ist oder passiert wire.
Einige der enthaltenen Befeh-
le sind neu, manche von ih-
nen kénnen jedoch erst in der
nidchsten Folge besprochen
werden.

Das erste Listing beginnt mit
dem Befehl BINDDRIVERS.
Mit ihm werden Treiberpro-
gramme eingebunden, die im
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ounted disks:
Size Used

I m M 5
837K 206 1552 1%
No disk present

4'M 2!55 i?lﬂ i‘i

Volunes available;

An1gaD0$7.98 [Mounted]
np [Mounted]

Fetzplaite [Mounted]

R DISK [Mounted]
Y8

Free Full Erp

Stat

‘ Hﬁ ﬁv k"ﬁmn.u
nly Ewp

, Emill l'etrsllﬂl

ad/Mrite RAM DISK

Bild 1. Mit INFO lassen sich Informationen iiber die Kapazititen

der Laufwerke anzeigen

Verzeichnis EXPANSION ste-
hen. Ist keine Hardware vor-
handen, die solche Treiber
bendtigt, kann dieser Befehl
entfallen. Mit ECHO werden
Meldungen auf dem Bild-
schirm ausgegeben, in unse-
rem Fall ist es nur ein einfa-
cher Text. Steuerzeichen kon-
nen fiir Abwechslung in der
Ausgabe sorgen, niheres ent-
nehmen Sie der Tabelle. Den
folgenden  ASSIGN-Befehl
kennen Sie bereits aus der er-
sten Folge des Kurses, die
ihm folgenden Blécke mit IF,
ELSE, ENDIF und EXISTS
dienen der Einbindung von
Festplatten. Die Funktion die-
ser Befehle soll jedoch erst in
der nichsten Folge beschrie-
ben werden. Ihre generelle
Funktion ist jedoch der be-
dingte Ablauf der Sequenz.
WAIT hilt die Abarbeitung
fiir eine oder bis zu einer be-
stimmten Zeit an (hierzu an
anderer Stelle mehr), mit

DJMOUNT wird eine Fest-
platte eingebunden.

Mit ADDBUFFERS wird ei-
nem bestimmten Laufwerk
(hier dem Bootlaufwerk) eine
bestimmte ~ Anzahl  von
Blocken zu 512 Byte als Puffer
zugewiesen. Dies fithrt zu ei-
ner schnelleren Arbeit des
entsprechenden Laufwerks,
geht allerdings auf Kosten des
Arbeitsspeichers. Werte von
mehr als 30 (=15 kByte) sind
jedoch selten sinnvoll. Die
folgenden  Kombinationen
aus Bedingungen und Zuwei-
sungen dienen der Festle-
gung der nétigen Systemver-
zeichnisse, wobei die Boot-
diskette als Bezug gewihlt
wird. Es wird jeweils gepriift,
ob auf der Bootdiskette ein
entsprechendes Verzeichnis
vorhanden ist, und dieses
dann zum Systemverzeichnis
deklariert. Am Ende dieser
Kette kommt ein neuer Befehl
ins Spiel, der fiir ein beque-

14 ==

iD;
9;EL ]A;Mﬂﬂ Huxkh(nch 1,2 D

Assign WB!
EﬁISIS s s 1s/IH8
1 echu In{tlallnny Janus .. "

t 23
Echo Hountmg Janus Hard Disksi”
DJHount
IF EXISTS JHe:
Assign HE:

Assign HB: sys:
EndIP

ndIF
%F EXISIS s R‘§5 s/DHB
Assign
ndlf
E&dﬂuﬁers MB: 36

IF EXISTS HBic
Assign ¢!

EndIF
IF EXISTS HE:s
Asngn si HBis

EndIF
IF EXISTS HB:t
Assian t: HBLf

18:
Echo “Transferring contral to JHA: A"

Echn lmnsi‘mllny control fo DHB: ="

V33.56 2-JUN-87sH"
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Bild 2. So sieht die von Commodore erstellte Startup-Sequenz in
etwa aus (in der Version 1.2 fiir den A2000)

mes Arbeiten sehr wichtig ist.
Normalerweise sucht DOS nur
im logischen C:-Verzeichnis
nach Programmen. Mit PATH
wird dieser Bereich jedoch er-
weitert, so dafd beim Aufruf ei-
nes Programms nicht nur C:,
sondern auch andere Ver-
zeichnisse durchsucht wer-
den. Die Verwendung von
PATH ist sehr sinnvoll: Bei
der Verwendung von Disket-
ten und RAM-Disk kénnen
wichtige Kommandos aus C:
nach RAM: verlagert werden
und sind dort schneller ver-
fiigbar, selbst wenn die Dis-
kette von C: nicht verfiighar
ist. Auf Festplatten ist die
Verwendung von PATH so-
wieso sinnvoll. Man kann
zwar hiufig bendtigte Tools
nach C: kopieren, verliert
dann aber sehr schnell die
Ubersicht, da C: nur DOS-
Befehle enthalten sollte. Statt
dessen konnen solche Tools
in Verzeichnissen wie
TOOLS oder UTIL zusam-
mengefafit und mit PATH all-
gemein zuginglich gemacht
werden. Die Syntax von
PATH ist

PATH ADD pfadname

Ein Aufruf ohne Parameter
zeigt die aktuellen Pfade.

Sag’ mir, wo die
Daten sind...

Nach diesen Zuweisungen
folgt die Anzeige des Inhalts
der RAM-Disk und die Festle-
gung eines Suchpfades dort-
hin. Die Anzeige ist insofern
notig, da das Icon fiir die
RAM-Disk nur dann auf der
Workbench erscheint, wenn
bereits ein Zugriff auf RAM:
erfolgt ist. (Als Gerit ist die
RAM-Disk jedoch stets ver-
fiigbar, so dafl der Aufruf
nicht unbedingt sein muf.)
Mit FAILAT kann die Verar-
beitung von Stapeldateien ab-
gebrochen werden, aber dazu
mehr in der néichsten Folge.
SETCLOCK ist ebenfalls ein
neuer Befehl, er dient zur Ar-
beit mit der gepufferten Sy-
stemuhr - sofern eine solche
vorhanden ist. OPT LOAD
ladt den Inhalt der Hardware-
Uhr in die Software-Uhr, OPT
SAVE funktioniert in umge-
kehrter Richtung. Die erstma-
lige Einstellung von Uhrzeit
und Datum erfolgt unter der
Workbench mit PREFEREN-
CES oder mit DATE im CLL
Die Syntax von DATE ist

DATE TIME HH:MM:SS DATE TT-
MMM-JJ
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(Bei der Angabe des Datums
ist zu beachten, daf} die Anga-
be des Monats in Form von
drei Buchstaben erfolgt, wo-
bei amerikanische Konventio-
nen gelten, also 'May’ statt
"Mai’ und so weiter)

Der Befehl SETMAP dient zur
Einstellung der Tastatur auf
die landesspezifischen Kon-
ventionen, sprich auf Umlau-
te und Sonderzeichen. Im Ver-
zeichnis DEVS/KEYMAPS be-
finden sich vorbereitete Tabel-
len, die Tabelle D (daher auch
SETMAP D) ist fiir den
deutschsprachigen Raum am
besten geeignet. Und nun
kommen wir zu dem Punkt,
der uns am meisten beriihrt.
Mit den nédchsten beiden Be-
fehlen, LOADWB und END-
CLI (der Block mit der Einbin-
dung der Harddisk sei igno-
riert!), wird nichts anderes
getan, als die Workbench ge-
laden und der wihrend des
Bootens aktive CLI geschlos-
sen. Und spitestens hier kén-
nen wir ansetzen! Theore-
tisch reicht es, diese beiden
Befehle zu entfernen, um
nach dem Booten direkt im
CLI zu landen. Das ist aber
noch nicht alles...

Die Startup-Sequenz
entschlacken

Einige der in der Startup-
Sequenz getitigten Aktionen
sind tiberfliissig und verlang-
samen die Ausfithrung erheb-
lich, ist doch fiir jeden Befehl
ein Diskettenzugriff notwen-
dig. Schneller geht es also,
wenn nicht benétigte Teile
einfach entfernt werden. Wer
keine PC-Karte besitzt oder
gliicklicher Besitzer einer
Autoboot-Platte ist, kann auf
den Block zwischen ASSIGN
WB: SYS: und ADDBUFFERS
WB: 30 verzichten, des weite-
ren auf den Block zwischen
Laden der Workbench und
Verlassen des CLI. Da bei un-
serer Erstellung der Startdis-
kette die nétigen Verzeichnis-
se mit Sicherheit vorhanden
sind, kann bei der Zuweisung
der Systemverzeichnisse auch
auf die Abfragen verzichtet
und nur das ASSIGN durchge-
fithrt werden. Uber die Einbin-
dung via BINDDRIVERS und
SETCLOCK sowie der Anmel-
dung von RAM: muf} die Aus-
stattung entscheiden, das Ende
der Sequenz ist Geschmackssa-
che.

Im Prinzip reicht es, nach
SETMAP D die Sequenz abzu-
brechen, man ist dann auf alle
Félle in einem vollwertigen
CLI Allerdings ist es dann et-
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Bild 3. Die neue Variante arbeitet wesentlich schneller und fiihrt

direkt in den CLI

was schwierig, notfalls auf
die Workbench zu gelangen.

Zu diesem Zweck miissen im
CLI zuniéchst LOADWB zum
Laden der Workbench und
ENDCLI zum Wechsel in die
Workbench eingegeben wer-
den. (Ein ENDCLI ohne
LOADWB macht die weitere
Bedienung etwas problema-
tisch!)

Die vorgestellte Losung ba-
siert darauf, dafl innerhalb
der Startup-Sequenz ein neu-
er CLI gedffnet wird. Der Be-
fehl hierzu lautet NEWCLI.
NEWCLI erlaubt die Ubergabe
von diversen Parametern, wo-
bei die Syntax

NEWCLI “CON:x/y/b/h/t"

ist. Dabei sind x und y die
Koordinaten der linken oberen
FEcke des CLI-Fensters in Pi-
xeln, b und h dessen Breite
und Héhe, t ist eine Zeichen-
kette, die den Fenstertitel bil-
det. (In unserem Beispiel wird

ein Fenster auf maximale Gro-
e erdffnet, dessen Titel einen
Hinweis zur Bedienung ent-
halt.) Die Ausfithrung der Se-
quenz wird dadurch so lange
verzogert, bis dieser CLI mit
ENDCLI beendet wird.

Anschlieflend erfolgt automa-
tisch der Start der Workbench.
Der Nachteil ist, dafl durch die
auf Eis gelegte Sequenz etwas
Rechenzeit verschenkt wird,
im Zuge des Komforts kann
man jedoch darauf verzichten
- als Alternative kann man je-
doch, wie bereits gesagt, nach
SETMAP D abbrechen. Inner-
halb der Startup-Sequenz las-
sen sich auch noch weitere Ak-
tionen tdtigen, beispielsweise
das Kopieren wichtiger Befeh-
le nach RAM: oder der Start
zusétzlicher Programme. Dies
hingt jedoch von Ihrer Hard-
ware und Ihren Wiinschen ab,
so daf an dieser Stelle kein Pa-
tentrezept fiir die individuelle
Gestaltung gegeben werden
kann.

dern um sinnvolle Aktionen.

beitung. Eine Textdatei mit

das ein Angebot?

Die Aufgabe

Richtige "Hausaufgaben’ sollen an dieser Stelle nicht aufge-
geben werden. Stellen Sie sich statt dessen eine CLI-Diskette
nach Thren Wiinschen zusammen, wobei die Erkenntnisse
des Kurses eine Hilfe sein sollen. Denken Sie dabei vor al-
lem an die Einbindung zusétzlicher Werkzeuge. Gestalten
Sie die Umgebung nach Ihrem Geschmack, die Tabelle kann
Ihnen eine Hilfe dabei sein. Und beachten Sie immer: bei
der Arbeit mitdenken! Es geht nicht um Mausklickerei, son-

Lernen Sie den Umgang mit

ED, und machen Sie sich mit der Stapelverarbeitung ver-
traut. Erstellen Sie mit den bisherigen Erkenntnissen Jobs,
die Sie fiir sinnvoll halten. Hierzu noch ein Hinweis: Die
Startup-Sequenz ist nicht die einzige Form der Stapelverar-

solchen Anweisungen kann

auch im CLI mit dem Befehl EXECUTE gestartet werden. Ist

Besitzer der Version 1.3 ha-
ben dariiber hinaus noch mit
anderen Problemen bei der
Anpassung zu kdmpfen: Die-
se Version der Startup-
Sequenz greift recht intensiv
auf neue Features wie RESI-
DENT zuriick. Hier muf} zu-
sitzlich mit dem Speicherbe-
darf und der Arbeitsge-
schwindigkeit jongliert wer-
den, um eine gute Anpassung
zu erzielen. (Mehr dazu in ei-
ner der néichsten Folgen.)

Noch kurz zuriick zum Thema
Loschen des Verzeichnisses
C:. In der Normalversion der
Startup-Sequenz wird gegen
Ende ein Pfad auf dieses Ver-
zeichnis definiert. Daher ist
es unmoglich, dieses Ver-
zeichnis nach dem Booten mit
der Originalsequenz zu l6-
schen, statt dessen erscheint
die Fehlermeldung ’Object in
use’. Nach dem Booten mit
der modifizierten Version ist
jedoch auch dieses Verzeich-
nis problemlos léschbar.

Ein Ausblick auf
das, was kommt

Die Arbeit von DOS ist nicht
nur auf das Ausfithren von
Programmen beschrinkt, son-
dern kitmmert sich auch stark
um die Belange des Anwen-
ders. Stapelverarbeitung ist
ein wichtiger Aspekt dieses
Themas, der an dieser Stelle
noch nicht vollstindig behan-
delt worden ist - ganz im Ge-
genteil. Was man mit derlei
Stapeln von DOS-Befehlen er-
reichen kann, diirfte Thnen bis
jetzt noch nicht geldufig sein,
jedenfalls, wenn Sie noch
nicht fest im Sattel sitzen. Viel-
leicht ein kleiner Vorge-
schmack auf das, was kommt:

ask "Soll die Workbench ange-
zeigt werden?"

if not warn

New CLI CON:0/0/640/256/MyCLI
endif

endeli>NIL:

Werden diese Zeilen an das
Ende der Startup-Sequenz
eingefiigt, kann man hinter-
her wihlen, ob man beim
Start in die Workbench oder
ins CLI gehen will. Einfach,
nicht wahr?

Die niichste Folge wird voll

und ganz diesem Thema ge-
widmet sein. Aber keine Pa-
nik: Auch wenn das Thema
auf den ersten Blick etwas
‘altmodisch’ aussieht, hat es
bei der Arbeit mit dem CLI
doch seine Vorteile. Aber las-
sen Sie sich iiberraschen...

(ib)
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Den Amiga programmieren - ein Thema, das viele
Amiga-Besitzer immer wieder fasziniert. Doch mit
welcher Sprache? Eine noch nicht so weit verbreitete
und auch etwas eigenwillige Sprache ist Modula2,
die wir Ihnen in diesem Kurs etwas ndherbringen

wollen.

Wenn Sie bisher
nur zu den An-
wendern zdhlten (was im iibri-
gen auch nicht schlimm ist!),
so haben Sie sich sicherlich
schon einmal gefragt, wie man
Programme selbst schreibt. Sie
benétigen dazu eine Program-
miersprache.  Amiga-BASIC
wird jedem Amiga umsonst
beigelegt. Allerdings ist diese
Sprache auch nicht das Gelbe
vom Ei.

Interpreter
oder Compiler

Um in Modula2 zu program-
mieren, brauchen Sie einen
Compiler. Was sind aber Com-
piler und Interpreter?

Da der Computer weder BA-
SIC noch Modula2 versteht,
muf} ein Programm, welches
in einer dieser Sprachen ge-
schrieben wurde, in eine fiir
den Computer verstindliche
Form (Maschinensprache) ge-
bracht werden. Dies kann auf
zweierlei Arten geschehen,
zum einen mit einem Com-
piler und zum anderen mit ei-
nem Interpreter. Ein Interpre-
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ter iibersetzt einen Befehl in
die fir den Computer ver-
stindliche Form und fiithrt
diesen Befehl dann direkt aus.
Danach wird der nichste Be-
fehl iibersetzt und ausgefiihrt,
und so weiter, bis das Pro-
gramm beendet wird. Die
Ubersetzung findet also erst
wihrend des Programmab-
laufs statt.

Ein Compiler dagegen arbeitet
anders. Er iibersetzt das Pro-
gramm mit einem Mal in eine
fir den Computer verstdndli-
che Form und speichert diese
Datei dann ab. Der Anwender
kann nun diese Datei als Pro-
gramm starten. Wihrend des
Programmablaufs mufl nicht
mehr der nichste Befehl iiber-
setzt werden, wie dies bei ei-
nem Interpreter der Fall ist.
Jede dieser Vorgehensweisen
hat Thre Vor- und Nachteile.
Der Vorteil bei einem Interpre-
ter ist der, daf} die Bedienung
meist sehr einfach ist und
man leichter mit ihm arbeiten
kann. Auch die Wartezeit fiir
das separate Erstellen des fiir
den Computer verstdndlichen
Programms (diesen Vorgang
nennt man Compilieren) fillt

Der Autor

Andreas Polk erblickte am
26.1.1971 in Kettwig an der
Ruhr das Licht der Welt. Mit
dem sechsten Lebensjahr fing
wie iiblich der Schulalltag an,
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in der Tasche endlich hinter
sich lief.
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weg. Doch damit wiren wir
auch schon direkt bei dem
grofiten Nachteil: Da der Com-
puter die einzelnen Befehle

wihrend des Programmab-
laufs in Maschinensprache
umsetzt, wird die Ausfith-

rungszeit des Programms er-
heblich verlangsamt, denn
zwischen zwei Befehlen muf}
immer erst ein Befehl {iber-
setzt werden, was natiirlich
Zeit kostet. Dies wird mit dem
Compiler umgangen. Er wan-
delt erst das gesamte Pro-
gramm in Maschinensprache
um. Startet man dieses Pro-
gramm, so sind alle Befehle
direkt ausfithrbar. Es muf
nichts mehr tibersetzt werden.
Auflerdem ist ein einmal
ibersetztes Programm unab-
hiingig von seinem Compiler
lauffihig, withrend ein mit ei-
nem Interpreter erstelltes Pro-
gramm nicht ohne den Inter-
preter lauffdhig funktioniert.
Alles bezieht sich in diesem
Kurs auf den Modula2-Com-
piler der Firma A. +L. Meier-
Vogt mit dem Namen M2Ami-
ga. Er ist der wohl umfang-
reichste fiir den Amiga erhilt-
liche Compiler. Auflerdem ist
er am meisten verbreitet, und
es gibt eine ganze Public-
Domain-Reihe zu diesem
Compiler. Dafl er ganz in
Deutsch gehalten ist (er wurde
in der Schweiz program-
miert), spricht ebenfalls fiir
ihn. Ein weiterer Grund, war-
um wir ausgerechnet diesen
Compiler besprechen, liegt
darin, daf A. + L. jedem Inter-
essierten die Moglichkeit bie-
tet, die Sprache fiir wenig
Geld kennenzulernen. Sie fin-
den ndmlich eine abgespeckte
Version von M2Amiga auf der
Fish-Disk 113. Mit dieser De-
moversion kénnen Sie schon
eigene Programme erstellen
und den Compiler erst einmal
in Ruhe begutachten, bevor
Sie sich entscheiden. Alle in
diesem Kurs vorgestellten Pro-
gramme werden mit dieser PD-
Version compilierbar sein, es
sei denn, es wurde ausdriick-
lich etwas anderes gesagt.

Warum Modula2?

Diese Frage ist sicherlich be-
rechtigt, weshalb ich kurz
darauf eingehen méchte. Man
kann nicht pauschal sagen,
dafd eine Sprache die beste ist.
Jede Sprache hat ihren spe-
ziellen Anwendungsbereich
und somit ganz bestimmte
Schwerpunkte. Die Sprache
'C’ beispielsweise lift dem
Programmierer sehr viele
Freiheiten. Manche Befehle
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sind sehr komplex. Dies hat
den Vorteil, dafi C-Programme
recht kompakt zu program-
mieren sind. Der Nachteil
liegt jedoch darin, dafl der
Programmcode, im folgenden
"Source-Code’  (Quell-Code)
genannt, sehr leicht uniiber-
sichtlich wird. Gerade dies
macht C bei einigen Leuten
verhafit, da Sie den Einstieg
nicht geschafft haben. Die ihn
geschafft haben, befiirworten
jedoch gerade diese Komple-
xitdt. BASIC hat den Vorteil,
sehr leicht erlernbar zu sein.
Jedoch ist es hier nur schwer
moglich, dem Programm eine
saubere Struktur zu geben. So
entsteht sehr leicht der soge-
nannte Spaghetti-Code, wo
beliebig von einem Befehl
itber das halbe Programm zum
anderen Befehl gesprungen
wird. Maschinensprache hat
den Vorteil, daR man hier in
keiner Weise eingeschrinkt ist
und der Programmcode bei
richtiger Programmmierung
optimal schnell ist. Aller-
dings féllt vielen die Program-
mierung in Maschinenspra-
che sehr schwer, da man sehr
abstrakt denken muf3.

Modula2 schlieflich gehort
zu den strukturierten Pro-
grammiersprachen. Der Ab-
lauf der Programms ist schon
an seiner #ufleren Form er-
kennbar. Dies macht den Pro-
grammcode schnell durch-
schaubar, was sicherlich ein
grofer Vorteil ist. Der Nachteil
ist, daf} oft mehrere Befehle
nétig sind, wihrend in C bei-
spielsweise ein einzelner Be-
fehl reichen wiirde. Es ist also
etwas mehr Schreibarbeit no-
tig, was sich unserer Meinung
nach aber lohnt. Dies muf je-
doch jeder fiir sich wissen.
Lernen Sie Modula2 einfach

[Thee Wahl: 1
Datel Auswahlen

|bam: Hubbart

1¢1) Datei auswihlen
[¢2} Daten Eingeben
1€3) Daten Suchen

{¢4) alle Daten ausgeben

13} Verlassen

Thre Hahl: 2
Daten Eingeben

Nane: von Trockendock

iStrasse: Hullallabay 13,2

Hohnort: 1111 Ritzanbah

]!elelun: (nur Buschtrommeln)
;Bemrkuns: furchtbar schriller Typ

3 Datei auswihlen
Daten Eingeben

> Daten_Suchen

> alle Daten ausgeben
Verlassen

Dire Wahl:

in diesem Kurs kennen, und
entscheiden Sie dann, ob Th-
nen die Sprache zusagt oder
nicht. Der Einstieg wird Thnen
in keiner anderen Sprache
sonst so preiswert erméglicht.
Sie miissen lediglich fiir zirka
5 DM den PD-Compiler erwer-
ben oder ihn einfach bei ei-
nem Freund kopieren und
sich die AMIGA DOS kaufen
- was Sie hoffentlich sowieso
immer tun!

Die Installation

Zuerst einmal mufl der
Modula2-Compiler installiert
werden. Da allerdings beim
PD-Compiler keine Erkldarung
mitgeliefert wird, werden wir
auch nur die Installation die-
ses Compilers erldutern. Wer
im Besitz der kommerziellen
Version ist, sollte im Hand-
buch nachschlagen. Alles,
was Sie zur Installation brau-
chen, ist eine leere, formatier-
te Diskette und die Work-
bench. Booten Sie Ihren Rech-
ner bitte mit der Workbench-
diskette, und legen Sie die
Modula2-Diskette in das zwei-
te Laufwerk. Besitzen Sie nur
ein Laufwerk, so legen Sie die
Modula2-Diskette in dieses
Laufwerk. Lassen Sie sich nun
das Inhaltsverzeichnis anzei-
gen, indem Sie auf dem Icon
der Modula2-Diskette doppel-
klicken. Starten Sie das Pro-
gramm ‘DoMe’  ebenfalls
durch Doppelklick. Es er-
scheint ein Fenster, in dem ge-
fragt wird, ob Sie mit einem
oder zwei Laufwerken arbei-
ten. Klicken Sie hier entspre-
chend das jeweilige Gadget
an. Nun werden Sie aufgefor-
dert, die formatierte Diskette
ins Startlaufwerk zu legen,
was in der Regel das interne

Das Ergebnis der Bemiihungen: eine kleine Dateiverwaltung in

Modula2

Laufwerk ist. ‘Besitzen Sie
noch ein zweites, so legen Sie
die Workbenchdiskette ins
zweite Laufwerk. Klicken Sie
nun das Gadget Weiterma-
chen an, worauthin der Instal-
lationsvorgang beginnt. Falls
Sie aufgefordert werden, eine
Diskette zu wechseln, was bei
Systemen mit nur einem Lauf-
werk garantiert vorkommt, so
befolgen Sie die Anweisun-
gen. Der Installationsvorgang
dauert ungefihr 10 Minuten.
Anschlieffend klicken Sie bit-
te eines der beiden Ende-
Gadgets an. Starten Sie nun
den CLI (er befindet sich auf
der Workbenchdiskette), le-
gen die Modula2-Diskette in
das interne Laufwerk, und ge-
ben Sie ein:

install DFO:

Dieser Befehl macht die
Modula2-Diskette bootfihig.
Der Installationsvorgang ist
hiermit beendet. Sie kénnen
die Disketten aus den Lauf-
werken nehmen und einen Re-
set ausfithren. Booten Sie nun
von der erstellten Modula2-
Diskette. Wir werden iibrigens
von nun an nur noch mit die-
ser Diskette arbeiten, sie ist
unsere Ausgangsbasis fiir die
nun folgenden Beispiele.

Arbeiten mit der
Workbench

Der Modula2-Compiler bietet
im Gegensatz zu den géngigen
C-Compilern dem Anwender
die Maoglichkeit, alle Pro-
gramme von der Workbench
aus zu erstellen. Dies macht
ihn gerade fiir Einsteiger sehr
interessant. Natiirlich kénnen
Sie ihn auch vom CLI aus be-
nutzen. Wir werden Thnen zu-
erst zeigen, wie Sie ein einfa-
ches Programm von der Work-
bench aus erstellen. Klicken
Sie bitte das Icon M2emacs
an. Hierbei handelt es sich um
den Editor, mit dem das Pro-
gramm erstellt werden kann.
Er ist wesentlich besser als der
Editor ED des CLI. Auflerdem
kann er Fehler direkt anzei-
gen. Geben Sie nun bitte Li-
sting 1 ein. Achten Sie dabei
auf genaue Grofi- und Klein-
schreibung, denn Modula2
unterscheidet ganz genau
zwischen grofien und kleinen
Buchstaben. Haben Sie das Li-
sting eingegeben, so spei-
chern Sie es als ASCII-Text ab.
Wihlen Sie dazu aus dem
Menii ’Projekt’ den Menii-
punkt ‘Sichern als’ aus und
geben Sie in der darauf er-
scheinenden Eingabezeile

m2amiga:HelloWorld. mod
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ein und driicken Sie dann
<Return>. Die Datei wird
nun unter dem Namen 'Hello-
World.mod’ auf der Modula2-
Diskette abgespeichert. Ver-
lassen Sie nun den Editor
durch Anklicken der Option
'Ende’. Laden Sie nun den
Compiler 'm2¢’ durch Dop-
pelklick, und geben Sie in
dem erscheinenden Fenster

m2amiga:HelloWorld.mod

ein. Wenn Sie nun <Return>
driicken, passiert erst einmal
nichts. Das Laufwerk fangt
zwar an zu laufen, doch erst
nach einiger Zeit werden ein
paar Zeilen ausgegeben. Doch
dann erscheint eine Fehler-
meldung. Wir miissen also zu-
riick in den Editor und den
Fehler beheben. Verlassen Sie
zuerst den Compiler durch
Driicken von <Return>. Das
Fenster sollte darauthin ver-
schwinden. Laden Sie den
Editor wie oben beschrieben,
und wihlen Sie den Menii-
punkt ’'Projekt/Offne Datei’
aus. Geben Sie als Namen

m2amiga:HelloWorld. mod

ein. Wihlen Sie dann den Me-
niipunkt 'Lies Fehlerliste’ aus
dem Modula2-Menii des Edi-
tors. Eine Datei, die eine Auf-
listung der Fehler enthilt,
wird eingeladen. Lassen Sie
sich nun den ersten Fehler
durch 'Nichster Fehler’ anzei-
gen. Der Cursor wird auf Zeile
8 positioniert, und in der Sta-
tuszeile erscheint der Text
'Bezeichner nicht vereinbart
oder nicht sichtbar’. Andern
Sie Zeile 8 nun um in

WriteLn;

Was es mit der Fehlermeldung
auf sich hat, wird noch an an-
derer Stelle beschrieben,
wichtig ist erst mal, daf} Sie
den Umgang mit dem
Modula2-System lernen.
Speichern Sie nun diese Datei
durch Auswahl des Menii-
punktes ’Sichern’ aus dem
Projekt-Menii ab, verlassen
Sie den Editor (Projekt/Ende),
und starten Sie wieder den
Compiler 'm2¢’ durch An-
klicken seines Icons. Geben
Sie hier nun erneut

m2amiga:HelloWorld.mod

ein. Das Laufwerk beginnt
wieder zu laufen und nach ei-
niger Zeit sollte das Prompt
wieder erscheinen. Der Com-
piliervorgang ist hiermit abge-
schlossen. Verlassen Sie den
Compiler durch Driicken von
< Return> . Sollte wieder eine
Fehlermeldung erscheinen, ge-
hen Sie wieder zuriick in den
Editor, und lassen Sie sich den
Fehler anzeigen. Gehen Sie da-
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bei analog zu dem Vorgehen
vorhin vor. Haben Sie das Pro-
gramm so eingegeben, wie es
in diesem Heft abgedruckt ist,
sollte der Compiliervorgang
reibungslos klappen.

Der Compiler hat nun eine Ob-
jektdatei erstellt. Diese enthalt
zwar das iibersetzte Programm,
ist aber noch nicht ausfithrbar.
Dazu muf sie erst mit einigen
Modulen ‘gelinkt’ werden.
Dieser Vorgang ist nétig, um
das Programm zum Selbststart
vorzubereiten. Linken ist ein
géngiger Ausdruck in der Com-
puterszene, der, wie so oft aus
dem englichen stammt und
sinngemdfl ’'verbinden' oder
’zusammenbinden’ bedeutet.
"Linken’ ist eine Arbeit, die der
"Linker’ verrichtet.

Linken (hat nichts
mit Ubervorteilen
zu tun)

Was geschieht jedoch beim
Linken eines Programms? Um
Amiga-Programme, gleich wel-
cher Art, startfihig, also di-
rekt ausfithrbar zu bekom-
men, ist eine Vorbereitung no-
tig. Da die Strukturen zum
Selbststart iiberall gleich sind
(nur sprachunterschiedlich)
kann man diese Strukturen
isolieren und dem eigenen
Programm durch eben dieses
Linken hinzufiigen. Das be-
deutet also, daf’l die Pro-
grammteile, die das Pro-
gramm zum Selbststart brin-
gen, fiir jedes andere ebenfalls
einsetzbar sind. Dies verein-
facht die Sache ungemein,
denn sonst miifiten wir jedes-
mal die Startstrukturen neu
schreiben und mitcompilie-
ren. Statt dessen besitzen wir
einen Linker, der dies fiir uns
erledigt.

Starten Sie also den Linker
durch Anklicken des Icons
'm2]’. Geben Sie in dem Fen-
ster des Linkers nun die Zeile

m2amiga:HelloWorld.obj

ein. Das Laufwerk beginnt
wieder zu laufen und nach ei-
niger Zeit erscheint wieder
das Prompt. Driicken Sie auch
hier <Return>>, um den Lin-
ker zu verlassen. Wir wollen
das Programm nun einmal
starten. Schliefen Sie dazu
das Fenster des Inhaltsver-
zeichnisses, und 6ffnen Sie es
dann erneut. Sie werden nun
einige neue Icons entdecken,
darunter eines mit dem Namen
HelloWorld. Eventuell miissen
Sie den Inhalt des Fensters ver-
schieben, damit Sie es ent-
decken. Starten Sie nun das
Programm durch einen Dop-

pelklick. Es wird ein Fenster
gebffnet, in dem der Satz 'Hel-
lo World’ ausgegeben wird.
Nichts Aufregendes, aber dafiir
Thr erstes selbstgeschriebenes
Programm! Klicken Sie das
Close-Gadget an, um das Fen-
ster wieder zu schliefien.

Arbeiten mit dem CLI

Fiir diejenigen, die etwas
mehr Erfahrung mit dem CLI
haben, michten wir hier noch
zeigen, wie man den Com-
piler vom CLI aus aufrufen
kann. Dies funktioniert an
sich analog zur Workbench,
allerdings hat der Anwender
hier noch die Mbglichkeit,
sich an das sogenannte Pro-
jektprinzip zu halten. Um mit
dem CLI zu arbeiten, miissen
Sie erst das CLI auf Thre
Modula2-Diskette kopieren.
Schauen Sie in Threm DOS-
Handbuch nach, wie man das
macht. Wie Sie eben schon ge-
merkt haben, erzeugen der
Compiler und der Linker eini-
ge Dateien. Dabei kennzeich-
net immer die Endung einer
Datei, um welche Daten es
sich hierbei handelt. Dabei
gelten fiir die Dateien folgen-
de Endungen:

Endung Datei Verzeichnis

.mod  Sourcecode txt

.modE Fehlerdatei txt

.0bj Objektdatei obj

ref Referenz- ref
datei

.Sym Symboldatei sym

keine Programm  bin

Wie bereits erwédhnt, bietet
Modula2 dem Benutzer die
Moglichkeit, fiir ein zu erstel-
lendes Programm ein Projekt
anzulegen. Dazu miissen ver-
schiedene Verzeichnisse er-
zeugl werden. Zuerst miissen
Sie ein CLI-Fenster 6ffnen und
mittels

cd m2amiga:

das Verzeichnis wechseln.
Wir miissen nun zunichst das
Hauptverzeichnis fiir das zu
entwickelnde Programm er-
stellen. Wir nennen es in die-
sem Falle HW (=World). Ge-
ben Sie also zur Erstellung fol-
genden Befehl ein:

makedir HW

Wechseln Sie dann in das Ver-
zeichnis mittels

cd HW

und erstellen Sie nun die Ver-
zeichnisse, in denen die ver-
schiedenen Dateien abgelegt
werden. Geben Sie dazu

makedir txt
makedir obj

Kurs

makedir ref
makedir sym
makedir bin

ein. In diesen Verzeichnissen
legt nun der Compiler auto-
matisch die entsprechenden
Dateien ab. Welche Datei in
welchem Verzeichnis abge-
speichert wird, koénnen Sie
obiger Tabelle entnehmen.
Wir wollen nun noch einmal
unser Hello-World-Programm
erstellen. Kopieren Sie den
Source-Code (so nennt man
das Programm, welches wir
im Editor geschrieben haben,
also Listing 1) in das Verzeich-
nis ’txt’ mit dem Befehl

copy m2amiga:World.
mod
txt

Starten Sie nun den Compiler
durch Eingabe von

m2c

und geben Sie, wenn das
Prompt erscheint, nur

txt/World. mod

an. Sie konnen sowohl das
Verzeichnis als auch die En-
dung weglassen. Der Com-
piler sucht automatisch in
dem Verzeichnis txt nach die-
ser Datei, compiliert sie dann
und legt die Objektdatei in
dem Verzeichnis obj ab und
die Referenzdatei in dem Ver-
zeichnis ref. Wére ein Fehler
aufgetaucht, so wiirde die
Fehlerdatei unter dem Namen
World.modE ebenfalls in dem
Verzeichnis txt abgespeichert.
Verlassen Sie nun den Com-
piler durch Driicken von <Re-
turn>, und starten Sie an-
schliefend den Linker durch
Eingabe von m2l. Geben Sie
auch hier den Namen

obj/World.obj

an. Der Linker bearbeitet sie
und legt das fertige Pro-
gramm, welches keine En-
dung besitzt, in dem aktuel-
len Verzeichnis ab. Verlassen
Sie den Linker durch Driicken
von <Return>. Sie kinnen
das Programm nun durch Ein-
gabe von 'World' starten.
Diesmal wird kein Fenster ge-
offnet, sondern der Text direkt
im CLI ausgegeben.

An dieser Stelle muf} ich auch
einmal auf die kommerzielle
Version des Compilers einge-
hen. Hier gibt es ndmlich ei-
nen Unterschied. Bei Version
3.3 muf} nicht mehr das Ver-
zeichnis 'txt” bzw. 'obj’ ange-
geben werden. Auch die En-
dung kann wegfallen. So wiir-
de in unserem Beispiel die
Eingabe von

World
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sowohl beim Compiler als
auch beim Linker reichen.
Das entstandene Programm
wird im Verzeichnis bin’ und
nicht im aktuellen Verzeich-
nis abgespeichert. Es wird
also durch Eingabe von

bin/HelloWorld
gestartet.

Direktes
Compilieren

Es ist ein biichen umstind-
lich, immer erst den Compiler
bzw. Linker aufzurufen, die-
sen zu laden und dann erst die
zu compilierende, bzw. lin-
kende Datei zu bestimmen.
Geben Sie einfach beim Auf-
ruf direkt den Namen mit an,
also beispielsweise

m2c txt/HelloWorld. mod
oder
m2l obj/HelloWorld.obj

ein. Die Datei wird dann di-
rekt compiliert oder gelinkt;
nach dem Vorgang wird der
Compiler (oder der Linker)
wieder verlassen. So mufl
nicht immer erst <Return>
gedriickt werden, um eines
der beiden Programme zu
beenden. Bei der kommerziel-
len Version 3.3 miissen Sie an-
geben:

m2c HelloWorld. mod
bzw.
m2l HelloWorld.obj

Ansonsten sind die Compiler
aber gleich, und ich werde im
folgenden nur noch auf den
PD-Compiler eingehen.

Eine kleine Datei-
verwaltung -

erste Schritte in der
neuen Umgebung

An dieser Stelle méchte ich
noch einmal ausfithrlicher auf
die einzelnen Verzeichnisse
und deren Bedeutung einge-
hen. Das Verzeichnis 'txt’ ent-
hélt den Sourcecode und die
Fehlerdatei. In dem Verzeich-
nis ‘obj’ wird die Objektdatei
abgespeichert, die das compi-
lierte, aber noch nicht aus-
fithrbare Programm enthalt.
Dieses wird in dem Verzeich-
nis ’bin’ abgespeichert. Eine
Datei des Verzeichnisses 'bin’
ist immer direkt ausfithrbar.
Die beiden Verzeichnisse 'ref’
und ’sym’ enthalten Dateien,
mit denen wir erst einmal we-
nig zu tun haben. Im Ver-
zeichnis ’sym’ sind die Sym-
boldateien abgespeichert.
Dies sind Dateien, die noch

4

Kurs

MODULE HelloWorld;

BEGIN

WritelLn;
END HelloWorld.

FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn;

WriteString("Das erste Programm...");

Abb. 1. Mit unserem ersten Programm in Modula2 lernen Sie mit

dem Compiler umzugehen.

im Zusammenhang mit eige-
nen Modulen erzeugt werden.
Hier sind sie erst einmal uni-
nteressant. Im Verzeichnis
‘ref’ findet man Dateien, die
Informationen fiir den Debug-
ger enthalten. Ein Debugger
ist ein Programm, das dem
Anwender erleichtert, aus er-
stellten Programmen Fehler
herauszufinden und diese zu
beseitigen. Auch die Dateien
in diesem Verzeichnis brau-
chen wir erst einmal nicht.

In den meisten Kursen ist es
bisher so, dafl die ersten er-
stellten ~ Programme recht
sinnlos sind und nur Demon-
strationszwecken dienen.
Dies ldf3t sich auch in diesem
Kurs nicht vermeiden. Damit
Sie aber sehen, dafl mit
Modula2 recht niitzliche Pro-
gramme erstellt werden kén-
nen, haben wir eine kleine
Dateiverwaltung hinzugefiigt,
deren Listing Sie im folgen-
den im Editor 'm2emacs’ bitte
abtippen. Wir werden IThnen
beim Erstellen der Projektda-
teien und dem Compilieren
hier noch einmal Schritt fir
Schritt helfen. Die folgenden
Beispiele miissen Sie aber
dann selber erstellen.

Bei den lidngeren Beispielen,
wie eben der Dateiverwaltung,
ist die kommerzielle Version
des M2Amiga-Programms al-
lerdings Voraussetzung. Wih-
rend die kleineren Beispiele
mit der PD-Version compiliert
werden kénnen, ist die Bear-
beitung lingerer Dateien leider
nicht méglich. Um Modula2
kennenzulernen, reicht die
Mini-Version aus, um verniinf-
tig programmieren zu kénnen,
leider nicht. Da Sie aber das
‘verniinftige’ Programmieren
lernen sollen, miissen wir hier
Kompromisse machen.

Den Source-Code und das fer-
tige Programm finden Sie na-
tiirlich auch auf der Databox.
Die Dateiverwaltung hat den
Namen DVW. Wir wollen vom
CLIaus nach dem Projektprin-
zip arbeiten. Sie miissen gege-
benenfalls den CLI starten, da-
nach zur Sicherheit erst einmal

cd m2amiga:

eingeben. Nun erstellen wir
das Hauptverzeichnis namens
DVW mit

makedir DVW

Wechseln Sie in dieses Ver-
zeichnis mittels

cd DVW

und erstellen Sie nun die Un-
terverzeichnisse ’'txt’, ’obj’,
'bin’, ’ref’” und ’sym’. Geben
Sie dazu die Befehle zum Er-
stellen der Unterverzeichnisse
(siehe oben) ein. Starten Sie
nun den Editor durch

run m2emacs

und geben Sie Listing 2 ein.
Speichern Sie es mittels ’Si-
chern als’ unter dem Namen
"txt/DVW.mod’ ab, und verlas-
sen Sie wieder den Editor
Starten Sie nun den Compiler
durch Eingabe von

m2c¢ DVW.mod

Der Compiler wird geladen,
und die Datei 'DVW.mod’
wird compiliert. Sollten Feh-
ler angezeigt werden, so star-
ten Sie den Editor erneut, la-
den mit 'Projekt/Offne Datei’
und Eingabe von ’txt/DVW.-
mod’ die Datei ein, laden
dann die Fehlerliste mittels
'Modula-2/Lies  Fehlerliste’
und wihlen dann den Menii-
punkt 'Nichster Fehler’ aus.
Vergleichen Sie die angegebe-
ne Zeile mit der Zeile im Li-
sting, und verbessern Sie sie.
Sollten Sie den Fehler nicht
finden, so schauen Sie einmal
auf die vorherige oder die
néchste Zeile - oft fehlt auch
dort nur ein Semikolon oder
dhnliches. Wiederholen Sie
das Anzeigen des néchsten
Fehlers so lange, bis die “Feh-
lermeldung® ’kein (weiterer)
Fehler gefunden’ erscheint,
und speichern Sie die Datei
erneut ab (Projekt/Sichern).
Kehren Sie zuriick zum CLI,
und starten Sie den Compiler
erneut.

Wurde die Datei zufrieden-
stellend compiliert, muf} Sie
gelinkt werden. Geben Sie
dazu

m2] DVW.obj

ein. Der Linker erstellt nun
ein ausfithrbares Programm
und speichert es in dem Ver-
zeichnis ’'bin’ ab, wo Sie es
starten kénnen.

Die
Modula2-Diskette

Als letztes méchten wir in die-
sem Kurs einmal durchgehen,
was sich auf der Modula2-
Diskette eigentlich befindet.
Wir sind zwar schon in der
Lage, die Installation durch-
zufithren und ein Programm
zu compilieren. Auch wissen
wir, welche Dateien auf dem
Weg vom Source-Code bis
zum fertigen Programm er-
zeugt werden und welchen
Zweck sie erfiillen. Somit ha-
ben wir schon ein solides
Grundwissen. Wir mochten es
noch dadurch abrunden, daf}
wir Thnen einige wichtige
Dinge erldutern. So kénnen
Sie sich dann auch den Com-
piler auf die Festplatte kopie-
ren oder selbstdndig schon ei-
nen Fehler beheben.

Lassen Sie sich einmal das In-
haltsverzeichnis der Modula2-
Diskette anzeigen. Geben Sie
dazu

dir m2amiga:

ein. Folgendes Inhaltsverzeich-
nis wird aufgelistet:

C

devs

1

libs
Modules
s

system
HW
DVW

Eigentlich sind alle Verzeich-
nisse bekannt. Sie kennen sie
sicherlich schon von der
Workbenchdiskette her. Das
einzige neue Verzeichnis, wel-
ches hinzugekommen ist,
heifit ‘Modules’. Wir wollen
dieses Verzeichnis einmal ni-
her betrachten. Geben Sie
dazu zuerst

cd m2amiga:Modules

und dann
dir
ein. Das Inhaltsverzeichnis

wird aufgelistet. Es enthalt die
drei Unterverzeichnisse Inter-
faces, Libraries und System.
Damit Sie den Sinn dieser Da-
teien verstehen, muf} ich et-
was ausholen. Wie der Name
Modula2 schon sagt, hat die
Sprache etwas mit verschiede-
nen Modulen zu tun. Ein Mo-
dul enthilt verschiedene Pro-
grimmchen, die eine be-
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stimmte Aufgabe erledigen.
So muf sich der Programmie-
rer nicht mehr um die Pro-
grammierung dieser einzel-
nen Dinge kiitmmern, sondern
muB nur iiber eine festgelgte
Art ein Modul aufrufen. Die-
ses Modul liuft dann vollig
unabhédngig vom eigenen Pro-
gramm ab und gibt, nachdem
es seine Arbeit erledigt hat,
die Kontrolle wieder an das
aufrufende Programm zuriick.
In dem Verzeichnis "Modules’
sind einige solcher Module
enthalten. Auch hier gibt es
zwei Arten von Modulen. Ein-
mal Objektmodule, die sich in
den Verzeichnisses 'obj’ befin-
den und dementsprechend
von Diskette nachgeladen
werden miissen, und Module,
oder genauer gesagt Pro-
grammroutinen, die sich fest
im Speicher (ROM) des Amiga
befinden. Zu beiden Arten

Kurs

von Modulen mufl jedoch
festgelegt werden, wie Daten
und Informationen zwischen
aufrufendem und aufgerufe-
nem Modul ausgetauscht wer-
den. Das geschieht in den so-
genannten  Symboldateien,
die sich in den Verzeichnissen
'sym’ befinden. Gehen wir
einmal mit dem Befehl

cd Libraries

in das Verzeichnis Libraries.
Lassen Sie sich hier das In-

haltsverzeichnis ausgeben
(dir), so werden nur zwei Un-
terverzeichnisse  angezeigt.

Nun lassen Sie sich den Inhalt
der beiden Verzeichnisse mit
dir opt a

anzeigen. Die enthaltenen Da-
teien bestimmen, wie Daten
zwischen dem Hauptpro-
gramm und den entsprechen-
den Modulen ausgetauscht
werden. Die Module selber

Die Bedienung der kleinen
Datenverwaltung

An dieser Stelle mochte ich Thnen eine kleine Anleitung geben,
mit der Sie zufriedenstellend mit DVW arbeiten konnen. Ich
habe DVW mit Absicht sehr einfach gehalten, damit das Listing
nicht so lang ist und Sie somit nicht so viel abzutippen haben.
Das Programm fangt die wichtigsten Fehler ab und bietet die
Grundfunktionen einer Dateiverwaltung. Natiirlich gibt es weit-
aus bessere Programme, aber dies ist ein Kurs und kein Program-
mierwettbewerb. DVW arbeitet diskettenorientiert, das heif}t Da-
tensitze werden direkt auf der Diskelte abgespeichert. Dies ist
im Falle eines Systemabsturzes sicherer.

Starten Sie zuerst DVW im CLI durch Eingabe von DVW

Starten Sie das Programm auf keinen Fall mit dem 'run’-Befehl.
Der dabei entstehende Effekt ist aber sehenswert! Nach dem
Start von DVW wird das Hauptmenil ausgegeben. Es umfafit
fiinf Meniipunkte:

b Datei auswihlen
<2> Daten eingeben
<3> Daten suchen

<4> alle Daten ausgeben

<5> DVW verlassen

Bevor wir Daten eingeben, miissen wir zuerst eine Datei bestim-
men, in welcher die Daten abgespeichert werden sollen.
Driicken Sie dazu <1>. Alle Eingaben miissen durch <Re-
turn> beendet werden. Sie werden nun nach dem Namen der
Datei gefragt. Geben Sie hier probehalber einmal ram:Test ein.
Die Datei wird erstellt und das Hauptmenii wird wieder ange-
zeigt. Nun miissen wir Daten eingeben, denn was ist schon eine
Datei ohne Daten? Wihlen Sie also Mentipunkt 2 aus. Sie wer-
den zuniichst nach dem Namen der Person gefragt. Natiirlich
nimmt man hier zuerst den Namen seiner/(s) Liebsten. Nun muf}
die Strafie eingegeben werden, anschliefend folgt der Wohnort,
die Telefonnummer und eine Bemerkung. Mochten Sie keine
Bemerkung eingeben, so driicken Sie einfach <Return>. Ha-
ben Sie alle Daten eingegeben, so erscheint wieder das Haupt-
menii. Wie das Ganze aussieht, ist in Bild 1 dargestellt. Sie kon-
nen nun weitere Daten eingeben, indem Sie noch einmal bei
Meniipunkt 2 beginnen.

DVW speichert iibrigens die Dateien als ASCII-Text ab. Sie kiin-
nen Sie mit einem Editor (beispielsweise dem 'm2emacs’) ver-
andern oder mit dem Type-Befehl ausgeben lassen. Soweit zur
kleinen Dateiverwaltung, probieren Sie ruhig noch ein bifichen
aus. Ich hoffe, Sie konnen das Programm fiir kleine Archivie-
rungsarbeiten gut gebrauchen.

Software-Autoren flir 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 lhrer Mini-Dateiverwaltung,
Grafikerweiterung, Tips, Tricks, Tools, Utilities,
Simulationen, Games usw. kommen?

Wirklich gute Software, die den Anforderungen
unserer Leser gentgt, wird von uns
entsprechend honoriert.

Sie sollten jedoch bei der Einsendung lhres
Programms einige Punkte beachten.

Wenn Sie nachstehendes befolgen, wird Ihre Post
zligig und ohne groBe Ruckfragen und
Verzdgerungen bearbeitet.

Senden Sie uns Ihr Programm mit

(a) allen bendétigten Files auf der mit dem
Programmnamen bezeichneten Diskette,

(b) den kompletten Ausdrucken/Listings aller
Files der Diskette,

(c) einer Beschreibung lhres Programms und
(d) einer genauen Bedienungsanleitung.

Die Bedienungsanleitung und die Beschreibung
sollten als Textdatei mit auf der Programm-
Diskette enthalten sein. Wichtig flir uns zu wissen
ware noch, mit welcher Konfiguration Sie arbeiten,
welchen Drucker Sie benutzen, 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
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befinden sich in dem Ver-
zeichnis ‘obj’. Die Dateien mit
der Endung ’obj' enthalten
die Befehle. Auf die einzelnen
Module werden wir noch in
den nédchsten Kursen genauer
eingehen. Wir méchten hier
einmal schematisch aufzei-
gen, was der Compiler macht,
wenn ein Modul aufgerufen
wird. Nehmen wir an, aus
dem Modul mit dem Namen
InOut’” wird die Routine
'WriteString” aufgerufen. Der
Compiler schaut zuerst in der
Datei 'InOut.sym’ nach, ob die
Daten im Programm richtig
tibergeben wurden. Ist dies
nicht der Fall, so erzeugt er ei-
nen Fehler, ansonsten wird
ein Befehl eingefiigt, der den
Linker veranlafit, die Routine
zu dem Hauptprogramm hin-
zuzulinken.

Das zur prinzipiellen Vorge-
hensweise beim Compilieren.
Wenn Sie hier nicht alles ge-
nau verstanden haben, ist das
auch nicht so schlimm. Im
Laufe der ndchsten Kursteile
wird dieses Thema immer wie-
derholt. Die ausfithrlichen Er-
kldrungen folgen spiter.

Nun zu den Unterschieden der
verschiedenen Verzeichnisse.
Im Verzeichnis 'Libraries’ be-
finden sich Module zur gene-
rellen Arbeit mit Modula2. In
dem Verzeichnis ’System’
ebenfalls, wihrend sich im Ver-
zeichnis 'Interfaces’ nur das

Kurs

Unterverzeichnis 'sym’ befin-
det. Dies liegt daran, daf} sich
die Routinen, die diese Modu-
le enthalten, fest im Speicher
(ROM) befinden. Es sind also
nur die Schnittstellen zwi-
schen Hauptprogramm und
den Routinen, nicht aber die
Routinen nétig, da diese sich ja
schon im ROM befinden.
Einen letzten Blick wollen wir
nun ins Verzeichnis s: werfen.
Lassen Sie sich das Inhaltsver-
zeichnis einmal mit dem 'dir’-
Befehl anzeigen.

Hier finden Sie zwei neue Da-
teien. Die eine nennt sich
“Modula-2 Fehlermeldungen®
und enthélt die Texte der Feh-
ler, die Sie sich im Editor anzei-
gen lassen kénnen. Wir haben
diese Datei also schon unbe-
wuft beim Anzeigen der Fehler
beim Beispiel "HelloWorld’ ge-
braucht. Die andere Datei hat
den Namen 'm2path’ und ist
auch recht wichtig. Hier wird
festgelegt, in welchen Ver-
zeichnissen Modula2 nach den
Objektdateien sucht.

Das Verzeichnis s:

In unserem Beispiel miifiten
das die drei Verzeichnisse sein,
die sich im Unterverzeichnis
Modules befinden. Lassen Sie
sich diese Datei durch

type s:m2path

anzeigen, so wird dies besti-
tigt. Sie kénnen diese Datei mit

einem beliebigen Editor erwei-
tern und é&ndern. Modula2
sucht seine Objekte immer in
den hier angegebenen Ver-
zeichnissen. Sollten Sie mit
der hier erstellten Diskette ar-
beiten, so ist ein Andern der
Datei nicht nétig. Installieren
Sie Modulaz2 allerdings auf ei-
ner Festplatte, so miissen Sie
die beiden Dateien in das Ver-
zeichnis s: der Festplatte kopie-
ren und die Datei m2path ent-
sprechend abéndern. Hier das
Schema zur Installation vom
M2Amiga auf einer Festplatte:

- Erstellen Sie auf der Fest-
platte das entsprechende Un-
terverzeichnis,

- kopieren Sie Compiler, Lin-
ker und Editor in dieses Ver-
zeichnis.

- Erstellen Sie das Verzeichnis
Modules, und kopieren Sie
alle Module der M2Amiga-
Diskette in dieses Verzeichnis.

- Kopieren Sie die Dateien
m2path und “Modula-2 Feh-
lermeldungen® in das Ver-
zeichnis s:, und dndern Sie
die Datei 'm2path’ entspre-
chend Thren Pfaden fiir die
Module ab. Beachten Sie, daf}
Sie, bevor Sie mit Modula2 ar-
beiten kéinnen, unbedingt den
Stack auf mindestens 20000
Byte setzen. Tun Sie das
nicht, so stiirzt der Compiler
hochstwahrscheinlich ab. Sie
kénnen dazu den CLI-Befehl
‘stack’ benutzen:

stack 20000

Hiermit wéren wir am Ende
des ersten Kursteiles ange-
langt. Sie haben den Com-
piler und seine Bestandteile
kennengelernt.  Auferdem
wissen Sie, wie Sie Program-
me compilieren und kénnen
die Dateiverwaltung DVW be-
nutzen. Im ndchsten Kurs wer-
den wir dann mit den ersten
Befehlen beginnen. (ib)

Die Aufgabe

das Semikolon hat.

Wie das so tiblich ist, wenn man was lernt, gibt es auch Hausauf-
gaben. Nun haben wir im ersten Teil ja noch nicht allzuviel Neu-
es kennengelernt, aber etwas sollten Sie doch tun:

Nehmen Sie sich das kleine Testprogramm noch einmal vor und
editieren Sie es im 'm2emacs’-Editor. Entfernen Sie das Semiko-
lon hinter dem ‘WriteString’-Befehl, und compilieren Sie das
Programm. Achten Sie darauf, welche Fehlermeldung Thnen ge-
zeigt wird, und versuchen Sie zu ergriinden, welche Funktion

tring,

10: FROM Str IMPORT Compare;

. .
Listings M
1l: MODULE DVW;
2:
3: FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn, ReadInt, Read$S

41 WriteInt, WriteHex, WriteCard;

5: FROM SYSTEM IMPORT ADR;

6: FROM Dos IMPORT FileLockPtr, Lock, UnLock, FileHandleP
tr,

150 Open, Closeé, Write, Seek, Read, IoErr,
Delay,

8: Output, Input;

9: FROM Strings IMPORT Length;
1l: FROM Arts IMPORT Error, BreakPoint;

13: TYPE NameString = ARRAY([0..40] OF CHAR;

J

38: END WriteLnString;

833 CLIOutput:=Qutput();
54: CLIInput:=Input();
55 EndPosition:=0;

56 LoescheDatensatz;

391

40: PROCEDURE LoescheDatensatz;
41: BEGIN

42: WITH AktDatensatz DO
43: Name:="";

44

45

46:

47

48:

49: END LoescheDatensatz;
50:

51: PROCEDURE Init;

52: BEGIN

14: StrasseString = ARRAY[0..40] OF CHAR; Dy 57: DateiHandle:=NIL;
15: WohnortString = ARRAY[0..30] OF CHAR: Aoy 58: END Init;
16: TelefonString = ARRAY[0..20] OF CHAR; 59
17 Beme;kungstrlng = ARRAY[0..60] OF CHAR; 60: PROCEDURE Menu;
18: DateiName = ARRAY[0..40] OF CHAR; 61: BEGIN
10 62: WriteLnString("<1> Datei auswaehlen");
20: Datensatz = RECORD 3 63: WriteLnString("<2> Daten Eingeben");
21: Name : NameString; ; 64: WriteLnString(“<3> Daten Suchen");
22: Strasse : StrasseStr}ng; 65: WriteLnString("<4> alle Daten ausgeben");
23 Wohnort : WohnortString; 66: WriteLnString("<5> Verlassen");
24: Telefon : TelefonString; 67: WriteLn;
25: Bemerkung : BemerkungString; 68: WriteString("Ihre Wahl: ");
gg: END; 69: END Menu;
70:
28: VAR AktDatensatz : Datensatz; 71: PROCEDURE LiesString(DateiHandle : FileHandlePtr;
29: Wahll: INTEGER;~ T2'¢ VAR String : ARRAY OF CHAR);
30: DateiHandle : FileHandlePtr; 73:
s L CLIOutEu;, CLIInput : FileHandlePtr; 74: VAR i : INTEGER;
gg: EndPosition : INTEGER; 753 dummy : LONGINT;
= 76:
34: PROCEDURE WriteLnString(String ¢ ARRAY OF CHAR); 77: BEGIN
35: BEGIN 78: i:=0;
36: WriteString(String); 79: REPEAT
37 WriteLn; 80: dummy : =Read(DateiHandle, ADR(String[i]), 1);
Listing: DVW Listing: DVW
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81: INC(i);

B2: UNTIL (String[i-1]=CHR(O0AH));
83: String[i]:=CHR(0);

84: END LiesString;

99: WriteString("Datei: ");

115: WriteLn;
116: END DateiAuswaehlen;

132: WriteString(“Strasse: ");
133: dummy : =Read (CLIInput, ADR(Strasse), 40);

159: Writeln;
160: END DatenEingeben;

161:

162: PROCEDURE DatenSuchen(DateiHandle : FileHandlePtr;

163: EndPosition : INTEGER);

164:

165: VAR Position : INTEGER;

166: SuchName : NameString;

167: dummy : LONGINT;

168: Zeichen : CHAR;

169: Gefunden : BOOLEAN;

170:

171: BEGIN

172: IF DateiHandle#NIL THEN

173: Gefunden:=FALSE;

174: Position:=0;

175: dummy : =Seek (DateiHandle, 0, -1);

176: Zeichen:="J";

1773 WriteString("Geben Sie den gesuchten Namen ein:
i

178: dummy : =Read (CLIInput, ADR(SuchName), 40);

Listing: DVW

85:

86: PROCEDURE DateiBuswaehlen(VAR DateiHandle : FileHandle
Ptr;

87: VAR EndPosition : INTEGER);

88: ,

89: VAR Datei : DateiName;

90: DateiLock : FileLockPtr;

91:

92: BEGIN

93: IF (DateiHandle # NIL) THEN

94: Close(DateiHandle);

95: DateiHandle:=NIL;

96: END;

97: WriteLnString("Datei Auswaehlen");

98: WritelLn;

100: ReadString(Datei);

101: Dateilock:=Lock (ADR(Datei), -2);

102: IF DateilLock=NIL THEN

103: DateiHandle:=Open(ADR(Datei), 1006);

104: ELSE

105: DateiHandle:=Open(ADR(Datei), 1005);

106: END;

107: IF (DateiHandle # NIL) THEN

108: EndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 1);

109: EndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 0);

110: ELSE

111 WritelLm;

1123 WritelLnString("Datei konnte nicht ge-ffnet werden"
Vi

113: END;

114: UnLock(DateiLock);

117:

118: PROCEDURE DatenEingeben(VAR DateiHandle : FileHandlePt
r;

119: VAR EndPosition : INTEGER);

120:

121: VAR dummy : LONGINT;

122:

123: BEGIN

124: IF DateiHandle#NIL THEN

125: WITH AktDatensatz DO

126: LoescheDatensatz;

1273 WriteLnString("Daten Eingeben");

128: WriteLn;

129: WriteString("Name: ");

130: dummy : =Read(CLIInput, ADR(Name), 40);

131: Name[dummy ] :=CHR(0);

134: Strasse[dummy]:=CHR(O0);

135: WriteString("Wohnort: ");

136: dummy : =Read (CLIInput, ADR(Wohnort), 30);

137: Wohnort[dummy):=CHR(0);

138: WriteString("Telefon: ");

139: dummy : =Read(CLIInput, ADR(Telefon), 20);

140: Telefon[dummy]:=CHR(0);

141: WriteString("Bemerkung: ");

142: dummy : =Read (CLIInput, ADR(Bemerkung), 60);

143: Bemerkung[dummy ) :=CHR(0);

144: dummy:=Write(DateiHandle, ADR(Name), Length(Name
)i

145: dummy : =Write(DateiHandle, ADR(Strasse),

146: Length(Strasse));

147: dummy : =Write(DateiHandle, ADR(Wohnort),

148: Length(Wohnort));

149: dummy : =Write(DateiHandle, ADR(Telefon),

150: Length(Telefon));

151: dummy : =Write(DateiHandle, ADR(Bemerkung),

152: Length(Bemerkung));

153: tEndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 1);

154: EndPosition:=Seek(DateiHandle, 0, 0);

155: END;

156: ELSE

157: WriteLnString("Bitte erst Datei auswaehlen!");

158:  END;

"

179: SuchName [dummy ] :=CHR(0H) ;
180: WriteLn;
181: WriteString("“Suche ");
182: WHILE (Position<EndPosition) AND (CAP(Zeichen)<>"N
") DO
183: WITH AktDatensatz DO
184: WriteString(".");
185: LiesString(DateiHandle, Name);
186: LiesString(DateiHandle, Strasse);
187: LiesString(DateiHandle, Wohnort);
188: LiesString(DateiHandle, Telefon);
189: LiesString(DateiHandle, Bemerkung);
190: IF ((Compare(SuchName, Name))=0) THEN
191: Gefunden:=TRUE;
192: WriteLnString(" Gefunden!");
193: WritelLn;
194: WriteString("Name: ");WriteString(Name);
195: WriteString(“Strasse: ");WriteString(Strasse
r
196 WriteString("Wohnort: ");WriteString(Wohnort
i
197: WriteString(“Telefon: ");WriteString(Telefon
i
198: WriteString("Bemerkung: ");WriteString(Bemer
kung);
199: WriteLn;
2001% WriteString("Weitersuchen? (j/n] ");
201: dummy : =Read (CLIInput, ADR(Zeichen), 1);
202: WriteLn;
203: END;
204: Position:=Seek(DateiHandle, 0, 0);
205: END;
206: END;
207: IF NOT(Gefunden) THEN
208: Writeln;
209: WriteLn;
210: WriteLnString("Konnte den Namen leider ndicht fin
den!");
211: END;
212: Position:=Seek(DateiHandle, 0, 1);
213: ELSE
214: WriteLnString("Bitte erst Datei eingebenl");
215:  END;
216: WriteLn;
217: END DatenSuchen;
218:
219: PROCEDURE DatenAusgeben(DateiHandle : FileHandlePtr;
220: EndPosition : INTEGER);
221
222: VAR i, Position : LONGINT;
223: Zeichen : CHAR;
224:
225: BEGIN
226: IF DateiHandle#NIL THEN
227: Position:=Seek(DateiHandle, 0, -1);
1 228: WITH AktDatensatz DO
229: REPEAT
230: LiesString(DateiHandle, Name);
231: WriteString(“"Name: ");WriteString(Name);
232: LiesString(DateiHandle, Strasse);
233: WriteString("Strasse: “);WriteString(Strasse);
234: LiesString(DateiHandle, Wohnort);
235: WriteString(“"Wohnort: “);WriteString(Wohnort);
236: LiesString(DateiHandle, Telefon);
237: WriteString(“Telefon: ");WriteString(Telefon);
238: LiesString(DateiHandle, Bemerkung);
239: WriteString("Bemerkung: “);WriteString(Bemerku
ng);
240: WriteLn;
241: Position:=Seek(DateiHandle, 0, 0);
242: UNTIL (Position=EndPosition);
243: END;
244: ELSE
245: WriteLnString("Bitte erst Datei auswaehlenl!");
246:  END;
247: END DatenAusgeben;
248:
249: PROCEDURE Verlassen;
250: BEGIN
251: IF (DateiHandle#NIL) THEN
252: Close(DateiHandle);
253: END;
254: END Verlassen;
255:
256: BEGIN
257: Init;
258: REPEAT
259 Menu;
260: ReadInt(Wahl);
261: Writeln;
262: CASE Wahl OF
263: 1: DateiAuswaehlen(DateiHandle, EndPosition);|
264: 2: DatenEingeben(DateiHandle, Endposition);l
265: 3: DatenSuchen(DateiHandle, EndPosition)|
266: 4: DatenAusgeben(DateiHandle, EndPosition); |
267: 5: Verlassen|
268: ELSE
269: WriteLn;
270 WriteLnString("Falscher Menuepunkt!");
271: WriteLn;
272: END;
273:¢ UNTIL (Wahl=5);
274: END DVW.
Listing: DVW
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B ricks basiert auf
dem Prinzip des
Spiels Tetris. Ziel ist dabei,
von dem oberen Spielfeldrand
herunterfallende Spielsteine
zu geschlossenen horizontalen
Reihen aufzuschichten.
Durch geschicktes Drehen der
Spielsteine und rechtzeitiges
Einsetzen an den entspre-
chenden Stellen werden die
Reihen aufgebaut. Anfangs
mag dies noch relativ einfach
sein, doch wird die Fallge-
schwindigkeit der herabfallen-
den Steine, die iibrigens nicht
immer die gleiche Form besit-
zen, immer schneller. Ist eine
Reihe vollstindig, also ohne
Leerstellen, so verschwindet
sie vom Spielfeld, und man hat
wieder Platz zum Bauen, be-
ziehungsweise zum Ausbes-
sern von Liicken in tiefer gele-
genen Reihen. Erreicht eine
liickenhafte Mauer allerdings
den oberen Spielfeldrand, so
ist das Spiel verloren.

Die Steuerung des Spiels ist
einfach:

Bewegt wird ein Stein mit ei-
nem Joystick in Port 2, wobei
der Feuerknopf zum Drehen
des Steines um 90 Grad dient.
Driickt man den Joystick nach
oben, so wird ein Pause-Mo-
dus aktiviert, man hat also Zeit
fiir einen kleinen Kaffee zwi-
schendurch. In das Spielge-
schehen gelangt man wieder
durch Druck auf den Feuer-
knopf. Durch Ziehen des Joy-
sticks nach unten wird ein
Stein abgesetzt. Weiterhin
kann man sich mit der Taste
“n" den néchstfolgenden Stein
im Fenster “NEXT BRICK* an-
zeigen lassen.

Sicher diirfte es fiir den einen
oder anderen ganz interessant
sein, wie das Programm, das
trotz seiner Schnelligkeit kei-
nerlei Maschinensprache-Rou-
tinen verwendet, aufgebaut ist.
Auch das kénnen wir bieten:
Hier eine kleine Beschreibung
der 20 verwendeten Procedu-
res, aus denen das Programm
aufgebaut ist.

starten:

Es werden alle benétigten Va-
riablen dimensioniert, die Va-
riablen definiert, die Farben
gesetzt (Farben in DATA-Zei-
len) und der Highscore nach-
geladen. Danach werden die
Steine und ihre Drehpositio-
nen iiber eine mathematische
Formel errechnet und fiir ihre
spétere Spritedarstellung vor-
bereitet.

menue__1:

Die benétigten Grafikroutinen
werden in dieser Procedure
aufgerufen.
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Karsten Krause

BRICKS

Wir lassen uns nicht

einmauern!

Kennen Sie das russische Spiel Tetris, das vor nicht
allzu langer Zeit in den Spielhallen fiir Furore sorg-
te? Nun, ab heute brauchen Sie Ihr kostbares Geld
nicht mehr an den Spielautomaten zu verschleu-
dern, denn mit unserem GFA-BASIC-Listing kén-
nen Sie eine Tetris-Variante auch bequem zu Hause
absolvieren - vorausgesetzt, Sie besitzen einen

Amiga und GFA-BASIC.

menue__2:

Auswahl der Meniipunkte
(Starten, Anleitung, Highscore
& Beenden ) und Scrollen der
Laufschrift am unteren Bild-
rand, deren Text in der Varia-
blen text$ in der Procedure
starten definiert ist.

Sprung in das Label level, an-
leitung, highscore__anzei-
gen, oder beenden.

beenden:

Es erfolgt eine Sicherheitsab-
frage. Bei einer positiven Ant-
wort erfolgt der Sprung in den
Workbench-Screen, ansonsten
zuriick ins Bricks-Menii.

anleitung:

Hier wird die Kurzanleitung
angezeigt (fiir diejenigen, die
es nicht abwarten kénnen und
diesen Text nicht lesen).

level:

An dieser Stelle kann die
Spielstarke (1 - Anfinger, 6 -
Profi) eingestellt werden (An-
merkung: Stufe 6 ist fast un-
spielbar). Danach erfolgt der
Sprung zu spiel__starten

. SCORE | [GEXED]

spiel__starten:

Der Stein wird durch das Zu-
fallsprinzip ermittelt und die
Steinfarbe gesetzt, danach
wird der néchste Stein und die
Startposition berechnet. Wih-
rend des Spiels wird die Taste
“n“ abgefragt. Das dient dazu,
den néchsten Stein in einem
eigenen Fenster anzuzeigen.
Die Spielsteine werden durch
die Sprites 2 und 3 angezeigt,
der Stein in der Anzeige durch
die Sprites 4 und 5. Die Farbe
des fallenden Steines wird
wihrend des Fallens zyklisch
verdndert, um einen neuen Ef-
fekt zu erzielen, der im Spiel
Tetris nicht vorhanden ist.
Beim Herabfallen der Steine
wird der Joystick in Port zwei
standig abgefragt, was fiir eine
exakte Steuerung sorgt. Ist ein
Stein an der unteren Begren-
zung angekommen, wird er
durch die Procedure test durch
einen PBOX-Befehl gezeich-
net. Die Punktvergabe erfolgt
beim Ankommen des Steines.
Weiterhin wird standig iiber-
priift, ob eine Reihe vollstin-

EoooonoooDoonoooooonoooodl)

Bild 1. Bricks ist unsere Antwort auf das russische Geschick-
lichkeitsspiel Tetris

dig ist. Ist dies der Fall, sackt
sie nach unten ab und ver-
schwindet vom Spielfeld.
Nach Ende des Spiels wird
iiberpriift, ob ein neuer High-
score erreicht wurde. Wenn ja,
erfolgt der Sprung zur Proce-
dure neuer__high-score. Da-
nach werden die Sprites ausge-
schaltet und zum Hauptmenii
verzweigt.

naechster__stein:

Anzeige des nidchsten Steines
im Fenster (Next Brick) durch
die Sprites 4 und 5.

test:
Test, ob der Stein am unteren
Spielfeldrand angekommen
ist.

Procedures fiir den Bild-
schirmaufbau

menue__grafik1:

Aufbau der Meniihintergrund-
grafik tiber spezielle Proce-
dures.

menue__grafik2:

Aufbau des Meniiauswahlfel-
des im Anzeigeteil der Hinter-
grundgrafik.
spielfeld__grafik:

Aufbau des Spielfeldes.

Speziell entwickelte Grafik-
Procedures

shadow (x1,y1,x2,y2,mode):
Spezielle Grafik mit 3D-Effekt.

box (x1,y1,x2,y2,mode):
Spezielle Box-Routine mit
Farbabstufung.

gitter:
Gitterhintergrund fiir Meni
und Spielfeld.

color__cycle (nr):
Farbwechsel fiir die Spiel-
steine.

loeschen:
Loscheffekt fiir das Anzeige-
feld im Menii.

grafik__loeschen:

Loscheffekt fiir den Grafikbild-
schirm ( Menii & Spielfeld).
scroll__text:

Laufschrift Routine fiir das
Menii.

REM
REM Highscore fiir das Spiel
REM Bricks erstellen
REM
DIM p(10),2a%(10)
REM
OPEN "oM, #1,"-HighScore!
FOR i=1TO 10
PRINT #d,% cuvieawa i
PRINT #1,10
NEXT i
CLOSE #1

Abb. 1: MakeHighScore. st
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Diese Grafik-Procedures wur-
den extra fiir dieses Programm
entwickelt. Sie sind natiirlich
vielfiltig einsetzbar und kon-
nen auch in eigene Programme

eingebaut werden. Das Pro-
gramm Bricks benotigt eine Da-
tei namens “-Highscore® zum
Abspeichern der Bestenliste. Ist
diese Datei nicht im aktuellen

Verzeichnis

Listing

vorhanden, so

meldet sich das Programm mit
einer Fehlermeldung. Aus die-
sem Grund wurde das kleine
Programm MakeHighScore.lst

(siehe Abb. 1) entwickelt, das
vor dem Aufruf von Bricks mit
dem GFA-BASIC-Interpreter
eingegeben und gestartet wer-
den muf. (br)

Listings |
1o REM RSk ok K08 500K KK K KK K KK KKK XK XK 3R 0K 30K K HOR JOR K KK KR X K
2: REM *x*X BRI KIS Vvl 2 L
3: REM **x% written by Karsten Krause (Kasi Soft) Xk
4: REM *%x (c) 1990 by DMV-Verlag EE S
5: REM **xx* Sprache: GFA-BASIC LS
B0 REM ok k5O 08 K06 0K 5 5 0K KK R KR 40K 30K K XK 3 R KK K K KOK X 3K K 30K Xk
7: REM
8: start
9: REM

10: PROCEDURE start

11: zi=1

12: st_anz=7

13: max_pause=4

14: xoff=144

157 yoff=10

16: xgr=20 ék?

17s ygr=22 '{RQ;’

18: OPENS 1,0,0,320,200,4,1

19:: OPENW #1,0,0,320,200,&H9, &H2

20: DIM farbe(15,2),farbe2(15,2),stufen(15,2)

21: DIM points(st_anz),deltana$(6),score$(10)

22: DIM Feﬁd(ygr+2,xgr+2).steine(st_an2.3.3.3)

23 DIM steine_gr(st_anz,1),steine$(st_anz,3,1)

24: DIM a$(10),score(1l0)

25 % REM

26: REM Text fir die Laufschrift im Meni

2T text$=" - KASI SOFT & AMIGA DOS prasentieren ="

28: text$=text§+" *¥*Xx B R I C K S *xx"

29: text$=text$+" geschrieben 1989/90 in GFA-BASIC"

30: REM

31 FOR a=0 TO 15

32: READ farbe(a,0),farbe(a,l),farbe(a,2)

33: SETCOLOR a,farbe(a,0),farbe(a,1),farbe(a,2)

34: NEXT a

35 DATA 0,0,0,14,0,0,15,14,0,0,8,0,0,13

36: DATA 13,0,0,13,14,5,2,3,3,3,4,4,4

J7: DATA 5,5,5,7,7,7,9,9,9,10,10, 10

38: DATA 12,12,12,14,14,14,15,15,15

39: REM

40: COLOR 15,0

41: TEXT 20,100,"Bitte die linke Maustaste dricken!"

42: SETCOLOR 1,0,0,0

43: REPEAT

44: UNTIL MOUSEK

45: TEXT 15,100, "Okay, noch etwas Geduld, ich rechne!"

46: REM

4Tz OPEN "i",#1,"-Highscore”

48: FOR a=1-TO 10

49: INPUT #1,a$(a),score(a)

50: NEXT a

Bl CLOSE #1

52 REM

53 REM Steine berechnen

54: FOR a=0 TO st_anz

55 READ points(a),steine_gr(a,0),steine_gr{(a,1)

56: FOR b=0 TO steine_gr(a,0)

5.7 READ a$

58: FOR c=0 TO steine_gr(a,l

59: IF MID$(a$,c+1,1)¢>"

60: steine(a;,0,b,c)==1

61: steine(a,l,c,steine_gr(a,0)-b)=-

62: steine(a,2,steine_gr(a,O)—D.steine?gr(a,l)-:)

=-1

63: steine(a,3,steine_gr(a,l)-c,b)=-1

64: ENDIF

65: NEXT ¢

66: NEXT b

67: NEXT a

68: DATA 4,1,2,'

69: DATA 4,1,2,"

70: DATA 4,1,;:2,"

ks DATA 4,1,2

T72: DATA 4,1,2

73: DATA 6,1,2

74: DATA 4,1,1

75: DATA 4,0,3

76: FOR a=0 TO st_anz

P FOR b=0 TO 3

78: FOR ¢=0 TO 3

79: FOR d=0 TO 1

80: FOR f=0 TO 7

81: FOR e=0 7O 1

82: IF steine(a,b,c,d*2+e)=-1

83: steine$(a,b,d)=steine$(a,b,d)+CHRS(255)

84: ELSE

B85: steine$(a,b,d)=steine$(a,b,d)+CHR$(0)

86: ENDIF

87: NEXT e

88: : steine$(a,b,d)=steine$(a,b,d)+CHRS(0)+CHRS(

Q
89: NEXT f
Listing: Bricks.Ist

90: NEXT d
gl NEXT ¢
92: NEXT b
93: NEXT a
94: REM
95: menue_1
86: RETURN
97: REM
98: > PROCEDURE menue_1
99: SETCOLOR 1,14,0,0
100: menue_grafikl
101: menue_grafik2
102: menue_2
103: RETURN
104: > PROCEDURE menue_2
105: PUT 30,30,menue$
106: text=1
107: a=0
108: COLCR O
109: PBOX 0,189,320,200
110: COLOR 10,0
3w I £ [s]e]
112 MOUSE mx,my,mk
113 IF mk<>1 OR mx<62 OR mx>180
114: GOTO weiterl
115: ENDIF
116: IF my>58 AND my<75
117: level
118: ELSE IF my>80 AND my<97
119: anleitung
120: ELSE IF my>102 AND my<119
121 highscore_anzeigen
122: ELSE IF my>124 AND my<141
123: beenden
124: ENDIF
125: weiterl:
126: scroll_text
127: LOOP
128: RETURN
129: REM
130: > PROCEDURE spiel_starten
131: score=0
132: help=0
133 ARRAYFILL feld(),0
134: FOR a=0 TO ygr
135 feld(a,0)=-1
136: feld(a,xgr)=-1
137: NEXT a
138: FOR a=0 TO xgr
139: feld(ygr,a)=-1
140: NEXT a
141: spielende=0
142: next_st_nr=INT(RND(*st_anz+1))
143; REPEAT
144: ADD counter,0.1367 1 Fallgeschwindigkeit erhdhen
145: col11=INT(RND*®12)+2 ! Je hbher der Wert,
146: €o12=INT(RND*12)+2 ! desto schneller...
147: col13=INT(RND*12)+2
148: collr=1
149: col2r=1
150: col3r=1
151: dreh=0
152: st_nr=next_st_nr
1533 next_st_nr=INT(RND*(st_anz+1))
154: x=INT(xgr/2-2)
156+ y=0
156: XpOS=x*8
167: neuer_stein=0
158: SETCOLOR 21,0,0,0
159: movecounter=0
160: moverl=0
161: mover2=0
162: moveanz=0
163: pause=0
164: score$=STRING$(5-LEN(STR$(score)),"0")+STRS(score)
165: COLOR 10,0
166: TEXT 90,127,score$
167: TEXT 120,149,level$
168: REPEAT
169: VSYNC
170: taste$=INKEY$ ! Nichsten Stein anzeigen
3 2 IF taste$="n" AND help=0
172: help=1
173: ELSE IF taste$="n" AND help=1
174: help=0
1767 SPRITE #4
176: SPRITE #5
AR ENDIF
178: IF help=1
179: naechster_stein
180: ENDIF
181: test(0)
182: EXIT IF ok
183: SPRITE #2,steine$(st_nr,dreh,0)
Listing: Bricks.Ist
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184:
185:
186:
187:
188:
189:
180:
191:
192:
193:
194:
195:
196:
187:
1988:
199:
200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211:
212:
213:
214:
215:
216:
217:
218:
219:
220:
221:
222:
223:
224:
225:
226:
227:
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:

236:
237:
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250:
281z
252:
253:
254:
255:
256:
2572
258:
259:
260:
261:
262:
263:
264:
265:
266:
267:
268:
269:
270:
271
272:
273:
274:
275:
276:
2718
278:
279:
280:
281:
282:
283:
284:
285:
286:

287:

+a

)

SPRITE #3,steine$(st_nr,dreh,1)
strigok=-1
FOR a=0 TO 7
color_cycle(21)
SPRITE #2,xoff+xpos,yoff+y*8+a
SPRITE #3,xo0ff+16+xpos,yoff+yx8+a
IF movecounter>0
ADD xpos,moverl
DEC moveanz
IF moveanz=0
moverl=mover2
DEC movecounter
moveanz=4
ENDIF
ENDIF
IF STRIG(1)
IF strigok
dreh2=dreh
dreh=-(dreh+1)*(dreh¢3)
test(0)
IF ok
dreh=dreh2
ENDIF
strigok=0
ENDIF
ELSE
strigok=-1
ENDIF
IF movecounter<2 AND pause=0
SELECT STICK(1)
CASE 1
REPEAT
color_cycle(21)
FOR b=0 TO 250
NEXT b
UNTIL STICK(1)=0 AND STRIG(1)
REPEAT
UNTIL SYICK(1)=0 AND STRIG(1)=0
CASE 2
test(0)
IF NOT (ok)
testende=0
REPEAT
INC y
test(0)
IF ok
DEC vy
a=7
neuer_stein=-1
testende=-1
SPRITE #2,xoff+x*8+xcount,yoff+y*8+a
SPRITE #3,xoff+x*8+16+xcount,yoff+yx8

ENDIF
UNTIL testende
ENDIF
CASE 4
DEC x
test(0)
IF ok
INC x
ELSE
INC movecounter
IF movecounter=1
moveanz=4
moverl=-2
ELSE
mover2=-2
ENDIF
ENDIF
pause=max_pause
CASE 8
INC x
test(0)
IF ok
DEC x
ELSE
INC movecounter
IF movecounter=1
moveanz=4
moverl=2
ELSE
meverz2=2
ENDIF
ENDIF
pause=ma X__pause
ENDSELECT
ENDIF
IF pause>0
DEC pause
ENDIF
FOR i=600-counter DOWNTO O H
REM
NEXT i
NEXT a
INC y
UNTIL neuer_stein
EVERY -1 GOSUB game
IF y=0
spielende=-1
ELSE
ADD score,points(st_nr)
COl=INT{RND*7)+1
SETCOLOR 21,farbe(col1,0),farbe(col,1), farbe(col,?2

Fallverzdgerung

COLOR col,0
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288: test(-1)

289: ENDIF

290: IF y<ygr-4

291: yl=y+4

292: ELSE

293: yl=ygr=1

294 ENDIF

295: FOR a=yl DOWNTO y

296: ok=-1

297: FOR b=1 TO xgr-1

298: IF NOT (feld(a,b))

299: ok=0

300: ENDIF

301: NEXT b

302: IF ok

303: FOR b=a DOWNTO 1

304: FOR c=1 TO xgr

305: feld(b,c)=feld(b-1,c)

306: NEXT ¢

307: NEXT b

308: FOR b=1 TO xgr-1

309: feld(0,b)=0

310: NEXT b

3ll: SPRITE #2,STRING$(128,CHR$(0))

312: SPRITE #3,STRING$(128,CHR$(0))

313: ADD score,50

314: FOR b=0 TO 7

315: VSYNC

316: SCROLL 0,1,x0ff+9,yoff,x0ff+xgr¥8-1,yoff+a*s+
14

317: VSYNC

318: NEXT b

319: INC a

320: ENDIF

321: NEXT a

322: UNTIL spielende

323: IF score>score(10)

324: neuer_highscore

325: ENDIF

326: REPEAT

327 UNTIL STRIG(1)

328: SPRITE #2

329: SPRITE #3

330: SPRITE #4

331: SPRITE #5

332: grafik_loeschen

333: menue_1

334: RETURN

335: > PROCEDURE naechster_stein

336: SPRITE #4,steine$(next_st_nr,0,0)

337: SPRITE #5,steine$(next_st_nr,0,1)

338: SPRITE #4,94,48

339: SPRITE #5,110, 48

340: RETURN

341: > PROCEDURE level

342: loeschen

343: COLOR 11

344: box(45,44,272,156,2)

345: box(70,60,250,137,0)

346: shadow(85,75,235,90,0)

347 shadow(95,100,115,115,1)

348: shadow(205,100,225,115,1)

349: shadow(140,100,180,115,1)

350: COLOR 5,12

351: TEXT 101,110,"-"

352: TEXT 211,110, "+"

353: TEXT 144,110, "OKAY"

354:  COLOR 5,13 DATAROY

355 TEXT 100,85, "Schwierigkeit:"

356: DO

357: MOUSE x,vy,k

358: IF y¥>114 OR y<101 OR k<¢>1

359: GOTO wediter2

360: ENDIF

361: IF x>85 AND x<115 AND k=1

362: DEC zi

363: ELSE IF x>205 AND x<225 AND k=1

364: INC zi

3865: ELSE IF x>140 AND x<180 AND k=1

366: counter=zi*102

367: spielfeld_grafik

368: ENDIF

369: weiter2:

370: IF zi>6

i< fr b i zi=6

372 ELSE IF zi<1l

373: zi=1

374: ENDIF

375: Tevel$=STR$(z1i)

376: TEXT 215,85,1evel$

3Ty FOR a=1 TO 300

378: NEXT a

379: LOOP

380: RETURN

381: > PROCEDURE test(mode)

382: LOCAL a,b,c,d

383: ok=0

384: a=steine_gr(st_nr,0)

385: b=steine_gr(st_nr,1)

386: IF dreh=1 OR dreh=3

387: SWAP a,b

388: ENDIF

389: FOR c=y TO y+a

390: FOR d=x TO x+b

391: IF steine(st_nr,dreh,c-y,d-x)

392: IF mode

Listing: Bricks.Ist
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393: feld(c-1,d)=-1

394: I d<xgr-1

395: doff=0

396: ELSE

387: doff=1

398: ENDIF

399: PBOX xoff+d*8+1,yoff+c*8-1,xoff+d*8+8-doff,yo
ff+c*x8+6

400: ELSE

401: IF feld(c,d)

402: ok=-1

403: ENDIF

404: ENDIF

405: ENDIF

406 NEXT d n

407: NEXT c

408: testende:

409: RETURN DA%X

410: REM

411: > PROCEDURE anleitung

412: loeschen

413: s=44

414: COLOR 2

415: TEXT s,48," ANLEITUNG t

416: TEXT s,68,“Dieses Spiel ist in Anlehnung”

417: TEXT s,78,"an das Spiel Tetris geschrie-"

418: TEXT s,B8,"ben. Der Unterschied zum Ori-"

419: TEXT s5,98,"ginal liegt lediglich in der

420: TEXT s,108,"Spielfeldgréfe und der Anzahl”

421: TEXT s,118," der Spielsteine. "

422: COLOR 1

423: TEXT s,128," Wichtig:

424: COLOR 2

425: TEXT s,138," Fir Nebenwirkungen (Spiel- '

426: TEXT s,148,"sucht, Ubermidung etc.) wird

427: TEXT s,158," -KEINE- Haftung lUbernommen! "

428: loeschen

429: TEXT s,48," Ziel des Spieles ist es,

430: TEXT s,58,"die herunterfallenden Steine

431: TEXT s,68," so zu ordnen, daB eine ge- "

432: TEXT s,78," schlossene Reihe entsteht. "

433: TEXT s,88,"Ist das geschafft, sackt die "

434: TEXT s,98,"Reihe nach unten ab, und man "

435: TEXT s,108," erhdlt 50 Zusatzpunkte.

436: TEXT s,118," Sind jedoch Llcken in einer

437: TEXT s,128,"Reihe, muf man versuchen, die”

438: TEXT s,138," darliberliegende(n) zum Ab- "

439: TEXT s,148,"sacken zu bringen., Dann ent-

440: TEXT s,158,"steht erneut die Mdglichkeit,"”

441: loeschen

442: TEXT s,52," die unvollstdndige Reihe zu "

443: TEXT s,62," schlieBen. Erhebt sich i

444: TEXT s,72,"die Mauer bis zur oberen Be- "

445 TEXT s,82,"grenzung, ist das Spiel ver- "

446: TEXT s,92," loren. "

447: TEXT s,102,"Flur besonders gute Leistungen”

448: TEXT s,112,"gibt es dann noch einen HIGH-"

449: TEXT s,122," SCORE, in dem die besten 10

450: TEXT s,132," Spieler gespeichert werden.

451 TEXT s,142," Die Eingabe des Namens darf

452: TEXT s,152,"max. 10 Buchstaben beinhalten”

453: loeschen

454 : TEXT s,48," Und so wird gespielt:

455 TEXT s+4,68,"Man nehme einen Joystick in”

456: TEXT s-1,78," Port 2 und los geht's il
457 COLOR 14

458: TEXT s,93,"links/rechts - Stein bewegen
459 TEXT s,103,"nach unten - Stein absetzen"”
460: TEXT s,113,"nach oben - Pause ™
461: TEXT 5,123, "Feuerknopf - Stein drehen
462: TEXT s,133," & Pause aus
463: TEXT s,143,"Taste < N > - Steinanzeige

464: COLOR 2

465 TEXT s+4,158,"... Ubung macht den Meister.
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466: loeschen

467: menue_2

468: RETURN

469: REM

470: > PROCEDURE neuer_highscore

471: COLOR 13,0

472: PBOX 0,104,320,136

473: COLOR 0,0

474: PBOX 0,106,320,134

475: COLOR 2,0

476: TEXT 10,116, "Neuer Highscore! Herzlichen Glihwurm! ™
477: eingabe:

478: PRINT AT(0,14);""

479: INPUT " Name ",name$

480: IF LEN(name$)>10 THEN

481: TEXT 5,116,"Bitte nicht mehr als 10 Buchstaben!”
482: PRINT AT(12,15);" "
483: GOTO eingabe

484: ENDIF

485: FOR a=1 TO 10

486: ok=0

487: IF score>score(a)

488: FOR b=9 DOWNTO a

489: a$(b+1)=a$(b)

480: score(b+l)=score(b)

491: NEXT b

492: score(a)=score

483: a$(a)=name$

494: ok==1

495: OPEN "0",#1,"-Highscore" ! Neuen Highscore
496: FOR i=1 TO 10 ! speichern
497: PRINT #1,a$(i)

498: PRINT #1,score(i)

499: NEXT

500: CLOSE #1

501: ENDIF

502: EXIT IF ok=-1

503: NEXT a

504: RETURN
505: > PROCEDURE highscore_anzeigen

506: loeschen

507: COLOR 14,0

508: TEXT 125,50, "HIGHSCORE"

509: FOR i=1 TO 10

510: score$(i)=STRINGS(5-LEN(STR$(score(i))),"0")+STRE(s
core(i))

511: COLOR 1,0

512 TEXT 58,54+i*%10,a%$(i)

513: TEXT 215,54+i%10,score$ (1)

514: NEXT 1

516 Toeschen

516: menue_2

517: RETURN

518: REM

519: > PROCEDURE beenden

520: loeschen

521: abg=""

522: TEXT 50,89,"Sind Sie ganz sicher (j/n) 2"

523: abfrage:

524: ab$=INKEY$

525: IF ab$<>"j" AND ab$<>"n"

526 GOTO abfrage

527: ELSE IF ab$="n"

528: menue_2

529: ENDIF

530: grafik_loeschen

&31: CLOSEW #1

5321 CLOSES 1

533: SYSTEM

534: RETURN

535: REM

536: REM ==-=-——————- Bildschirmaufbauy --=-—-==—-—---

537: REM

538: > PROCEDURE menue_grafikl

Listing: Bricks.Ist

Eine Bitte an
unsere Abonnenten

Vermerken Sie bei Schriftverkehr und Zahlungen
neben der vollstindigen Anschrift stets |hre
Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit unnétige Verzégerungen bei
der Bearbeitung lhres Abonnements.

Vielen Dank
Ihre DMV-Versandabteilung

Ist Ihr 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!

7'90 AMIGA DOS
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538: cLS

540: COLOR 0

541: PBOX 0,0,320,200

542: gitter

543: box(0,10,319,189,2)

544: box(36,35,281,165,2)

545: box(104,5,216,22,0)

546: COLOR 10

547: COLOR 7,13

548: TEXT 112,17,"BRICKS Vv1.2"

549: RETURN
550: > PROCEDURE menue_grafik2

551: COLCR 5,0

552: PBOX 40,39,277,161

553: COLOR 8

554: PBOX 48,156,270,45

5§55 COLOR 7

556: BOX 52,49,266,152

550 FOR 1=57 TO 123 STEP 22
558: shadow(62,1,190,1+17,1)
559 NEXT i

560: shadow(201,57,257,140,1)
561: CCLOR 5,12

562: TEXT 75,70,"SPIEL STARTEN"
563: TEXT 92,92,"ANLEITUNG"
564: TEXT 92,114, "HIGHSCORE"
565: TEXT 101,136, "BEENDEN"
566: TEXT 214,75, "KASI"

567: TEXT 214,85, "SOFT"

568: TEXT 227,99,"&"

569: TEXT 210,116, "AMIGA"
570: TEXT 218,128, “DOS"

571: COLOR 0,0

572; GET 30,30,280,167,menue$

573: RETURN
574: > PROCEDURE spielfeld_grafik

5:75: grafik_loeschen

576: COLOR ©

577 PBOX 0,0,320,200

578: gitter

579: COLOR 15

580: LINE 3189,11,319,185
581: box(145,0,311,200,2)
582: box(149,4,307,196,1)
583: box(4,0,141,29,0)
584: box(4,31,141,99,0)
585: box(4,101,141,169,0)
586: box(4,171,141,200,0)
587: shadow(10,41,81,69,0)
588: shadow(10,111,81,159,1)
589: shadow(15,115,75,133,0)
580: shadow(15,137,75,155,0)
591: box(83,115,136,133,1)
592: box(83,137,136,155,1)
593: box(83,41,136,69,1)
594: box(10,72,136,95,2)
595: COLOR 5,13

596: PBOX 14,76,132,91
597: COLOR 5,13

598: TEXT 25,127,"SCORE"
599: TEXT 25,149,"LEVEL"
600: TEXT 30,18, "BRICKS v1.2"
601: TEXT 20,190,"- KASI SOFT ="
602; TEXT 29,52, "NEXT"
6§03: TEXT 24,63, "BRICK"
604: COLOR 4,5

605: TEXT 20,37,"—490 by"
606: REM

607: COLOR 1,5

608: PBOX 112,88,126,83
609: COLOR 15,5

610: LINE 82,88,87,88

611: LINE 84,88,92,80

612: LINE 85,88,93,80

613: LINE 88,85,92,85

614: LINE 91,88,94,88

615: LINE 97,88,100,88
616: LINE 106,88,108,88
617: LINE 113,80,115,80
618: LINE 113,83,115,83
619: LINE 114,80,114,83
620: LINE 118,80,120,80
621: LINE 117,81,117,82
622: LINE 118,83,119,83
623: LINE 122,83,122,81
624: LINE 123,80,124,80
625: LINE 125,81,125,83
© 626 LINE 122,82,125,82
627: PBOX 98,88,99,80

628: PBOX 92,80,93,88

629: PBOX 107,88,108,80
630: PLOT 120,82

631: PLOT 97,80

632: PLOT 109,80

633: FOR a=82 TO 84

634: LINE 100,a,104,a+4
635: LINE 107,a,104,a+4
636: NEXT a

637: COLOR 15,1

638: LINE 113,85,113,88
639: LINE 113,85,115,85
640: LINE 113,88,115,88
641: LINE 116,86,116,87
642: LINE 122,85,125,85
643: LINE 122,88,125,88
644: LINE 123,86,124,87

Listing: Bricks.Ist
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645: BOX 118,85,120,88

646: REM

647: spiel_starten

648: RETURN

649: REM

660: REM ---—-———reoe== Grafik Tools —====-ee—-o
651: REM

652: > PROCEDURE shadow(x1l,yl,x2,y2,mode)
653: IF mode=1 THEN

654: COLOR 7

655: BOX x1,yl,x2-1,y2-1

656 COLOR 14

657: BOX x1+1,yl+1,x2,y2

658: COLOR 12 .
659: PBOX x1+1,yl+1,x2-1,y2-1
660: ELSE

661: COLCR 14

662: BOX x1,yl,x2-1,y2-1

663: COLOR 7

664: BOX x1+1,yl+1,x2,y2

665: COLOR 13

666: PBOX x1+1,yl+41,x2-1,y2-1
667: ENDIF

668: RETURN
669: > PROCEDURE box(x1l,yl,x2,y2,mode)
670: FOR a=0 TO 3

671: IF mode=0 OR mode=2
672: COLOR %+4a

673: ELSE

674: COLOR 13-a

675: ENDIF

676: BOX xl+a,yl+a,x2-a,y2-a
677: NEXT a

678: IF mode=0

679: COLOR 13

6B0: ELSE IF mode=1

681: COLOR 0

682 ENDIF

683: IF mode<2

684: PBOX x1+4,yl+4,x2-4,y2-4
685: ENDIF

686: RETURN
687: > PROCEDURE gitter
688: COLOR 15,0

689: FOR a=0 TO 320 STEP 8
690: LINE a,11,a,195

691: NEXT a

682: FOR a=11 TO 197 STEP 8
693: LINE 1,a,319,a

6394: NEXT a

695: COLOR 0,0

696: RETURN
697: > PROCEDURE color_cycle(nr)

698: SETCOLOR nr,coll,col2,c013
6989 ADD cell,collr

700: ADD col2,col2r

701: ADD co013,col3r

702: IF coll=14 OR coll=2
703: collr=-collr

704: ENDIF

705: IF col2=14 OR col2=2
706: col2r=-col2r

707: ENDIF

708: IF col13=14 OR col3=2
709: col3r=-col3r

710: ENDIF

711: RETURN
712: > PROCEDURE loeschen

713: REPEAT

714: UNTIL MOUSEK

715: COLOR 0

716: PBOX 0,189,320,200

TXT: FOR i=0 TO 117

718: COLOR 15

T19: PBOX 42+i,39,42+1,162
720: PBOX 276-1,39,276-1,162
T2 COLOR ©

722: PBOX 41+i,39,41+i,162
723: PBOX 277-1,39,277-i,162
724: NEXT i

725: PBOX 158,39,162,162

726: COLCOR 2

727: RETURN
728: > PROCEDURE grafik_loeschen

729: COLOR ©

730: FOR a=0 TO 320

731: LINE a,0,320-a,200

732: : LINE 0,200-a%0.625,320,a%0.625

733: NEXT a

734: RETURN

735: > PROCEDURE scroll_text
736: IF a=0

737: TEXT 311,198,MID$(text$,text,1)
738: INC text

739: IF text>LEN(text$)

740: text=1

741: ENDIF

742: ENDIF

743: VSYNC

744; SCROLL -1,0,0,192,319,199

745: INC a
746: IF a=8
T47: a=0
748: ENDIF
749: RETURN

Listing: Bricks.Ist
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Garry Glendown

SprEd - das
Sprite-Editor-Projekt

Teil 6: Jetzt kommt Farbe ins Spiel...

Unser Sprite-Editor funktioniert zwar schon recht
gut, doch besteht momentan noch ein kleines Pro-
blem: Man ist auf die Farben beschrinkt, die im
Programm festgelegt sind. Da das natiirlich nicht so
bleiben darf, widmen wir uns im heutigen Teil einer

Farbrequester-Routine.

B ei der Program-
mierung wurde
streng darauf geachtet, daff
der Requester méglichst flexi-
bel gestaltet ist, so dafl er auch
in eigenen Programmen ver-
wendet werden kann. Dies
wurde dadurch ermoglicht,
daf} alle Variablen, die vom
Requester global genutzt wer-
den, dem Hauptprogramm
nicht bekannt gemacht wer-
den. Auf diese Weise braucht
man nicht darauf zu achten,
dafl sich Variablennamen
itberschneiden.

Des weiteren verfiigt der Farb-
requester iiber die Fahigkeit,
sowohl mit 16, wie es in
SprEd benétigt wird, als auch
mit zwei, vier oder acht Far-
ben zu arbeiten. Eine Erweite-
rung auf 32 Farben ist zudem
recht leicht moglich.

Doch wie ruft man den Reque-
ster nun auf? Kern des ganzen
Programms ist die Routine
'ColReq’. Sie wird mit zwei
Parametern aufgerufen, die
zum einen den Zeiger auf die
zu editierende Palette (US-
HORT *) und zum anderen

die Anzahl der Bitplanes dar-
stellen. Letzteres darf ledig-
lich Werte zwischen eins und
vier annehmen. Bevor der Re-
quester gedtfnet wird, wird zu-
ndchst iiberpriift, ob sowohl
Intuition als auch die Gra-
phics-Library geodffnet sind,
beziehungsweise, ob die An-
zahl der Bitplanes zuléssig ist.
Um eine flexible Bearbeitung
verschiedener Farb-Anzahlen
zu ermdglichen, wurde fiir die
Farbauswahl nur auf ein
Gadget zuriickgegriffen, so dafd
nur eine Umrechnung der
Maus-Position in eine Farbe
vorgenommen werden mufl.
Auflerdem spart man Zeit beim
Aufbau des Requesters.
Natiirlich kann man auch nicht
auf eine gewisse Effekthasche-
rei verzichten. Der Requester,
der ohnehin in einem eigenen
Screen erscheint, wird beim
Starten sanft in den Bildschirm
gescrollt, wird die Arbeit mit
der Farbpalette beendet, wird
der Screen ebenso wieder ent-
fernt.

Im linken Teil des Screens be-
finden sich vier Gadgets: Drei

Die Farbauswahl leichtgemacht mit dem Farbrequester

790 AMIGA DOS

Listing

Schieberegler, mit denen man
die einzelnen Komponenten
Rot, Griin und Blau modifizie-
ren kann, sowie ein String-
Gadget, in dem die aktuelle
Farbeinstellung in Hexadezi-
malform angezeigt wird. Fer-
ner besteht die Moglichkeit,
direkt einen Farbwert ebenfalls
als 'Hex-Zahl’ einzugeben.
Fehleingaben wie '!” oder 'K’
werden dabei insoweit igno-
riert, daB die Zeichen, die klei-
ner als ’0° sind, als 0 interpre-
tiert werden, alle Zeichen, die
grofer als ' sind, als 15.

Die Bedienung -
einfach und iiber-
sichtlich

Mittels ‘Reset’ kann die aktuel-
le Palette wieder in den Aus-
gangszustand gebracht wer-
den. Das 'OK’-Gadget bestétigt
die Anderung, und die Arbeit
im Farbrequester wird been-
det. Wihlt man das Close-
Gadget des Fensters an, so
wird der Requester verlassen,
ohne daf} die Anderungen an
das aufrufende Programm wei-
tergegeben werden.

ColReq kann in einem Pro-
gramm ganz normal aufgeru-
fen werden, beim Linken muf}

lediglich das compilierte ’.0’-
File hinzugelinkt werden.

Nichts ist unmdéglich
- Besonderheiten

Auflerdem ist zu beachten, daf}
ein Return-Wert von ’-1’ be-
deutet, daf wihrend des Auf-
rufs irgendein Fehler (zu we-
nig Speicher, fehlende Library,
etc.) aufgetreten ist. Wurde der
Requester mit dem Close-
Gadget beendet, so wird ein
Wert von 2 zuriickgegeben,
beim Beenden mit dem OK-
Gadget hingegen der Wert "1°.

(br/vb)

# Alle Includes wurden
mit der Option ’ + hlib:all.
pre’ vorcompiliert

OBJ] = spred.o part2.0
part3.o
part4.o fertig.o
title.o colreq.o

ALL: spred coltest

icie:
cc $*.c +ilib:all.pre

spred: $(OBJ)

1 In +q +cd$(OB]) -la-lm

-lc

coltest: colreq.o coltest.o
hi +q coltest.o colreq.o
-lc

Zeile 29:

Zeilen 499/500:
Alt:

Neu:

BuildCopList(myCop);
vp->UCoplns = myCop;

struct CopList *cl,*cl1;
if (myCop) |

RethinkDisplay();

J

Anderungen im File spred.c (Ausgabe 2’90)

Alt: struct UCopList *myCop, *origCop;
Neu: struct UCopList *myCop, *tcl, *origCop;

view = ViewAdress();

vp = view-> ViewPort;

/* view = ViewAdress();

vp = view- > ViewPort; */

Evp = &(scr-> ViewPort;

Zeile 505 bis 530 lischen und ersetzen durch:

Nach Zeile 533 Listing 1 einfiigen
Zeile 540-543 ersetzen durch:

Evp-> UCoplns = origCop;

FreeCopList(myCop- > FirstCopList);
FreeMem(myCop,(long)sizeof(struct UCopList));

Nach Zeile 12 einfiigen:
extern USHORT SecPal[];
Zeile 106 ersetzen durch:
f
t
int t;
NewCopList(-1);
t = ColReq(SecPal,4);
NewCopList(0);

)
3

Anderungen in Listing Part2.c (Ausgabe 3’90)
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47:

. -

Listings |
1: NewCopList(num)

2: int num;

3:

4: tcl=myCop;

L 1H if (1 (myCop=AllocMem((long)sizeof(struct UCopList),
6: MEMF_PUBLIC |MEMF_CLEAR) ) )

7 puts("Mem");

8: else {

9: BuildCopList(myCop,num);

10: vp->UCopIns=myCop;

14 RethinkDisplay();

12: FreeCopList(tcl->FirstCopList);

13 FreeMem(tcl, (long)sizeof(struct UCopList));
14: 1

15: }

16:

17: BuildCopList(cl,num)

18: struct UCopList *cl;

19: int num;

20: {

21 ant t;

22: CWAIT(cl,O0L,14L);

23 CMOVE(cl,custom.color[0], (long)Ox££ff);

24: CWAIT(cl,1L,14L);

25: CMOVE(cl, custom.color[0], (long)0x000);

26:

27: for (t=1;t<16;t++)

28: CMOVE (cl,custom.color(t], (long) (Palette(t]));
29:

30: CWAIT(cl,13L,14L);

31: CMOVE(cl,custom.color[0], (long)O0XFFF);

32:  CWAIT(cl,14L,14L);

33:

34: for (t=0;t<16;t++)

35: CMOVE(cl, custom.color[t], (long)SecPal[t]);
361

37: if (numl=-1) {

38: CWAIT(cl,185L,14L);

39: CMOVE(cl,custom.color(0]), (long)0xfff);

40: CWAIT(cl,186L,14L);

41: CMOVE(cl, custom.color[0],0L);

42:
43: for (t=1;t<l6;t++)
44: CMOVE(cl,custom.color[t],(long) (Palette[t]));
45: }

46:

CEND(cl);

}

Listing 1: Anderungen im File spred.c
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/i*1:i**ﬂ*!‘*t***i***t***ﬁ**i*ii*it***h****i***tﬁt**i*l‘/

Vad ColReq.c *
I* (C) 1990 by G. Glendown/AMIGA DOS *f
/¥ Sprache: Aztec C */

/ﬁ**i**ii:'l'ii‘***ﬂ***tﬁ**ﬁ‘ﬁ'i*ii1'**it***ti***ti‘k*k*l‘i*ti/

static struct NewScreen scrdef = {
0,296,379,105,
1, /* jeweils aendern */
0,1,HIRES,CUSTOMSCREEN, NULL,
(UBYTE *)"COLREQ (c) GG & DMV" ,NULL,NULL};

static USHORT Palette[] = {
Ox444,0x666,0x777,0x999,
OxAAR, 0xCCC, 0xDDD, O0XFFF,
0x444,0x666,0x777,0%x999,
OXAAR, 0xCCC, 0XDDD, 0XFFF } ;

static UBYTE UNDOBUFFER[4);

static SHORT BorderVectorsl[] =
{0,0,65,0,65,10,0,10,0,0};

static struct Border Borderl =
{—1,—1,l,O,JAMl,S,BorderVectorsl,NULL};

static struct TextAttr TOPAZB0 =
{(STRPTR)"topaz.font",TGPAZ_EIGHTY,0,0};

static struct IntuiText ITextl =
{1,0,JAM2,23,l,aTOPAZBO,(UBYTE *)"OK",NULL};

static struct Gadget Gadget7 =
(NULL,81,93,64,9,GADGHBOX,RELVERIFY,
BOOLGADGET,(APTR)&Borderl,NULL,&ITextl,
NULL,NULL, 21,NULL};

static SHORT BorderVectors2([] =
{0,0,65,0,65,10,0,10,0,0};

static struct Border Border2 =
{-1,-1,1,0,JaM1,5, BorderVectors2,NULL};

static struct IntuiText IText2 =
{1,0,JAM2,11,1,&TOPAZ80, (UBYTE *)"RESET" ,NULL};

static struct Gadget Gadget6 =
[&Gadget?,ﬂl,81,64,9,GADGHBOX,RELVERIFY,BDOLGADGET,
(APTR)&Borderz,NULL,&ITeth,NULL,NULL,ZD,NULL};

Listing: Colreq.c

48:
49:
50:
51:
52:
53:
54:
552
56:
57:
58:
59:
60:
61:
62:
63:
64:
65:
66:
67:
68:
69:
70:
71s
72:
T3
T4:
75:
76:
77:
78:
79:
80:
81:

83:

97:

98:

99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111z
112:¢
113:
114:
115:
116:
117:
118:
119:
120:
121:
122:
123
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
1311
132
133:
134:
135:
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:

static SHORT BorderVectors3[] =
{0,0,65,0,65,65,0,65,0,0};

static struct Border Border3 =
{-1,-1,1,0,JaM1,5,BorderVectors3, NULL} ;

static struct Gadget Gadget5 =
{&Gadget6,81,13,64,64,GADGHBOX | GADGHIMAGE,
RELVERIFY, BOOLGADGET, (APTR)&Border3,
NULL, NULL, NULL, NULL, 10, NULL} ;

static UBYTE Gadget4SIBuff[4] ="000";

static struct StringInfo Gadget4SInfo =
{Gadget4S8IBuff, UNDOBUFFER, O, 4,
0,0,0,0,0,0,0,0,NULL};

#define COLTXT Gadget4SIBuff

#define COLTXTG Gadgetd

static SHORT BorderVectors4[] =
{0,0,37,0,37,9,0,9,0,0};

static struct Border Border4 =
{-1,-1,1,0,JaM1,5,BorderVectors4,NULL};

static struct Gadget Gadgetd =
{&Gadget5,22,94,36,8,NULL, RELVERIFY,
STRGADGET, (APTR)&Border4,NULL,NULL, NULL,
(APTR)&Gadget4SInfo,14,NULL};

static struct PropInfo Gadget3SInfo =
{AUTOKNOB | FREEVERT, -1,-1,-1,4095};

static struct Image Imagel =
{0,61,11,5,0,NULL,0x0000,0x0000,NULL};

static struct Gadget Gadget3 =
{&Gadget4,53,12,19,70,NULL,RELVERIFY,
PROPGADGET, (APTR)&Imagel, NULL, NULL, NULL,
(APTR)&Gadget3SInfo,13,NULL};

#define BGADG Gadget3

static struct PropInfo Gadget2SInfo =
{AUTOKNOB | FREEVERT, -1,-1,-1,4095};

static struct Image Image2 =
{0,61,11,5,0,NULL,0x0000,0x0000,NULL};

static struct Gadget Gadget2 =
{&Gadget3,29,12,19,70,NULL,RELVERIFY,
PROPGADGET, (APTR) & Image2, NULL, NULL, NULL,
(APTR)&Gadget2SInfo,12,NULL};

#define GGADG Gadget2

static struct PropInfo Gadgetl1SInfo =
{AUTOKNOB|FREEVERT,—1,-1,-1,4095};

static struct Image Image3 =
{0,61,11,5,0,NULL, 0x0000,0x0000,NULL};

static struct IntuiText IText3 =
{1,0,JAM2,6,71,&TOPAZB0, (UBYTE *)"R G B",NULL};

static struct Gadget Gadgetl =
{EGadget2,5,12,lQ,?O,NULL,RELVERI?Y,
PROPGADGET, (APTR) &Image3,NULL, &IText3, NULL,
(APTR)&Gadget1SInfo,11,NULL};

#define RGADG Gadgetl

#define GadgetListl Gadgetl

static struct NewWindow windef = {227,0,152,105,0,1,
GADGETUP | CLOSEWINDOW | VANILLAKEY,
WINDOWCLOSE | ACTIVATE | RMBTRAP | NOCAREREFRESH,
&Gadgetl,NULL, (UBYTE *)“Select Colors:",NULL,
NULL,5,5,-1,-1,CUSTOMSCREEN} ;

static struct
extern struct

Screen *scr;
Screen *OpenScreen();

static struct Window *win;
extern struct Window *OpenWindow();

extern struct IntuitionBase *IntuitionBase;
extern struct GfxBase *GfxBase;

static struct RastPort *rp;
static struct ViewPort *vp;

static
static
static

int sx(]={0,64,32,32,16}
int sy[(]={0,32,32,16,16}
int £x[]={0,0,2,4,4);

i
i

/* Aktuelle Farbnummer, Farbwert */
static int curcol,ccv;

/* Umrechnung vertikale Pos. -> Wert 0-15 */
USHORT VertPos(g)
struct Gadget *g;

struct PropInfo *pi;

long p;
pi=(struct PropInfo *)g->Speciallnfo;

Listing: Colreq.c
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Listing

149:
150:
151:
152:
153:
154:
155:
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:
166:

167:
168:
169:
170:
i iy i
1722
1732
174:
175:
176:
177:
178:
176:
180:
181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:

188:
189:
190:
191:
192:
193:

194:
195:
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211:
212:
213:
214:
215:
216:
217:
218:
219:
220:
221:
222:
223:
224:
225:
226:
227:
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:
236:
237
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:

p=67715L-(long) (pi->VertPot);
p/=4369;
if (p>15) p=15;
return(p);
H

/* Setzen der Farbe & Eintragen in StrGadget */
ChgCol(n,w,m,z)

int n,w;

USHORT m;

int z;

if (z>-1) {
ceve=m;
cev|=(w<<((2-2)<<2));

/* Mehr als ein Register ? */

else ccv=w;

SetRGB4 (vp, (long)n, (long)ccv>>8, (long) ((ccv>>4)&O0XF)
,(long) (ccv&0xf));

ITOA(&COLTXT([z],w);

RefreshGList (&COLTXTG,win,NULL, 1L);
}

int ColReg(pal,cols)
USHORT *pal; /* Zeiger auf Palette */
int cols; /* Anzahl Bitplanes */

int x,y,x1,yl,n=1,t,r;

[ 1)
oo

long class;
int code;

struct IntuiMessage *msg,*GetMsg();

struct Gadget *gad;
int gid;
VOID *AllocMem();

/* Alles vorhanden was gebraucht wird ? */
if (!(IntuitionBase&&GfxBase&&(cols>0)&&(cols<5))) r
eturn(-1);

scrdef .Depth=cols;
if (!(scr=OpenScreen(&scrdef))) return(-1);

windef.Screen=scr;
if (!(win=OpenWindow(&windef))) {CleanUp();return(- -1
)it

rp=w1nﬂ>RPort,
vp=&(scr->ViewPort);

LoadRGB4 (vp,pal, (long) (l<<cols));

/* Original-Palette kopieren */
for (t=0;t<(l<<cols);t++) Palette[t]=pal[t];

SetDrMd(rp,JAM2);

x=sx[cols];
y=sy[cols];
n<<=cols;

/* Farb-Rechtecke zeichnen */
for (x1=0;x1<64;x1+=x) {
for (yl=0;yl<64;yl+=y) {
SetAPen(rp, (long) ((l<<cols)-n));
RectFill(rp, (long)(81+x1l), (long) (13+yl),
(long)(80+x1+x),(1ong)(12+y1+y)),
n--;
}
}

/* Screen reinschieben ¥/

for (X=0;%<19;x++)
MoveScreen(scr,0L,-8L),
WaitTOF();

/* Default-Farbe: 1 */
ColorDisp(l,pal);

for (r=0;r==0;) {
WaitPort(win->UserPort);
meg=GetMsg(win->UserPort);

while (msg) {

class=msg->Class;
code=msg->Code;

switch (class) {

case CLOSEWINDOW:
/* Bbbruch, Palette restaurieren */
for (t=0;t<(l<<cols);t++) pal[t]=Palette(t];
r=2;
break;

case GADGETUP:
gad=(struct Gadget *)msg->IAddress;
gid=gad->GadgetID;

Listing: Colreq.c

WIR
SUCEIEN EHNE(CND

Angenommen, Sie besitzen einen
Amiga und wissen, was C,
Modula2, Assembler und nicht
zuletzt BASIC bedeutet.

Sie haben Spaf} am Schreiben und
testen gerne die neuesten Hard-
und Software-Produkte.

Sie wiirden gerne in einem jungen,
dynamischen Team arbeiten.

Dann sind Sie der (oder die??)
Richtige, um die Redaktion der
AMIGA DOS in ihrer Arbeit zu
unterstiitzen.

Senden Sie Ihre Bewerbungsunter-
lagen an den

DMV-Verlag

zu Hinden Herrn Ritter
Fuldaer Strafe 6

3440 Eschwege

oder rufen Sie Herrn Ritter direkt
unter der Nummer 056 51/809 -0
an.
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Listing

247: 347: int n;
248: switch (gid) { 348: USHORT *pal;
249: 346: {
250: case 20: /* Abbruch, alte Palette */ 350: struct RastPort *rp;
251: for (t=0;t<(l<<cols);t++) pal[t]=Palette gg;: int color,r,q,b;

[t1; :
252: LoadRGB4 (vp, pal, (long)(1<<cols)); 353: if (curcoll=n) { /* Neue Farbe angewaehlt 7 */
253: x=curcol; 354:
254 curcol=-1; 355: if (curcol>=0)
255; ColorDisp(x,pal); 356: pal[curcol J=ccv;
256: break; 357: rp=&(scr->RastPort);
257: 358:
258: case 21: /* OK, neue Palette */ 359: if (n==0) { /* Hintergrund-Farbe ? */
259: r=1; 360: SetAPen(rp, 1L);
260: pal[curcol ]=ccv; 361: RectFill(rp,30L,15L,130L,65L);
261: break; 362: SetAPen(rp,0L);
262: 363: RectFill(rp,32L,16L,128L,64L);
263: case 14: 364: }
264: /* String-Gadget Eingabe */ 365: else {
265: x=strlen(COLTXT); 366: SetAPen(rp, (long)n);
266: x1l=y=0; 367: RectFill(rp,30L,15L,130L, 65L);
267: 368: }
268: /* Hex-String -> Integer */ 369:
269: while (x>0) { 370: curcol=n;
270: if ((COLTXT[x1]>='0')&& 371 ccv=color=pal[n];
271: (COLTXT[x1]<='9")) 372: SetProps(color);
272: y1=COLTXT[x1]-'0"; 373: }
273: else { 374: }
274: yl=toupper (COLTXT[x1])-"'A'+10; 375:
275: if (yl<0) y1=0; 376: /* Integer nach Hex-Ascii, ein Nibble */
276: if (yl1>15) yl=15; 377: ITOA(c,w)
277: } 378: char *c;
278: y<<=4; 379: USHORT w;
279: y+=yl; 380: {
280: X 381: if (w>15) w=15;
281: Xl++; 382:  if (w<10)
282: } 383: *oc=w+'0';
283: 384: else
284: ChgCol(curcol,y,0,-1); 385: *c=w-10+‘A";
285: SetProps(y); 386: }
286: break; 387:
287: 388: /* Proportional-Gadgets setzen,
288: case 10: 389: String Gadget aktualisieren */
289: /* Neue Farbe auswaehlen */ 390: SetProps(color)
290: x=msg->MouseX-81; 391: int color;
291: y=msg->Mouse¥-13; 392: {
292: 393: int r,g,b;
293: X/=sX[cols]; 394: r=(color&RED)>>8;
294: y/=sy[cols]; 395: g=(Ccolor&GREEN)>>4;
295: 396: b=(color&BLUE);
296: ColorDisp(x*fx[cols]+y,pal); 397:
297: break; 398: NewModifyProp(&RGADG,win, NULL,
298: 399: AUTOKNOB | FREEVERT, -1L, (long) (65535-r*4369),
299: case 11: 400: —1L,4096L,1L);
300: /* R - Gadget */ 401:
301: x=VertPos(gad); 402: NewModifyProp(&GGADG,win, NULL,
302: ChgCol (curcol,x, 0x0FF,0); 403: AUTOKNOB | FREEVERT, -1L, (long) (65535-g*4369),
303: break; 404: -1L,4096L,1L);
304: DATaBoy 405:
305: case 12: 406: NewModifyProp(&BGADG,win, NULL,
306: /* G - Gadget */ 407: AUTOKNOB|FREEVERT,—1L,(long)(65535~b*4369),
307: x=VertPos(gad); 408: -1L,4096L,1L);
308: ChgCol(curcol,x,0XFOF,1); 409:
309: break; 410: ITOA(&COLTXT(0],Tr);
310: 411:  ITOA(&COLTXT[1],q);
311: case 13: 412:  ITOA(&COLTXT[2],b);
312: /* B - Gadget */ 413: . .
313: x=VertPos(gad); 414: RefreshGList (&COLTXTG,win,NULL, 1L);
314: ChgCol (curcol,x, 0XFF0,2); 415: }
315: break; 416: jit**k*****k Enda von Colreq.c *l*ii***********tﬁ****/
316: } Listing: Colreq.c
317: break;
318: }
319: 1: /kt!\!*****iii***'riI-**t*irii'ti*iﬁi******i***tl‘*t*ii‘&***/
320: ReplyMsg(msg); 21 [ ColTest.c */
321: msg=GetMsg(win->UserPort); 3: /* Programm zum Testen von *ColReq’ */
322+ ) 4: /% (C) 1990 by G. Glendown & AmigaDOS */
323: } 5: [* Sprache: Aztec C */
324: 6: ,,fll'i**ﬁ*i*****'rit**tt*i"***t*ﬁ****t*i#*i*i****t*******/
325: /* Screen wegschieben */ T3
326: for (x=0;x<19;x++) 8: struct IntuitionBase *IntuitionBase;
327: MoveScreen(scr,0L,8L), 9: struct GfxBase *GfxBase;
328: WaitTOF(); §2= VOID *OpenLibrary();
329: 5
330: /* Aufraeumen */ 12: USHORT Palette[] = {
331: CleanUp(); 13: 0x000, 0xfff,0x222,0x555,0x888, 0XBBB, OXEEE, 0xF00,
332: return(r); 14: OXOF0,0xOOF,OxFOF,OxFFO,DxUFF,OxFGD,OxFOS,OxBDF];
333: } 153
334: 16:
335: CleanUp() 17:
336: { 18: main()
337: if (win) CloseWindow(win); 19:
338: if (scr) CloseScreen(scr); 20: int t;
339: } 21: Intuitionaase=0penLibrary("intuition.lib:ary',OL);
340: 22: GfxBase=OpenLibrary("graphics.library",0L);
341: /* Masken */ 23: t=ColReq(Palette, 4);
342: #define RED 0xF00 24: t=ColReg(&Palette,3);
343: #define GREEN O0xO0F0 25: t=ColReq(&Palette,2);
344: #define BLUE O0x00F 26: t=ColReq(&Palette,1);
345: 27: if (IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase);
346: ColorDisp(n,pal) ig: if (GfxBase) CloseLibrary(GfxBase);

'}

Listing: Colreg.c Listing: Coltest.c
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Hier nun wieder unsere Le-
serbriefecke, in der Sie Fra-
gen stellen oder beantworten
konnen. Wenn Sie uns
schreiben wollen, richten Sie
Thr Schreiben an den

DMV-Verlag,

Redaktion AMIGA DOS,
Leserservice,

Postfach 250,

3440 Eschwege.

Virus, Virus...

Als absoluter Anfénger auf
dem Amiga habe ich noch we-
nig Ahnung und méchte mich
mit einer Frage an Sie wen-
den. Ich méchte gerne das
Programm Virusx in das G-
Verzeichnis meiner Work-
bench kopieren, um neu ein-
geladene Disketten auf Viren
zu untersuchen. Leider habe
ich nicht die geringste Ah-
nung, wie das vonstatten
geht.

Eine zweite Frage: Habe ich es
richtig verstanden, daff ein
Virus, gleich welcher Art, nur
durch verseuchte Disketten in
den Computer gelangen kann,
so daff man davon ausgehen
kann, daff der Computer bei
ausschlieflicher Benutzung
von Orginalsoftware von Vi-
ren verschont bleibt? Ich gehe
davon aus, daf der Computer
nicht mit einem anderen
Rechner verbunden ist. Daran
schliefit sich gleich eine neue
Frage an. Wie seridés sind die
Anbieter von PD-Disketten,
und muf man grundsdtzlich

7’90 AMIGA DOS

Leserbriefe

Liebe Leser,

056 51/809-7 40 (bis 744)

in dieser Rubrik finden Sie neben Informationen zu den in der AMIGA DOS vorge-
stellten Programmen und Produkten Rat und Hilfestellung zu Ihren kleineren und
grifieren Programmierproblemen. Wir sind natiirlich jederzeit bemiiht, die einge-
henden Leserfragen zu beantworten. Doch haben Sie bitte Verstindnis, dafl wir
nicht alle eingehenden Briefe persénlich beantworten kénnen. Oft erreichen uns
mehrere Briefe zum gleichen Thema, einer davon wird dann stellvertretend fiir die
anderen in unserer Zeitschrift beantwortet.

Dringende Probleme, die das Heft betreffen, lassen sich méglicherweise besser tele-
fonisch regeln. Rufen Sie dienstags unsere Hotline an. Von 17 bis 20 Uhr stehen wir
Ihnen mit Rat und Tat zur Seite, wenn Sie eine der folgenden Nummern wéhlen:

Ihre AMIGA-DOS-Redaktion

1 irenver-
| angedreht

damit  Té
seuchte 1)
zu beko
en Stude,

hach

Um Virusx in das C-Verzeich-
nis zu kopieren, i
gendermafien vo

-~ Workbench laden tne
Shell (oder CLI) offner

- »Copy 7« eingeben u
[Return] driicken

- nach dem Laden die
kette einlegen, auf der
Virusx befindet

- eingeben: »df0:virusx (rich
tigen Namen einsetzen) tc
ram:«

- warten, bis das Programm
ins RAM kopiert wurde

- Workbench einlegen

- eingeben:»copy ram:virusx
(richtigen Namen einge-
ben!) to df0:c«

- warten, bis kopiert wurde.

Um Virusx sinnvoll zu nut-
zen, sollte man jetzt mit dem
Editor ED die Startup-Se-
quenz laden (»ed s/startup-se-
quenz«) und als erste Zeile
eingeben »civirusx« (auch
hier richtigen Namen einset-
zen). Virusx wird so beim
Start der Workbench automa-
tisch geladen.

7Zu den Viren: Thre Informa-
tionen sind richtig. Viren ver-
breiten sich primér durch Dis-
ketten. Der Ablauf dabei ist
folgender: Ein Virus hat eine
Diskette infiziert. Die Diskette
wird benutzt und der Virus
gelangt in den Speicher des
Amiga. Solange der Compu-

SIE FRAGEN,
{IR ANTWORTEN

ter nun nicht ausgeschaltet
wird, vervielfiltigt sich der
Virus, indem er Kopien von
sich selbst auf jede neu einge-
legte Diskette schreibt. Natiir-
lich ist dieser Ablauf extrem
vereinfacht dargestellt.

PD-Anbieter sind bemiiht, ih-
ren Kunden 'saubere’ Ware zu
werkaufen, und arbeiten da-
er ebenfalls mit Antivirus-
Procrammen. Sollten Sie es
oh mal mit einer verseuch-
Diskette zu tun bekom-
ist es am besten, den
ler zu informieren und
& Disk zu verlangen.
(Red.)

oder durch Festplattenhilfs-
programme abschalten.
(Red.)

Eingabehilfe

Seit Anfang des Jahres bezie-
he ich die Zeitschrift AMIGA
DOS. Leider habe ich keine
Eingabehilfe, um die Listings
aus den Heften einzugeben.
Bitte senden Sie mir diese,
oder teilen Sie mir mit, wel-
che ich benutzen kann.
Giinter Jock,
Hiirth

In Ausgabe 1/90 finden Sie
die Programme »CheckBas«

1schalter fiir Amiga-BASIC-Programme

und »HexType« fiir Hex-
Ichihabe einent miga 20008 ~ dump-Listings.
mit platte  und (Red.)
mb‘g sen, omeadn
an T arda- .
disk%i x . gringen Amlga 500 als PC
kann, u tplatte aus-  Inzwischen halte ich die vier-

zuschalte alen bei-
spielsweise 2 die
Platte nicht ich
nicht, welche ich
durchtrennen muf en
Schalter dazwis :

Marcel

te Ausgabe von AMIGA DOS
in den Hédnden und mufl sa-
gen, daf dieses Magazin alles
bisherige weit in den Schatten
stellt. Mit groffem Interesse
verfolge ich den leicht ver-
stéindlichen Assembler-Kurs,
wirklich  ein  gelungenes
Verk. Wie wire es denn, nur
b als Anregung, mit einem C-
fiir Anfidnger? Das mit
A68K-Assembler klappt
hon recht gut bei mir,
Assembler finde ich ein
langwierig und un-
ich.

ne Frage, die mich
eressiert: Von ei-

Einfach einen Schalte
Stromversorgung zu
geht bei Festplatten
denn hier gibt es 'jemand
der etwas dagegen hat - dé
Controller.  Autoboot-Fest
platten und ihre Controlle
lassen sich nur durch anlie-

gende Signalinformationen
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nem Bekannten hérte ich, daff
es fiir den Amiga 500 eine PC-
Einsteckkarte von der Firma
SCS Schomburg (oder so dhn-
lich) gibt. Existiert eine solche
Karte tatsdchlich? Wenn ja,
gibt es dazu auch einen um-
fassenden Hardwaretest und
in welchen himmlischen Di-
mensionen bewegt sich der
Preis?
Oder gibt es irgendeine ande-
re Méglichkeit, PC-Program-
me (speziell Turbo Pascal)
auf dem Amiga 500 laufen zu
lassen?
Stefan Korn
Aalen

Uns ist bekannt, dafl es dem-
néchst eine PC-Karte fiir den
A500 von der Firma Rofimal-
ler geben wird (wir werden
noch genauer dariiber infor-
mieren), die von Ihnen ge-
nannte ist uns zur Zeit noch
nicht bekannt.
Ein C-Kurs wird wohl ab Heft
10 oder 11/90 beginnen.
(Red.)

Fragenkatalog

Als begeisterter Leser Ihrer
Zeitschrift bin ich sehr erfreut
iiber den von Ihnen angebote-
nen Service, auf die Fragen
der Leser zu antworten.
Meine erste Frage betrifft das
Thema Viren: Kann sich ein
Virus allein beim Einlegen ei-
ner infizierten Diskette, zum
Beispiel auf der Workbench
oder bei Hilfsprogrammen
wie dem Climate oder Disk-
master in den Computer in-
stallieren?

Weiterhin  interessiert es
mich, ob es eine Méglichkeit
gibt, die Reaktion der linken
Maustaste zu verbessern, da
diese Aussetzer beim Betrieb
zeigt, beziehungsweise erst
auf stirkeren Druck reagiert.
Von Bekannten habe ich ge-
hért, daf es ratsam sei, regel-
mdfig eine Reinigungsdisket-
te zu benutzen. Stimmt das,
und wenn ja, wie oft soll ich
reinigen?

Ich besitze einen Amiga 2000
mit eingebauter zweiter Flop-
py. Allerdings stért mich das
nervenaufreibende  Rattern
der zweiten Floppy, wenn
keine Diskette eingelegt ist.
Gibt es eine Mdglichkeit die-
ses Rattern (softwaremdfig)
abzustellen? Als ich die zwei-
te Floppy eingebaut habe, fiel
mir auf, dafl entgegen den An-
gaben in Biichern die zweite
RAM-Platine, auf der sich ei-
gentlich die zweiten 512
kBytes des RAM-Speichers
befinden sollten, fehlt. Da ich
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meinen Computer im Januar
89 gekauft haben, ist es wohl
unméglich, daf ich den neu-
en Fat-AGNUS-Chip im Com-
puter habe. Jedoch laufen
Programme, die ein MByte be-
ndtigen, einwandfrei. Wo ist
die Platine?
Hat es irgendwelche Auswir-
kungen auf ein Programm,
wenn ich eine benétigte Libra-
ry wie zum Beispiel Icon-Li-
brary, mit einem Packer-Pro-
gramm behandele?
Kann man bei GFA-BASIC 3.0
mit denselben Befehlen arbei-
ten wie bei Amiga-BASIC 1.2,
oder ist ein gréferes Umler-
nen von Befehlen erforder-
lich?
Da ich mit dem Gedanken
spiele, mir eine PC-Karte zu-
zulegen, mochte ich gerne
wissen, ob es fiir alle MS-
DOS-Programme geniigt, daf
der Amiga die Bildschirmdar-
stellung und die Maus emu-
liert. Zum Abschluff noch
eine letzte Frage: Uberall
wird wie selbstverstéindlich
von  »Source-Code«  oder
»Quell-Code« geredet. Was ist
das denn iiberhaupt?
Wo gehobelt wird, fallen auch
Spine, wird im allgemeinen
gesagt. So ist auch bei Threr
Zeitschrift ein wenig Kritik
anzuwenden. Der BASIC-
Kurs ist meiner Meinung nach
fiir den totalen Anfénger, den
Sie damit wohl ansprechen
wollen, eher schwer zu verste-
hen. So kann man es wohl als
etwas ungliicklichen Versuch
bezeichnen, wenn unbekann-
te Befehle verwendet werden,
um dem Laien zu erkldren,
daf in Amiga-BASIC keine
Zeilennummern  gebraucht
werden. Ich finde, dafl der
Anwender dadurch nur ver-
wirrt wird. Thre Idee, Aufga-
ben an das Ende jedes Kurs-
teils zu stellen, finde ich aus-
gezeichnet, doch auch hier
werden wieder unbekannte
Befehle verwendet, die nur
kurz und fliichtig erkléirt wer-
den. Auch dies ist nur verwir-
rend.

Oliver Fischer,

Duisburg

Uff, viele Fragen auf einmal.
Versuchen wir es trotzdem:

1) Zum Thema Viren siehe
Brief Nr. 1.

2) An der Maus etwas zu ver-
bessern, ist nicht ohne weite-
res moglich. Einzig der Ein-
bau von Mikroschaltern wire
zu {iberlegen, da rentiert sich
doch eher der Einsatz einer
neuen Maus (Opto-Maus, sie-
he Bericht im Heft, oder Reis-
ware-Maus).

3) Eine Reinigungsdiskette
kann ab und zu (bei uns jedes
halbe Jahr) benutzt werden,
sie sollte jedoch fiir Naf}/Trok-
kenreinigung sein, also ein
weiches Vlies mit aufgetraufel-
ter Reinigungsfliissigkeit ent-
halten.
4) Uns ist nicht bekannt, wie
man das Rattern abstellen kann.
5) Die zweiten 512 kByte be-
finden sich ebenfalls auf der
Hauptplatine.
6) Systemprogramme und Li-
braries sollte nicht *gecruncht’
werden, da sie nicht mehr als
zum System gehorig erkannt
werden.
7) GFA-BASIC und Amiga-BA-
SIC unterscheiden sich in eini-
gen Belangen ganz erheblich.
8) In der Grundausstattung
(also 'nur’ XT- oder AT-Karte)
laufen auf dem Amiga nur Pro-
gramme, die den CGA (Color-
Graphics-Adapter)-Modus ha-
ben. Hercules, EGA- und VGA-
Programme brauchen die ent-
sprechenden Grafikkarten.
9) Source-Code oder Quelltext
ist der Grundtext eines Com-
piler- oder Assembler-Pro-
gramms. Dieser Text ist meist
reiner ASCII-Code und kann
mit Editoren oder Textver-
arbeitungen erstellt werden.
(Red.)

Assemblerkurs

Erst vor kurzem entdeckte ich
IThren Assemblerkurs, der
mich sehr interessiert. Ich
habe auch schon seit linge-
rem den A68K-Assembler,
aber leider keine Bedienungs-
anleitung dazu. So weif ich
zum Beispiel nicht, was die
mit einem Backslash eingelei-
teten Buchstaben bedeuten.
Das auf derselben Diskette be-
findliche Doc-File gibt nur be-
grenzt Hilfe. Wo kann ich eine
genauere Beschreibung des
Assemblers bekommen?
Walter Kramer,
Klagenfurt

Ob es eine deutsche Anlei-
tung zum A68K gibt, ist uns
nicht bekannt, wir werden je-
doch in einer der nichsten
Ausgaben genauer auf den
PD-Assembler eingehen.
(Red.)

Rahmenlose Fenster

Mit meinem Amiga 2000 habe
ich folgendes Problem: In un-
regelmdfigen Abstéinden ver-
schwindet beim Booten der
PC-Erweiterung der 'Fenster-
rahmen’ »PC - Color Display«.
Der PC lidfit sich dann immer

noch einwandfrei bedienen,
und nach Betiitigung der rech-
ten Maustaste erscheint nach
wie vor das Menii. Meine Fra-
ge ist nun, wie man den 'Fen-
sterrahmen’ dauerhaft besei-
tigt, beziehungsweise wie
man generell Amiga-Fenster
ohne Rahmen programmiert.
Frodo von Beublinger,
Miihlheim

Bei der Window-Struktur 14t
sich das »GimmeZeroZero«-
Bit setzen, es erlaubt den Auf-
bau rahmenloser Windows.
Niheres iiber Window- und
Screen-Strukturen finden Sie
in Biichern iiber System- und
Intuition-Programmierung.

(Red.)

Kann nicht lesen,
kann nicht
schreiben...

Ich habe ein kleines Problem
mit meinem Amiga 500 und
hoffe, auf diesem Wege Hilfe
zu bekommen. Jedesmal,
wenn ich vom CLI (WB 1.2)
aus mehrere Dateien, zum
Beispiel ein Direktory, zu ko-
pieren versuche, belohnt das
Betriebssystem meine Versu-
che mit Read-/Write-Errors
ohne Ende. Benutze ich die
Version 1.3, ist es das gleiche
Spiel. Sogar die neue Kick-
start 1.3 schafft keine Abhil-
fe. Ein Virus kann es eigent-
lich auch nicht sein, da der
Fehler schon auftritt, solange
ich den Rechner besitze. Au-
ferdem blieben die 1001 Vi-
renkiller, die ich an die Work-
bench herangelassen habe,
ohne Erfolg. Ein zweites Lauf-
werk brachte auch keine Ver-
besserung des Problems. Be-
nutze ich hingegen ein Ko-
pierprogramm, erhalte ich
100% fehlerfreie Kopien. An-
sonsten wollte ich noch sa-
gen, daf mir die AMIGA DOS
gut gefillt, weil aus allen Be-
reichen rund um den Amiga
berichtet wird. Nicht ganz so
gut hat mir der Artikel iber
die Reisware-Maus gefallen,
wo unter anderem steht: “Was
das Innenleben anbelangt,
unterscheiden sich  beide
Mduse nur unwesentlich von-
einander.“ Dem kann ich
nicht ganz zustimmen, da bei
der Reisware-Maus Kunststoff-
rollen anstelle der verchrom-
ten Eisenrollen der Orginal-
maus verwendet wurden. Der
Vorteil dabei ist néimlich, daf
beim Reinigen der Maus die
Chromschicht, sobald Sie ein-
mal verletzt ist, abblittert
und die Eisenrollen sofort zu
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rosten anfangen. Dadurch
wird eine feinfithlige Steue-
rung der Maus unméglich.
Dies konnte ich nicht nur an
meiner eigenen Maus feststel-
len, es stellte sich auch bei
mehreren Bekannten ein.
Zum Schluff wiirde ich gerne
noch wissen, ob die Program-
me, die in den Heften abge-
druckt sind, auch auf Disket-
ten erhdltlich sind.
Ingo Lowinski,
Aachen

Alle Programme, die in der
AMIGA DOS erscheinen, sind
auf der mit dem Heft erschei-
nenden DATABOX erhilt-
lich, sowohl in lauffihiger
(wenn méglich) Form, wie
auch als Quelltexte.
Die von Thnen genannten
Read-/Write-Errors lassen
sich eigentlich nur durch ei-
nen defekten oder verstellten
Schreib-/Lesekopf erkliren.
In diesem Fall wire eine Re-
paratur angebracht.

(Red.)

Wer, Was, Wann,
Wo...

B. Haidner erkundigte sich in
der Ausgabe 5/90 auf der Le-
serbriefseite nach einem Pro-
gramm, das ihn nach dem
Einschalten an wichtige Da-
ten und Termine erinnert.
Sie verweisen auf das Pro-
gramm 'Wer, Was, Wann,
Wo'. Zu einem weitaus giin-
stigeren Preis bietet das Pu-
blic  Domain  Programm
»Nage, das sich auf der Fred-
Fish-Disk 161 befindet, die
von Herrn Haidner gewiinsch-
te Funktion. Insbesondere
ldpt es sich in die Startup-Se-
quenz einfiigen und ist so di-
rekt nach dem Booten des
Rechners verfiigbar.
Hartmut Schumacher,
Berlin

Vielen Dank fiir den Tip.
(Red.)

Kritik und Lob

Seit Mdrz lese ich Ihre Zeit-
schrift sehr aufmerksam
durch. Im Vergleich zu ande-
ren Amiga-spezifischen Zeit-
schriften ist mir die AMIGA
DOS positiv aufgefallen. Dazu
muf ich Thnen mitteilen, daff
ich zur Zeit Student bin und
meinen 500er haupsichlich
fiir Anwendungen und selte-
ner fiir Spiele benutze. Daher
interessieren mich am stirk-
sten die Hardware-Erweite-
rungen wie RAM-Karten,

7'90 AMIGA DOS

Festplatten und Drucker, so-
wie Textverarbeitung, DTP,
Utilities, C, Basic und mathe-
matische Programme. Wie Sie
lesen kénnen, war ich bisher
noch wenig kreativ (Musik,
Malen) titig.

Gut finde ich Ihr Verhdltnis
zum Computer. Sie sehen die
Méglichkeiten der Maschine
kritisch und nicht als ein gro-
fes Wunderwerk der Technik.
In anderen Magazinen habe
ich das Gefiihl, daff die Auto-
ren vor iiberschwenglichem
Lob vergessen haben, daf der
Amiga zwar aufergewshnli-
che Féhigkeiten besitzt, aber
in vielen Bereichen von der
Professionalitdt noch recht
weit entfernt ist (Software-
Problem). Er ist eben als
Homecomputer  ausgelegt.
Mir gefillt die Darstellung der
Themen. Meistens wird ein
Artikel fast naiv begonnen.

So ist der Einsteiger iiber die
Grundlagen informiert, und
der ’alte Hase’ ist eher amii-
siert als gelangweilt. Am
Ende fithle ich mich eigent-
lich immer gut informiert.
Aufgefallen ist mir auch, daf
Sie meine Kreativitdt sehr
stark herausfordern. So habe
ich nach den Kursen, der
Werkstatt und nach den klei-
nen Hardwarebasteleien im-
mer grofie Lust, mich gleich
an das Gerdt zu setzen. So bin
ich richtig traurig, dap ich in
diesen Monaten meinen 500er
nicht dabei habe und so mei-
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ne Ideen zuriickstellen muf.

Ubrigens, Ihrem negativen
Eindruck von dem Buch
"Amiga Hardwaretuning’

mupf ich, soweit ich es gelesen
habe, beipflichten.

Der grofe Teil mit der deut-
schen PD ist mir sehr wichtig.
Es ist wohl der beste Weg, das
'Schwarzkopieren’ ein wenig
einzuddimmen. Thre  Be-
schrinkung auf den deut-
schen Markt ist akzeptabel,
da dieser in letzter Zeit sehr
vielféltig geworden ist.
Negativ ist mir im letzten Heft
aufgefallen, daff die Listings
im Vergleich zum Heftumfang
und zu den Erlduterungen ei-
nen grofen Raum einneh-
men. Das soll doch nicht auf
eine Werbung fiir Thre Data-
box hinauslaufen?

Die Spiele lassen sich mei-
stens in ein bestimmtes Sche-
ma einpassen und bieten sel-
ten etwas neues. Daher sollte
dieser Teil sich nicht vergro-
fern und sich eher auf beson-
dere Produkte fokussieren
und andere wie gewohnt nur
kurz vorstellen. Ubrigens,
von Lésungen fiir Adventures
halte ich nichts und lese sie
daher auch nicht.

Dem Magazin fehlt noch der
aktuelle Bezug, was wahr-
scheinlich an der noch nicht
abgeschlossenen  Startphase
liegt. So wiirde ich gerne et-
was tiber die Cebit und die in-
terne PC-Karte von Rofimdller
erfahren. Einige Fragen sind

gleiche Resultat.

Die Problemecke

An dieser Stelle finden Sie Fragen, die redaktio-
nell nicht oder kaum zu kliren sind und die wir
daher an die Leser der AMIGA DOS weitergeben.

Zuviel Pink im Druck

Seit einem viertel Jahr besitze ich den Farb-Matrixdrucker
Star LC-10 Color und habe mit diesem folgende Probleme.
Eine ausgedruckte Grafik weist immer (mal mehr, mal weni-
ger) Farbfehler auf, die sich in mehreren, bis jetzt nur pink-
farbenen Balken dufern. Ferner sind einige Teile der Grafik
viel schwicher gedruckt als andere. Ausgedruckt wurden
die Bilder mit dem Zeichenprogramm D-Paint III, aber auch
bei Versuchen mit anderen Programmen erhielt ich stets das

Dan Andruschow
Berlin

Dies scheint eines der leidigen Druckertreiber-Probleme zu
sein. Wir konnten hier keine Losung finden. Sollten Sie, lie-
be Leser, etwas dariiber wissen, schreiben Sie uns bitte.

mir auch noch geblieben. Zu
'Amiga im Eigenbau’: Bend-
tigt der Computer ein speziel-
les Gehduse? Oder kann man
auch eines aus Holz oder so-
gar Plexiglas selbst bauen?
Lassen sich Filecards an den
Amiga 500 anschliefen und
wenn ja, welche? Wann kén-
nen externe (RAM, Harddisk)
und interne (RAM, PC-Karte)
Erweiterungen nicht mitein-
ander laufen?
Wodurch sind Begrenzungen
fiur die Grifie des internen
Speichers gegeben (AGNUS)?
Ralf Friedrichsen
Weil am Rhein

Es freut uns natiirlich, wenn
wir Thren Geschmack getrof-
fen haben, aber auch Ihre Kri-
tiken verhallen nicht unge-
hort. Natiirlich ist ein relativ
neues Heft wie die AMIGA
DOS noch nicht das Superma-
gazin, das allen gerecht wer-
den kann, aber wir bemiithen
uns und meinen, dafl wir uns
auf dem richtigen Weg befin-
den. Fiir Anregungen und
Kritiken haben wir jedenfalls
immer ein offenes Ohr.
Zu den Fragen:
Natiirlich kénnen Sie sich IThr
Gehiuse selbst basteln, es be-
deutet nur mehr Arbeit. Bei
Preisen ab 70, - DM fiir ferti-
ge C-Gehduse ist dies aber
auch _schon wieder eine
Extra-Uberlegung wert.
Filecards an den 500er anzu-
schliefien, ist im Augenblick
noch Bastelarbeit, da unseres
Wissens noch keine Slots fiir
den Amiga 500 existieren
(aber auch hier lassen wir uns
gerne belehren).
Probleme gibt es meistens,
wenn beide Geriite autokonfi-
gurierend sind und die glei-
che Konfigurationsbelegung
benutzen. Eines der beiden
Gerite ist damit nicht mehr
‘vorhanden’.
Der Prozessor kann maximal
16 MByte adressieren, durch
interne Verdrahtung sind
beim 500er Speichererweite-
rungen bis 8 MByte méglich.
Der Fat AGNUS kann dabei
nur 512 kByte benutzen, der
Big AGNUS dagegen schon 1
MByte.
Listings im Heft sollen natiir-
lich qualitativ hochwertig
sein, miissen also schon et-
was fiir die Abtipparbeit bie-
ten. Mehr Qualitit bedeutet
allerdings auch mehr Quanti-
tit, wir bemithen uns jedoch,
die Abtipperei far Sie so er-
traglich wie moglich zu ma-
chen.

(Red.)
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AM% -TIP - die aktuelle Produktanzeige

Speichererweiterungen

ANRUFEN /! LOHNT SICH 11/
TAGESFREISE 111t

Amiga 500 - 512 KB Intern, abschaltbar ab DM 159,
Amiga 500 - 1 MB intern, absch,Uhr ab DM 398--
Amiga 500 - 2MB intern, absch, Uhr  ab DM 598,
Amiga 1000 - 2 MB extern, absch, ab DM 798,
Amiga 2000 - 2 MB intern, absch, ab DM 898,
Alle sind , abschaltbar und|

mit sehr schnellen RAM's (100ns und schneller) ausgeristet!
Durch Megablit-Technologie minimaler Strombegart

#**%12 Monate Garantig****

Laufwerk 3.5" intern f. Amiga 2000 DM 169,--

Laufwerk 3.5" extern, durchgeschl. Bus, abschate. DM 198,--

B & S Computer-Vertriebs GmbH

Beethovenstr. 33 ;
Tel: 02834/1249

4172 Straelen 1
Fax: 02834

(
SUPERPACK 50

P D der Extraklasse! 50 (!)

ausgesuchte Programme mit deutschen

Anleitungen: Return to Earth, Kampf um Eria-
dor, Risk, Broker, Paranoid, Lucky Loser, Faktura,
MS-Text, Videodatei, Plattenliste, Superliga, Haus-
haltsbuch, MCAD, Wizard of Sound, CLI-Pack,
Virus Stop, Wemer-Spiel, Latein, R.O.M., Star
Trek, Alf, Core Wars, Label, Amiga-Paim. Giro-
man. Blizzard, VirusControl, Tetrix, Moria, Battle-
force, Peters Quest, Super-Bilder, Billard, Einkom-
mensteuer, DSort III, Fix-Disk, Universaldatei,
Quickmenii, Diskey, Mandelbrot, Silver Bilder, As-
tron. Super-Print,Calc, Atlantis, Schach, Labelpaint!

Alle Programme zusammen kosten DM 69 9 J
Alle gingigen PD-Serien lieferbar!

Katalogdisk GRATIS '

Pawlowski-Software-Service

Ellerbruch 19, 2177 Wingst, 04778/7294
Versandkosten: Vorkasse 3,50 DM, NN 6,00 DM

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

Neutrale

Disketten
3,5“ 2DD (100 % errorfree)

von Sentinel von SONY/Collossus
bis 99 Stiick 1,60 DM 2,00 DM
ab 100 Stack 1,40 DM 185 DM
ab 500 Stick 1,25 DM 1,70 DM

Laufwerke mit allen Extras
35" intern..
3,5 extern, abschaltbar Busdurchfuhrung

Vorkasse: + 5,- DM, Nachnahme: + 8,- DM, Ausland: + 10,- DM

MAIK HAUER

Postfach 1401, 8858 Neuburg Fax: 084 31/498 00
Tel.: 084 31/49798 (bis 22 Uhr)  BTX: *Donau-Soft

Daten- und Organisationssysteme
Hard- und Softwarevertrieb

Ihr AMIGA-Fachhéndler
im Bergischen Land!

Filecard A-2000 AutoBoot

21 MB 40ms MFM. 999 DM 47 MB 28 ms RLL...........1,
32 MB 40ms RLL. .099 DM 88 MB 15 ms MF
47 MB 40ms RLL..........1.459 DM 133 MB 15ms RLL..........3.
Alle Cards inkl. ALF 2.0 Software, AutoPark,

AutoBoot unter Kick 1.3, Einbau im Preis.

HardDisk A-500/1000 AutoBoot

20 MB 40ms MFM. 1.149 DM 48 MB 28ms RLL......
32 MB 40ms RLL... 1.239 DM 65 MB 28ms RLL.....
43 MB 28ms MFM. 1.599 DM

Alle Disks inkl. ALF 2.0 Software, Gehiuse, Netzteil

Amiga Expansionsport ist durchgefiihrt, AnschluBkabel

Preisglinstige Speichererweiterungen
abakus 512KB, m. Akku, ab

A 508 2MB-Card, Akku, abschaltb., 512KB bestiic
A 508 2MB-Card, Akku, abschaltb., 2MB bestdickt.
2-MB-Box, Akku, ab- u. umschaltb.,512KB bestiic!
4MB-Box, Akku, ab- u. umschaltb,, 2 MB bestlickt
MICROBOTICS 8-UP 2,4,68MB Betrieb, 2 MB bes
MICROBOTICS 8-UP 8 MB bestlickt nur...

chkstart-Umschaltplatmen

Kick-Umschaltplatine ROM/ROM mit ROM 1.2,
Kick-Umschaltplatine ROM/ROM mit ROM 1.3.
Kick-Umschaltplatine ROM/EPROM.
BootStrap, mit RAM, mit WOM, mit Gary Adap............ummmmemmns

Offnungszeiten (Biiro + Ladengeschaft)
Mo - Fr 10.00-18.30 - Sa 10.00 - 14.00 - langer Sa 10.00 - 16.00
SedanstraRe 136 * 5600 Wuppertal 2
Tel. 0202/ 501500 * Martin Kramer

AMIGA - PD

Wir llefern nur ORIGINALE
AMIGA PUBLIC DOMAIN rt?

aus einem Bestand von liber

7500 DISKETTEN

kopiert auf 3,5" .. ab 2,60
kopiert auf 5,25" .. ab 1,40 @

S deutsche Katalog-Disk (3,5%) +
die neuste TIME : DM 20,-- (VK)

DIVERSE SONDER-PD | z.B.:
27 Disk Soundtracker-Modules St. 4,--

42 Disk AGATron (T. Richter) St. 4,--
7 Disk Olli's Games St. 4,--
89 Disk UGA (holl. TOP-Serie) St. 4,50
224 Disk SEEKA-Sources St. 4,--
12 Disk Share! (Shareware) St. 5,--
A.P.S. -electronic-
Sonnenborstel 31
D-3071 Steimbke
Tel.: 05026/1700
FAX OB026/1615
INFO-DISKETTE 2,-- riefimarken)

IMMER UP-TO-DATE
AMIGA PD

Wir fuehren (fast)alle Serien
24 Std.Dersand

ab 2,60 DM
» B o L6000

Verify-Etikettiert-auf Viren
gepruft

OTP - PRKET

10 Disketten mit ca. 200 Fonts und 600 Clips fiir
Pagesetter, Deluxe Paint usw. Inkl. 80 Druckertreiber,
Mlt ausfiihrlicher Dokumentation und [llustration

D. Ptak A. Fuchs
St. Ingbert Trier
06894/381331 0651/2 8294

MIGA Public-Domain
80 dar besten AMIGA-PD Serien

Ultraschnell-Aktuall-Preiswert-Zuverldssig
Fish, Kickstart, TBAG,Franz,Taifun Antaras...

- PDincl. 3,5 MF2DD
b‘l 79 a’2,-,0b 8 001900
Dincl 3.5 MF2DDab1, 6ODM

PD incl.5,25 Disk
b!Oo 1.20, ob1 01.00DNI_
PDincl. 5,25 ob 0,95DM
Wir kopiaran mit doppaltam VariFy.
AMIGA PD incl. Markandisk auf Anfraga.
Kommarz. Softwara zu Discount-Praisan.

Leerdisketten 3,5 MF2DD ab 1,20 DM !
Katalogdiskatta 3,- DM, bei Vorkassa in Briafm.

Fordarn Sie unser Info-Material an 1.-DM
Mon!ug-rnltng 10.00-20.00, Samstag 11.00 - 16.00
*ﬂ\\ 3 éﬁ« RUdigar Dombrowski X

PostFach 7104 42
2000 Hamburg 71
7 3 04076428225
Vork. + 4. DM, Nachn. + 8,- DM, Auclond +16,

ALSDORFER

PUBLIC DOMAIN CENTER

Wir liefern u. a. die Serien:

ACS, Amicus, AmSel, Auge, Bavarian, Cactus, Faug, Fish,
Franz, Kickstart, Panorama, RPD, Ruhr, Saar, Taifun uyva.
Unsere Preise inkl. Etiketten
3,5 2DD No Name | 5,25 2D No Name

1- 50 &2,50DM 1- 50 a1,50DM
51-100 & 2,40 DM 51-100 &1,40 DM
ab 101 42,30 DM ab 101 41,30 DM

Leerdisketten inkl. Etiketten
3,5 2DD No Name | 5,25 2D No Name

10- 50410 St. 15,50 DM | 10— 50 & 10 St. 8,50 DM
51-100 & 10 St. 14,50 DM | 51-100 & 10 St. 7,50 DM
ab 101 410 51. 13,50 DM | ab 101 & 10 5. 6,50 DM
Innerhalb 48 Std. verlaBt Ihre Bestellung unser Haus.
Versandkosten 8 DM + NN, Ausland nur Vorkasse + 15 DM

WALTER KAMINSKI

Geilenkirchener StraBe 4 - 5110 Alsdorf
Telefon 02404/22963

MacSoft - amica snop
Hardware — Sofiware — Schulung — PD

Public Domain

DISKETTE 4
AUF 2 DD NUR «

Uber 4500 PD-Disk! Immer aktuell!
24-Std.-Versand-Service
Katalog-Disketten anfordern, 5,— DM
Selber abholen, NN gespart!
Hardware- Zusammenstellung auf Wunsch.
Lassen Sie sich lhren

persénlichen Amiga anfertigen.
Fragen Sie nach unseren
Amiga-Einsteiger-Kursen.

Telefon 0231 /516010
Mo.-Fr. 10~13, 15-20 Uhr, Sa. 1016 Uhr
Hannévrischestr. 82, 4600 Dortmund 1

BTX * mac soft amiga #

88

AMIGA DOS 7’90




AM% "TIP - die aktuelle Produktanzeige

Commodore®

FUR JEDES TEIL EINE ANDERE QUELLE? -
BEI SCHAFER IST VIEL AN EINER STELLE!

Ersatzteil

Tino Hofstede
Computerservice

An der Windmihle 8
5010 Bergheim &

. ®
Service
® Wir liefern

fir Héindler und Privat-
anwender preiswert und prompt

% Rufen Sie uns an: (02331-43001)
oder schreiben Sie uns:

CIK-Computertechnik ® Ingo Klepsch
Berliner Strafle 49b @ D-5800 Hagen /

FRANZOSICHTRAINER incl.

PD-DISKETTEN

WARRIORS, SF-Adventure
HOTELMASTER, Spiel
ENGLISCHTRAINER incl. Vokabeln

VIDEOVERWALTUNG
DISK-ETIKETTEN-Druck/Programm

LIGAVERWALTUNG (6-20 Mannschaften)

KATALOG (Schutzgebiihr in Briefmarken) 1,00

Vokabeln

L
‘ AMIGA FLACHBETT A4 SCANNER DM 948,-
'S Kann als BILDERF) \T/Kopierer und singesatzt werden Scdﬂnmchl?
= 200 Punkte/Zoll, Scannzeit 10 Sekunden. Ablage [ZEN Bildes im IFF.
640 x 400, 320 x 256, 640 x 512 werden unterstitzt. AusschnitivergroBerungen mbgli ch B na:
16 Grau-Darst
VIDEO TEXT-DECODER DM 298,-
Man kann das VIDEOSIGNAL eines Recorders, Scart TV oder Tuners dazu verwenden, den lizien
19,90
’ Service des Telelextes im [FF- oder ASCII-Format abzulégen. Super-Grafik-Darsteilung.
MINI MAX 500 DM 288,-
19,90
] Erweitarung bis 2M8, 512 K bestickt Preise fir Aufriistsitzs siehe GIGATRON-Inseral
AMIGA-ACTION-REPLAY DM 189,-
39,90 Modul far den Erweiterungssteckplatz des Amiga 500. Funktionen; Freszen (Programme aus dem
herauf| sben), Spriteeditor {Sprites
sucn:bar machen und uerancem) Virusdatector Wuusamnnunw Bilder und Musik auf Diskette in
39 90 IFF-Farmat P N 1 (nach ): Com-
» putir-Status (Fast-RAM, cmp P.AP RAM-| Owsx Flﬂpp,' -Slatus usw) u.v.m.
ZWEITLAUFWERK 3,5" (KONYOQ-SENATOR) 239,
49,90 MIDI-MASTER 99,-
MAXON-JUNIORPROMMER (2716-27011) 249,-
19,90 BURST-NIBBLER (Syncro-Expref) mit Hardware 149,
» AMIGA-DEVPACK-ASSEMBLER (M&T) 149,-
MUSIC MANAGER 49,-
49,90 MIDI MASTER + MUSIC MANAGER 120,-
d SOUND SAMPLER 169,
alle Biicher von Markt & Technik - um!anurcvcne Software und Ersatzteile auf Anfrage - Preislistz DM
ab 2,60 % gegen Vorkasse + 5,00 oder Nachnahme
+8,00 DM

TELEFAX: 02331-42499

Klingelholl 111, 5600 Wuppertal 2, Tel.: 0202/508121
Geschaftszeiten: Mo+Di, Do+Fr 14-18.30 Uhr, Sa 10-13 (14) Uhr

lhre Hotline

fiur AMIGA-DOS-TIP

Tel.:

089/4 391087 bis -89

Fax:089/4391080

R + S Computer

GFA-BASIC 3.5
Interpreter

GFA-BASIC Compiler
GFA-ASSEMBLER
GFA-ZOETROPE

Strategiespiele in
GFA-BASIC

198,-

99,-
139.-
179,-

99,

R + S Computer
Am Tomp 46
4050 Monchengladbach 4
Tel.: 02166 / 54840

1180 Wien, Schulgasse 63

Tei 0222/408 52 56 Fax: 0222/408 99 78
1100 Wlen GudrunstraBe 158

I: 0222/602 26 18

Postversand - Teilzahlung - Leasing

Amiga 500 Speichererweiterung 512 KB 6S 1.590-(DM 227.-)

2? Amiga 3.5 Zoll Laufwerk, Bus/Ein- u. Ausschalter 6S 1.790,-(DM 256,-)

- L il r il
TROPEHWALD VER"IGHTUNG’ W|Eso * Amiga 5.25 Zoll Laufwerk, Bus/Ein- u. Ausschalter, 40/80 Tr. 65 2.490,- (DM 356,-)
IST DOCH SO WEIT WEG. Amiga 2000, 2 MB Mermory 65 5990~ (DM 856,)
. : : Amiga 500 mit 80 MB SCSI Harddisk 65 16.990,- (DM 2427 -)

Irrtum. Der tropische Re ald reguliert auch unser Klim 8 -

L e i % Control-Center 500 (Top-Styling!) 6S 1.490-(DM 213,
I oyt I e e s Audiomasier | 65 990~ (DM 142,
de i \Stnﬁ'ﬂll o Fo}l‘?len aus w:v:eanlwnnan hre. quz&sauen ":.i: \:o:m Hires Workbench 6S 349 - (DM 50;)
e CLManager 6 29-(OM 4
,,,,,,,,,,,,,,,,,,, S Digi View 4.0 S 2.490,-(DM 356,
1 Ja, ichwill von ROBIN WOOD wissen, wie der tropische Rauenwalu gerene\ werden kann, Elan-Performer 6S 1.190,- (DM 170,-)
o Vot Weil ich helfen will lege ich 3 Mark in Brietmarken bet. H Genlock Pal Ver 1.3 65  4.990.- ( 73, )

o RORNWO0D. Sostach 1021 22,2800 renen Eurosystems (Midi-Manager, Pro Sampler, Syncro Express, Handyscan)  lagernd

GVP (45 MB 28 ms, 40 MB 19 ms, 80 MB 19 ms, 68030 Karte,...) lagernd

g RoBINWOOD

I Gewaltfreie Aktionsgemeinschalt fir Natur und Umvwelt ¢V,

Alle Preise inkl. 20 % MWSL., Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.
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Textverarbeitung

Qual der Wahl

Textverarbeitung auf dem Amiga

Wer die Wahl hat, hat zugegebenerweise auch die
Qual. Wo im MS-DOS-Bereich bereits ein sehr brei-
tes Spektrum an Textverarbeitungen vorliegt, ist die
Anzabhl fiir den Amiga noch gering.
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eit rund finf

Jahren ist der
Amiga ein Dauerbrenner auf
dem Markt. In diesem Zeit-
raum ist die Zahl der Textver-
arbeitungen stdndig gestie-
gen. Was die Qualitét der ein-
zelnen Textverarbeitungspro-
gramme hinsichtlich des
Preis-Leistungsverhéltnisses
anbelangt, klaffen jedoch hier
und da recht grofle Liicken.
Waren anfangs Umlaute und
Sonderzeichen noch Fremd-
waorter fiir eine Textverarbei-
tung, so gehort beispielswei-
se die WYSIWYG-Darstellung
(“Watt ju Sii Is Watt ju Gatt®
zu deutsch: die Darstellung
auf dem Bildschirm ent-
spricht dem spéteren Aus-
druck) bei vielen Program-
men bereits zum Leistungs-
umfang.

Die Anfinge

Blittern wir zuriick: Die Zei-
ten, als Dichter und Denker
ihre Texte noch mit Tinte und
Federkiel niederschrieben,
sind langst Geschichte. Auch
Kugelschreiber oder Fiillfe-
derhalter gehoren der Vergan-
genheit an. Selbst die Arbeit
an der Schreibmaschine ge-
staltete sich anfangs noch
recht mithsam. Zun#chst wa-
ren es rein mechanische
Schreibmaschinen, auf denen
Sekretdrinnen ihre tdgliche
Post erledigten oder Schrift-
steller ihre geistigen Ergiisse
niederschrieben. Doch schon
bald nahm die Entwicklung
ihren Lauf. Die mechanischen
Schreibmaschinen  wurden
durch die elektrischen er-
setzt.

Mit dem Einsatz von Compu-
tern trat jedoch eine revolu-
tiondire Wende ein. In der
heutigen Zeit haben diese
Computer unter Verwendung
eines Textverarbeitungspro-
gramms in der Vielzahl der
Betriebe, Biiros und an den
heimischen  Schreibtischen
die Arbeit der Texterstellung
iibernommen. Der Vorteil ge-
geniiber den herkémmlichen
Schreibmaschinen liegt klar
auf der Hand: Zum einen kon-
nen sie Texte speichern, der
Speicherplatz ist nur abhén-
gig von der Grofle der Spei-
chermedien, zum anderen
sind die Texte so jederzeit
greifbar, bearbeitbar und las-
sen sich ebenso leicht aus-
drucken. Kurzum, die
Schrecken nahezu jeder Vor-
zimmerdame, einen Brief
zum hundertsten Mal in die
Schreibmaschine zu tippen,

7’90 AMIGA DOS

gehoren dank Computer und
Textverarbeitung der Vergan-
genheit an.

Mit den geeigneten Program-
men ist diese Arbeit fast zu ei-
nem Kinderspiel geworden.
Text eingeben, speichern,
ausdrucken, bei Korrekturen
wieder neu einladen - dasal-
les stellt bei einer halbwegs
guten Textverarbeitung kein
Problem mehr dar. Selbst um
Tippfehler muff man sich
kaum noch Gedanken ma-
chen, da in vielen Program-
men ein sogenannter Spell-
Checker enthaltem ist. Doch
mufl man solche Leistungen
natiirlich auch entsprechend
bezahlen.

Orientierungs-
hilfen...

sind gefragt, damit die Qual
der Wahl etwas leichter fallt.
Woran soll sich der Kéufer
orientieren, wenn er sich eine
Textverarbeitung zulegen
mochte? Nach welchen Krite-
rien kann die richtige Aus-
wahl getroffen  werden?
Kaum ein Héndler hat die
ganze Palette vorritig, die es
auf dem Markt zu kaufen gibt.
Daher fehlen auch jegliche
Vergleichsmiglichkeiten
zwischen den einzelnen Pro-
dukten; man hat meist nicht
die Méglichkeit, die verschie-
denen Programme eingehend
selbst zu priiffen. 'Prif vor
Kauf’ wire eigentlich die
richtige Methode, um spéter
nicht enttduscht zu werden,
wenn das Programm die
Wiinsche nicht erfiillt. Doch
dies ist meist nicht méglich.
Was also tun? Wir wollen Th-
nen so gut es geht Entschei-
dungshilfen geben.

Welche Arbeit soll das Pro-
gramm leisten? Mochte man
es in erster Linie zum profes-
sionellen Einsatz nutzen und
legt auflerdem noch grofien
Wert auf die Druckqualitit,
sollte die Wahl in Richtung
DTP-Programme (Desktop-Pu-
blishing) zielen. Da der Auf-
wand bei der Erstellung eines
DTP-Dokumentes mit einem
hohen grafischen Anteil sehr
hoch ist, wird die Arbeitsge-
schwindigkeit dieser Pro-
gramme auch entsprechend
langsamer (wenn man nicht
in der gliicklichen Lage ist,
itber eine Turbokarte zu ver-
fiigen). Andererseits spre-
chen aber wiederum die Er-
gebnisse, sprich der Aus-
druck, fiir die Verwendung
dieser Programme im profes-
sionellen  beziehungsweise

Textverarbeitung

semiprofessionellen Bereich.
Z#hlt man sich zu dem grofen
Heer der Vielschreiber, emp-
fiehlt es sich, eine Textverar-
beitung zu wihlen, mit der
sich in erster Linie Texte bear-
beiten lassen, deren Arbeits-
tempo relativ hoch ist.

Der Vielschreiber

Der charakteristische Viel-
schreiber legt nicht unbe-
dingt Wert auf eine moglichst
grofle Vielzahl unterschiedli-
cher Schriften und Fonts,
sondern er michte moglichst
schnell, sicher und unkom-
pliziert seine schriftliche Ar-
beit bewerkstelligen. Sehr
von Vorteil wire in diesem
Fall auch eine automatische
Sicherung des Geschrie-
benen.

Daneben sollte die Bedienbar-
keit entsprechend einfach
und unkompliziert sein. Hier
wiirde sich beispielsweise ein
Programm anbieten, das sich
sowohl mit der Maus, als
auch von der Tastatur aus
steuern 1ft. Eine lexikalische
Uberpriiffung des erstellten
Textes wiirde sich ebenfalls
anbieten, jedoch sollte die
Uberpriffung  sinnigerweise
auch in deutscher Sprache
stattfinden. In der Regel liegt
solchen Lexika ein fester Ba-
siswortschatz zugrunde.

Eine andere Moglichkeit bie-
tet der sogenannte Thesaurus,
ein Synonymlexikon, das
dem Vielschreiber niitzliche
Dienste erweisen kann, in-
dem beispielsweise sinnver-
wandte Worter zur Auswahl
vorgeschlagen werden. Hat
man es bei seiner Vielschrei-
berei in erster Linie mit wis-
senschaftlichen Texten zu
tun, sollte das Programm
nach Moglichkeit iiber eine
automatische Fufinotenver-
waltung verfiigen, damit ein
miihseliges, nachtrédgliches
Einfiigen dieser Fufinoten ent-
fallt. Zusammenfassend sollte
die Textverarbeitung fiir den
Vielschreiber wie folgt ausse-
hen: Es sollte ein Programm
sein, bei dem man sofort pro-
blemlos losschreiben kann,
ohne erst unbdndige Handbii-
cher wilzen zu miissen.

Der “Ab-und-zu-
Schreiber*

Unter den Amiga-Benutzern
gibt es sicherlich eine sehr
grofie Zahl, die sich in vorder-
ster Front mit dem Schreiben
von Programmen beschafti-
gen und die dazu keine Text-

verarbeitung, sondern einen
Editor der entsprechenden
Programmiersprache verwen-
den. Zusammen mit den An-
wendern, die ihren Amiga ab
und an einmal zum Briefe-
schreiben benutzen, benotigt
diese Gruppe kein stindhaft
teures Programmpaket, son-
dern hier reicht eigentlich ein
kleines, kompaktes Textver-
arbeitungsprogramm  voll-
stindig aus. An dieser Stelle
wiire ein wenig mehr bereits
zuviel, denn zusitzliche
Funktionen oder eine Viel-
zahl spezieller Optionen wiir-
den den Anwender nur ver-
wirren. Zudem wire dieses
bifichen mnatiirlich entspre-
chend teurer in der Anschaf-
fung. Eines sollte jedoch be-
dacht werden: Beabsichtigt
man in naher Zukunft, sich
doch etwas mehr mit dem
Schreiben von Texten zu be-
schiftigen, sollte man nicht
auf jeden Pfennig schauen,
sondern eine Textverarbei-
tung wihlen, die auch hohe-
ren Anspriichen geniigt.

Sicherlich laft sich nicht je-
der in diese beiden Katego-
rien eingliedern. Sie soll auch
nur ein grobes Raster darstel-
len und zwei Hauptgruppen
unterscheiden. Jeder Anwen-
der hat bei der Auswahl “sei-
ner“ Textverarbeitung gewis-
se Bediirfnisse, die er an das
Programm stellt. Wir haben
daher neun unterschiedliche
Textverarbeitungsprogramme
ausgewihlt und fir Sie gete-
stet. Uunter diesen Program-
men ist sicherlich fir jeden
Anwendertyp etwas dabei.

Einige Grundlagen

Wir haben die Textverarbei-
tungsprogramme nach fol-
genden Kriterien getestet:

® Kurzinfo

@ Bedienung

® Leistungsmerkmale
® Besonderheiten

Sie kénnen die einzelnen Er-
gebnisse der Tests der Markt-
itbersicht  “Textverarbeitun-
gen“ entnehmen. Dort finden
Sie die wichtigsten Kriterien
stickpunktartig aufgelistet.

Ein grofler Vorteil dieser Pro-
gramme gegeniiber anderen
Softwareprodukten ist die
Tatsache, dafl Textverarbei-
tungsprogramme in den sel-
tensten Fillen iiber einen Ko-
pierschutz verfiigen. Es las-
sen sich also auch ohne Pro-
bleme Sicherheitskopien

91



anlegen und die Originale
kénnen geschont werden. Die
Hersteller bieten nach erfolg-
ter Registrierung verschiede-
ne Dienstleistungen an. Mit
dem Kauf eines Originalpro-
duktes ist beispielsweise oft
ein Update-Service verbun-
den, das heif}t, ein registrier-
ter Benutzer erhilt entweder
kostenlos oder zu einem ge-
ringen Entgelt die jeweils
neueste Version des Produk-
tes geliefert. Viele Hersteller
sind auch dazu iibergegan-
gen, einen Telefonservice an-
zubieten. Dort werden Proble-
me, die der Anwender mit
dem Programm hat, sofort an
Ort und Stelle von Experten
gelost.

Ein weiteres Problem sollte im
Zusammenhang mit Textverar-
beitungsprogrammen nicht
verschwiegen werden. Mochte
man wirklich den gesamten
Funktionsumfang seines Pro-
grammes nutzen, stellt sich die
Frage nach dem Speicherbe-
darf. Bei einigen der getesteten
Programme liegt der Speicher-
platzbedarf bei mindestens 1
MByte, der itberwiegende Teil
gibt sich mit 512 kByte zufrie-
den. Doch stellt diese Angabe
eigentlich einen Trugschlufl
dar, denn die Funktionsfiille
der meisten Programme macht
einen grofieren Speicherbedarf
erforderlich. Méchte man also
in den wirklichen Genuf sei-
ner Textverarbeitung kommen
- sprich alle vorhandenen
Features auch nutzen - sollte
man sich unbedingt eine Spei-
chererweiterung von minde-
stens 1 MByte zulegen, um ein
sinnvolles Arbeiten zu ge-
wiéhrleisten.

Kriterien fiir den
Leistungsumfang

Die Diskettenverwaltung in-
nerhalb eines Textverarbei-
tungsprogramms sollte klar
und tibersichtlich geldst sein.

Das bedeutet, dafl hier auch ein
eigenes Fenster vorhanden
sein mufl. Innerhalb dieses
Fensters sollte fiir jedes ange-
schlossene Laufwerk auch ein
Icon zur Verfiigung stehen, um
einen moglichst problemlosen
Laufwerkswechsel vollziehen
zu konnen. Ebenso wire es von
Vorteil, wenn zwischen Ver-
zeichnisangabe und Dateina-
men ohne grofle Umstdnde ge-
wechselt werden kann. Dem-
gegeniiber ist eine individuel-
le Textkennung durch An-
héngen einer programmspezi-
fischen Endung nicht unbe-
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dingt notwendig. Sie dient
zwar der Ubersicht, (Dateien
werden vorsortiert) schliefit
aber die Darstellung der Da-
teien, die iiber diese Endung
nicht verfiigen, aus.

Sichern um jeden
Preis

Texte, die sich im Arbeits-
speicher befinden, sind durch
eventuelle  Systemabstiirze
dauernd in Gefahr. Deshalb
ist ein Zwischenspeichern ei-
gentlich unumgénglich. Wer
hat nicht selbst schon die Tra-
gik erlebt (auch unsere Redak-
tion blieb davon nicht wver-
schont): Im Haus wird gebaut.
Man hat einen Text zu zwei
Dritteln fertiggestellt und
dann passiert das Schreckli-
che - der Strom fillt aus, und
man hat vergessen, den Text
abzuspeichern. Die ganze Ar-
beit fiir die Katz. Hier wire
eine regelmiflige, automati-
sche Sicherung des Textes
vorteilhaft. Besonders die
Vielschreiber diirften diese
Problematik kennen. Leider
verfiigt nur ein Produkt iiber
dieses Feature. Fiir den “Otto
Normalverbraucher® reicht es
vollkommen aus, wenn eine
Sicherheitskopie des entspre-
chenden Files angelegt wird.
Diese Kopie wird dann unter
einem anderen abgespeichert,
meist durch die Endung .BAK
(Backup-Datei) gekennzeich-
net. Auf diese Datei kann
dann im Notfall zuriickgegrif-
fen werden.

Handlich sollte ein Handbuch
schon sein, jedoch sollte es
sich nicht auf diese Eigen-
schaft allein beschriinken. Man
kann fast jedes Programm iiber
den simplen Trial-and-Error-

|ElKindHords - dbreadne

Weg erkunden, jedoch ist die-

se Art, die Feinheiten ken- -

nenzulernen, oft sehr miihse-
lig. Ein Manko besteht darin,
daR manche Textverarbei-
tungsprogramme aus der eng-
lischsprachigen Welt stam-
men. Der Umgang mit einem

entsprechenden  Handbuch
setzt dann notgedrungen die
Kenntnis der englischen

Sprache voraus. Hier hadern
viele Anwender doch etwas
mit dem Schicksal, denn der
Umgang mit Handbiichern
kann sehr schnell zum Alp-
traum werden. Einige Firmen
sind bereits dazu iibergegan-
gen, die Handbiicher ins
Deutsche zu iibersetzen, doch
sind auch hier noch einige
Mingel zu erkennen, weil all-
zu wortlich aus dem Engli-
schen iibernommen wird und
der Ubersetzer oftmals wenig
Kenntnis der Materie besitzt.
Wie hat nun ein gutes Hand-
buch auszusehen?

Die Handbiicher

Es sollte dem Anwender und
besonders dem Einsteiger die
wichtigsten  Informationen
itber das Programm in leicht
verstdndlicher und {ibersicht-
licher Form vermitteln. Dazu
gehoren unter anderem Infor-
mationen zu wichtigen Punk-
ten wie Installation des Pro-
gramms, ein Stichwortver-
zeichnis zum schnellen Nach-
schlagen oder ein umfang-
reicher Referenzteil.

Was ist sinnvoller, eine reine
Mauskontrolle oder die Bedie-
nung iiber die Tastatur? Im
Zweifelsfall ist es giinstig,
wenn man beide Moglichkei-
ten hat. Nahezu jedes getestete
Programm verfiigt iiber ein
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Rechtschreibung Priifen

Ersetze:

[Nanensfindung |
f iibergehen | I Vorschlige i

Hirterbuch:

Ndmens/feinden
Namens/funden

[ Evsetzen | [ Buch Erweitern |

Namens/fingen
Namens/fanden

Namens/finden

[ Beendet ]| Alle Ersetzen |

1) DebugProc
- 2) InspectProc
- 3) ProcHod
) Heich/all

1) DebugProc,H0D
2) InspectProc,HOD
3) ProcMod.HOD

4) Heich/all MoD

-= Das Progrann ‘Fast_EvaFlinten’ besteht aus mehveren Teilen, von
denen e ‘Fast.Eva_Flinten® iiber die Tastatur aufgerufen wird,
‘Fast_Eva_Flinten_Huf’ dient zun ausschalten der Routine,
‘'Fast_Eva_Flinten_Praller’ ist eine Preparationsvoutine.

-~ Das Spiel ‘Mammyelbaburnel’ (vielen Dank an die Prnﬁanmienr fir

- den Nanen, zeigt en dooh, wieviel Zeit in eine

Bild 1. Sinn oder Unsinn eines deutschsprachigen Lexikons

Pull-Down-Menil, das sich ein-
fach mit der Maus bedienen
laft.

Komfortables
Arbeiten

Dazu fihrt man auf den ent-
sprechenden Befehl und hilt
dabei die rechte Maustaste ge-
driickt. Danach fithrt der Ami-
ga den entsprechenden Befehl
aus. Diese Handhabung ist re-
lativ langsam. Demgegeniiber
verfiigen sehr viele Programme
auflerdem iiber sogenannte
Shortcuts (zu deutsch: Abkiir-
zungen), Tastenkombinatio-
nen, die durch das gleichzeiti-
ge Driicken zweier Tasten
(zum Beispiel der Amiga- und
einer anderen Taste) ebenfalls
den entsprechenden Befehl
ausfithren. Sehr sinnvoll ist
die Arbeit mit einem soge-
nannten Clipboard. Wie mit
der Schere l4ft sich ein Text-
stiick ausschneiden und in ei-
nen Puffer schieben, wo er bis
auf weiteres verbleibt und bei
Bedarf wieder hervorgeholt
werden kann.

Die Funktion Suchen & Erset-
zen darf ebenfalls in keiner
Textverarbeitung fehlen, die
den Anspruch erhebt, komfor-
tabel zu sein. Word Wrapping
istin den meisten Programmen
vorhanden, das heif}t, pafit ein
Wort nicht mehr in die Zeile,
wird es automatisch ganz in
die néchste Zeile mititbernom-
men. Die automatische Silben-
trennung wiére hier das ge-
eignetere Hilfsmittel, um Texte
relativ unkompliziert bearbei-
ten zu kénnen. Bei der Frage,
ob ein Programm {iber WYSI-
WYG verfiigen soll oder nicht,
scheiden sich die Geister.
Denn jeder Anwender hat sei-
ne besonderen, individuellen
Wiinsche, gerade auch was die
Arbeitsgeschwindigkeit anbe-
langt. Hier muf} klar festgehal-
ten werden, daf} eine hthere
Arbeitsgeschwindigkeit fast
immer auf Kosten der Darstel-
lungsweise eines Textes geht.
Man sollte daher sein Urteil
tiber die Leistungsfiahigkeit ei-
nes Programms nicht unbe-
dingt von dem Fakt abhéngig
machen, ob es {iber WYSIWYG
verfiigt oder nicht.

Etwas fiirs Auge -
Grafikeinbindung

Will man’s gern nett aufberei-
ten, sollte das Programm iiber
die notwendigen Méglichkei-
ten der Einbindung von Grafik
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verfiigen. Das bedeutet, es
muf in der Lage sein, ein
Standardformat auch einlesen
zu konnen. Hier sind sicher-
lich DTP-Programme im Vor-
teil, jedoch gibt es bei den ge-
testeten Programmen einige
recht gute Losungen. Sie er-
reichen zwar nicht die Quali-
tit von entsprechenden Mal-
programmen, sondern éndern
meist die Farben in Graustu-
fen um oder reduzieren die
Anzahl der Farben. Aber wie
bereits erwiihnt, wiinscht
man eine professionelle Lo-
sung, sollte die Zielrichtung
ein DTP-Programm sein.

Wie sinnvoll sind
Zusatzprogramme?

Eine andere Form, den Text
aufzubereiten, ist die Verwen-
dung verschiedener Schriftar-
ten oder Fonts. Auch hier stel-
len die Programme meist ein
reichhaltiges Angebot zur Ver-
fiigung. Zusitzlich besteht die
Méglichkeit, andere Fonts ein-
zuladen. Die Public Domain
stellt hier eine grofle Palette an
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t g Farbe Titel
Hhsatzende-Zeichen
Cursor-Blinken
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Bild 2. Transcript - der Sprinter

Schriftarten und Fonts zurVer-
figung.
Der Preis einer Textverarbei-
tung héngt sehr oft davon ab,
welche zusétzlichen Program-
me zur Verfiigung gestellt wer-
on. Hier muf der Anwender
dann aber die Frage nach Sinn
und Unsinn zusétzlicher Pro-
dukte stellen. Was ist unbe-
dingt notwendig, um effektiv

arbeiten zu kénnen? Die Viel-
schreiber unter den Lesern wi-
ren sicherlich fiir eine direkte
Rechtschreibkorrektur dank-
bar. Doch die Realitét setzt hier
recht schnell die Grenzen. Be-
sonders die deutsche Sprache
ist durch einen sehr reichhalti-
gen Wortschatz mit zahlrei-
chen Synonymen gekenn-
zeichnet. Schaut man sich die

Kompendien diverser Lexika
an, wird sehr schnell klar, daf}
es eigentlich schier unmoglich
scheint, ein kompaktes Lexi-
kon zur Rechtschreibpriifung
zu erstellen.

In diesem Zusammenhang
muf auch auf einen weiteren
Punkt hingewiesen werden.
Importierte Programme, deren
Ursprung im englischsprachi-
gen Raum anzusiedeln ist, ha-
ben hier die schlechtesten Kar-
ten. Denn was niitzt einem das
beste Lexikon, wenn der Text
in deutscher, die Rechtschreib-
pritfung jedoch in englischer
Sprache vollzogen wird. Bild 1
macht deutlich, was bei einer
extremen Ubersetzung heraus-
kommen kann, wohlgemerkt
einer ’extremen’. Demgegen-
iiber gibt es den sogenannten
Thesaurus, ein Zusatzpro-
gramm, das dem Anwender
Hilfe verspricht. Dieses Pro-
gramm ermoglicht es, sinn-
und sachverwandte Worter an-
zuzeigen. Damit hat der Viel-
schreiber ein recht niitzliches
Hilfsmittel an der Hand. Uber
dieses Zusatzprogramm verfii-
gen lediglich Wordperfect und
Excellence, die Programme,

NACHT FUR NACHT WURDE
Die Mbws RODIGER VON
DEMSELREN SCHRECKLICHEN
APTRAUM  HEIMGESUCHT co o

>
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die sich auch preislich deut-
lich von den tibrigen Testkan-
didaten absetzen.

Recht sinnvoll erscheinen je-
doch Zusatzprogramme, die
sich mit dem Umwandeln
und Aufbereiten von Grafik
beziehungsweise Bildmate-
rial beschéftigen oder einfach
weitere Schriften und Fonts
zur Verfiigung stellen. Was
die einzelnen Programme an
Leistungen bringen, soll im
folgenden etwas niher be-
leuchtet werden. Es wird da-
bei jedoch kein Anspruch auf
Vollstindigkeit erhoben, es
sollen in erster Linie Orientie-
rungshilfen gegeben werden.

Transcript

Wir haben fiir Sie die deutsche
Version von Transcript gete-
stet. Dieses Programm zeich-
net sich durch ein schnelles,
unkompliziertes Arbeiten aus.
Nattirlich hat hier die Ge-
schwindigkeit auch ihren
Preis, denn diese Schnelligkeit
geht auf Kosten der Grafik. Da-
fiir ist die Arbeitsgeschwindig-
keit des Programms nicht un-
bedingt von der Linge des zu
bearbeitenden Textes abhin-
gig. Hier setzt lediglich der
Speicherplatz, der dem Benut-
zer zur Verfligung steht, eine
Grenze. Die Bedienerfithrung
ist sehr iibersichtlich gehalten.
Das Programm ldfit sich mit
der Maus und iiber Shortcuts
bedienen. Die Dateiverwaltung
ist sehr tibersichtlich gestaltet,
fiir jedes Laufwerk ist ein ent-
sprechendes Icon vorhanden,
das angeklickt werden kann.
Transcript erlaubt die Defini-
tion von Macros und natiirlich
deren Verwendung. Die Multi-
taskingfahigkeiten des Amiga
kommen voll zum Tragen. Das

Datei  Bearbeiten Schrift
IEF F

Textverarbeitung
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Bild 3. Textomat - schmaler Beckertext

Programm ist in der Lage,
mehrere Texte in verschiede-
nen Fenstern zu bearbeiten,
wobei fiir jeden Text auch eine
eigene Task l4uft. Neben einer
Serienbrieffunktion verfiigt
das Programm {iber die Mog-
lichkeit, ein Index- oder Stich-
wortverzeichnis zu erstellen.

Ein weiterer Vorteil von
Transcript ist die Tatsache,
daB es mit dem DTP-Pro-
gramm Professional Page ohne
Probleme zusammenarbeitet.
Dazu dienen eigene Format-
Codes, die Transcript fiir die
Textformatierung bereitstellt.
Beide Programme erginzen
sich recht sinnvoll. Das deut-
sche Handbuch ist tibersicht-
lich gegliedert und mit einem
Index versehen, in dem sich
wesentliche Suchbegriffe
schnell nachschlagen lassen.

Die Erlduterungen sind leicht
verstandlich, so dafl Einsteiger
kaum Probleme haben diirften.
Zusitzlich kann das Recht-

cluviicken

Textlpeite

Ausrichtung

§ Auto-Trenn

Tabulatoren

5l
[ Beachten Sie bitta:y

Bild 4. Beckertext - der grofie Bruder
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schreibkorrekturprogramm
Korrekt erworben werden.
Anwender, die relativ viel
schreiben, sind mit diesem
Programm gut bedient.

Textomat

Mit diesem recht einfach ge-
haltenen Programm lassen
sich in erster Linie Texte rela-
tiv schnell bearbeiten. Die Da-
teiverwaltung ist {iibersicht-
lich gehalten. Bei der Datei-
auswahl erwartet Textomat
als Suffix .TXT, es lassen sich
natiirlich auch Texte mit an-
derem Suffix einladen. Die
wichtigsten Befehle und
Funktionen kénnen per Maus
und auch {iber Shortcuts er-
reicht werden. Textomat er-
laubt die Belegung der Funk-
tionstasten. Das Programm
verfugt ferner iiber die Mag-
lichkeit, Texte nicht nur den
verschiedenen  Laufwerken
zuzuleiten, sondern auch den

0

Dieser Text demonstriert die Anwendung von Ropf= und

seriellen Port anzusteuern.
Mit dem Programm lassen
sich Bilder, die im IFF-For-
mat gespeichert wurden, in
den Text einladen. Auch der
Textmodus ldfit sich auf
12x12 verdndern (standard-
mifiig liegt er bei 8x8). Die
gingigsten Schriftarten ste-
hen ebenso zur Verfiigung
wie die automatische Silben-
trennung. Im Programmre-
pertoire sind auch die geldu-
figsten Druckertreiber vertre-
ten, so dafl der Ausdruck der
Texte keine groflen Probleme
bereiten diirfte. Textomat stellt
sich als abgespeckte Version
des Programms Beckertext dar,
bei der jedoch einige wichtige
Features fehlen. Dazu zihlt un-
ter anderem die Rechenfunk-
tion. Dies wird natiirlich auch
in dem niedrigeren Preis von
Textomat gegeniiber dem gro-
Ben Bruder Beckertext deut-
lich. Zusitzlich 14t sich der
Upgrade-Service von Becker-
text nutzen. Aufgrund einiger
Mingel (wie beispielsweise In-
dexerstellung) ist dieses Pro-
gramm fiir den Vielschreiber
nicht unbedingt geeignet. Je-
doch ist der Anwender, dessen
Tatigkeitsfeld sich in erster Li-
nie auf das Schreiben von Brie-
fen erstreckt, mit Textomat gut
bedient.

Beckertext V1.02

Kommen wir zum grofien Bru-
der von Textomat. Dieses Pro-
gramm stellt sich bereits etwas
komfortabler vor. Die Lade-
funktion klappt ein Fenster
auf, bei der man die Wahl zwi-
schen sechs verschiedenen
Mentipunkten hat. Die Datei-
verwaltung entspricht der
von Textomat und ist dement-
sprechend tibersichtlich. Die

e
| Suchen/
Epsetzen

upzeilen und dient gleichzeitig zw Togten dos Blocben

Druckertreibers.0

opf - und Fufzel len werden unter dem gleichen Namen wie der
ext, zu den sie’ gehoren, abgespeichert. Kenn ein Text von
der Diskette geladon wird, werden damit aulomatischidie
[dazugehonigen Kopf und Fuflzeilen sowie die

el aden .0

Die Funktionen ‘Kopfzeilen laden” mﬂ 'Fufizeilon Laden’ in £

| schie

Block |
kopieren 5.
| Sehnift :
|_andern

| Blogk
10schen

felle
1asehen

at
drucken

Layout - Merte:

enil "Datei” werden nur hendtigt, wenn Kopl: oder Fuf’

Bverdndert werden vollen.0

U Kopf oder Fufzeilen anzulegen, verden diese wie norwaler
Text gescheieben, dann als Block warkiert, wit der Funktion

Kapfzeilen speichern’ oder 'Fufzeilen:

Laeite T sl

spelchern’ gesichert
[ nbruch ein |. Nunl

Bild 5. UBM-Text - die Ubersichtliche
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Textverarbeitung

WYSIWYG-Darstellung ist in
der vorliegenden Version
1.02 zwar vorhanden, soll je-
doch in der neuen Version 2.0
iiber weitaus mehr Features
verfiigen. Mit Beckertext
kann nicht nur ein einzelner
Text bearbeitet werden, son-
dern das Programm nutzt
auch die Multitaskingfahig-
keiten des Amiga. Je mehr
Seiten man allerdings pro
Text und Fenster benotigt, de-
sto schneller schriinkt sich die
Aisizanl der zu 6ffnenden Fen-
ster auch ein.

Grafiken kénnen im IFF-For-
mat eingeladen werden. Die
Umsetzung ldfit wie bei Tex-
tomat doch etwas zu wiin-
schen iibrig. Bei farbigen Bil-
dern streikt das Programm
schlichtweg, das heifit, sie
werden lediglich in schwarz-
weil} dargestellt. Das integrier-
te Lexikon ermoglicht in der
Online-Funktion ein sofortiges
Uberpriifen des gerade Ge-
schriebenen. Der Text kann in
der Form bearbeitet werden,
daf} ein Teil in einen extra vor-
gesehenen Speicher gepackt
und bei Bedarf wieder aus die-
sem Speicher ausgelesen wird.
Daneben verfiigt Beckertext
iiber die Mboglichkeit, ein
Index- oder Stichwortver-
zeichnis anzulegen.

Dies ist fiir Vielschreiber ein
wichtiges Utensil. Jedoch
sind dem Programm weder
Macros noch Fufinoten be-
kannt. Gegeniiber Textomat
verfiigt das Programm iiber
neun verschiedene Drucker-
fonts, die angesteuert werden
kénnen. Ein sehr positiver
Aspekt ist jedoch noch nicht
erwihnt worden. Mit Becker-
text kann man auch Berech-
nungen anstellen wie bei-
spielsweise eine Spaltenbe-
rechnung.

Die Bedienung ist iber Maus
und auch iiber Shortcuts mog-
lich und erlaubt so ein recht
schnelles Arbeiten. Das deut-
sche Handbuch ist sehr iiber-
sichtlich gestaltet und wird in
einem Ringordner geliefert.
Die Erlduterungen sind sehr
umfangreich und auch fir
den Einsteiger gut verstdnd-
lich. Daneben verfiigt das
Handbuch {iber ein Stich-
wortverzeichnis und diverse
Anhinge wie Druckeranpas-
sung etc.

Der Preis hilt sich fiir ein
Textverarbeitungsprogramm
in ertriiglichem Rahmen. Fiir
Vielschreiber ist Beckertext in
der vorliegenden Form be-
dingt einsetzbar. Dem Briefe-
schreiber steht aber ein kom-
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paktes und gutes Programm
zur Verfiigung.

UBM-Text V2.3

Mit diesem Programm stellt
sich eine Textverarbeitung
vor, die bereits auf den ersten
Blick sehr kompakt erscheint.
Sehr viele Funktionen sind
standardmiifig am  Bild-
schirm prédsent (wie zum Bei-
spiel Zeilenlineal, Seiten-
und Zeilenanzeige, Help
etc.). Sie lassen sich aber auch
mit dem Meniipunkt Hilfsan-
zeigen entweder teilweise
oder ganz an- und ausschal-
ten. Die Dateiauswahlbox
zeigt direkt das aktuelle Lauf-
werk an, von dem das Pro-
gramm gestartet wurde. Das
Programm erwartet als Suffix
JUTXT, ist aber auch in der
Lage, tiber den Meniipunkt
ASCII-Datei, Texte mit ande-
rem Suffix einzuladen und zu
bearbeiten. UBM-Text kann
entweder per Maus oder mit
den Shortcuts bedient wer-

den. Dabei sind neben den -

Amiga-Kombinationen (Ami-
ga-Taste + normale Taste)
auch Kombinationen mit den
Ctrl-Tasten moglich. Oft be-
nutzte Redewendungen las-
sen sich in einem Puffer able-
gen und bei Bedarf iiber die
Fuanktionstasten F5 bis F10
wieder abrufen. Ein weiterer
Puffer wird fiir das sogenann-
te Clipboard zur Verfiigung
gestellt, in das Blocke abge-
legt und wieder entnommen
werden konnen. Das Drucker-
menit erlaubt die Ansteue-
rung der Schnittstellen PAR:,
PRT: und SER:, daneben ste-
hen noch zwei Zeichensitze
zur Verfiigung. Das Erstellen
von Serienbriefen ist mit
UBM-Text relativ unkompli-
ziert, ebenso sind diverse An-
passungen (Drucker oder Ta-
statur) recht problemlos. Die
Einbindung von farbiger Gra-
fik im IFF-Format ist méglich,
jedoch muf} das entsprechen-
de Bild zuvor mit dem Zusatz-
programm Graph-Cut bearbei-
tet werden. Dieses Programm
gehort zum Lieferumfang wie
auch das Programm UBM-
Druck und diverse Drucker-
treiber und bereitet die Bilder
UBM-Text-entsprechend auf.
Diese Bilder kann man an der
Endung .UPIC erkennen, an-
dere Formate werden nicht
eingeladen. Das Programm ar-
beitet in der Bildschirmdarstel-
lung nach dem WYSIWYG-
Verfahren, dabei ist die Verar-
beitungsgeschwindigkeit noch
relativ hoch. Das Handbuch
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ist ibersichtlich und auch fiir
Einsteiger leicht verstind-
lich. Es verfiigt daneben {iber
diverse Anhiinge und ein um-
fangreiches Stichwortver-
zeichnis. Das Programm eig-
net sich sehr gut, um Briefe
grafisch nett aufzubereiten,
jedoch weniger fiir akademi-
sche Arbeiten. Das heifit, fiir
den Vielschreiber ist es weni-
ger geeignet.

ProWrite

Dieses Textverarbeitungspro-
gramm ist wie viele andere
Programme in der Lage, Grafi-
ken in den Text einzubauen.
Dieses gestalterische Hilfs-
mittel ist zudem sehr flexibel
zu handhaben, selbst der Text
an sich kann beispielsweise
mit Farbattributen versehen
werden. Die Bedienung ist
auch hier wie bei vielen ande-
ren Produkten iiber Maus und
Shortcuts recht handlich. Das
vorhandene Rechtschreible-
xikon ist wie das gesamte Pro-
gramm in englischer Sprache,
was so manchen Anwender
vielleicht abschrecken kénn-
te. Die Uberpriifung kann di-
rekt wahrend der Eingabe ab-
laufen (Online-Funktion). Bei
den auszuwihlenden Punk-
ten ist der Meniipunkt Cha-
rakter recht umfangreich, es
stehen neben den normalen
Schriftarten noch weitere
Fonts zur Gestaltung des Tex-
tes zur Verfiigung. Die Datei-
auswahlbox ist im Vergleich
zu den anderen Testkandida-
ten etwas gewdthnungsbe-
dirftig. Das Handbuch fallt
etwas mager aus, verfiigt aber
trotzdem iiber Anhang, Glos-
sar und Index. Man sollte der
englischen Sprache doch

1989 Viza Sof tuare

Textverarbeitung
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Bild 6. Prowrite - die Flexible

schon etwas méchtig sein, um
eventuellen  Ubersetzungs-
mifigeschicken aus dem Weg
zu gehen. Fehlende Features
wie Fuflnotenverwaltung, In-
dexverwaltung oder Macros
lassen eigentlich nur den
Schluff zu, daR dieses Pro-
gramm wohl fiir Briefeschrei-
ber, jedoch nicht fiir Viel-
schreiber angeraten ist.

Vizawrite
Desktop 2.02

Diese Textverarbeitung ge-
hort zu den Programmen, bei
der die WYSIWYG-Darstel-
lung zu den positiven Aspek-
ten zdhlt. Formatierungsbe-
fehle, der Einsatz von i\{)pf-
und Fufizeilen erscheint beim
Druck so, wie er bereits auf
dem Bildschirm angezeigt
wird. Im Programmpaket ist
eine zusitzliche Diskette mit
den verschiedensten Schrift-

Informationen aus der Amiga-Szengy

Ort),

Dieses Bild hier zeigt eine Hardcopy des Bildschirns nit Vizarite und

verschiedenen Dekunentfenstern.
Mit Turbo Print
laufenden Programmen nachen. Eine

I lassen sich sn]che Narﬁsa%nes recht einfach aus
Bildschirnsei

e, oder ein Ausschnitt

davon, konnen Sie mit dem Programn ausdrucken und auf Diskette speichern.

Vizairite unterstutzt alle AMIGA-Standarg-Zeichensatze,
verden von andern Herstellern weitere Zeichensatze

Auf den Markt [f

eboten. Un Thnen |~

die Suche zu erleichtern, haben wir nit Vizerite Z.8 zusammen eine

Samlung von Fonts nitgeliefert.

Beachten Sie auch das Dokument Bitte Lesen?!!.i

Bild 7. Vizawrite - Desktop im Schnellverfahren
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cither above,

arten und Fonts enthalten,
um dem Anspruch, ein Desk-
top-Programm zu sein, ge-
recht zu werden. Dieser An-
spruch wird auch durch die
Tatsache unterstrichen, daf}
Vizawrite in der Lage ist, Bil-
der in den Text einzuladen.

Dabei ist es egal, mit welchem
Programm die Bilder erstellt
wurden. Es konnen auch ein-
gescannte oder digitalisierte
Bilder eingelesen werden.
Voraussetzung ist lediglich,
daf} die Bilder im IFF-Stan-
dardformat abgespeichert
sind. Da Vizawrite in den vier
Farben der Workbench arbei-
tet, ist es nicht in der Lage,
Farbbilder entsprechend dar-
zustellen, diese werden in
acht verschiedenen Grauwer-
ten gezeichnet. Fiir die Arbeit
im semiprofessionellen Be-
reich eignet sich dieses Pro-
gramm durchaus. Die Bedie-
nung ist sowohl per Maus als
auch iiber Shortcuts recht ein-

fach zu vollziehen. Ange-
nehm ist die Arbeit mit Text-
bausteinen, in denen sich
hdufig verwendete Floskeln
oder anderes speichern lassen
und jederzeit in das aktuelle
Dokument eingeladen wer-
den kann. Daneben verfiigt
Vizawrite iiber eine Serien-
brieffunktion. Die Dateiaus-
wahlbox ist iibersichtlich
strukturiert und zeigt das je-
weils aktuelle Laufwerk an.
Fiir einen allumfassenden
Einsatz fehlen jedoch so not-
wendige Features wie Fufino-
tenverwaltung oder Indexver-
waltung. Das Handbuch ist
relativ knapp gehalten und
konnte hier und da ein wenig
mehr Erlduterung einzelner
Befehle und Funktionen ver-
tragen. Es fehlt beispielswei-
se ein Stichwortverzeichnis
zum schnellen Nachschlagen.
Wer seine Briefe, Rundschrei-
ben oder auch Werbeschriften
etwas aufpeppen méchte, ist
mit diesem Programm sehr
gut bedient. Wer jedoch sein
Hauptaugenmerk auf die Ar-
beit mit wissenschaftlichen
Texten legt, dem fehlen hilf-
reiche Features wie Fufinoten
etc.

Word Perfect

Mit diesem Programm stellt
sich eine Textverarbeitung
vor, die vornehmlich durch
ihr breit gefichertes Lei-
stungsspektrum besticht. Ne-
ben den obligatorischen
Grundfunktionen jeder kom-
fortablen Textverarbeitung
findet der Anwender eine Rei-
he von weitergehenden Fea-
tures. So wenden sich Funk-
tionen wie Macrodefinition,
Blockfunktionen, Fufinoten-

nterverzei
ehl erreiche

Bild 8. Word Perfect - das Kraftpaket
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verwaltung, Lexikonfunktion
und mehrspaltige Formatie-
rung an den Vielschreiber,
wihrend Optionen wie zum
Beispiel ~Schriftstiicke mi-
schen das Programm auch bei
kleineren Texterfassungsar-
beiten interessant machen. Je-
doch wird der Preis von rund
400 DM Privatanwender wohl
eher verschrecken. Allerdings
erhilt der Benutzer fiir den
stolzen Preis neben der eigent-
lichen Textverarbeitung auch
ein rund 600seitiges, gut struk-
turiertes deutsches Handbuch.
Ein Kundendienst, der auch te-
lefonisch zur Verfiigung steht,
unterstreicht den professionel-
len Charakter des Programms.
Word Perfekt beinhaltet auch
eine Lexikonfunktion, belafit
es allerdings nicht dabei, son-
dern geht noch einen Schritt
weiter: Thesaurus tberpriift
Texte auf Wortwiederholun-
gen durch und ersetzt mehr-
fach verwendete Worter nach
Belieben durch Worter aus ei-
nem breiten Stichwortver-
zeichnis. Dieses Verzeichnis
enthilt zirka 415000 Eintrige
und kann vom Anwender mo-
difiziert werden. Auf das Ein-
binden von Bildern und ver-
gleichbaren DTP-Features muf}
der Word-Perfekt-Benutzer
verzichten. Word Perfekt ist si-
cherlich eines der am weite-
sten entwickelten Programme
seiner Art auf dem Amiga und
wird wegen seiner professio-
nellen Aufmachung besonders
das Interesse von Vielschrei-
bern wecken. Negativ macht
sich die umstdndliche Bedie-
nung des Produkts bemerkbar,
so wird die Maus im Pro-
grammablauf fast gar nicht ge-
nutzt. Wort Perfect setzt hier
auf Tastaturkommandos, was
aber wieder dém Vielschreiber
durch die schnelle Ausfiihr-

File Editieren Layou

barkeit entgegenkommt. Das
Programm unterstiitzt mehr als
200 verschiedene Druckerty-
penund ldft sich auf Festplat-
te installieren. Wer sich durch
den hohen Preis nicht
schocken ldfit, der erhilt eine
Textverarbeitung, die wenige
Wiinsche offenlafit.

KindWords

Die Textverarbeitung ’Kind-
Words’ gehért von ihrer Ent-
wicklung her zu den Zwittern
unter den getesten Program-
men. Das Herkunftsland unter-
liegt den englischsprachigen
Gepflogenheiten, die Textver-
arbeitung ist an deutsche Text-
schreiber angepafit. Dement-
sprechend sind einige Funk-
tionen 'gemischt europdisch’
zu nennen, vor allem, was die
enthaltene Rechtschreibprii-
fung anbelangt. Dafl man den
guten alten Amiga mit "Magda’
korrigieren kann, reizt immer
noch zu Lachanfillen. Abgese-
hen davon ist KindWords ein
'stilles Wasser’ — und die sind
bekanntlich tief. KindWords
besitzt alles, was eine gute
Textverarbeitung ausmacht.
Serienbriefe, Blockoperatio-
nen, Zeilenlineal, Formatie-
rung, eigene Zeichensitze,
kurzum eine Menge an Funk-
tionen und Einstellungen sind
moglich. 'Suchen und Erset-
zen' und eine automatische
Trennhilfe runden das Bild
iiber die Textverarbeitung ab.
Das Programm 1t einige Vor-
einstellungen zu, der gleich-
zeitige Betrieb mit anderen
Programmen ist méglich. Die
Geschwindigkeit ist nicht be-
sonders hoch, wer jedoch nicht
allzu viel Wert auf Schreib-
und Darstellungsrekorde legt,
findet in KindWords einen ide-

elchensatz »

Suchen und Epsetzen, ..
Rechtschreibung Priifen. ..
Automatische Trennuny
Bildschirmoptionen, .,

Bi ldTarben ,zaita‘E

p 4 Horkbench sch

Bild 9. KindWords - die Gemiitliche
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Your writing takes on a certain flair with our built-in spell
check, 5
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Bild 10. Excellence - die Umfangreiche

alen Partner, um seine Korre-
spondenz an den Mann (oder
die Frau) zu bringen. Die
Rechtschreibhilfe kann bei
ausreichendem Speicher kom-
plett ins RAM geladen werden,
ist jedoch ebenfalls nicht
schnell. Das Wirterbuch kann
erweitert werden, Vorschldge
sind jedoch schon von Anfang
an ausreichend vorhanden.
Textformate wie Block- oder
Flattersatz, grofierer Zeilenab-
stand, links-, rechtsbiindiges
oder zentriertes Schreiben lafit
sich ohne Umwege iiber Icons
anwihlen, dementsprechend
leicht ist das Andern von Tex-
ten. Eines noch zum Thema
Meckerecke: In unserer Test-
version existierte noch ein Zei-
chensatz namens 'Griech-
lisch’, was anscheinend etwas
mit 'Griechlenland’ zu tun hat.
Falls in neueren Versionen die-
ser Bug behoben worden ist,
hat hier keiner was gesagt,
sonst heifit es, den Namen
nicht umzudndern, weil sonst
das Programm den Zeichen-
satz nicht mehr erkennt. Kind-
Words besitzt den Status einer
zwar etwas behibigen, aber
trotzdem soliden Textverarbei-
tung, die sich hinter anderen
Erzeugnissen dieser Gattung
nicht zu verstecken braucht.
Noch etwas! KindWords wird
nicht nur als Solo-Programm
angeboten, sondern auch als
Bestandteil des DTP-Pro-
gramms 'The Publisher’, wo
die Textverarbeitung im Zu-
sammenspiel mit dem Layout-
Programm ’PageSetter’ zur Er-
stellung von Layoutseiten be-
nutzt wird (siehe Test in AMI-
GA DOS 03/90).

Excellence

Mit einem Preis, der sich um
die 400 DM bewegt, nimmt

Excellence einen Platz unter
den 'professionellen’ Textver-
arbeitungen ein. Auch was
den Leistungsumfang des
Produktes anbetrifft, finden
sich hier viele Features, die
Excellence als Profi-Textver-
arbeitung ausweisen: Serien-
brief-Option, Rlockoperatio-
nen, verschiedene Schriftty-
pen, die ferner noch als ver-
schiedene Darstellungsarten
(Fett, Kursiv, etc.) zur Verfii-
gung stehen, WYSIWYG-arti-
ge Bildschirmdarstellung, au-
tomatische Fufinotenverwal-
tung, Lexikonfunktion, Syno-
nymwérterbuch, Postscript-
Ausgabe und einiges mehr.
Obwohl an Leistungsdaten an
und fiir sich alles vorhanden
ist, was eine gute Textverar-
beitung auszeichnet, gibt es
Kritikpunkte. So scheint die
Verarbeitungsgeschwindig-
keit des Programms hinter der
Funktionsvielfalt ein Schat-
tendasein zu fithren und die
Bearbeitung ldngerer Doku-
mente gestaltet sich zdh. Ex-
cellence bendtigt mindestens
1 MByte RAM, lifit sich also
auf der Grundversion des
Amiga 500 nicht benutzen.
Das Handbuch des Produktes
ist mit zirka 300 Seiten in
deutscher Sprache recht volu-
minos ausgefallen, hitte un-
seres FErachtens allerdings
besser strukturiert werden
kénnen. Excellence ist ein
Tausendsassa unter den Text-
verarbeitungen.

Die Features, die das Produkt
beinhaltet, heben es deutlich
iiber den qualitativen Durch-
schnitt. Die mangelnde Verar-
beitungsgeschwindigkeit
macht sich jedoch bei ldnge-
ren Dokumenten sehr storend
bemerkbar.

(vb)

97



Marktiibersicht

AMIGA DOS




Marktubersicht

Marktiubersicht Textverarbeitungen

AMIGA-DOS-Ubersicht

Wir haben hier Informationen iiber be-
kannte Textverarbeitungen in Kurzform
zusammengefafit, damit Sie sich selbst ein
Bild machen kénnen, was diese oder jene
Textverarbeitung zu leisten vermag. Zu ei-
nigen Angaben hier noch einige Bemer-
kungen:

Bei den Blockoperationen sind in dem be-
wertenden “Ja“ folgende Funktionen ein-
geschlossen: Kopieren, Versetzen, Lo-
schen, Ausschneiden.

Beim Lexikon gelten folgende Funktionen
mit der Bewertung “Ja* als enthalten: Kor-
rigieren, Wort aufnehmen, Uberlesen.

Die Zusatzfunktionen enthalten nicht die
iiblichen wie Laden und Speichern.
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D ie am meisten
verbreiteten An-
wendungen in der Computer-
branche sind wahrscheinlich
die Dateiverwaltungssysteme.
Ein Programm zum Verwal-
ten und Manipulieren von Da-
ten auf dem Amiga liegt mit
Datamat vor. Das Buch erklirt
die beiden Versionen Datamat
Plus und Datamat Professio-
nal und gibt hilfreiche Tips
und Tricks fiir den Umgang
damit.

Datamat Know How

Das Buch gliedert sich in vier
Kapitel, wobei das erste dem
Neueinsteiger in das Pro-
gramm Datamat gewidmet ist.
So werden vorerst Grundsitz-
lichkeiten wie die Installation
des Programms, Tastenbele-
gung und Voreinstellungen
geklart.

Das zweite Kapitel befafdt sich
mit den Grundlagen der Da-
tei-Erstellung. Anhand von
Screenshots und vielen Erkli-
rungen ist es dem Leser ein
leichtes, das Beschriebene zu
verstehen und nachzuvollzie-
hen. Es wird iiber Pulldown-
Meniis eine einfache Bild-
schirmmaske erstellt, wobei
der Umgang mit verschiede-
nen Datensitzen nicht verges-
sen wird.

Im dritten Teil des Buches
wird auf die Erstellung von
Bildschirmmasken mittels
Maskeneditoren  eingegan-
gen. Das Buch zeigt anschlie-
fend, wie man Standardmas-
ken fir die Bildschirm- und
Druckerausgabe dndert. Ahn-
lich dem im MS-DOS etablier-
ten dBase ist auch in Datamat
Professional eine Program-
miersprache implementiert.
So fithrt das Buch einen Ex-
kurs in diese Programmier-
sprache namens Profil. Vorab
wird dem Benutzer jedoch der
Umgang mit dem dafiir vorge-
sehenen Editor plausibel ge-
macht. Das Buch geht bei der
Erkldarung der Programmier-
sprache sehr geschickt vor. So
werden als erstes die Varia-
blendeklarationen definiert,
um dann eine Datei laden und
einen Index anlegen zu kén-
nen. Einzelne Unterprogram-
me verstdrken die Ubersicht.

Die Unterprogramme werden
dann in das Hauptprogramm
eingebunden, so daf} der Le-
ser, wenn er das Kapitel durch-
gearbeiet hat, keine Probleme
mit der Programmiersprache
Profil haben sollte.

In dem mehr als einhundert
Seiten umfassenden Anhang
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Blicher

wird die gesamte Befehlsliste
der Programmiersprache Pro-
fil lexikalisch aufgefiihrt. Die
Befehle sind zuerst mit der
entsprechenden Syntax, dann
einer Erklirung und schlief’-
lich einem kleinen Beispiel
versehen. Zusitzlich findet
man hier die so miithsam erar-
beiteten Einzelprogramme in
einem Listing vereinigt. Auf-

grund vieler Listingdoku-
mentationen wird der Pro-
grammierflul noch einmal
vertieft. Das Stichwortver-

Sounder von Markt & Technik
vor. Wer Spall am Samplen
hat, kommt mit diesem Buch
voll auf seine Kosten.

Amiga-Sounder

Zuerst wird man mit der auf
zwei Disketten mitgelieferten
Software auf leicht verstind-
liche Weise vertraut gemacht.
Da ist zunéchst das Hauptpro-
gramm Amiga-Sounder, das
in seiner Art durchaus mit
dem ’Audiomaster2’ ver-

zeichnis schliefit letztendlich
ein gelungenes Buch zum
Umgang mit Datamat ab.

(Jiirgen Seibel/br)

Name: Datamat Know How

Autoren: Schepers,
Schulz, Zoller

Verlag: DATA-Becker
ISBN: 3-89011-339-7

Preis: 39, - DM

as erste Hard-
warebuch, an
dem auch Bastelfreaks ihre
wahre Freude haben werden,
liegt mit dem Werk Amiga-

gleichbar ist und diesem Ver-
gleich ohne weiteres auch
standhélt. Einziges Manko
sind die stellenweise sehr lan-
gen Wartezeiten, die sich je-
doch immer lohnen. Vor allen
Dingen besticht der schnelle
File-Requester, der problem-
los mit einer Harddisk zusam-
menarbeitet.

Das Programm ’'Sampler’ er-
laubt im Gegensatz zum Ami-
ga-Sounder das Digitalisieren
von maximal vier Kanilen
gleichzeitig(!). Leider ist es
nicht moglich, beispielsweise
ein in Stereo digitalisiertes
Musikstiick so abzuspeichern,
daf} es mit 'Audiomaster2’ ge-
laden und bearbeitet werden

konnte. Mit der uns vorlie-
genden Software des AMAS-
Samplers ist dies jedoch még-
lich.

Der grofie Vorteil des 'Sam-
plers’ ist sein geringer Spei-
cherbedarf. Somit steht der
gesamte freie Arbeitsspeicher
firr digitale Sounds zur Verfii-
gung. Es war ohne weiteres
moglich, sage und schreibe
viereinhalb Minuten Musik in
annehmbarer Qualitit in drei
MByte Speicher unterzubrin-
gen. Solche Stiicke lassen
sich mit dem Programm
"Player’ vom CLI oder von der
Workbench aus abspielen
(leider nur Mono).

Die Sampling-Rate sollte in
diesem Fall allerdings nicht
allzuhoch gewihlt werden,
da der 'Player’ immer wieder
von Diskette nachlddt, wih-
rend er das Stiick abspielt.
Eine Harddisk ist dagegen je-
der Geschwindigkeit gewach-
sen. Insgesamt bendtigt die-
ses Programm nur zirka 100
kByte Speicher und ist des-
halb auch fiir einen Amiga
500 mit 512 kByte Arbeits-
speicher geeignet. Des weite-
ren stehen ein Programm zur
direkten Ausgabe der mo-
mentan eingelesen Daten und
ein Echtzeit-Echo (oder auch
Hall) zur Verfiigung.

Die Hardware ist relativ ein-
fach gehalten: Zur Be-
stickung der mitgelieferten
Platine sind nur zwolf Bautei-
le notwendig. Die Kosten be-
laufen sich auf rund 70 DM, da
bereits der A/D-Wandler von
Analog-Devices etwas iiber 40
DM kostet. Die mitgelieferte
Platine ist so klein gehalten,
daf sie direkt an den Parallel-
Port gesteckt werden kann.
Leider ist der Aufbau der Pla-
tine etwas problematisch, da
die Lotpunkte ebenfalls sehr
klein sind und leicht abrei-
flen. Vor allem diejenigen,
die im Loten nicht viel Erfah-
rung haben, sollten sich vor-
sehen. Durch den Platzman-
gel ist es aufBerdem schwer,
die Kondensatoren, die zur
kapazitiven Kopplung der
NF-Signale benétigt werden,
unterzubringen, da man so
schmale Ausfithrungen nur
sehr selten bekommt. Hin-
sichtlich dieser Kondensato-
ren und einiger anderer Klei-
nigkeiten ist der Be-
stiickungsplan sehr uniiber-
sichtlich. Mit Hilfe der vier
Fotografien des Samplers
kann man sich aber den Rest
“zusammenreimen”.

Beim Aufbau sind eigentlich
keine schwerwiegenden Feh-
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ler zu machen. Wenn man
diese Arbeit erfolgreich been-
det hat, geht es ans Abglei-
chen. Hierfiir ist ebenfalls ein
Programm auf den beiliegen-
den Disketten vorhanden.
Auf diese Weise ist der Ab-
gleich relativ einfach, voraus-
gesetzt, man hat Geduld und
regt sich nicht auf, wenn sich
der soeben eingestellte Kanal
wieder um einiges verstellt,
wihrend man die anderen
drei einjustiert. Fingerspit-
zengefiihl ist hier gefragt.
Im zweiten Teil des Buches
erklart der Autor dann aus-
fithrlich die wichtigsten Rou-
tinen der vorgestellten Pro-
gramme. Der dritte Teil be-
schiftigt sich mit dem nétigen
Hintergrundwissen.  Dabei
geht der Stoff gut ans Einge-
machte, denn mit Integralen
wird nicht gespart - pure
Theorie vom Feinsten.
Abschlieflend bleibt noch die
schénste aller Erfahrungen
mit dem Amiga-Sounder zu
erwidhnen: Er funktioniert
ebensogut mit dem 'Audio-
master2’ (nur Kanal drei), wie
mit der Software des AMAS-
Samplers (nur Kanal eins)!
Wer fiir insgesamt 170, - DM
ein hervorragendes Buch und
einen noch besseren Sampler
erwerben mochte und vor ein
bifichen Bastelei nicht zu-
riickschreckt, dem kann man
dieses Buch wirmstens emp-
fehlen.

(Bernd Rudolf/br)

Name: Amiga-Sounder
Autor: Heiko Knappe
Verlag: Markt & Technik
ISBN: 3-89090-709-1
Preis: 98, - DM

E in interaktives
Echtzeit-Anima-
tionspaket, welches aus ei-
nem 150 Seiten umfassenden
Buch und zwei Disketten be-
steht, liegt mit dem Werk
Amiga 3D-Sprinter vor. Diese
sogenannte 'Book-Ware’ ist
nach Definition des Verlages
Markt & Technik “Profi-Soft-
ware zum Buchpreis®. Hilt

3D-Sprinter was es ver-
spricht?
Amiga 3D-Sprinter

Das Programm 3D-Sprinter
erlaubt unter anderem die
einfache Erstellung von Ob-
jekten. Wiirfel, Kreise, Dreh-
korper und Funktionsgra-
phen sind nur einige von den
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vielen Objekten, die beliebig
zusammengesetzt werden
kénnen. Diese Objekte er-
scheinen dem Betrachter auf
dem Bildschirm als Drahtgit-
tergrafik oder als Objekte mit
ausgefiillten Flichen und
Schatten. Licht und Kamera-
position kénnen in einem Ani-
mationskript festgelegt wer-
den und ergeben beispiels-
weise durch Kamerafahrten
in einer 3D-Welt verbliiffende
Effekte.

Die deutsche Programmver-
sion unterstiitzt alle Grafikauf-
lésungen des Amiga, wobei
bis zu 64 Farben gleichzeitig
dargestellt werden konnen.
Was kann das Grafikpaket
noch? Nun, auf die Darstel-
lung der generierten Objekte
als Drahtgittermodell, als
Plotterzeichnung, schattiert
mit und ohne Schlagschatten
sind wir ja schon eingegan-
gen. Die Objekte kénnen dann
itber die Tastatur, per Maus
oder mit Hilfe von editierba-
ren Skript-Dateien manipu-
liert werden. Das Drehen, Be-
wegen, Vergrofiern und Ver-
kleinern ganzer Szenen er-
folgt direkt am Bildschirm.
Die Animationen und Spiege-
lungen werden, je nach Rech-
nerkonfiguration, in Echtzeit
berechnet, was natiirlich eini-
ges an Zeit beanspruchen
kann, wenn man nur iiber ei-
nen Rechner in der Grundver-
sion (68000-Prozessor) ver-
figt.

Das beiliegende Buch bein-
haltet einen kompletten Ein-
fithrungskurs in Computer
und Programm. Der Compu-
terneuling wird buchstiblich
vom Autor an die Hand ge-
nommen und erlernt an Hand
von kleineren Beispielen
(vom Einschalten bis zum
Schreiben von Animations-
skripten) alles, was er iiber
die Anwendung von Amiga
3D-Sprinter wissen mufd.

Das dritte Kapitel befafit sich
mit der Theorie der 3D-Gra-
fik. In diesem wichtigen Ab-
schnitt versteht es der Autor
geschickt den zugegeben et-
was trockenen, aber sehr
wichtigen Stoff an den Mann
(beziehungsweise die Frau)
zu bringen.

Dennoch hat auch dieses Pa-
ket seine Schwiichen. Als wir
komplett berechnete und ab-
gespeicherte  Animationen
ansehen wollten, fiel natiir-
lich sofort die Geschwindig-
keit der Animationen auf. Das
Abspielprogramm ist so trd-
ge, dall man es kaum wagen
kann, einen Korper mit ge-
fiillten Fldchen zu animieren.

Blicher

Hier gilt es, in schon jetzt an-
gekiindigten zukiinftigen Ver-
sionen von 3D-Sprinter Ver-
besserungen vorzunehmen.
Das Programm lafit sich ohne
weiteres auf einer Festplatte
installieren und unterstiitzt
die Ausgabe auf einen Plotter.
Zum Schluff muf} ich noch
auf die (gliicklicherweise) mi-
nimale Hardware-Anforde-
rung eingehen. Grafikpro-
gramme bendtigen meist ei-
nen moglichst groflen Ar-
beitsspeicher, S0 auch
3D-Sprinter. Ein MByte und
Kickstart 1.2 (oder hdoher)
sollten es fiir den reibungslo-
sen Ablauf also schon sein,
ein eingeschriankter Betrieb
ist jedoch auf auf einem
512-kByte-Amiga méglich.
(Ingmar Reyer/br)

Name: Amiga 3D-Sprinter
Autoren: Glaeser/Grohser
Verlag: Markt&Technik
ISBN: 3-89090-109-3
Preis: 98, - DM

W ohin man auch
hért, iiberall
ist das Wort Maschinenspra-
che oder der Begriff Assem-
bler im Umlauf - jedenfalls
dort, wo man iiber Leistungen
von Computern redet. Denn
anscheinend ist wirklich nur
die Maschinensprache es
wert, auf Computern wie dem
Amiga eingesetzt zu werden,
wenn man den 'Freaks’ und
’Kennern’ glauben darf. Als
Einsteiger scheut man auto-
matisch vor dem Wort 'Ma-
schinensprache’ zuriick, weil
man zu wenig von der Materie
kennt und jeden Eingriff in
das System des Rechners
scheut. Um das heikle Thema
in Einsteigerkreisen an den
Mann (respektive die Frau) zu
bringen, hat es sich Autor
Manfred Tornsdorf zur Auf-
gabe gemacht, mit wenig Auf-
wand viele Kenntnisse zu
iibermitteln.

Maschinensprache
fiir Einsteiger

Und so beginnt das Buch qua-
si bei Adam und Eva - oder
besser gesagt bei 'MOVE’ und
"ADD’. Anhand von kleinen
Beispielen, die an den Seka-
Assembler der Firma Kuma
angepafit sind, werden die er-
sten Maschinensprache-Be-
fehle erlernt, jedoch nicht
ohne die obligatorische Ein-
fithrung in besagten Assem-
bler. Die Beispielprogramme

sind so gehalten, daf} sie auch
auf anderen Assemblern
schnell eingesetzt werden
kénnen. Leider wurde der
Devpac von Hisoft bei der
Vorstellung anderer Assem-
bler nicht beriicksichtigt, ob-
wohl auch er eine weite Ver-
breitung gefunden hat und
auch in uberarbeiteter Ver-
sion verkauft wird. Aber zu-
riick zum Buch.

Die ersten Programme zeigen
schnell den Umgang mit Ad-
ditionen und Subtraktionen,
sowie den FEinsatz von be-
dingten Verzweigungen und
Spriingen. Auch das Aus-
testen einzelner Bits wird
dem Leser kundgetan, nach
kurzer Zeit ist er in der Lage,
Programme mittels Mausklick
zu beenden oder die Power-
LED durch Programmierung
aus- und einzuschalten.

Der Vorteil des Buches liegt
darin, den Leser nicht sofort
mit Amiga-spezifischen Da-
ten zu erschlagen, Window-
und Intuition-Programmie-
rung schlieffen sich erst an,
wenn der Leser schon einiger-
maBen sicher auf dem rut-
schigen Parkett namens Ma-
schinencode stehen kann.
Und selbst dann wird Wert
darauf gelegt, erstens nicht
zuviel Verwirrendes und Un-
notiges in die Beispiele zu
packen und zweitens den Le-
ser zum Mitdenken aufzufor-
dern, indem der Programm-
ablauf Schritt fiir Schritt er-
klart wird. Auch die Program-
mierung unter Zuhilfenahme
des Betriebssystems wird an-
gegangen, wobei auler Einle-
sen und Ausgeben von Texten
in Windows auch Disketten-
operationen behandelt werden.
'Maschinensprache fiir Ein-
steiger’ ist kein Buch fiir die,
die sich zwar als Anfinger
fithlen, aber schon Erfahrung
mit Maschinensprache ha-
ben, sondern eher fiir diejeni-
gen, denen Assembler und
Maschinensprache auf dem
Amiga bisher bohmische Dor-
fer waren. Zwar ist das Buch
manchmal etwas oberflich-
lich und behandelt ein Thema
nicht so ausfithrlich, wie es
sein sollte, jedoch ist es ein
Buch, das neben dem Compu-
ter liegen sollte, wenn es zur
Sache geht. (ib/br)

Name: Maschinensprache
fiir Einsteiger A
Autor: Manfred Tornsdo
Verlag: DATA Becker
ISBN: 3-89011-172-6
Preis: 39, - DM
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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.

BT X
‘%ex‘:w\gien\e‘“

Wer kennt das nicht, wenn das Programm nach
dem Eintippen nicht l4uft 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®,

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 Thnen die Databox
von Amiga DOS aus der Patsche: Neben den
Quelltexten im ASCII-Format finden Sie jeweils
auch das fertige, lauffihige Programm. Sie

brauchen es nur von der Databox-Diskette aus

zu starten.

External Boot — booten
wir doch einfach von
Laufwerk »df2:«

RGB-Change — éindern
Sie die Farben Ihrer
Bilder



Alle Listings und Programme auf Diskette —

Computer einschalten - Diskette einlegen -

los geht’s

7, pisketten
voller
program s

| Lauffihiges Programm

Inhalt der Databox AMIGA DOS 7/90

Tetris — das erste Computerspiel aus
Ruflland - gab den Anreiz zu BRICKS.
Erproben Sie Thre Kiinste

RGB-Change - mit diesem Programm
konnen Sie die Farben eines IFF-Bildes
dndern

SCORE |
‘

Das Sprite-Editor-Projekt
Mit dem Farb-Requester fillt die Auswahl
leicht

Bricks — schnell denken
und lenken

Ein Demoprogramm macht den Umgang
mit der ARP-Library etwas verstdndlicher

Tips und Tricks zu Prozessen und

ausfithrbaren Programmen
24, - DM
Wenn Sie iiber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: . s . . s
Filand: Ansland: Ein Drucker-Utility hilft bei der Arbeit
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,- DM
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6, - DM Mini—Datenverwaltung als Einstieg in den
Endpreis 28,- DM Endpreis 30,- DM Modula-Kurs

Der Vektorverbieger hilft Thnen bei der
Anpassung alter Programme

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziig-
lich der Nachnahmegebiihr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme
nicht moglich.)

Im Blitter-Kurs geht es diesmal um die

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. Vektorgra fik

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege External Boot — damit wird das Booten
von externen Laufwerken zum Kinderspiel

4 é ; Und zusitzlich auf der Diskette:
v .~ WordMate - ein Vokabeltrainer, der
Medlenverlag . W lernen leicht macht




ute Software

muf} nicht un-
erschwinglich sein, das be-
weisen schon seit geraumer
Zeit diverse Public-Domain-
und Shareware-Bibliotheken.
Leider werden Begriffe wie
Public Domain und Share-
ware oft falsch verwendet und
gleichgesetzt. Wir waollen
kurz versuchen ein wenig
Licht ins Dunkel zu bringen.

Public Domain
Public-Domain-Programme
sind Softwareprodukte, bei
denen der Autor seine Pro-
gramme unter Verzicht auf
Copyright und Vermarktung
kostenlos einer breiten Of-
fentlichkeit zur Verfiigung
stellt. Diese Programme diir-
fen ohne weitere Genehmi-
gung kopiert, getauscht, ge-
nutzt und auch verdndert
werden.

Shareware

Unter den Begriff Shareware
fallen alle Programme, die der
Anwender vor dem Kauf oder
der Registrierung ausgiebig
und kostenlos auf Herz und
Nieren testen darf. Nach ame-
rikanischem Recht, denn in
den USA ist diese Idee ent-
standen, verbleiben alle
Rechte inklusive der Ver-
marktung und des Copyrights
beim Entwickler beziehungs-
weise beim Anbieter. Die Pro-
gramme diirfen vom Anwen-
der nicht verdndert, dem
jeweiligen  Disketteninhalt
nichts entnommen oder hin-
zugefiigt werden. Die Verviel-
faltigung und Weitergabe der
Diskette ist sogar erwiinscht,
um maoglichst viele Anwen-
der mit dem Produkt bekannt
zu machen.

Bei der Weitergabe diirfen nur
geringe Betrdge fiir die Dis-
kette und den Kopieraufwand
in Rechnung gestellt werden,
ein Verkauf der Shareware ist
verboten. Sagt nun ein Pro-
gramm dem Anwender zu
und er méchte es nutzen, so
laft er sich beim Entwickler
oder Anbieter registrieren.
Dafiir zahlt er eine sogenann-
te Shareware-Gebiithr und er-
hilt als Gegenleistung die je-
weils neueste Version des
Programms, eine ausfiihrli-
che Anleitung, die Méglich-
keit eines spiteren Updates
und Unterstiitzung durch den
Entwickler bei Problemen im
Zusammenhang mit dem Pro-
dukt.

Leider trifft man viel zu oft bei
verschiedenen PD-Serien auf
eine Mischung diverser Pu-
blic-Domain- und Shareware-
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Die PD-Werkzeugkiste

Nach dem Kauf eines Computers ist meist totale
Ebbe im Geldbeutel. Was tun? Ohne Software nutzt
auch die beste Hardware nichts. Wer kennt die
Situation nicht? Man fragt kurzerhand einen
Bekannten und kopiert illegal teure Programme.
Meist fehlt trotzdem noch eine auskunftgebende
Anleitung, und schon ist der grole Frust da. Es geht

aber auch anders...

Programme, so daf} eine Klas-
sifizierung der jeweiligen
Diskette nicht gelingt. Hier
greift die Shareware-Reihe
mit Namen Share ein, die wir
in der letzten Ausgabe schon
vorgestellt haben. Auf den je-
weiligen Disketten befinden
sich reine Shareware-Pro-
gramme, wobei ein Teil des
Verkaufspreises den Autoren
zugute kommt.

Doch genug der Vorrede: Be-
ginnen wollen wir unsere Ex-
kursion in das Reich der Pu-
blic Domain und Shareware
diesmal mit der Share 5.

Diskey,
das Multitalent

Diskey ist ein in der Program-
miersprache C entwickelter
Diskettenmonitor von Angela
Schmidt, der mit vielen Fea-
tures iiberzeugen kann. Er ar-
beitet block- bzw. sektorwei-
se, ist also kein File-Monitor,
bei dem man einen Dateina-
men eingeben mufl und das

entsprechende Programm
dann editiert.
Die verschiedenen Unter-

funktionen lassen sich durch
eine in deutscher Sprache ge-
haltene und benutzerfreund-

Diskey ist ein mit vielen Features iiberzeugender Diskettenmoni-
tor, der es leicht mit professionellen Produkten aufnehmen kann

lich aufgebaute Oberfliche
mittels Pulldown-Meniis be-
ziehungsweise durch leicht
einprdgsame Tastenkombina-
tionen aufrufen.

Das Programm iiberzeugt vor
allem durch neue Einfille, so
daf} es bisherige Diskettenmo-
nitore leicht in den Schatten
stellt. Man findet beispiels-
weise eine Routine, die ge-
wiinschte Tracks formatiert,
ohne deren Inhalt zu léschen.
Dabei wird der Diskettenin-
halt kurzfristig in das RAM
kopiert und nach dem Forma-
tieren wieder auf der Diskette
gespeichert. Damit entfillt
das ldstige Anlegen einer Si-
cherheitskopie bei der Behe-
bung von Disk-Errors.

Fiir diejenigen, die keine oder
nur veraltete Virenschutzpro-
gramme besitzen, stellt Dis-
key zudem eine niitzliche Er-
génzung dar. Neu eingelegte
Disks werden gleich auf eine
Vielzahl von Viren (Lamer-
Exterminatoren eingeschlos-
sen) untersucht. Sollte sich
ein Virus auf der Diskette be-
finden, wird eine entspre-
chende Meldung auf den
Bildschirm gebracht. Aller-
dings ist diese Funktion nur
eine Sekundérfunktion. Ein

CLLELEEL
49868840
4886ARRA
CELTTLLT
488688

hundertprozentiger  Verlaf},
daR alle Viren erkannt wer-
den, ist somit nicht gewihr-
leistet.
Alle Funktionen, die einen
guten Diskettenmonitor aus-
zeichnen, sind in Diskey inte-
griert, so beispielsweise Such-,
Lese-, Schreib-, Checksum-
men-, Formatierungs-, Fiill-,
Follow- und Initialisierungs-
funktionen.
Bei der Option 'INIT DISK’
wird eine Diskette im Schnell-
verfahren formatiert, das heifit,
die Daten sind zwar noch auf
der Diskette enthalten, aller-
dings sind die Zeiger im Root-
und Boot-Block beziehungs-
weise in der BAM auf Null ge-
setzt, so daB} der Computer die
Diskette als frisch formatiert
betrachtet. Deshalb wurde fiir
diese und einige andere Funk-
tionen, so auch bei FORMAT
und SCHREIBEN, eine spe-
zielle Sicherung eingebaut,
um Datenverluste zu vermei-
den. Die einzelnen Tracks,
Sektoren und Blocks lassen
sich alle einzeln iiber Gadgets
ansteuern und mittels den Ta-
sten "+’ und -’ “vor-“ bezie-
hungweise “zuriickblittern®.
Durch zwei Gadgets konnen
der Root- und Boot-Block di-
rekt angewihlt werden. Die
Blocks lassen sich iiber ein
Fenster editieren, in dem der
momentane Block in Long-
words dargestellt wird. In zwei
anderen Windows erscheint
der Block als ASCII-Code. Der
Benutzer hat nun die Moglich-
keit, zwischen ASCII- und
Hex-Editierung zu wihlen.
Uber die Diskey-Preferences
lassen sich eine Vielzahl von
Parametern, so zum Beispiel
auch die Sicherung der Befeh-
le FORMAT/INIT DISK oder
die Farben von Diskey indivi-
duell einstellen.
Auflerdem sollte noch auf die
sehr ausfithrliche und ver-
standlich gehaltene Anleitung
hingewiesen werden. Wer also
auf einen professionellen Dis-
kettenmonitor nicht verzichten
mochte, der bekommt mit Dis-
key ein Produkt aus der Share-
ware-Reihe, das kommerziel-
len Produkten durchaus Con-
tra zu geben weifl. Und nicht
zuletzt dadurch wird das State-
ment widerlegt, Frauen sollten
von Computern die Finger las-
sen, denn Angela Schmidt hat
mit Diskey einen echten Tref-
fer gelandet.

(Timo Siebert/br)

Name: Share 5
Quelle: Herrmanns &
Kommelter
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So mancher Com-
puterbesitzer oder
-benutzer begniigt sich mit
den gegebenen Zeichensétzen
seines Druckers nach einiger
Zeit bestimmt nicht mehr.
Neue Fonts miissen her, doch
woher nehmen, wenn nicht
stehlen? Am besten wire es
sogar, wenn man selbst Zei-
chensdtze, den eigenen Be-
diirfnissen entsprechend, ent-
werfen konnte. Abhilfe kon-
nen hier verschiedene Font-
editoren schaffen, doch meist
ist das Problem in der Anpas-
sung an den angeschlossenen
Drucker.

Schriftsiitze selbst
gestalten

Auf der Share 6 befindet sich
ein Programm namens Nase,
das in erster Linie auf den
NEC P6 zugeschnitten ist,
aber auch die Kompatiblen
machen kaum Schwierigkei-
ten. Mit Hilfe dieses Pro-
gramms ist der Benutzer in
der gliicklichen Lage, einen
Schriftsatz selbst zu gestalten
und mit dem Drucker zu nut-
zen. Dies geschieht, indem
die vom Benutzer definierten
Zeichensitze in den Puffer
des Druckers geladen wer-
den, so daf} der Drucker auf
den neuen Schriftsatz zuriick-
greifen kann.

Nase wird iiber ein Pulldown-
Menil mit drei Optionen ge-
steuert. Der Meniipunkt “Zei-
chensatz“ befafit sich, wie der
Name schon sagt, ausschliefi-
lich mit Zeichensdtzen. Hier
kénnen einzelne Fonts gela-
den und gesichert werden.
Umfangreich ist in dem Menii
der Unterpunkt “Editieren®.
Nach der Wahl der Schriftart
taucht ein Eingabefeld auf, in
das Sie per ASCIl-Code den
zu modifizierenden Buchsta-
ben eintragen miissen. Da-
nach breitet sich ein Gitter-
feld aus, das den Buchstaben
in Pixel gliedert, so daf} Sie
die Umgestaltung per Maus-
klick durchfithren kénnen.
Unter dem Gitterfeld befindet
sich der Buchstabe in Normal-
grofe. Falls Thnen der neu er-
stellte Buchstabe zusagt, wird
er in die “neue” ASCII-Tabel-
le mit dem Gadget “Buchstabe
iibernehmen* eingebunden.
“Konvertieren“ erlaubt die
Umwandlung von normalen
Schriftsitzen zum Beispiel in
Draft, -LQ10 oder gar in
Schonschriften. Hierzu 6ffnet
sich ein File-Requester, aus
dem Sie nun den zu bearbei-
tenden Font auszuwéhlen ha-
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Scratcher ist ein Programm zum Erstellen von Musikstiicken un-
ter Zuhilfenahme von Samples. Ein Demo dieses Programms
befindet sich auf der A.U.S.T.R.I.A 21

ben. Das zweite Meni
“Drucker” installiert den neu
definierten Zeichensatz im
Drucker. Zusitzlich 1dft sich
der soeben erstellte Zeichen-
satz dann ausdrucken.

Das Menii “Zeichen® bietet
nichts Aufregendes, bis auf
die Tatsache, daf sich die ein-
zelnen Buchstaben in alle
Himmelsrichtungen verschie-
ben lassen.

(Jiitrgen Seibel/br)

Name: Share Nr.6
Quelle: Herrmanns &
Kommelter

A uf der A.U.S.-
T.R.I.A. 21 be-

findet sich ein Demo des
Shareware-Musikprogramms
Scratcher, einem interaktiven
Sampleplayer, der eine totale
Kontrolle iiber die Art und
Weise, wie ein Sample abge-
spielt wird, geben soll.

Man kann mit diesem Pro-
gramm einen digitalisierten
Klang beispielsweise als
Rhythmus, als Fill-In, als In-
strument oder aber auch nur
als normales Omne-Shot-Sam-
ple verwenden. Abhingig
von der ausgewihlten Art gibt
es verschiedene Kontrollmog-
lichkeiten wie Start und Stop,

Setzen und Spielen von einer
Markierung, vorwiartiges und
riickwiirtiges Abspielen von
Samples und vieles andere
mehr. Bis zu 30 verschiedene
Samples kénnen gleichzeitig
in den Speicher geladen und
abgespielt werden.

Scratcher -
Supersound durch
Samples

Der Scratcher ist jedoch kein
Sample-Editor, was bedeutet,
dafy geladene Samples nicht
verindert werden konnen.
Wie bereits erwdhnt, verwen-
det das Programm die Sam-
ples in vier verschiedenen Ar-
ten: als normales Sample, als
Instrument, als Rhythmus
oder als Fill-In. Verwendet
man ein Sample als Instru-
ment, so kann man die Ami-
ga-Tastatur als Keyboard be-
nutzen und so mit dem gela-
denen digitalisierten Sound
Melodien erzeugen.

Im Rhythmus-Modus wieder-
holt sich der Sound immer
wieder, bis er gestoppt wird.
Es 143t sich somit eine Hinter-
grundmusik erzeugen, zu der
man beliebige Samples mi-
schen kann.

Fill-Ins sind eine Variante des
Rhythmus, wie man sie von
einigen Schlagzeugsoli her

Liebe Leser,

Die Programme, auf die wir im Rahmen der PD-Seiten einge-
hen, finden sich grofitenteils auch auf anderen PD-Reihen
wieder. Die Preise fiir die Disketten variieren jedoch von
Vertreiber zu Vertreiber. Wenn Sie sich fiir ein bestimmtes
Programm interessieren, sollten Sie in eigenem Interesse ei-
nen Preisvergleich anstellen.

kennt. Nach dem Abspielen
eines Fill-Ins kehrt der Scrat-
cher dann zu dem normalen
Rhythmus zuriick.
Da Samples im allgemeinen
relativ viel Speicherplatz be-
notigen, wurde bei dem Pro-
gramm auf groflen Grafik-
Schnickschnack verzichtet,
um somit das Chip-RAM
nicht unnétig zu belasten. Die
Hauptparameter werden iiber
ein Scriptfile eingestellt. Die-
ses Scriptfile kann mit jedem
Texteditor erstellt werden,
der die Daten als normalen
ASCII-Standard abspeichert.
Es enthilt den Pfad zu dem
gewiihlten Sample, den Typ
und seine Nummer. Die Num-
mer gibt dabei an, ob ein Sam-
ple als Rhythmus oder in den
oben genannten Arten abge-
spielt wird.
Eine Besonderheit liegt in der
Option des  Maus-Scrat-
chings. Sobald dieser Menii-
punkt aktiviert wurde, kann
die Maus als “Scratchgerat”
benutzt werden. Je schneller
die Maus bewegt wird, desto
schneller wird auch die Ab-
spielgeschwindigkeit eines
Samples wiedergegeben.

(br)

Name: A.U.S.T.R.I.A. 21
Quelle: M.A.R. Compu-
tershop

B ei der Diskette
KickPD 140 han-
delt es sich um eine Samm-
lung von Hilfsprogrammen,
die der Amiga-Anwender bei
der tdglichen Auseinander-
setzung mit den Bits und
Bytes gut gebrauchen kann.
Schauen wir uns die Program-
me auf dieser Diskette einmal
etwas genauer an.

KickPD 140 -
alt, aber bewihrt

Als erstes wiire da einmal ein
Programm namens Disksalv
zu nennen. Disksalv wurde
zur Rettung von zerstorten
Dateien auf defekten Disket-
ten und Festplatten geschrie-
ben.Dieses Programm kann
als Ersatz fiir den Amiga-
DOS-Befehl Diskdoctor auf
die Workbench kopiert wer-
den. Der Vorteil von Disksalv
gegeniiber dem Diskdoctor ist
die wesentlich gréfiere Erfolgs-
chance bei der Rettung des
Disketteninhaltes. Der Aufruf
von Disksalv ist recht einfach:
Man gibt einfach das Inputde-
vice und das Outputdevice an
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Mach Il - ein Utility, das mit vielen niitzlichen Features auf-
warten kann

(zum Beispiel Disksalv dfo:
df1: oder Disksalv df0: ram:),
und schon beginnt die Rettung
der Daten. Disksalv arbeitet
mit dem normalen Amiga-DOS
und dem Fast-Filing-System
zusammen. Besonders positiv
ist auch die Tatsache, das Dis-
ketten von der Benutzerober-
flaiche aus formatiert werden
konnen. Falls es einmal notig
sein sollte, kénnen auch
Daten, die sich auf defekten
Spuren von Festplatten befin-
den restauriert werden.

Des weiteren befindet sich auf
der Diskette Mach II, ein mul-
tifunktionales Tool, das in ei-
nem separaten Task lduft.
Mach I bietet eine Vielzahl an
Funktionen, unter anderem
Screenblanker, Mausbeschleu-
niger, Funktionstastenbele-
gung und Pop-CLI-Aufruf. Die
Aufzihlung aller Einzelheiten
wiirde diesen Artikel sicher-
lich sprengen, sie kénnen in
einer ausfithrlichen Anlei-
tung, die sich auf der Diskette
befindet, in Erfahrung ge-
bracht werden. Besonders
hervorzuheben ist die Tatsa-
che, dafl Mach II in die Star-
tup-Sequence implementiert
werden kann und somit sofort
nach dem Booten des Rech-
ners zur Verfiigung steht. Alle
Einstellungen kénnen abge-
speichert und nach dem Start
automatisch nachgeladen
werden.

MR-Print ist ein Utility, das
zum Ausdrucken von Text-
files konzipiert wurde. Das
Programm kann entweder aus
dem CLI gestartet werden (da-
bei gibt man den Dateinamen
direkt hinter dem Programm-
aufruf an), oder man startet
MR-Print ohne Angabe des
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Dateinamens direkt. Das Ein-
laden eines Textes erfolgt
dann von der Benutzerober-
flache aus. Der Programmre-
quester, der dabei erscheint,
ermoglicht eine Vielzahl an
Einstellungsméglichkeiten
wie Datum an/aus, Filename
an/aus, Zeilen pro Seite sowie
Zeilennumerierung und vie-
les mehr.

Das néchste Programm ist fiir
diejenigen, die mit 1 MByte
oder mehr Speicher und nur
einem Laufwerk arbeiten. Die
Rede ist von RAM-Copy, das
das Kopieren von Disketten in
nur einem Durchgang er-
laubt. Das Programm forma-
tiert die Zieldiskette, be-
schreibt diese dann und fiithrt
zuletzt ein Verify durch. Eine
Sache muf} jedoch beachtet
werden. Will man RAM-Copy
benutzen, darf kein anderes
Programm im System laufen.
Erreichen kann man dies am
besten dadurch, daf} die Start-
up-Sequence mit CTRL-D ab-
gebrochen wird, um dann
RAM-Copy zu starten.

Mbochte der Amiganer in den
Genuf} einer Zeitansage gera-
ten, dann sollte er sich schnell
das Programm SPUD-Clock be-
sorgen. Dieses Programm fiihrt
in bestimmten Intervallen eine
Zeitansage durch. Gestartet
wird es mit dem CLI-Aufruf:

run SPUDClock (options)

Als Optionen kénnen dabei
dienen:

-f Zeitansage alle 15 Min.
-t Zeitansage alle 30 Min.
-h Zeitansage alle 60 Min.

Nach dem Aktivieren wird
dem Anwender dann die ak-

Wenn Sie ihre kiinstlerischen Fihigkeiten zu Papier bzw. auf
den Bildschirm bringen wollen, dann ist das Programm Amiga-
Paint genau das richtige fiir Sie

tuelle Zeit akustisch mitge-
teilt.

Wer schon immer einen Ta-
schenrechner fiir seinen Ami-
ga gesucht hat, ist mit Multi-
calc sicher gut beraten. Die
Geschwindigkeit von Multi-
calc nimmt bei sehr groflen
Zahlen jedoch derart stark ab,
dafl ein =ziigiges Rechnen
nicht mehr méglich ist. Der
Taschenrechner arbeitet nach
dem RPN- (Reverse Polish No-
tation) System und erlaubt die
meisten  technisch-wissen-
schaftlichen Funktionen.

(Robert Miinch/br)

Name: KickPD 140
Quelle: Maxon

B ei dem Pro-
gramm Amiga-
Paint auf der Oase 25 handelt
es sich um ein (wie der Name
schon ahnen ldfit) Mal- und
Zeichenprogramm, mit dem
sich Bilder im IFF-Format er-
stellen lassen.

Amiga-Paint -
ein komfortables
Grafikprogramm

Amiga-Paint braucht sich vor
kommerziellen Produkten
nicht zu verstecken. Es be-
sticht nicht allein durch eine
benutzerfreundlich aufgebau-
te Meniisteuerung, auch fin-
det man die meisten Stan-
dardzeichenfunktionen wie-
der, die auf vielen Wegen er-
weitert worden sind.

So kann man beispielsweise
die Fllmuster in einem spe-

ziellen Untermenii editieren
und so eine Vielzahl von ver-
schiedenen Patterns erstellen
und auf Diskette abspeichern.
Diese lassen sich selbstver-
standlich auch wieder einla-
den und kénnen weiter edi-
tiert werden. Das Zeichnen
der Bilder wird durch viele
Malfunktionen unterstiitzt. Es
gibt drei verschiedene Pinsel-
groflen, Kreis-, Ellipsen-,
Block-, Rahmen-, Linien-,
Ray-(Strahlen-) und Fiillfunk-
tionen, es kann auch frei mit
der Hand gezeichnet werden.
Besondere Feinheiten kénnen
mit der Lupe nachbearbeitet
werden, die unterschiedliche
Zoomgrofien bereitstellt. Das
erstellte Bild kann dann im
IFF-Format, das mittlerweile
als Standardformat angese-
hen wird, abgespeichert wer-
den. Somit kénnen auch mit
anderen Malprogrammen er-
stellte Bilder mit Amiga-Paint
eingeladen und bearbeitet
werden. Last but not least
kann der Anwender auf eine
Hardcopyfunktion zugreifen,
um seine Bilder zu Papier zu
bringen.

Nebenbei bemerkt: Amiga-
Paint ist in Amiga-BASIC ge-
schrieben, worunter natiirlich
die Geschwindigkeit des Pro-
gramms stark zu leiden hat.
Alles in allem ein Programm
zum Low-Cost-Preis, welches
keine groflen Wiinsche offen-
1a8t. Schauen Sie es sich doch
einfach mal an.

(Timo Siebert/br)

Name: Amiga-Paint
Quelle: Rainer Wolf
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Solange der Vorrat reicht

:ﬁm?gﬁh?’% Programm fi ichbares, aber a.
: . Wen, : K
spielen, werdap S?ess': seinen F/A 18 Inter,

order he , ceptor
AuBergewshnliches Vﬂf!!;r":a?:i? ﬁfa i der Tat etﬁ’as

Fliegen Sie das faszinierendste Flugzeug
unserer Zeit!

Fliegen Sie entweder mit der F16 oder F18, und starten Sie von einem der
drei Landstiitzpunkte oder vom Flugzeugtréger aus ® Realitdtsnahe 3D-
Grafik der San-Franzisko-Bucht, komplett mit Golden Gate Bridge, Alcatraz
und der Pyramide in San Franzisko ® Holografisches HUD-Display und
realistische Sound-Effekte ® 8 unterschiedliche Ansichten aus dem Cockpit
sowie 8 unterschiedliche AuBenansichten ® 7 Missionen mit unterschied-
lichen Schwierigkeitsgraden.

FA-BIRITIrDLrNTrAND
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Unser Sonderangebot an alle Amiga-Leser.

Nur solange der Vorrat reicht.

F/A 18 Interceptor, Electronic Arts,

Amiga 3,5-Zoll-Diskette pm 39,95*

und aus unserem laufenden Programm

DMV-Fraktalgenerator 3D Amiga
Amiga 3,5-Zoll-Diskette om 69,-*

* Unabhangig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fir das Inland DM 4, - bzw. fur das Ausland
DM 6.- Porto und Verpackung. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
g
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Roll On (V1.1) von
Tobias Eckert ist
eine sehr gute “Soko Ban®-
Version und ist Shareware.
Das bedeutet, dafl der Autor
nachtrédglich bei Verwendung
des Programmes einen Geld-
betrag von 10 DM verlangt.
Datiir erhélt der Kdufer immer
die neueste Version des Spie-
les zugesendet.

Roll On

Die Handlung des Programmes
ist schnell beschrieben. Der
Spieler steuert mit der Tastatur
oder einem Joystick ein Mann-
chen, welches in einem Irrgar-
ten umherlduft und verstreut
herumliegende Felsen auf
Symbole schieben mufl. Hat
man diese Aufgabe mit allen
Felsen geschafft, gelangt man
in den nichsten Level.

Das Tolle an diesem Spiel ist,
dall man vor jedem Schritt
iiberlegen sollte, was man tut,
ansonsten kommt man schnell
in eine ausweglose Situation,
indem man einen Felsen z.B.
nicht mehr aus einer Ecke be-
kommt. Kommt man in einem
Level nicht mehr weiter, hilft
nur noch die DEL-Taste. Mit
ihrer Hilfe kann man einen Le-
vel noch mal durchspielen.
In der Version 1.1 liegen Roll
On neun Spielfelder bei. Hat
man einmal alle gesehen, wiir-
de das Spiel schnell an Reiz
verlieren. An dieser Stelle
kommt der integrierte Level-
Editor zum Zuge. Wihlt man
im Vorspann den Meniipunkt
“Editor” an, kann man die be-
reits vorhandenen Spielfelder
verdndern oder einfach zusitz-
liche hinzufiigen und auf Dis-
kette abspeichern.

Hat man den Editor gestartet,
kann man mit dem Joystick
oder der Tastatur einen kreuz-
formigen Cursor steuern. Mit
verschiedenen Tastenkombi-
nationen kénnen an der aktuel-
len Cursorposition die unter-
schiedlichen Spielfeldele-
mente schnell und problemlos
plaziert werden. So hat man
die Méglichkeit, in kurzer Zeit
fiir neue Motivation zu sorgen.

Name: Roll On

Enthalten auf: Kickstart 251
Vertrieb: siehe Anbieter-
liste

Mit Roll On erhilt man ein
tolles Strategie- und Ge-
schicklichkeitsspiel in einem,
das keinem AMIGA-Freund
in seiner Spielesammlung
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Public Domain

Public-Domain-
Spieleshow

Die qualitativen Grenzen zwischen kommerziellen
Spielprogrammen und Public Domain und Share-
ware verwischen immer mehr. Sicherlich, die
absoluten Spiele-Highlights bediirfen aufwendiger
Entwicklung; PD-Programme bleiben aber, was Ori-
ginalitit anbetrifft, den kommerziellen Produkten
nur wenig schuldig. Die Spiele, die wir fiir diese
Ausgabe zusammengetragen haben, untermauern

dies eindrucksvoll.

fehlen sollte. Nicht zuletzt
verhilft der eingebaute Editor
zu viel Abwechslung und Un-
terhaltung.

Y oupi ist genau
das richtige fiir
Computerspielefreunde, die

ein buntes und lustiges Laby-
rinthspiel zu schitzen wis-

Zige: 9090889

StoBe . 9806800

sen. Dabei ist Youpi aber
nicht die 1001. Pac-Man-Va-
riante.

Youpi

Bei diesem Programm steuert
der Spieler mit der rechten
und linken Maustaste einen
Wurm durch ein Labyrinth
und muf} dabei umherliegen-

Zeit: @8:87

Roll On - es gilt Felsen an die richtigen Stellen zu schieben

Youpi, der Wurm wird immer ldnger und damit schwerer zu
kontrollieren.

de rote Kugeln fressen. Nach
jeder  verzehrten  Kugel
wichst der Wurm um ein
Glied. Die Schwierigkeit des
Spieles liegt nun darin, daf
man versuchen muf, alle ro-
ten Kugeln, die im Labyrinth
verstreut sind, aufzufressen,
ohne dem eigenen Kérper da-
bei zu nahe zu kommen. Denn
bertihrt der Kopf des Wurmes
den eigenen Korper, verliert
man ein Leben.

Besonders gut gelungen ist
die lustige und farbenfrohe
Grafik. Aber auch die Sound-
effekte sind gut digitalisiert
und passen zur Handlung.
Ein weiterer Pluspunkt ist,
daf} sich optional zwei Spie-
ler abwechselnd durch die La-
byrinthe schlingeln kénnen.
Allein die Steuerung ist zu
Beginn etwas gewdhnungsbe-
diirftig.

Youpi ist ein sehenswertes
Spiel.

Name: Youpi

Enthalten auf UGA PD 3
Vertrieb: siehe Anbieter-
liste

Kennen Sie schon
“Das grofle deut-
sche Ballerspiel“? Dieses
Spiel macht seinem Namen
alle Ehre. Der Spieler steuert
dabei ein Méinnchen durch
ein Labyrinth. Auf diesem
Weg gilt es jede Menge Mon-
ster, Wizards und Gnome ab-
zuballern .

Das grofie deutsche
Ballerspiel

Auflerdem mufl man aber
auch das Képfchen einsetzen.
Denn es gibt auch eine grofie
Anzahl niitzlicher Gegenstén-
de im Labyrinth, die einge-
sammelt werden wollen.
Auch die Winde des Irrgar-
tens sind etwas Besonderes.
Einige lassen sich einfach
wegschieflfen und geben so
den Weg in den Riicken der
Monster frei. Andere Winde
sind richtig gemein. Sie las-
sen weder das Mannchen des
Spielers noch dessen Schiisse
hindurch, aber fiir Monster
stellen sie kein Hindernis dar.
Trifft die Figur auf eine Rot-
kreuz-Station, dann kann der
Spieler fiir einen Moment auf-
atmen. Jedes beriihrte Kreuz
ermdglicht dem Spieler eine
einmalige Heilung, d.h. die
Lebensenergie steigt wieder
auf hundert Prozent an.

AMIGA DOS 7’90



Ballern, ballern, ballern, DGDB ist eine sehenswerte PD-Ballerei

Reichen einem Spieler die
vorhandenen Level nicht aus,
dann kann er sich mit einem
Level-Editor einfach und
schnell neue erstellen. Ist er
mit den Standardmonstern
grafisch nicht mehr zufrie-
den, dann zeichnet er sich mit
dem Zeichen-Editor in weni-
gen Minuten einfach neue.
Die Grafik und der Sound
sind nicht besonders auffal-
lend, aber ausreichend.
DGDB(Das grofle deutsche
Ballerspiel) ist nichts fiir fein-
fithlige Menschen. Wer aber
ein Spiel sucht, das Action
pur liefern soll, der ist mit
DGDB richtig und gut be-
dient. Alle anderen Spiele-
fans sollten die Finger davon
lassen.

Name: Das grofle deutsche
Ballerspiel

Enthalten auf Kickstart 223
Vertrieb: siehe Anbieter-
liste

hantasie-Rollen-

spiele haben eine
grofle Anhédngerschar. Wer
kennt nicht die Rollenspielse-
rie 'Ultima’. Fiir viele ver-
schiedene Computersysteme
sind davon Umsetzungen
programmiert worden.

Zerg

Zerg 1.0 ist der Ultima-Serie
sehr &hnlich. Der Spieler
schliipft in die Rolle eines Rit-
ters, der die Aufgabe hat, eine
fremde Welt zu erforschen.
Dabei stellen sich dem tapfe-
ren Ritter die verschiedensten
Monster, Goblins, Orcs,

7’90 AMIGA DOS

Trolls und Drachen entgegen.
Auferdem sind die vielfiltig-
sten Reaktionen auf verschie-
dene Situationen moglich.
Trifft der Spieler zum Bei-
spiel auf eine Stadt, dann hat
er die Mbglichkeit, mit der
Stadtbevilkerung zu spre-
chen, Zauberspriiche zu for-
mulieren und vieles mehr.

Im Verlauf des Spieles findet
der Abenteurer allerhand
niitzliche Gegenstinde wie
Waffen, Geld usw., die fiir die
erfolgreiche Erforschung un-
abdingbar sind.

Zerg ist ungemein komplex
und wird den Rollenspieler
lange an der Tastatur fesseln.
Dennoch ist die Bedienung
nicht kompliziert geworden.
Mit einfachen Tastatur-Kom-
mandos kann das gesamte
Spiel gesteuert werden. So
lenkt man seinen Helden mit
den Cursor-Tasten flott durch

HIGHSCORE:

Public Domain

[ZERG 1.8 by Mike Shavavo  fts]+;)]

i
|

| BY JOKE
Shapiro

St TS
Wis 7?5

e Version 1.8
Shapiro

Zerg ist eine gut programmierte Rollenspielversion aus der

Public Domain

die zu entdeckende Welt oder
weicht Feinden aus. Beson-
ders wichtig ist bei einem Rol-
lenspiel die einstimmende
Anleitung. Die auf Diskette
beiliegende Anleitung be-
schrinkt sich aber auf eine
einfache  Bedienungsanlei-
tung. Leider ist diese aber in
englischer Sprache abgefafit,
so dafd der “Rollenspieler” der
Sprache auf jeden Fall in ge-
wissen Grenzen maichtig sein
sollte. Die Grafik und der
Sound sind bei dieser Art von
Programmen nicht besonders
wichtig, dennoch sind beide
durchschnittlich gut.

Name: Zerg V1.0

Enthalten auf Kickstart 252
Vertrieb: sieche Anbieterli-
ste, Spielhallenfans aufge-
pafdt!

SPIELER=F1
SPIELER=F2
SPIELER=-F3
SPIELER=F4

Flippern - Dungeon Flipper glinzt mit netter Grafik, guten
Effekten und digitalisierten Gerduschen

Mit ‘Dungeon
Flipper’ kann

sich jeder einen sehr gut si-
mulierten Flipper auf den hei-
mischen Monitor holen.

Dungeon Flipper

Das Spiel bietet die Moglich-
keit, bis zu vier Personen mit-
spielen zu lassen. Die Objekte
auf dem Spielfeld, die von der
Flipperkugel berithrt werden
kénnen, sind grafisch gut ge-
staltet und bieten bei Kugel-
kontakten eine Menge Optio-
nen und tolle Soundeffekte.
Trifft die Kugel zum Beispiel
eine Schatztruhe, dann er-
scheinen an den Abgingen
rechts und links Goldkugeln,
die diese blockieren, damit
der Spieler nicht so leicht ei-
nen Ball verlieren kann.
Reagiert man einmal zu spét
und der Ball fillt ins Aus,
dann erzeugt der Soundchip
ein tiefes, schadenfrohes La-
chen.
Aber Grafik und Sound sind
natiirlich nicht alles. Das Pro-
gramm ldft sich mit der Ta-
statur oder per Joystick steu-
ern. Beide Steuermoglichkei-
ten sind sehr exakt und lassen
schnelle Reaktionen zu.
Wer schon immer ein preis-
wertes Flipper-Simulations-
Programm auf dem AMIGA
gesucht hat, sollte sich Dun-
geon Flipper auf jeden Fall
besorgen.

(Ingmar Reyer/hs)

Name: Dungeon Flipper
Enthalten auf Oase 108
Vertrieb: siehe Anbieter-
liste
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Wirkliche Sensa-
tionen sind auf
dem Spielemarkt oft nur
schwer zu entdecken. So
kommt es denn, dafl neuere
Spiele oft nur Variationen von
ilteren Vorbildern sind, bei
denen eine alte Idee mit meist
besseren optischen und aku-
stischen Effekten neu belebt
wird. Dagegen ist an sich
nichts einzuwenden, es er-
zeugt jedoch eine Art 'Genera-
tionenkonflikt’ in der Anwen-
derschaft. Wer den Amiga erst
seit einem Jahr nutzt, wird es
vielleicht sonderbar finden,
dafd ’dltere Semester’ bei der
Erwdhnung von Spielen wie
R-Type, die doch mehr als
zwei Jahre auf dem Buckel ha-
ben, ins Schwirmen geraten
und zu nervésen Zuckungen
am Feuerknopf-Finger neigen.
Sampler, die in Ehren ergraute
Spiele wieder neu auflegen,
konnen hier vermitteln - zu-
mal viele der Klassiker kaum
noch zu erwerben sind. Je
nach Konzept des Samplers
kann man in die Urzeit der
Spiele zuriickgehen, wie beim
an anderer Stelle bereits vor-
gestellten 'Game Pack’ ge-
schehen; man kann jedoch
auch eine Selektion aus neue-
ren Spielen treffen. Dies wur-
de in ’Light Force' perfekt
praktiziert. Vier ‘betagte’
Spiele, von denen zumindest
zwei das Pridikat 'besonders
wertvoll’ verdienen, wurden
in einem Paket vereinigt.

R-Type ist der Urahn des mo-
dernen Ballerspiels, das nicht
nur seinerzeit Aufsehen erreg-
te, sondern auch zum Mafistab
fiir neuere Produkte wie Xe-
non II, Battle Squadron oder
X-Out wurde. Die Story ist
simpel: Aliens bedrohen die

R-Type - gib Aliens keine Chance

Light Force

Vier actiongeladene Spiele mit *historischem’
Wert zum Preis von einem bietet der neue Sampler
von Ocean. Einsteiger sollten unbedingt einen Blick

riskieren.

Erde, ein Held mit seinem
Raumschiff muf} rettend ein-
greifen. In sechs farbenfrohen
Levels muf} alles abgeschos-
sen werden, was sich einem in
den Weg stellt. Gut animierte
Gegner, flotte Grafik und guter
Sound machen die Alien-Hatz
zu einem wahren Vergniigen,
ein breites Arsenal an Extras
kann das (Uber-)Leben er-
leichtern.

International Karate + ist ein
Priigelspiel erster Giite, bei
dem man den Gegner mit al-
lerlei Tritten und Schligen

‘Immer feste druff’ ist die Devise von IK +
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auBler Gefecht setzen darf.
Einfach ist dies jedoch nicht,
da man gegen zwei Gegner
gleichzeitig antreten muf.
Diese werden entweder beide
vom Computer oder einer von
einem anderen Spieler ge-
lenkt. Fetzige Musik und lie-
bevolle Details in den Anima-
tionen und Soundeffekten
machen IK+ zu einem riesi-
gen Spielvergniigen - beson-
ders, wenn man zu zweit 'zur
Sache’ geht...

Abgerundet wird der Sampler
mit Bio Challenge , einem Ge-

schicklichkeitsspiel mit pas-
sabler Grafik, gutem Sound
und mittelprichtiger Steue-
rung, und Voyager , einem
Ballerspiel mit einer durch-
schnittlichen Vektorgrafik
und einem Geschehen im Sin-
ne von Starglider. Die letzten
beiden Spiele sind sicher kei-
ne Sensationen, aber zumin-
dest R-Type und IK+ sollte
man mal gesehen haben. Die-
ser Sampler bietet hierfiir die
ideale Gelegenheit in Sachen
Preis und Leistung, die der
Nachwuchs-Amigo beim
Schopfe packen sollte.

(Michael Anton/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Light Force
Hersteller: Ocean
Vertrieb: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:

— vier hochwertige Spiele zu
glinstigem Preis

— davon zwei 'Klassiker’

~ 'historischer Wert’

Negativ:
— absolut nichts!
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GRAFIK

SOUND MOTIVATION

Bio Challenge schafft auch die hiirtesten Robots
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Die Inseln des Regenbogens bieten ein recht farbiges Szenario

Rainbow Islands

So wie Sindbad seine sieben aufregenden Abenteu-
erreisen machte, begeben wir uns auf Erkundungs-
zug zu den sieben Inseln des Regenbogens.

B ub und Bob, die
Helden von Bub-
ble Bobble, sind wieder auf
Tour. Diesmal verschldgt es
unsere Helden zu den sieben
Inseln des Regenbogens, wo
zahlreiche Gefahren warten.
Dieses Jump'n'Run-Spiel
iiberzeugt bereits durch gute
Grafik und ein sehr farbenfro-
hes Szenario. Es macht damit
nicht nur den groflen, son-
dern auch den kleinen “Spiel-
ratzen® Spaf. Man hat es im
ersten Level mit harmlos an-
mutenden Raupen, Marienki-
fern und anderem Kleingetier
zu tun, die dafiir aber umso
gefihrlicher sind. Am Ende
eines jeden Levels lauert der
bose Wichter auf seinen gro-
Ben Einsatz.

Als Waffe beziehungsweise als
Hilfe benutzt man Regenbd-
gen. Man kann an ihnen em-
porklettern, mit den Regenbd-
gen auf seine Angreifer schie-
fien oder den Regenbogen bre-
chen, indem man auf ihn
draufspringt. Dabei zertriim-
mert er dann alles, was auf
seinem Weg liegt. Einige be-
sonders wichtige Objekte soll-
te man sich nicht entgehen
lassen: So kann man mit den
magischen Schuhen schneller
laufen, mit dem roten Zauber-
trank einen weiteren Regenbo-
gen erhalten und mit dem gel-
ben Zaubertrank die Regenbo-
gen beschleunigen. Natiirlich
warten auch in jedem Level
geheime Tiiren darauf, daf} sie

790 AMIGA DOS

gedffnet werden. Auf jeden
Fall ist Eile angesagt, damit
Sie nicht im wahrsten Sinne
des Wortes baden gehen.
Wenn Sie also Spaf} daran ha-
ben, sich mit Robotern, Wer-
wolfen und Gespenstern an-
zulegen, gute Grafik mogen
und anhaltenden Spielspaf}
wiinschen, ist Rainbow Is-
lands genau das Richtige fiir
Sie.

(vb)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Rainbow Islands
Hersteller: Ocean
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:

- gute Grafik und Animation
- viel Spaf}

~ netter Sound

Negativ:

- Preis relativ hoch

L\ U

GRAFIK SOUND MOTIVATION
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Airport - nicht nur Jets stiirzen ab...

Airport

Einblick in die stressige Arbeit eines Fluglotsen will
diese Simulation vermitteln. Allerdings werden die
Nerven des Spielers auf ganz andere Art aufge-

rieben.

luglotsen haben

es nicht leicht.
Unterbezahlt und stindig un-
ter Stref miissen sie verant-
wortungsvoll fiir die Sicher-
heit im Luftraum sorgen. Zur
Ubung soll der Spieler in der
Simulation fiir eine Schicht
die Aufgaben eines Lotsen
iitbernehmen. Flugzeuge miis-
sen in die korrekten Luftkorri-
dore geleitet oder sicher ge-
startet und gelandet werden,
wozu man ihnen Flughohe
und -richtung 'per Funk’ zu-
weist. Kontrolliert wird der
Luftraum in einer Ubersicht in
Vogelperspektive mit Anzeige
der aktuellen Lage. Damit die
Arbeit nicht zu einfach wird,
kommt es immer wieder zu
kleineren = Komplikationen.
Mal miissen zufillige 'Hin-
dernisse’ wie Schlechtwetter-
fronten oder Vogelschwirme
umflogen, mal miissen Jets
mit Treibstoffmangel oder
Krankheitsfidllen an Bord be-
vorzugt behandelt werden.
Aber auch die Landschaft
sorgt durch Berge und Tiirme
fiir Probleme.

Auf den ersten Blick sicher
eine reizvolle Aufgabe, der
zweite belehrt jedoch eines
besseren. Im  einfachen
Ubungsmodus kommt mit nur
zwei zu kontrollierenden Jets
schnell Langeweile auf, der
echte Spielmodus mit seinen
fiinf Jets ist dagegen fast un-
spielbar. Dort verliert nicht
nur der potentielle Fluglotse

die Ubersicht, sondern leider
auch der Rechner: Im Test
konnte jedenfalls keine Runde
beendet werden, ohne daf} das
Programm abstiirzte. Schade,
daf} aus einer guten Idee nicht
mehr gemacht wurde, auch
der einigermaflen moderate
Preis hilft nicht iiber die
Schwichen des Programms
hinweg.

(Michael Anton/hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Airport

Hersteller: Wolf Computer-
technik

Vertrieb: Fachhandel
Preis: 49, - DM

Positiv:

— gute Idee

Negativ:

- mangelhafte Umsetzung
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Beim Bauen der Pipeline kann man ganz schén ins Schwitzen

kommen

Will man Wasser in méglichst grolen Mengen mog-
lichst schnell von einem Ort zum anderen bringen,
baut man am besten eine Rohrleitung.

B ei Pipe Mania
steht dem Spie-
ler dazu ein sieben mal zehn
Felder grofles Spielfeld zur
Verfiigung. Irgendwo auf die-
ses Feld wird =zufillig das
Startstiick positioniert, von
welchem das Wasser nach ei-
ner gewissen Zeit loslauft.
Die Rohrstiicke, aus denen die
Pipeline aufgebaut wird,
kommen zufillig aus einem
Spender, und es muf} verbaut
werden, was gerade kommt.
Das Ersetzen eines bereits ver-
bauten Teils durch ein ande-
res kostet wertvolle Zeit und
Punkte.

Kann das Wasser nicht mehr
flieflen, erfolgt die Auswer-
tung des Levels: Punkte gibt es
fiir jedes durchflossene Stiick,
sind geniigend Teile durch-
flossen worden, kommt man
in das néchste Level. Nach je-
dem fiinften geschafften Level
dndert sich das Aussehen des
Spielfelds und man bekommt
ein Passwort. In hoheren
Levels sind dann schon Bo-
nusrohrstiicke und Auffang-
becken auf dem Feld verteilt.
Auflerdem gibt es dann ein
Endstiick, in das das Wasser
zum Schluf} geleitet werden
mufl. Pipe Mania kann auch
zu zweit gespielt werden, wo-
bei jeder Spieler seinen eige-
nen Teilespender bekommt.
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Durch Arbeitsteilung kommt
man schneller durch die Le-
vels. Pipe Mania hat ein ge-
niales Spielprinzip, bei dem
absolute Suchtgefahr besteht.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Pipe Mania

Hersteller: Empire

Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:

— Passwortsystem

— kein Kopierschutz, daher
auf Festplatte instal-
lierbar

~ Zweispielermodus

- viele Extras

Negativ

~ Musik wird schnell 6de

=222 MBS
URTEILSD

GRAFIK SOUND MOTIVATION
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Kid ist auf dem Weg nach Hause. Dabei durchquert er viele Zei-

ten und Orte

Kid Gloves

Kid hat sich heimlich die Boxhandschuhe seines
Onkels angezogen. Diese besitzen aber magische
Krifte, die ihn in einen exotischen Urwald telepor-
tieren. Kid muf sich also auf den sehr beschwerli-
chen und vor allem gefihrlichen Heimweg machen.

K id Gloves ist ein
Plattformspiel.

Kid versucht, vom Spieler ge-
steuert, springend und lau-
fend ein Bild nach dem ande-
ren zu schaffen. Auf den Platt-
formen verstreut liegen viele
niitzliche Gegenstinde her-
um: Geld, das in Shops ge-
braucht wird, Friichte und
Eiskrem, die Punkte bringen,
oder Schliissel, mit denen
sich Hindernisse aus dem
Weg rdumen lassen. Damit
das Spiel nicht ganz so leicht
ist, haben die Programmierer
in jedes Bild eine Vielzahl von
Monstern gesetzt. Wehren
kann Kid sich zunichst nur
mit Hilfe einer Miinze, die er
als Geschof} einsetzt. Ab und
zu taucht ein Shop auf, in
dem Kid seine Ausriistung
nach Belieben vervollstindi-
gen kann. Bezahlen tut er da-
bei mit dem aufgesammelten
Geld. Hier kann er zum Bei-
spiel bessere Waffen oder zu-
sdtzliche Schliissel erstehen.
Kid kann auch Zauberspriiche
einsetzen, jedoch beherrscht
er diese Kunst noch nicht
richtig, und so ist es zufillig,

welchen Zauber er ausspricht.

Alle zehn Bilder wechselt Kid
in eine andere Zeit, bis er
schliefilich nach Bild fiinzig
wieder daheim ist. Die Bilder
hdngen teilweise zusammen.
Es kommt nicht selten vor, daft

man drei Bilder zuriicklaufen
mufl, um ein Bild weiter vorn
zu schaffen. Kid Gloves bietet
viel Abwechslung, auch wenn
an manchen Stellen, vor allem
in den hoheren Levels, schnell
Frust aufkommen kann.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Kid Gloves
Hersteller: Millenium
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,90 DM

Positiv:

- Anleitung deutsch
- viel Abwechslung
Negativ:

- an manchen Stellen

leichte Frustgefahr
- keine Speicheroption
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Nur tote Terroristen sind gute Terroristen

North Sea Inferno

Weg mit den Skrupeln und her mit dem Joystick!
Statt auf abstrakte Aliens darf auf ’echte’ Menschen

geschossen werden...

T erroristen haben
eine Olplattform
nebst einigen Geiseln in ihrer
Gewalt und drohen dariiber
hinaus mit der Ziindung einer
Atombombe. Dies darf natiir-
lich nicht sein, also muf ein
Retter her. Der rennt durch das
Labyrinth der Plattform und
schiefdt auf alles, was ihm in
die Quere kommt. Hinter eini-
gen Tiiren findet er Waffen
und Munition, hinter anderen
die zu befreienden Geiseln.
Einige Tiiren und Aufziige 6ff-
nen sich erst mit den Key-
cards, die ebenfalls zu suchen
sind, manchmal findet er
auch Verbandszeug, mit dem
Verletzungen kuriert werden.
Wird die Aufgabe nicht inner-
halb von 30 Minuten erledigt
oder steckt der Held mehr als
vier Treffer ein, ist das Spiel
gelaufen.

Das Thema ist sicher nicht je-
dermanns Geschmack, wer
sich jedoch gerne als Amiga-
Rambo betitigen mochte,
kann dies hier tun. Hohe An-
forderungen werden nicht ge-
stellt: Den Plan der Plattform
hat man schnell im Kopf,
ebenso die Lage der wichtigen
Ridume, Auch gibt es kaum
echte Uberraschungen, denn
die Gegner kiindigen sich
durch lautes Geschreian - so-
lange genug Munition vorhan-
den ist, kann kaum etwas pas-
sieren. Allerdings sind die
Jungs doch etwas hart: Manch-
mal laufen und schiefen sie
durch Mauern, ein andermal

7’90 AMIGA DOS

schweben sie mitten in der
Luft - soviel zum Thema Pro-
grammierung. Der Rest des
Spiels ist kaum der Rede wert.
Am gelungensten sind noch
die Soundeffekte, die Hinter-
grundmusik nervt dezent. Die
Grafik ist, von den Anfangs-
und Endbildern abgesehen,
‘geradlinig’ und einfach, die
Sprites sind extrem mager.
(Immerhin sieht man das Blut
spritzen...) Alles in allem ein
simples Spiel ohne besondere
Highlights.

(Michael Anton/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: North Sea Inferno
Hersteller: Magic Bytes
Vertrieb: Fachhandel
Preis: 44,95 DM

Positiv:
- gute Soundeffekte

Negativ:
- zu wenig Variation

URTEILY®

GRAFIK

SOUND MOTIVATION

688 Attack Sub - unter Wasser ist die Welt nicht immer in Ord-

nung

636 ATTAGK SUB

Auf dem PC hat diese U-Boot-Simulation bereits
fitr Furore gesorgt. Nun ist sie auch fiir den Amiga

verfiigbar. Lohnt es sich?

W illkommen an
Bord eines der
modernsten U-Boote der ame-
rikanischen Marine. Zehn
Missionen warten darauf, er-
fiillt zu werden. Neben einfa-
chen Ubungen miissen auch
Aufgaben ausgefithrt werden,
die taktisches und strategi-
sches Fingerspitzengefiihl
notwendig machen. Torpedos
auf Ubungsziele zu feuern ist
nur der Anfang, erst wenn alle
Feinheiten des U-Boot-Krie-
ges beherrscht werden, kon-
nen Sie sich einen wahren
Meister nennen. Taktik und
Strategie sind gefragt, will
man sich zu einem echten
Seebdren entwickeln. Die
Wahl der Seiten ist weitge-
hend frei, wer der amerikani-
schen Technik tiberdriissig
ist, darf auch auf einem sowje-
tischen U-Boot anheuern und
dort dhnliche Aufgaben iiber-
nehmen. Kampf und Naviga-
tion liegen in Thren Hénden,
von Thren Entscheidungen
hingt der Erfolg der Missio-
nen ab.

Insgesamt bringt 688 Attack
Sub ein gutes U-Boot-Feeling,
nicht immer realistisch, aber
in der Kombination aus Ac-
tion und Strategie gut durch-
dacht. Technische Mingel
miissen leider konstatiert wer-
den, weil der Sound oft
schlecht programmiert wur-
de. Die gesampelten Effekte
sind zwar nicht zu verachten,

dennoch oft unsauber und
den Ablauf stérend. Am
schmerzlichsten ist jedoch,
daf} in der Amiga-Version auf
die Zwei-Spieler-Option via
Modem verzichtet wurde.
Dennoch ist 688 ATTACK SUB
eine sehenswerte Simulation
fiir den Amiga.

(Michael Anton/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: 688 Attack Sub
Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 89 DM

Positiv:

~ gelungene Simulation

- anwenderfreundlicher
Kopierschutz

- deutsche Anleitung

Negativ:

~ lieblose Umsetzung

- schlechter Sound

Walida

URTEILY®

GRAFIK SOUND MOTIVATION
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AMIGA -Spieletips

ie Insel, an der

wir  stranden,
birgt ihre Gefahren, was wir
spédtestens dann bemerken,
wenn wir rechts und links auf
lauernde KGB-Agenten sto-
flen. Also ab durch die Mitte
und hinein in den Dschungel.

Eine paradiesische
Insel

Die dortige Pflanze nehmen
wir im geeigneten Moment
mit, aus dem Restaurant das
Messer und aus dem Zimmer
Seife und Streichhélzer. Der
ortliche Barbier verpaft uns
eine ganz spezielle Frisur, die
uns auf eine Idee bringt. Mit
dem Bikini-Unterteil vom
hiesigen FKK-Strand, dem
Top vom Schiff, etwas Seife,
mit der wir das Top ausstop-
fen und der Frisur sind wir so
weit getarnt, dafl wir an den
Agenten vorbei kommen.

Auf dem Flugplatz

Am Ende der Kletterstrecke
schliipfen wir wieder in unse-
ren Leisure Suit und ndhern
uns dem Flughafen. An den

Auch wenn viele nun in der Sonne liegen und den
Computer Computer sein lassen, Zeit zu Computer-
spielen ist jederzeit. So lassen andere Leute den
Rollo herunter, sperren die Sonne aus und spielen
trotzdem. Und alle, die nun nach Tips zu schweren
Spielen suchen, kommen voll auf ihre Kosten. Die-
ses Mal erwarten Sie neben ausgiebigen Tips zu
Sierra-Spielen noch eine ganze Menge Minitips und

Karten zu Infestation.

Hier nun der Rest der in der letzten Ausgabe begon-
nenen Ausfithrungen iiber Larry Laffers zweites

Abenteuer.

beiden am Eingang kommt
man vorbei, indem man ihnen
die Blume gibt. Der hiesige
Frisor verschafft uns wieder
Ahnlichkeit mit unserem Paf3-
bild und schenkt uns ein
Haarwuchsmittel. Da die
Schlangen vor den Schaltern
viel zu lang sind, sehen wir
uns in den Rédumlichkeiten
einmal um. Durch den Paf er-
langen wir Zugang zur Ge-
packkontrolle und anderen
Raumlichkeiten. Aus dem
Automaten bei der Bar holen
wir uns eine Versicherung
und bestellen uns ein Essen.
Statt es zu essen, nehmen wir
es und gelangen auf diese
Weise in den Besitz eines
Bobby-Pins. Wir schauen uns

die Koffer auf dem Flielband
genauer an (get suitcase). Auf
diese Weise gelangen wir
dann doch noch an ein Ticket
und gehen zu Gate 1. Bevor
wir das Flugzeug betreten,
nehmen wir noch ein Flug-
blatt (Pamphlet).

Im Flugzeug

Um den beiden Typen, die
uns bei der Landung in Emp-
fang nehmen wollen, zu ent-
gehen, miissen wir etwas tun.
Wir nehmen also den Airsick
Bag und versorgen den Sitz-
nachbarn mit etwas Lektiire
(das Pamphlet). Wir begeben
uns zum Notausgang im Heck
des Flugzeuges. Das Schlof}
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wird mit dem Bobby-Pin ge-
offnet, der Hebel bewegt und
die Tir gedftnet. Um den dro-
henden Aufprall zu vermei-
den, miissen wir den Fall-
schirm nicht nur anziehen,
sondern auch noch 6ffnen.

Nach der Landung

Nachdem wir uns losge-
schnitten haben, verlieren
wir beim Sturz das Onklunk,
ohne je dessen Geheimnis er-
fahren zu haben. Den Stout
Stick nehmen wir fiir den spé-
teren Gebrauch mit. Unter
dem Busch mit den Killerbie-
nen kénnen wir unbescholten
durchkriechen (crawl), und
die Schlange kénnen wir mit
dem Stock erledigen. Im
Sumpf brauchen wir dann
noch etwas Geschicklichkeit,
ebenso wie bei der Uberque-
rung des Flusses. Wir spielen
Tarzan (jump vine) und neh-
men nach der Landung eine
dieser Ranken mit.

Das Finale

Die Klippe meistern wir mit
der Liane und den Gletscher
kénnen wir mit Sand aus der
Lagune oder Asche vom Dorf-
platz begehbar machen. Auf
der Spitze des Berges veran-
stalten wir an der richtigen
Stelle ein kleines Feuerwerk.
Die Stelle ist leicht gefunden,
man muf} sich allerdings Pi-
xel-genau plazieren. Dann ba-
steln wir uns einen Molotow-
cocktail, indem wir den Air-
sick Bag in die Hair-Rejuvena-
tor-Flasche stecken und mit
den Streichhélzern anziin-
den. Wenn wir jetzt die Fla-
sche werfen, 6ffnet sich eine
Aufzugstiir, und wir haben es
geschafft.

In dieser Loésung haben wir
nur die notigsten Tips zum
Spielen gegeben. Wer seine
fiinfhundert Punkte vollkrie-
gen mochte, muf} sich selbst
noch ein wenig umsehen, was
ja am meisten Spall macht.
Aus diesen Griinden haben
wir auch auf eine Schritt-
firr-Schritt-Lésung verzichtet,
um Thnen moglichst viel
Spielraum zu lassen.

Weiter geht’s mit Sierra-Tips.
In den Tiefen des Weltraums
folgen wir den Spuren des
kosmischen  Straflenfegers
Roger Wilco.

AMIGA DOS 7’90



Space Quest II

Zu Beginn konnen wir Roger,
also uns selbst, beim Deck-
schrubben zusehen. Abge-
lenkt von den Signalen unse-
rer Armbanduhr, lassen wir
den Besen sausen und be-
trachten sie. Was die Stunde
geschlagen hat, erfahren wir
durch Druck auf die entspre-
chenden Tasten. Da wir uns
unserem Chef nicht widerset-
zen wollen, begeben wir uns
in die Schleuse. Hier ziehen
wir uns zunéchst einmal um,
um dem Chef nicht im Raum-
anzug unter die Augen treten
zu miissen, was dieser auch
sehr {ibel nehmen wiirde. Daf}
der Schrank auf jeden Fall ge-
pliindert wird, braucht nicht
extra erwdhnt zu werden.
Jetzt kénnen wir zum Bof}, der
uns zu neuer Arbeit einteilt.
An den neuen Arbeitsplatz
gelangen wir mit der Rohr-
bahn, die sich im hinteren
Teil des Bildes befindet. Um
unseren Job erledigen zu kon-
nen, bleibt uns nichts anderes
tibrig, als den Shuttle zu be-
treten. Von jetzt an kodnnen
wir uns getrost zuriicklehnen
und die kommenden Ereig-
nisse mit dem Driicken der
Return-Taste zur Kenntnis
nehmen.

Willkommmen auf
Labion

Wenn wir am Ende der Se-
quenz auf den harten Boden
der Tatsachen zuriickgeholt
werden, schauen wir uns um
und beschaffen uns die Key-
card, die der Wichter bei sich
hat. Da es ihn wohl kaum sto-
ren wird, brauchen wir auch
keine moralischen Bedenken
haben. Der Piepton, der so
fiirchterlich nervt, kann und
soll mit einem Druck auf den
Knopf im Inneren des Wracks
abgeschaltet werden, da er
zum Ortungsgerit der Platt-
form gehort. An dieser Stelle
sollten wir ruhig einmal zwi-
schenspeichern. In den néch-
sten Bildern lauern einige ex-
quisite Todesarten: Beim Ver-
lassen des Bilds nach rechts
kann man leicht in eine Fall-
grube stiirzen und die mutier-
ten Champignons im néch-
sten Bild wiirden einen Hap-
pen Roger Wilco sicher nicht
verschméhen.

Vom Bild mit der Plattform
schlagen wir uns ins Gebiisch
und lauschen erst einmal. Die
Ursache des solchermafien re-
gistrierten Gerdusches ent-
puppt sich als kleines Ménn-
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lein, das in eine Falle geraten
ist. Da es uns spiter noch gute
Dienste leisten wird, sollten
wir es befreien, indem wir
uns unter es stellen und mit-
tels 'free man’ aus seiner mif-
lichen Lage erlésen. Zuriick
ins Bild davor. Hier empfiehlt
es sich, einen sicheren Punkt
in der Mitte des Bildes aufzu-
suchen, um den rabiaten Me-
thoden des Suchtrupps, der
bald erscheinen wird, zu ent-
gehen. Dazu miissen wir uns
so hinter dem Baum plazie-
ren, daf nichts mehr von uns
zu sehen ist. Die richtige Stel-
le wird auch mit fiinf Punkten
honoriert. Ist der Suchtrupp
fort, folgen wir der Steigung
und wechseln links oben in
das nichste Bild. Dort steht
ein Briefkasten im Urwald,
mit dessen Hilfe wir unsere
Bestellung abschicken und
eine praktische Pfeife erhal-
ten, die wir spiter noch brau-
chen werden. Im unteren Teil
des Bilds geht es weiter. Um
dorthin zu gelangen benutzen
wir die Abkiirzung tiber die
Klippe, denn es ist einer der
wenigen Stiirze, die wir iiber-
leben. Unten versorgen wir
uns mit einer Spore. Dabei ist
Pixel-genaues Arbeiten von-
noten, da die Pflanze bei Be-
rithrung ihre Sporen auf uns
loslafit und Roger diese Ak-
tion mit einer lingeren Lih-
mung quittiert.

Wir verlassen das Bild durch
den mittleren Ausgang am hin-
teren Bildrand. Wenn wir vor-
her freundlich waren, zeigt
uns das kleine Miannchen, was
wir tun miissen: niamlich hin-
ten an den Strduchern Beeren
sammeln. Dazu miissen wir
aber an der Spinnenpflanze
vorbei, die uns den Weg ver-
sperrt. Wir miissen also durch
die ausgelegten Fangarme hin-
durch. Was es heifdt, die Arme
zu beriihren, wird Roger sehr
schnell und auf unangenehme
Art und Weise erfahren. Es ist
also sehr ratsam, jeden er-
kdmpften Pixel abzuspei-
chern. Hinten angekommen,
pfliicken wir ein paar Beeren
und stellen fest, dafl uns der
Weg, den das Médnnchen ge-
nommen hat, verwehrt ist. Es
hilft nichts, wir miissen wie-
der zuriick. Wir gehen iiber
die Mitte vorn und Mitte
rechts auf die bereits wohlbe-
kannte Lichtung, die diesmal
hinten rechts verlassen wird.
Da es keinen anderen Weg
mehr gibt, miissen wir durch
den Sumpf. Nach einigen er-
folglosen Versuchen, sollten
wir doch den erneuten Hin-
weis des Mannchens beach-
ten und uns mit den Beeren
einreiben, worauf uns das
Krokodil angewidert wieder
ausspucken wird (rub berries
on skin). Den Sumpf durch-
queren wir am besten am obe-

ren Bildschirmrand. Sobald
wir im folgenden Bild den Bo-
den unter den Fiilen verlie-
ren, sollten wir das Luftanhal-
ten nicht vergessen (hold bre-
ath) und die Unterwasserwelt
einmal niher erkunden. Auf
diese Weise finden wir ein
leuchtendes Juwel, das spéter
fiir klare Sicht sorgt. Nach
diesem kleinen Tauchexkurs
gehen wir weiter nach rechts
bis zu dem hohlen Baum, der,
einmal erklommen, eine
wichtige Briicke im Adven-
ture bildet. Einmal driitben an-
gekommen, geht es weiter,
bis wir in eine Falle treten.
Nach zwei Kommunikations-
versuchen kommt uns unser
Peiniger etwas niher, so daf}
wir ihn mit der Spore ins Jen-
seits  beférdern  konnen.
Durchsuchen wir ihn, finden
wir einen Schliissel, mit dem
unserer Befreiung  nichts
mehr im Wege steht. Das Seil
wandert in unsere Tasche,
und wir gehen durch Mitte
nach hinten ab. Nach einigen
(todlichen) Belehrungsversu-
chen durch empirte Wichter
wenden wir uns nach links
vorne und finden uns an einer
altbekannten Stelle wieder.

Der Weg nach oben
fithrt nach unten

Das Seil kommt nun zu sei-
nem Einsatz, indem wir uns
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diskret abseilen (tie rope to
log; climb rope). Den Vetter
von Godzilla setzen wir durch
einige Mandver aufler Ge-
fecht, um deren Brillanz uns
selbst Tarzan beneidet hitte.
In der Finsternis der Héhle
bringen wir mit dem Juwel
Licht ins Dunkel (hold gem),
was jedoch den Absturz, der
nun folgt, auch nicht verhin-
dern kann. Unten angekom-
men, ridcht es sich spitestens
jetzt, dafl wir dem Ménnchen
doch nicht geholfen haben.
Ansonsten brauchen wir nur
das Wort auszusprechen und
es kommt uns zu Hilfe. Wel-
ches Wort fragen Sie? Nun
eben das Wort (say the word),
worauf sich véllig neue Per-
spektiven und Génge eroft-
nen. Wenn es im folgenden
wieder etwas dunkel wird,
liegt es vor allem daran, dafy
das Juwel immer noch da
liegt, wo wir es nach unserem
Sturz verloren haben. Also
sollten wir es wohl aufheben.
Da aber beide Hinde voll
sind, stecken wir es in einen
der weniger belegten Plitze
(put gem into mouth). Nach-
dem wir uns wieder orientie-
ren konnen, stellen wir fest,
dafl der Weg nach rechts un-
ten fithrt. Ein Exkurs nach
rechts oben erlaubt das Ken-
nenlernen eines weiteren
freundlichen Bewohners von
Labion. Aber zuriick zum
richtigen Weg. In der Hohle
angekommen, halten wir uns
weiter rechts, bis zur letzten
Abzweigung. Das Ende dieses
Weges ist zwar ein wenig
tiberraschend, aber durchaus
ohne negative Nachwirkun-
gen. Frisch gewaschen halten
wir uns weiter rechts, bis es
nirgends mehr weitergeht.
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Jetzt kommt die Pfeife zur Gel-
tung. Das daraufhin erschei-
nende 'Kriimelmonster’ lafit
sich mit dem Zauberwiirfel
beschiéftigen.

Allerdings sollte man, frei
nach Goethe, die Geister lie-
ber aus einem gewissem Si-
cherheitsabstand rufen.

Da das Beast von Rubik’s
Cube ziemlich gefesselt ist,

kommen wir problemlos an
ihm vorbei. In der Passage
nehmen wir ein Steinchen
mit, mit dessen Hilfe wir den
Wachposten aufler Gefecht
setzen konnen (sling stone at
guard).

Den Sternen ent-
gegen

Die Keycard verschafft uns
Zugang zur Shuttle-Platt-
form. Das startbereite Shuttle
bekommen wir mit der uns ei-
genen Intuition (nicht die Be-
nutzeroberfliche des Be-
triebssystems!) schnell in den
Griff und verlassen souverin
den ungastlichen Planeten.
Die Freude dariiber wihrt al-
lerdings nur kurz, denn schon
bald zieht uns unser Gegen-
spieler Sludge Vohaul in sei-
nen Bann. In seiner Asteroi-
denfestung angekommen,
verlassen wir das Bild unten
in der Mitte und stellen fest,
dafd wir nicht weiterkommen.
Es sind allerdings einige
Hilfsmittel in dem Asteroiden
versteckt, die wir nur noch zu
finden brauchen. Oberhalb
der Plattform existieren eini-
ge Ginge, die durch Aufziige
links und rechts davon zu be-

treten sind. Damit das nicht
zu einfach wird, ist das Sy-
stem wie alles in diesem Spiel
etwas merkwiirdig. Es ist
empfehlenswert, das oberste
Stockwerk nur von der linken
Seite aus zu betreten. Tun wir
das nicht, steht die Konfron-
tation mit einem ziemlich an-
schmiegsamen Wesen ins
Haus. Nehmen wir seinen
Kuf} entgegen, hat das keine
unmittelbaren Folgen. Kurz
vor Ende des Spiels werden
wir aber am eigenen Leibe
Zeuge einer Verwandlung,
die Kinogéingern aus den bei-
den Alien-Filmen bekannt
sein diirfte. Also betreten wir
zunichst den rechten Aufzug,
fahren bis in den fiinften
Stock und gehen dort nach
rechts, bis wir auf eine Tiir
stofien. Diese 6ffnet sich auf
Knopfdruck. Neben einem
Korb finden wir beim Durch-
suchen einiger Overalls ein
Feuerzeug. Die Erkundung
der Beschaffenheit eines na-
hegelegenen Fellbiindels hat
amilsante aber todliche Ne-
benwirkungen. Lassen wir
das also und begeben uns
nach links, zuriick in den Lift
und betreten den vierten
Stock. Wir folgen dem dorti-

Infestation-Karte, Level 4
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gen Gang, bis wir auf zwei
Tiiren stofien. Es ist egal,
durch welche wir eintreten.
In der dortigen Bediirfnisan-
stalt sammeln wir etwas Pa-
pier. In die gleiche Richtung
weitergehend, konnen wir in
einem anderen Raum einen
Seitenschneider auftreiben.
Kurz danach erreichen wir
den Aufzug am anderen Ende
des Gangs. Dieser bringt uns
einen Stock tiefer. Dort finden
wir hinter der Tiir einen Plun-
ger, ein Gerit, welches vor al-
lem Klempnern bekannt sein
diirfte. Da es keinen zweiten
Stock gibt, finden wir uns
sehr schnell am Ausgangs-
punkt wieder. Jetzt kinnen
wir endlich durch die Mitte
nach unten. Die Falle tiber-
winden wir mittels genauen
Timings und des Plungers
(put plunger on wall) - aber
erst ganz spit. Hat sich der
Boden jetzt wieder geschlos-
sen, lassen wir den Plunger
los (release grip) und erfor-
schen die nihere Umgebung.
Was wir dabei sehen, erfreut
uns allerdings gar nicht: Die
fiesen Wallbots setzen wir
aber mit einem gezieltem
Schauer aufer Gefecht. Ein
Blick an die Decke offenbart
ndmlich eine Sprinkleranla-
ge. Mit dem in den Korb ge-
stopften und an der richtigen
Stelle plazierten Papier und
dem Feuerzeug machen wir
ein kleines Feuerchen, wel-
ches den Sprinkler in und die
Wallbots auBer Betrieb setzt.

I

Showdown

Nachdem diese Gefahren be-
seitigt sind, begeben wir uns
frohen Mutes nach rechts in
die geheimen Hallen des
itblen Vohauls. Dieser wartet
schon auf uns und verkleinert
uns mit einer teuflischen Ma-
schine auf ein Mindestmaf.
Das einzige, was wir gerade
noch in Augenschein nehmen
kimnen, sind seine greuli-
chen Versicherungsfritzen,
ein Ansporn fiir den weiteren
Kampf. Mittels des Glas-
schneiders befreien wir uns
aus der Késeglocke, in der wir
eingesperrt sind. Da wir vor-
ne links von ’hilfreicher
Hand’ auf den Boden der Tat-
sachen zuriickgeholt werden,
erforschen wir die Liiftungs-
kanile links in der Mitte und
geraten dabei (enter vent) in
den technischen Mittelpunkt
von Vohauls Herzschrittma-
cher, den wir mit einem be-
herzten Knopfdruck ausschal-
ten. Nun brauchen wir nur
noch dafiir zu sorgen, dafl wir
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wieder unsere richtige Grofle
erreichen (pull switch; type
enlarge), und unser Kampf
kann weitergehen. Intensive
Suche zeigt uns den Code, mit
dem wir die Invasion der Ver-
sicherungsvertreter per Ein-
gabe am Terminal (look
screen) aufhalten konnen. Ist
dies getan, brauchen wir nur
noch unsere eigene Haut zu
retten.

Flucht

Die Treppe hinten rechts
fithrt uns zu einer Passage
durch den Asteroiden - die
an ihrem Anfang angebrachte
Sauerstoffmaske sollten wir
nicht nur mitnehmen, sondern
auch aufziehen! Die Passage
fithrt uns zu einem Rundgang,
der schon vom Shuttle aus
sicht-, aber nicht erreichbar
war. Um nun per Escape-Pod
aus dem Chaos zu entkommen,
sind mehrere (wortwortlich!)
Anlaufe notig...

Nachdem wir Roger jetzt auch
bei seinem zweiten Abenteu-
er begleitet haben, wollen wir
uns zunéchst einigen anderen
Spielen zuwenden. Patrik
Klees aus Oetwil a.d.L. in der
Schweiz sandte uns gleich ei-
nen ganzen Haufen Tips ein.
Einige davon wollen wir dies-
mal verdffentlichen:

Das Weltraum-As

Bei dem Dragons-Lair-Nach-
folger Space Ace kann man
sich mit der Eingabe von 'DO
DEMO DEXTER’, abgeschlos-
sen mit der Return-Taste, ein
Demo des Spiels ansehen.

R-Type

Bei diesem sehr schweren
Ballerspiel kann man sich die
hinteren Levels ansehen,
wenn man sich in der High-
score-Liste mit dem Namen
'SUMITA.“ eintrigt (den
Punkt nicht vergessen!). Auf
diese Weise erhélt man ndm-
lich unendlich viele Raum-
schiffe.

Bomzuball

Einige der Passwirter lauten:
RATT
DAVE
IRON
WEED
LEAD
RING
GOLD
SONG
FIRE
TREE
LAMP

Spiele

TEEPORTER B

TELEPORTER &
TELEPORTER B

Infestation-Karte, Level 5

Ebenfalls einige Passworter
zu Pipe Mania haben wir beim
Testen herausgefunden. Da
es, obwohl wir etliche Levels
weitergespielt haben, keine
neuen Passwérter mehr gab,
gehen wir davon aus, daf} es
alle sind.

Gravity Force

Christian Kristukat aus Lin-
dau hat uns das letzte und be-
ste Passwort zu Gravity Force
zugesandt. Gibt man als Pass-
wort WARPxx ein, kommt
man in den gewiinchten Le-
vel, wenn man fiir xx die Le-
velnummer setzt.

Frank Plohman hat einen tol-
len Trick fiir das Ballerspiel
X-Out.

X-Out

Wenn man 500000 Credits be-
kommen will, braucht man
sich nur Schiff Nummer vier
zu kaufen und es auf dem Ra-
ster abzulegen. Nimmt man
jetzt einen normalen Satelli-
ten, legt ihn auf die Anzeige
der Credits und driickt auf
den Knopf, ist man reicher
und kann sich eine tolle Aus-
ritstung kaufen.

Ebenfalls gleich mehrere Tips
sandte uns Stephan Schuma-
cher aus Uetze zu. Zunichst
fithrt er einen Cheat zu Battle
Squadron an.

Schlacht-Schwa-
dronen
Driickt man im Hauptmenii

die Space-Taste, gelangt man
in ein weiteres Menil, in dem

man Anderungen wie zum
Beispiel die Anzahl der Leben,
Geschwindigkeit der gegneri-
schen Kugeln und so weiter
vornehmen kann. Tippt man
withrend des Spiels das Wort
CASTOR ein, ist man von da
abunverwundbar. Mit den Ta-
sten F1 - F6 kann man die
Schufistirken einstellen, mit
F7 - F10 die Art der Schiisse
wihlen.

Die 'M’s, die man einsammeln
kann, werden ausgeldst, wenn
man den Feuerknopf driickt
und den Joystick einmal entge-
gen den Uhrzeigersinn dreht.
Sein zweiter Tip fithrt uns in
die Fantasy-Welt, in der Rings
of Medusa spielt.

Die Ringe der
Medusa

Man muf} eigentlich nur im
Landschaftsmodus den Namen
"desoxyribonukleinsaeure’
eintippen und schon gelangt
man in eine Cheat-Seite, die
man mit Escape wieder verlas-
sen kann. Die Biologen und
Chemiker unter uns sind sich
allerdings einig, daf} es die Ab-
kiirzung DNS oder englisch
DNA auch getan hitte. Apro-
pos englisch, beim Eingeben
des Namens der Séure ist auf
die amerikanische Tastaturbe-
legung zu achten.

Ein weiterer Tip von ihm fithrt
uns wieder in die Gegenwart,
an die Strinde der Welt.

Beach Volley

Gibt man hier wiihrend des
Spiels 'DADDYBRACEY’ ein
und driickt anschlieflend die
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Taste F1, kommt man einen
Level weiter.

Rock’n’Roll ist sowohl als
Tanz als auch als Computer-
spiel immer noch sehr be-
liebt, und so bringt sein letz-
ter Tip einige Hilfen hierzu.

Rock’n’Roll

Als eigenen Namen sollte
man 'MAGIC MAP’ eingeben,
worauf man die Karte in der
héchstmoglichen Auflésung
bekommt.

Gibt man als eigenen Namen
'COUNTRY’ ein, gelangt man
in ein Menii, in dem man sich
alle Musiktitel anhéren kann.
Wenn man aber als eigenen
Namen Rainbow Arts angibt,
so gelangt man in ein Einga-
befenster mit zwolf Nullen.
Hier kann man die Nummer
des Levels angeben, in dem
man gerne starten mochte.
Und zwar folgendermafen:
Man gibt die Nummer des Le-
vels ein, und zwar zweistel-
lig, gefolgt von zwei X. Nun
kommt eine vierstellige Zahl,
deren Quersumme die Zahl
des Levels ergeben sollte, in
den man will, wieder gefolgt
von zwei X. Die letzten bei-
den Nullen ersetzt man durch
die Ziffern des gewiinschten
Levels in umgedrehter Rei-
henfolge. Wem das zu schwer
war, hier ein Beispiel fiir den
Level acht:

08xx2312xx80

Auch von Simon Smoley aus
Spittal in Osterreich bekamen
wir Tips, von den wir ein paar
abdrucken méchten.

Populous

Wer bei Populous in héheren
Leveln nicht mehr weiter
kommt, kann mit den folgen-
den Passworterm aufatmen:
CALEOLD

EOAMPMET

BADMEILL

SHADWILDON

Des weiteren hat er noch eini-
ge ergidnzende Tips zum Spiel
Hybris, aus der Ausgabe 4/90.

Hybris, die Zweite

Nach der Eingabe von COM-
MANDER in der Score-Liste
sind auch die Funktionstas-
ten F1-F8 belegt. Driickt man
wihrend des Spiels auf eine
dieser Tasten, bekommt man
eine viel bessere Bewaffnung.
Auflerdem verfiigt man tiber
unendlich viele Megabomben.
Markus Schmid aus Walden-
buch sendet uns einen Tip zu
Batman, The Movie.

118

Spiele

REMKTOR SCHACHT

SCH ME'JE%—I

Infestation-Karte, Level 6

Fledermausmann

Im Titelbild, wihrend Bat-
man und Joker abgebildet
sind, gibt man einfach J,A,M
ein. Den letzten Buchstaben,
also das "M’ mufl man so lan-
ge wiederholen, bis sich das
Bild auf den Kopf dreht.
Wenn man jetzt das Spiel star-
tet, kann man mit Hilfe der
Taste F10 jeweils einen Level
iiberspringen.

Infestation

Wir wollen uns, auch wenn
die Osterzeit schon vorbei ist,
auf die Suche nach Eiern bei
Infestation begeben. Zu-
ndchst einmal benutzt man
drauflen am besten die MMU,
damit die zahlreichen Robo-
ter nicht an uns rankommen.
Wir fliegen zu den Koordina-
ten 90,30, wo sich ein Termi-
nal befindet, in das wir unse-
ren Namen, also KAL SOLAR,
eingeben. Nach Eingabe des
letzten Zeichens wandelt sich
das “deaktiviert® in “akti-
viert“ und wir kénnen den
Transporter bei 50,50 in Rich-
tung der Pfeile betreten. Die
Dropzone, falls das Schiff
dort etwas abgeworfen hat,
befindet sich bei 45,10. Nach-
dem wir den ersten Level, ab-

gesehen von der dunklen
Zone, von Eiern gereinigt ha-
ben, besorgen wir uns die
Lift-Berechtigungskarte aus
dem Luftschacht und gehen
in den Lift. Um in den Luft-
schacht  hineinzugelangen,
brauchen wir aber noch den
Schraubendreher. Hier fahren
wir nach ganz unten, in die
sechste Ebene. Dort mufl zu-
nédchst der Code fiir die Ener-
giesperre am Terminal gek-
nackt werden. Dazu miissen
wir die Rechtecke so verschie-
ben, dafl das grofle Rechteck
dem kleinen rechts unten in
der Ecke entspricht. Nach-
dem dies geschehen ist, holen
wir uns den Schliissel fiir die
Quartiere und begeben uns in
den Luftschacht, um im Reak-
torraum den Schalter umzule-
gen, der die Kiithlung ein-
schaltet. Tédten wir dies nicht,
wiirde der Kern nach genau
60 Minuten unseres Aufent-
halts explodieren. Das ist
auch die Zeit, in der die
Aliens ganz aus ihren Eiern
herauskommen. Aufbrechen
tun sie aber schon nach drei-
flig Minuten. Nachdem auch
dies geschehen ist, brauchen
wir eigentlich nur noch die
Computer-Link-Karte aus
dem zweiten Level, die zu-
sammen mit dem Kompaf die

Orientierung sehr erleichtert
und die Infrarotbrille aus Le-
vel 3, um die Suche nach den
Eiern erfolgreich zu beenden.
Wiéhrend des gesamten Spiels
sollte der Helm geschlossen
sein, damit man vor unliebsa-
men Uberraschungen ge-
schiitzt ist. An Sauerstoff-
mangel stirbt man gliickli-
cherweise nicht.

Legende zu
Infestation

Folgende Abkiirzungen treten
bei den Karten zu Infestation
immer wieder auf:

,*: Ei
Quartiersschliissel
Computerkarte
Essen
Gas
Lift

2:  Sauerstoff

: Roboter

S: Boulder (Vorsicht,

stark radioaktiv!)

QEQIO>+

g
o

SD:  Schraubendreher
Tt Terminal

Telep: Teleporter

Ww: Wiichter

So, das war es wieder einmal.
Viel Spaf} beim Spiel bis
néchsten Monat wiinscht das
AMIGA-DOS-Team.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS 7’90



S chauplatz des
Spiels ist das
Land Anrea, eine Fantasy-Welt
jenseits von Zeit und Raum.
Dort soll im Zwergenberg das
Geheimnis der Unsterblich-
keit zu finden sein. Doch nur
wer im Besitz der drei Teile ei-
nes Talismans ist, vermag die-
ses Geheimnis zu ergriinden
- allerdings sind diese Teile
im Lande weit verstreut und
miissen erst gefunden wer-
den. Also machen sich drei
(aus heutiger Sicht eher zwie-
lichtige) Typen auf, um die
Teile zu finden. Dies kénnen
sie jedoch nicht perstnlich
tun, da die Teile nur von aus-
gebildeten Drachen gefunden
werden konnen. Also wird
der Spieler zum Drachenmei-
ster, der sich um die Aufzucht
und den Einsatz der Drachen
kitmmern muf3.
Die Karten stehen zu Anfang
gar nicht so gut, da nur ein
Drache vorhanden ist. Andere
Drachen miissen erst in einer
Brutkammer ausgebriitet wer-
den, was nicht nur Zeit, son-
dern auch Geld fur die Hei-
zung kostet. Das wiederum
fallt auch nicht vom Himmel,
sondern muf} in Form von
Steuern eingetrieben werden.
Dazu mufl man jedoch erst
mal einige der umliegenden
Dorfer erobern, was nur mit
Drachen méglich ist, deren
Aufzucht wiederum... Es ist
also gar nicht so einfach, un-
sterblich zu werden. Wenn
man nicht genau mit seinen
Resourcen haushaltet, steht
man schnell vor dem Ruin -
besitzt man weder Geld noch
Drachen, ist das Spiel vorbei.
Um sich das Leben etwas zu
erleichtern, kann man auch
auf Magie zuriickgreifen. In

Wirtschaft in einer Fantasy-Welt - auch hier gelten gewisse Ge-

setze, die es zu nutzen gilt

Dragons Breath

Wirtschaftssimulation und Strategiespiel einmal
anders: In Dragons Breath muf} mit minimalen
Resourcen eine Flotte schlagkriftiger Drachen

herangeziichtet werden.

der eigenen Hexenkiiche kon-
nen verschiedene Zutaten ge-
mischt und appliziert wer-
den. Die Ziele der Zaubereien
sind breit gefichert. Man
kann Dérfer vor einer Erobe-
rung schwiichen oder stérken,
um ihre Steuerertriige zu erho-
hen, man kann jedoch auch
seine Drachen dopen oder das
Briitten beschleunigen. Doch
auch das Zaubern hat seine
Nachteile: Zum einen kosten
die bei fahrenden Héandlern
erhdltlichen Zutaten Geld,
zum anderen sind einige Ex-
perimente nétig. Es sind ndm-

Drachen sind das A und O dieses Spieles, ohne sie ist ein Sieg
unmoglich

7’90 AMIGA DOS

lich nur die generellen Ten-
denzen der Komponenten so-
wie einige wenige ’'sichere’
Kombinationen bekannt, an-
dere Mixturen kénnen uner-
wiinschte Nebeneffekte haben
oder gar die Zauberkiiche zer-
storen.

Bis zu drei Spieler konnen an
der Hatz nach dem Talisman
teilnehmen. Stehen diese
nicht zur Verfiigung, so iiber-
nimmt der Computer die iibri-
gen Figuren. Die Bedienung
erfolgt komplett mit der Maus
und beschrinkt sich tiberwie-
gend auf das Anklicken von

Icons oder Objekten. Grafik
und Sound sind bei Dragons
Breath sehr gut gelungen,
konnen iiber eine kleine
Schwiiche des Spiels jedoch
nicht hinwegtiuschen: einer
dauernden  Gratwanderung
zwischen Begeisterung und
Langeweile. Zu Anfang ist die
Aufgabe sicher reizvoll: Es
wird viel fiir Auge und Ohr
geboten und die Verwaltung
der Mittel erfordert viel Um-
sicht. Nach 10 oder 20 Stun-
den kommt jedoch der Punkt,
an dem sich nichts neues
mehr tut.

(Michael Anton/hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Dragons Breath
Hersteller: Palace
Vertrieb: Fachhandel
Preis: 99,95 DM

Positiv:

- Grafik und Sound gut

- komplexe Aufgabe

— unterstiitzt zwei Laufwerke

- Programm und Anleitung
in deutsch

Negativ:
— hoher Preis
- kann langweilig werden

i

URTEILSD

GRAFIK

SOUND

MOTIVATION

Unsterblichkeit ist der Preis, um den es in Dragons Breath geht
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Die Abenteuer des Wilhelm Tell - jetzt als Computerspiel

Crossbow

Spaf}, Spannung und Abenteuer mit Wilhelm Tell.
Der bekannte Schweizer Nationalheld hat es, nach
seinem englischen Kollegen Robin Hood, nun endlich
auch geschafft, ein Computerspielheld zu werden.

I n einer Mischung
aus Adventure und
Actionspiel {ibernimmt der
Spieler die Rolle des bekann-
ten Eidgenossen, der sich mit
dem groflenwahnsinnigen
Herzog Gessler angelegt hat.
Neben Tell wird das Land von
vielen anderen Figuren bevil-
kert. Da gibt es Ménche, Rit-
ter, arme Leute und viele wil-
de Tiere. Aufler seiner Arm-
brust, die Tell ohnehin schon
bei sich hat, kann er im Ver-
lauf des Abenteuers noch vie-
le andere Waffen und weitere
niitzliche Gegenstinde fin-
den. Seine Gesundheit wird
durch eine Schwertklinge
symbolisiert. Je kiirzer die
Klinge ist, desto schlechter
geht es Wilhelm. Lebensmit-
tel wirken dem Sinken der
Energiereserven entgegen.
Mufi Wilhelm kdmpfen, gilt
es, die richtige Waffe fiir den
entsprechenden Gegner zu
finden.

Das Szenario stellt sich als
Querschnitt dar, durch den
Tell wandert. Die Hiitten der
armen Bauern sind dabei ge-
nauso Schauplatz wie Kerker,
Wiesen und Wilder.

Es ist ziemlich leicht, in der
Landschaft dieses Spiels die
Orientierung zu verlieren, da
viele Schaupldtze sehr &hn-
lich aussehen. Die Steuerung
und die Auswahl einzelner
Gegenstidnde aus dem Inhalts-
verzeichniss geschieht kom-
plett {iber Icon. Leider er-
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scheinen die meisten Gegner
recht plétzlich und bewegen
sich recht schnell, so daf es
schwierig ist, rechtzeitig die
richtigen Icons zu betitigen.
Alles in allem ist Crossbow
ein spannendes Action-Ad-
venture, das zwar solide ge-
macht ist, aber auch echte
Schwiichen hat.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Crossbow
Hersteller: Screen 7
Quelle: Fachhandel

Preis: stand bei Redaktions-
schlufd nicht fest

Positiv:

- passable Grafik

— auch Kopfarbeit
erforderlich

Negativ: . .

- Steuerung gewdhnungs-
bedinftie. _
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Sl vousE oERD! WHAT R MEssY WAy
1 EAE! MESSY LIR

YOU SCRAMBLE FROM THE SHUTTLE
INTD R SMALL HANGER WRARY OF
WHAT RWAITS YOU. GOOD LUCK:

Sieht so ein Empfangskomitee aus?

Federation Quest One
- BSS Jane Seymour

Seltsame Kreaturen 143t Mutter Natur (oder Vater
Gentechniker) entstehen, wenn man ihr (oder ihm)
nur Zeit genug ldfit. So geschehen auf dem verschol-
lenen Sternenschiff 'Jane Seymour’.

‘; or zehn Jahren
brach die 'Jane
Seymour’ zu einer For-
schungsreise durch die unbe-
kannten Gebiete der Galaxis
auf, um fremde Lebensformen
kennenzulernen und zu stu-
dieren. Ein einziger falsch be-
rechneter Hypersprung ge-
niigte allerdings, um die Mis-
sion scheitern zu lassen: Die
an Bord befindlichen Besat-
zungsmitglieder wurden har-
ter Strahlung ausgesetzt, er-
krankten und vergafen ihre
urspriingliche Aufgabe; die
bereits eingesammelten frem-
den Lebensformen kamen frei
und verunsichern jetzt die
Umgebung.
Da stehen Sie nun frisch ange-
kommen im Hangar und se-
hen alles in schonster Unord-
nung. Gegenstinde liegen
herum, die Sie am besten mit-
nehmen, wenn sie Thnen
niitzlich erscheinen. Thre au-
genblicklich besten Freunde
sind eine Handvoll Roboter,
die Sie mit speziellen Modu-
len fiittern miissen, um sie
richtig ans Arbeiten zu be-
kommen.
Die Aufgabe, das Schiff wie-
der flottzumachen, die Besat-
zung wieder zu aktivieren
und die Aliens einzusperren,
ist nicht leicht.
Das ’Jane-Seymour’-Abenteu-
er verspricht den Freunden
von Action-Adventures des-

halb manch spannende Stun-
de, auch wenn einige Aktio-
nen etwas umstindlich er-
scheinen. Eine spannende Sa-
che ist das Spiel aber allemal.

(ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Federation Quest One
- BSS Jane Seymour
Hersteller: Gremlin

Quelle: Fachhandel

Preis: stand bei Redaktions-
schluf} noch nicht fest

Positiv

- spannende Handlung

~ viele Rdume mit vielen
Gegenstiinden

' - Kombinations- und Reak-
tionsvermégen gefordert

Negativ:

- Gegenstinde etwas um-
standlich unterzubringen
und zu bedienen

- Sound nicht ausgereizt

A\ A

URTEIL@®

GRAFIK SOUND

MOTIVATION
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Der Kimpfer gegen die Langeweile hat seinen Kampf verloren.

Eine sehr miide Ballerei

Scramble Spirits

Das Verhiiltnis zwischen Gut und Bose hat sich mal
wieder ganz entschieden in Richtung Bose verscho-
ben. Um diesen Zustand zu dndern, besteigen Sie
allein oder mit einem Freund ihre Diisenjidger und
treten gegen die Geschwader der Bosen an.

M it Threm Dii-
senjiger flie-
gen Sie tiber die vertikal scrol-
lende Landschaft und ballern,
was das Zeug hilt. Thr Jager ist
mit Maschinengewehren fiir
die Luft- und mit Bomben fiir
die Bodenziele ausgeriistet.
Beide Waffensysteme werden
iiber den Feuerknopf des Joy-
sticks gleichzeitig ausgelost.
Als Extrawaffen fliegen von
Zeit zu Zeit kleine Flugzeuge
ither den Bildschirm, die
sich, wenn man sie beriihrt,
an die Seite des eigenen Flie-
gers hingen und kriftig mit-
schiefen. Durch einen langen
Druck auf den Feuerknopf ver-
wandeln sie sich in Bomben,
die alle auf dem Monitor vor-
handenen Gegner vernichten.

7Zu Beginn des Spiels stehen
fiinf Credits zur Verfiigung, je-
des mit finf Leben. Spielt
man allein, kann man fiinf-
mal die Continue-Option nut-
zen. Fliegt ein Freund mit
und hilft beim Aufrdumen un-
ter den Aliens, so zehrt er
ebenfalls von diesen Credits.
Ab und zu gibt es noch eine
Bonussequenz, bei der das ei-
gene Flugzeug und die Geg-
3er vergrofert dargestellt wer-
en und ohne Gegenwehr dar-
auf warten, abgeschossen zu
werden.
Scramble Spirits ist ein sehr
laues Spiel, das zwischen Ex-

7’90 AMIGA DOS

tremen schwankt: Entweder
die Gegner kommen in sol-
chen Massen, dafl man kaum
eine Chance hat, oder man be-
findet sich in einer langen

Phase, wihrend der iiber-
haupt nichts passiert.
(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Scramble Spirits
Hersteller: Grandslam
Quelle: Fachhandel
Preis: 64,95 DM

Positiv:

- passabler Sound

- Zwei-Spieler-Modus
- Continue-Option

Negativ:

- schwache Grafik

- laues Spielgeschehen
- lange Leerflugphasen

\ ol A
L Y |

PRTY L D OS]
e

e vem et s

URTEIL®™

GRAFIK SOUND MOTIVATION

4 119 [\1

Spiele

Im heimatlichen Dojo wird fiir die Meisterschaft geiibt

Budokan

Kampfsportsimulationen gibt es wie Sand am Meer.
Aber nur wenige bemiihen sich, die dargestellte
Sportart auch wirklich realistisch zu zeigen.

ei Budokan ist

das anders, denn
der Programmierer selbst ist
Triger des 3. Dan, also des
dritten schwarzen Giirtels. Der
Schiiler betritt zunéchst ein-
mal die Dojo, die Ubungshal-
len der Schule. Jede der Tech-
niken wird in einer gesonder-
ten Halle trainiert. Hier kann
der Budoka (Schiiler) zwi-
schen Karate, Nunchaku, Ken-
do und Bo auswihlen.

Karate diirfte gemeinhin be-
kannt sein, auch unter einem
Nunchaku kénnen sich die
meisten wohl noch etwas vor-
stellen. Schwieriger wird es
dann schon bei Bo und Ken-
do: Bo ist der Kampf mit ei-
nem Holzstab, Kendo der
Kampf mit der Ubungswaffe
der Samurai, einem Bambus-
schwert. In den Hallen kann
der Kampfer entweder allein
trainieren oder sich im "Kumi-
te’ mit einem Lehrer versu-
chen. Nach Beendigung eines
solchen Kumites gibt der
Lehrmeister wirklich brauch-
bare Tips. Fiithlt man sich in
den Kampftechniken genii-
gend geschult, kann man auf
der Matte mit einem gleichge-
sinnten Schiiler kdmpfen.
Hierbei sind auch Kombina-
tionen wie Karate gegen Ken-
do moglich. Wer lange und
hart genug trainiert hat, kann

vielleicht im Budokan-Gebéu-
de gegen die besten Kémpfer
der Welt bestehen. Budokan
ist ein Kampfspiel, das nicht
nur den Aspekt Kampf in den
Mittelpunkt des Spielgesche-

hens riickt. (Robert Marz/hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Budokan
Hersteller: Elektronik Arts
Quelle: Fachhandel

Preis: ca. 89 DM

Positiv:

- komplexe Simulation

- viele verschiedene Sport-
arten

- kein Kopierschutz

Negativ:

- nicht auf Harddisk instal-
lierbar

- lange Ladezeiten

lA"’.f"
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Spiele

Bestreiten Sie mit Threm Rotor beinahe unmégliche Himmel-

fahrtskommandos

RoT0lR

In nicht allzu ferner Zukunft miissen alle bis auf
eine kleine Oberschicht unter sklavenartigen Bedin-
gungen arbeiten. Die jungen Leute haben jedoch
eine Alternative: Sie kénnen als Rotorpilot zu Ehre,

Ruhm und Geld gelangen.

D ie Rotoren sind
Flugzeuge, die
speziell fir den Einsatz hinter
den feindlichen Linien gebaut
wurden. Sie verfilgen {iiber
keinerlei aerodynamische Ei-
genschaften und {iber nur
eine Diise am Heck, mit der es
gilt, gegen die Schwerkraft zu
bestehen. Sie sollen den Feind
im eigenen Gebiet schwichen
und Materialien wie Treibstoff
und vor allem Sonnenkristalle
stehlen.

Vor den Einsatz haben die Mi-
litdrs den Ubungsflug gesetzt
und so miissen Sie ihre Fihig-
keiten zunichst im Simulator
unter Beweis stellen. Thre Er-
folgsbilanz wird in einem Mi-
kro-Taschencomputer festge-
halten, der anhand der gesam-
melten Prestigepunkte, die
man fiir Abschiisse etc. erhilt,
entscheidet, wann Sie fiir eine
hohere Missionsstufe zugelas-
sen werden. Haben Sie genii-
gend Punkte, bekommen Sie
ein PaBwort und die ndchsten
drei Missionen werden Thnen
zugewiesen.

Sie kénnen Thren Rotor erwei-
tern, indem Sie Perlen sam-
meln, die Icons auf einem
Transformatorbalken wandern
lassen. Wird der Transforma-
tor aktiviert, erhalten Sie das
entsprechende Extra. Wird Thr
Rotor zerstért, gehen die Posi-
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tion des Balkens sowie die
Prestigepunkte der aktuellen
Mission verloren. Die Ausrii-
stung des Schiffes wird aller-
dings auf den néchsten Rotor
ibertragen.
Rotor ist ein Spiel fiir lange
Abende, das den Spieler vor
den Bildschirm zu bannen
vermag.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Rotor
Hersteller: Arcana
Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

Positiv:

— Passwortsystem
- gute Grafik
Negativ:

~ fast kein Sound

URTEIL &)

GRAFIK

SOUND MOTIVATION

In das Schlof hineinzukommen, um die Prinzessin zu retten,
war schon nicht einfach. Aber schaffen Sie es auch, wieder aus

dem Schlof} zu entkommen?

Escape from
Singe’s Castle

Dragon’s Lair geht weiter: Der bése Drache Singe hat
schon wieder die schéne Prinzessin Daphne gefan-
gengenommen und in die innersten Gemiicher sei-
nes Schlosses gebracht. Wird es Thnen gelingen, die
liebliche Daphne den Klauen Singes zu entreifien?

D ragon’s Lair, ein
Actionspiel, das
schon seit langerem auf dem
Amiga zu iiberzeugen ver-
mochte, hat einen Nachfolger
bekommen. Escape from Sin-
ge’s Castle ist die neueste Epi-
sode aus den Abenteuern von
Dirk dem Kiithnen. Wieder
einmal mufl er gefihrliche
Abenteuer meistern, bevor er
im Endkampf mit dem heim-
tiickischen Drachen Singe die
Prinzessin Daphne erretten
kann.

Der zweite Teil des fast zei-
chentrickartigen Spiels Dra-
gon’s Lair hat einige neue Fea-
tures hinzubekommen, die
beim ersten Teil leider nicht
zu finden waren. So ist es nun
moglich, das Spiel auf eine
Festplatte zu installieren, eine
Linkoption befihigt den Be-
nutzer sogar, Dragon’s Lair
einzubinden und somit auch
auf der Festplatte zu verewi-
gen. Ferner werden nun auch
diejenigen, die nur iiber 512
kByte verfiigen in den Genuf}
kommen, den Helden durch
die dunklen Gemiuer zu be-
gleiten. Ein Trainer-Modus
zeigt dem Spieler die jeweils
zu tdtigende Joystickbewe-
gung an. Standen bei Dragon’s
Lair nur drei Leben zur Verfii-

gung, so kann der Anwender
nun bis zu fiinf Heldenleben
fordern.

(br)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Escape from Singe’s
Castle

Hersteller: Visionary Ltd.
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 140 DM

Positiv:

- gute Grafiken

- auf Festplatte installierbar

- Dragon'’s Lair kann ein-
gebunden werden

-~ auch mit 512 kByte lauf-
fihig

Negativ:

~ hoher Preis
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SOUND MOTIVATION
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Turrican - Action vom Feinsten!

Turrican

Was erzeugt Herzkammerflimmern ohne Strom,
Schweiflausbriiche ohne Schwerstarbeit, Angstzu-
stinde ohne Samstagabend-Krimi - kurzum Span-
nung bis zum “Gehtnichtmehr“? Ganz einfach: Tur-

rican.

D ie Story ist so alt
wie die Compu-
terspiele selbst: Guter Held
rettet schine Welt vor garsti-
gem Ungeziefer. So auch hier:
Der Held von Turrican muf}
sich gegen eine ganze Menge
von Unholden zur Wehr set-
zen, die eine fast uniiber-
schaubare Station beherr-
schen. Mit bloRBen Fausten ist
da nichts zu machen, also
mufl schweres (Laser-)Ge-
schiitz her. “Mit der Waffe in
der Hand kommt man hier
durch jede Wand®“ - eine De-
vise, die hier ganz niitzlich
sein kann, denn nicht jede
Wand ist undurchdringlich.
Uberall kann der Held des
Spiels Edelsteine finden, die
ihm Ruhm und Ehre oder
auch verlorene Lebensenergie
zuriickbringen. Ab und zu
findet man auch einen beson-
deren Stein, der nach der Zer-
strahlung Bonuspunkte en
masse abgibt. Noch besser
sind die unsichtbaren Quader,
die erst nach Beschuf sicht-
bar werden, dann aber ein
ganzes Kontingent an Zusatz-
punkten, wie verbesserte Waf-
fen, Unverwundbarkeit und
dhnliches freigeben.

Bei Spielen, deren Thematik
schon Staub ansetzt, ist man
ja irgendwie skeptisch, bei
Turrican gibt es dazu jedoch
keinen Grund. Das Spiel ist

7’90 AMIGA DOS

nicht nur abwechslungsreich,
sondern auch schnell, gra-
fisch gelungen und mit gutem
Sound unterlegt. Kurzum: ein
Muf} fiir jeden Action-Lieb-
haber.

(ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Turrican
Hersteller: Rainbow Arts
Quelle: Fachhandel

Preis: Steht noch nicht fest

Positiv

- sehr gute Grafik

- guter Sound

- flieflende Animation
— nicht zu schwer

Negal

tiv. :
- nichts feststellbar

B -

‘ _H}_w'l i

EHE R TW & c— I! IWES 4
ot *

In diesem Raumschiff geht der Bir, éh der Alien ab. Legen Sie
sich schon mal einen Ersatz-Ballerdaumen zurecht

Leavin’ Teramis

Die Teramis ist von Aliens besetzt worden und Sie
miissen nun natiirlich versuchen, die Aliens dahin
zu schicken, wo sie herkamen, und das geht in die-
sem Falle nur mit Waffengewalt.

D ie Teramis ist
ein sehr grofles
Raumschiff, das sich in viele
Sektionen unterteilt. Sie fan-
gen mit ihrer Sduberungsak-
tion ganz hinten in der Hyper-
drive-Sektion an, darauf fol-
gen dann die Energie-, die
Pflanzen- und die Freizeit-
Sektion und so geht es weiter.
Wihrend Sie also durch das
Schiff rennen und kriftig bal-
lern, sehen Sie sich und Thre
nidhere Umgebung aus der
Draufsicht. An manchen Stel-
len, die durch Pfeile gekenn-
zeichnet sind, koénnen Sie
eine Plattform betreten, die
sich auflen am Schiff befin-
det. Auf der Plattform befin-
det sich eine Falltiir, die sich
offnet und einen mehr oder
weniger niitzlichen Gegen-
stand freigibt. Dies wiren zum
Beispiel zusitzliche Zeit oder
eine bessere Waffe. Auf man-
chen von diesen Seitengéngen
haben sich allerdings bereits
Aliens eingenistet, die Sie
vorher erst noch erledigen
miissen. Doch  Vorsicht,
manchmal haben sie sich
auch unter der Plattform ver-
steckt und greifen erst an,
wenn man sich in Reichweite
befindet. Auch im Schiff
selbst liegen Icons herum,
die, wenn man sie aufnimmt,
Extrawaffen, neue Leben oder
Punkte bedeuten. Und natiir-
lich hat jede Sektion ihren

Oberalien, der erst besiegt
werden muf, bevor es in den
nichsten Level geht. Baller-
Freunden kann man dieses
Spiel nur wirmstens empfeh-
len, denn hier geht der Bér ab.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Leavin’ Teramis
Hersteller: Thalion
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:

- viel Action

- viele Extras

- kernige Aliens
Negativ: o

- lange Ladezeiten
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Spiele

Preisfrage: Wo hat Coloris die Spielidee geklaut?

Coloris

Tetris hat es nicht nur Tausenden von Computer-
spielern angetan, fiir die Gilde der Spieleprogram-
mierer stellt es ein beliebtes Vorbild dar, dem oft und

gerne nachgeeifert wird.

A uf den
Blick unter-

scheidet sich Coloris im
grundsitzlichen Spielaufbau
nur unwesentlich von Tetris.
Auch hier fallen Blécke in ei-
nen Auffangbehiilter. Die fal-
lenden Blécke gleichen sich
in der Form, ldngliche Recht-
ecke, die in drei Segmente un-
terteilt sind. Jedes dieser drei
Segmente kann eine unter-
schiedliche Farbe haben. Auf-
gabe des Spielers ist es, die
Blocke so zu plazieren, daf}
die verschiedenfarbigen Seg-
mente in horizontaler oder
vertikaler Ausrichtung zu
Gruppen angeordnet werden.
Sobald drei gleichfarbige Seg-
mente in einer Reihe neben-
einander sitzen, werden Sie
aus dem Haufen entfernt und
etwa dariiberliegende Blicke
rutschen nach. Der Spieler
kann die herabfallenden Stei-
ne nach links und rechts len-
ken oder durch Driicken des
Feuerknopfes die farbigen
Segmente der Blécke rotieren
lassen. Gelingt es dem Spie-
ler, mehr als drei Steine in ei-
ner Reihe zu gruppieren, gibt
es, je nach Menge der Steine,
einen Bonus in Form von ver-
schwindenden Blécken. Tiir-
men sich die herabgefallene-
nen Steine bis iiber eine be-
sondere Markierung, ist das
Spiel beendet.

ersten

Auch wenn das Konzept, das
Tetris zugrunde liegt, recht

124

strapazierfihig ist, ist dieser
neue Epigone nur absolut Te-
tris-Stichtigen zu empfehlen
oder jenen, die das Spiel noch
nicht besitzen. Ansonsten ist
das Thema, trotz sauberer Pro-
grammierung, zweckmifliger
Grafik und passabler Musik
(diistere  ’Grufti-Rock’-Syn-
thesizer-Klanggebilde), nur
wenig variiert und damit dem
Original nur allzu &hnlich.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Coloris

Hersteller: Signum Victoriae
Quelle: Fachhandel

Preis: 49,95 DM

Positiv:

- originelle Musik

Negativ:

- ziemlich betagtes Spiel-
konzept
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Viel feine Grafik in einem erstaunlich guten Actionspiel

Black Tiger

Drei fiirchterliche Drachen halten die Stadt in
Angst. Keiner wagt es, sich gegen die Bestien und ih-
ren feurigen Atem aufzulehnen, bis ein michtiger
Krieger die Szene betritt: der schwarze Tiger.

D as Land hat sich
verwandelt. Un-
holde schleichen durch die
Ruinen und die wenigen ehr-
lichen Menschen wurden
durch die Drachen in Stein
verwandelt. Aber ein méichti-
ger Krieger wie der schwarze
Tiger ist nicht wehrlos. Er
schwingt seinen Morgenstern,
schleudert Angreifern Messer
entgegen und sammelt deren
Schitze, die in Form von Miin-
zen zuriickbleiben, ein. Mit-
unter kommt der Tiger auch
an einem der armen Verstei-
nerten vorbei, die auf Rettung
warten. Von ihnen kann er
Miinzen oder hilfreiche Tips
bekommen. Einige besitzen
sogar ein ganzes Warensorti-
ment, aus dem sich Tiger, so-
fern sein Geld reicht, Riistun-
gen und bessere Waffen besor-
gen kann. Black Tiger ist ein
Jump’'n’run-Spiel mit viel Ac-
tion. Die Grafik ist brillant ge-
staltet, auch wenn sie nicht
die ganze Grafikpower des
Amiga ausnutzt. Black Tiger
iiberzeugt aber vor allem
durch sein fesselndes Spielge-
schehen. Jedes Level ist ein
grofes Gelinde, in dem Tiger
herumlaufen und klettern
kann und das er nach Schiit-
zen, Monstern und versteiner-
ten Menschen durchsuchen
mufl. Am Ende jedes Levels
erwartet den Tiger ein beson-
ders bdses Supermonster, das
besiegt werden muf3.

Sicher gibt es auch an Black
Tiger Méngel, so ist das Scrol-
ling doch recht ruckelig aus-
gefallen, trotzdem ist das Pro-
gramm ein spannendes Ac-
tionspiel, das sich ob seiner
Qualititen wohltuend von der
grauen Masse dhnlicher Pro-
dukte abhebt.

(hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Black Tiger
Hersteller: U.S. Gold
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:

- gute Grafik

- spannender Spielverlauf
Negativ:

- Scrolling ruckelt
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Labyrinthfreunde werden sich freuen, in Puffy’s Saga gibt es
mehr als genug Irrgérten zu erforschen

Puffy’s Saga

Wie Puffy und Puffyn in das geheimnisvolle Laby-

rinth hineingerieten, wissen sie selbst nicht mehr so
genau. Auf jeden Fall stecken sie nun inmitten eines
ausgedehnten Irrgartens, angefiillt mit Schitzen und

Untieren.

espenster, Dra-

chen, garstige
Monsteraugen und Sduretrop-
fen treiben sich in den Mau-
ern herum und warten nur
darauf, Puffy oder Puffyn Le-
bensenergie abzusaugen.
Doch die beiden, die entwe-
der allein oder gemeinsam auf
Erkundungstour gehen kon-
nen, verstehen sich zu wehren
und spucken im wahrsten Sin-
ne des Wortes auf die Gefahr.
Der gefahrvolle Weg durch die
Gewdlbe ldft sich nur mit
Képfchen und Mut meistern.
Hier 6ffnet eine Bodenplatte
Geheimtiiren, dort vermag ein
Schliissel zu helfen und
manchmal lassen sich sogar
die Mauern einfach 'nieder-
spucken’. Neben allerlei Mon-
stergetier wird das Leben von
Puffy und Puffyn auch durch
eine ganze Reihe brandgefahr-
licher Baulichkeiten bedroht.
Da gibt es fiese Pieken, die aus
dem Boden wachsen und Ge-
neratoren, die regelrechte
Blitzgewitter abfeuern. Neue
Energie kénnen die beiden
Helden durch das Einsam-
meln von Schinken erhalten,
die an vielen Stellen im Laby-
rinth versteckt sind.

Vor einiger Zeit gab es auf dem
Amiga ein Spiel, das nannte
sich Garrison. In der Tat dh-
nelt Puffy’s Saga diesem Spiel
verbliiffend. Jedoch zeigt sich
schon nach wenigen Spielen,
daf hier mehr auf Denkarbeit

7’90 AMIGA DOS

und Strategie Wert gelegt
wird. Viele Levels sehen auf
den ersten Blick so aus, als sei
es unmoglich, sie zu durch-
wandern, und erst nach eini-
gen Versuchen kristallisiert
sich eine Strategie heraus, die
richtig angewandt, zum Ziel
fithrt.

Ein bunt gestalteter Spielspafd
der neben einigen Schwichen
auch seine starken Seiten hat.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Puffy’s Saga
Hersteller: UBI Soft
Quelle: Fachhandel
Preis: 89, - DM

GRAFIK

SOUND MOTIVATION
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Spiele

Seitdem eine Ladung Plutonium-Ziindkapseln gestohlen wurde,
gehen mit den Bewohnern von Lizard Breath seltsame Verénde-

rungen vor

Nachdem den Riesenameisen in 'It came from the
desert’ (siehe Bericht in Ausgabe 3'90) der Garaus
gemacht wurde, scheint wohl in dem kleinen Wiisten-
stiidtchen Lizard Breath Ruhe eingekehrt zu sein. Der
Schein triigt jedoch, wie die Fortsetzung des Spieles

beweist.

E ine Ladung Plu-
toniumkapseln,
die in einem fiberirdischen
Atombombentest eingesetzt
werden sollen, verschwindet
auf unerklidrliche Weise. Nicht
ahnend, daf} die Riesenamei-
sen wieder zuriickgekehrt sind
und nach dem lebenverleihen-
den Plutonium lechzen, macht
sich Brick Nash, ein im Korea-
krieg erprobter Ex-Kampfpilot
auf die Suche danach. Prompt
stofit er auch auf die mutierten
Riesenameisen und versucht,
die Bevolkerung von Lizard
Breath zu warnen und die Un-
getiime zu eliminieren. Hierbei
spielt das Krankenhaus eine
grofie Rolle, denn ein verriick-
ter Arzt experimentiert mit sei-
nen Patienten, die sich nach
dem Hospitalaufenthalt in
Ameisenmenschen verwandeln.
Der zweite Teil von It came
from the Desert steht dem er-
sten in nichts nach, obwohl
;ich nur wenig Neues ergeben
at.
Zum Installieren von Ant-
heads bendtigt man minde-
stens ein MByte RAM sowie
den ersten Teil des Spieles.
(br)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Antheads
Hersteller: Mirrorsoft

Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 50 DM

Positiv: .
— abwechslungsreich -
- gute Grafiken, guter Sound
— Abspeichermoglichkeit
Negativ: :
- umsténdliche Installation
~ benotigt 'It came from the
 Desert’ (Teil I)
~ Ein MByte RAM erfor-

~derlich

Wl
EAVAIG A
Ve LA\ BE S

URTEILSD

GRAFIK SOUND MOTIVATION

125



ukiinftige Haus-

besitzer kdnnen
mit dem ’'Haus' schon mal
itben, wie man mit Mietern
und Verbinden umspringt -
oder diese mit dem Vermieter.
Jeder Spieler erbt am Anfang
ein Mietshaus, in dem eine
Anzahl von  Wohnungen
schon vermietet sind. Jeder
der neuen Hausbesitzer mufy
nun versuchen, aus seinem
Haus noch mehr zu machen
(mehr aus dem Haus und
mehr Héuser, alles klar?).
Ganz so einfach ist das jedoch
nicht: Einfach mal die Miete
erhohen und kréftig absahnen
- das lduft nicht in unserem
Computerhaus. Setzt man die
Miete zu hoch an, ziehen die
Leute aus (wohin bleibt offen,
angesichts der herrschenden
Wohnungsnot kénnen sie ei-
nem leid tun). Der Mietpreis
muf} also genau ausgepegelt
werden, damit die Mieter zu-
frieden sind und der Profit
trotzdem wiichst.
Zwischendurch kann man an
den Aktienmarkt gehen und
hier sein Gliick versuchen -
wenn’s klappt, klappt’s!
Die Spielidee vom 'Haus’ ist
eigentlich ganz gut, die Um-
setzung jedoch sehr mager.
Aufler ein paar Entscheidun-
gen kann der Spieler nichts
Weltbewegendes hervorbrin-
gen, so daf} schnell Langewei-
le aufkommen kann. Die Ak-
tionen werden héchstens ein-

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Das Haus
Hersteller: Ariola
Preis: 69,95 DM
Quelle: Fachhandel

Positiv: .

~ mehrere Spieler

~ humorige Texte

Negativ:

- zu wenig Auswahlmdoglich-
keiten -

- zu wenig Aktionen und
Zufille
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Gesellschaftsspiele
am Computer

‘Das Magazin’ und 'Das Haus’

Warum sollen Gesellschaftsspiele eigentlich immer
ohne Computer stattfinden? Zwei neue Wirtschafts-
simulationen mit den Namen ’Das Haus’ und 'Das
Magazin’ sollen das Gegenteil beweisen: Der Com-
puter als Spielfeld und die Spieler davor. Ob es

gelingt?

mal von 'Lottogewinnen’, ge-
fundenen Brieftaschen und
dhnlichem unterbrochen, wo-
bei aber kaum eine Hausbesit-
zer-Atmosphére auftritt. Fazit:
Wer Wirtschaftssimulationen
sammelt, der wird wohl auch
hier zugreifen.

Wie macht man eine
Computerzeitschrift?
Mit Geld und dem
'Magazin’

'Das Magazin’ schlidgt in die
gleiche Kerbe, allerdings sind
die Programmierer mit mehr
Liebe an das Projekt gegan-
gen. Das Programm zeigt, wie
man eine Computerzeitschrift
macht...

Nein, beschreiben wir es an-
ders. Denn fiir die Autoren
dieser Zeilen ist das, was als
Simulation vorliegt, harte
Wirklichkeit, also kann man
mit dem nétigen Ernst an den
Test gehen!

Nein, so auch nicht. Das Ma-
gazin ist ndmlich keine bier-
ernste Sache, sondern eine

mit reichlich (manchmal
schwarzem) Humor gespickte
Vortiduschung richtiger Tatsa-
chen.

Begonnen wird mit einem er-
klecklichen Stimmchen, das
jedoch weder in Hiusern,
Schiffen, Frauen und anderen
geldverschlingenden “Gegen-
stinden“ angelegt wird, son-
dern der Griindung eines
Computer-Magazins dient.
Und so wird erst mal der Top-
Redakteur mit Barem gekodert
sowie die ersten drei jungen
Schreibkiinstler  eingestellt.
So eine Erstausgabe muf} gut
ankommen, also muf} ein
Preisausschreiben her, bei
dem auller Goldbarren alles
gewonnen werden kann, an-
gefangen vom T-Shirt bis hin
zum Drucker.

Ein bifichen Public Relations
wire auch nicht schlecht, ko-
stet zwar nicht wenig, ist aber
der Sache dienlich. Auch eine
Umfrage (“Wie hat Thnen der
Inhalt des Impressums gefal-
len?”) kann ganz interessant
sein, zwar auch nicht gerade
billig, aber besser, man weif}

CURSORTASTEN

Bild 1. 'Das Haus’ erben Sie und damit auch die Sorgen und

Nite eines Vermieters

frith genug, was den Leser
freut, als wenn statt der néich-
sten Ausgabe die Aufgabe
folgt.

Auch die Werbetrommel mufy
geriihrt werden. Nicht von der
Zeitschrift, sondern von Fir-
men, die ihre Produkte iiber
die Zeitschrift durch Anzei-
gen an den Mann oder die
Frau bringen wollen. Fremd-
werbungen bringen Geld, des-
halb heifit es, vorher einen
verniinftigen Preis dafiir fest-
zusetzen. Farbanzeigen brin-
gen noch mehr Geld, also
auch hier gilt es, das Preis-
Leistungsverhéltnis zu beach-
ten. Je mehr Fremdwerbung
im Heft ist, desto mehr wird
eingenommen, logisch, oder?

Und dann passiert’s! Das erste
Heft geht in Druck. Die Seiten
sind gefiillt mit Tests, Berich-
ten (ach ja, die Auslandskor-
respondenten sind angeheu-
ert, zwar fiir immense Sum-
men, aber das Heft steht),
Hardware und allem, was da-
zugehort. Jetzt beginnt das
grofle Zittern. Wird es ein Er-
folg, oder wickeln die Markt-
frauen die Fische drin ein?

Kurze Zeit spédter - das erste
Ergebnis ist da. Die Zeitschrift
hat sich gut verkauft, die Ein-
nahmen decken nicht nur die
Kosten, sondern bringen sogar
einen Gewinn. Nur unter den
15 besten Zeitschriften hat Ihr
Magazin noch nicht Einzug
gehalten. Und Sie haben nur

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Das Magazin
Hersteller: Ariola
Preis: 69,95 DM
Quelle: Fachhandel

Positiv:

- mehrere Spieler

- realitdtsnah und doch
witzig _ -

- mausgesteuert

Negativ:

- etwas umstidndliche Menii-
auswahl o
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Bild 2. Falls Sie sich mal wieder iiber eine Computerzeitschrift
iirgern, machen Sie es doch besser. "Das Magazin’ ist IThre

Wunschzeitschrift

ein Jahr Zeit, dies zu realisie-
ren, andernfalls ist es Essig
mit der Zeitschrift und mit Ih-
rem Job.

Klappt alles ganz wunderbar,
wenn nicht ausgerechnet jetzt
der Top-Redakteur seinen
Sportwagen mit einem Baum
kreuzen und damit gleich
richtig aufsteigen wiirde -
gen Himmel.

Also wird nach Ersatz Aus-
schau gehalten - und er auch
gefunden. Schnell wird Geld
geboten, um den Kandidaten
in spe abzuwerben. Bange
Frage: Nimmt er an? Ja, er
nimmt an, zwar fiir ein Hei-
dengeld, aber die Artikel sind
gesichert.

Interessant sind auch die Um-
fragen. Trotz aller Verdnde-
rungen fanden die “Leser” un-
ser Probemagazin  “Stuf"
(theinisch: Unsinn). Und so
endete alles nach einem
Spieljahr mit einem hé&mi-
schen Kommentar.

Einen direkten Vergleich zwi-
schen beiden Spielen zu zie-
hen, ist nicht méglich, da die
Themen unterschiedlich sind.
Nur zur Spielart sind Verglei-
che moglich: Wihrend Das
Haus mehr vor sich hinplét-
schert und nur bei Liebhabern
von Simulationen Begeiste-
rungsstiirme entfachen wird,
bietet Das Magazin einiges
mehr. Nicht nur Redakteuren
aus dem wirklichen Leben
wird hier die Moglichkeit ge-
boten, das Ruder im Zeit-
schriftenmeer  herumzurei-
fen, sondern auch diejeni-
gen, die vom Zeitungswesen
gar nicht viel kennen, haben
hier die Chance, zum ’Verle-
ger des Jahres’ gekiirt zu wer-

7’90 AMIGA DOS

den - sofern einem nicht all-
zu Schlimmes widerfihrt.
(Wie sicher ist Thr Top-Redak-
teur am Steuer?) Mit mehreren
Spielern macht es sowieso
Spaf, weil man aufier dem Na-
men auch noch den Compu-
ter- und Themenbereich wih-

len darf.

Gesellschaftspiele -
einmal méifig und
einmal gut

Vielleicht ist ein gemeinsamer
Spielabend mit ’'Miihle’,
‘Dame’, 'Skat’ oder 'Mensch
drgere dich nicht’ so man-
chem Spieleliebhaber wesent-
lich angenehmer, weil es auch
ohne Computer geht, aber die
Computer-Games sind nun
mal da.
Dafd man in frohlicher Runde
auch mit Unterstiitzung des
'Bit-Monsters’ einen lustigen
Abend verbringen kann, dar-
auf setzen die beiden Spiele.
Wihrend Das Haus zwar mit
Humor, aber wenig Aktion
aufwartet, gibt Das Magazin
schon mehr her.
Beide Spiele erfordern Ent-
scheidungen des Spielers, je-
doch kommt man sich beim
“Haus“ etwas zu sehr als
Randfigur vor, wihrend Das
Magazin den Spieler mehr ins
Geschehen einbindet.
Beide Spiele sind im Konzept
dhnlich, wobei Das Magazin
noch besser abschneidet.
Zwar sind beide Spiele keine
Megahits, doch kann man zu-
mindest Das Magazin empfeh-
len; fiir lange Abende ist es si-
cherlich willkommen.

(ib)

Spiele

Mit Hot Rod kann jeder Amiga-Benutzer einen heiflen Reifen

fahren

HOT ROD

Autorennen, gleichermaflen umstrittene Sportart
und beliebtes Computerspielthema, allein, die Idee
ist nicht gerade neu, und wer hier noch Lorbeeren
erringen mochte, muf} mit Qualitit aufwarten.

T atsdichlich  ist
das Thema nicht
neu und es gibt bereits mehre-
re Spiele, die sich diesem
Sport ausgiebig widmen.

Hot Rod stellt die Renn-
strecken aus der Vogelper-
spektive dar. Die einzelnen
Kurse sind grofier als ein Bild-
schirm und folgen dem fiih-
renden Fahrzeug durch Scrol-
ling des Spielfeldes. Mitunter
kann es passieren, dal} ein
Wagen zu langsam fihrt und
aus dem Bild scrollt. Dann
wird er sozusagen "herantele-
portiert’, so daf} er wieder im
sichtbaren Bereich der Renn-
strecke ist. Da Hot Rod mit bis
zu vier Teilnehmern gleich-
zeitig gespielt werden kann,
ist diese Einrichtung bitter no-
tig. Ohne sie bliebe mancher
Spieler im wahrsten Sinne des
Wortes ’auf der Strecke’. Nach
jedem Rennen gibt es fiir gute
Plazierung Punkte und Preis-
geld, das sich ausgezeichnet
fiir den Erwerb zusitzlicher
Ausriistung eignet.

Vier Spieler gleichzeitig, da
kommt Freude auf, denn ein
solcher Wettstreit auf den vie-
len verschiedenen Motodro-
men von Hot Rod ist ein fes-
selndes Spielerlebnis. Insbe-
sondere der mégliche Wettbe-
werb hebt dieses Spiel iitber
vergleichbare Produktionen
hinaus. Ansonsten wurde Hot

Rod routiniert programmiert,
ist mit zweckmifigen Grafi-
ken versehen und beinhaltet
auch einiges an Musik und
Sound-Effekten. Ein iiber-
durchschnittliches Programm
also, dessen Stirken sich im
Spielgeschehen &ufiern und
nicht im Drumherum.

(hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Hot Rod
Hersteller: Activision
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Posiiv::©=

- bis zu vier Spieler -
- unterschiedliche Strecken
Negativ: -

- a’ni_'angs_:biéweﬂeh .
. uni}b&l‘sicbﬂich : 5.3 : ; . -
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A.M.C. - ein neues Science-fiction-Spektakel mit vielen fiesen

Aliens

A.M.C.

Grofie Spielfiguren, die sich
gegen ebenso grofle Untiere
zur Wehr setzen miissen und
dabei ein scrollendes Szena-
rio durchwandern: Spiele,
die so aussehen, gibt es zu-
hauf. A.M.C. (was immer das
heiflen soll...), ein neues
Spiel des spanischen Labels
Dinamic, ist voll von Riese-
ninsekten, menschenfressen-
den Wiirmern und anderen
Monstern, die mit einer grofi-
kalibrigen Strahlenwaffe ge-
grillt werden miissen.

Antago

Ein Engelchen und ein Teufel-
chenringen um die Herrschaft
auf verschiedenen schweben-
den Inseln. Es handelt sich
hierbei um eine orginelle Va-
riante des Themas 'Vier ge-
winnt’, nur daf es hier darum

Antago - ein Engelchen und ein Teufelchen im Widerstreit

Demnachst auf
lhrem Computer

Buntes Actiongetiimmel ist nach wie vor gefragt,
aber auch Sport und Simulation erfreuen sich regen
Interesses. Aber es zeigt sich auch, daf} Totgesagte
linger leben. Einer unserer Preview-Titel stellt un-
ter Beweis, daf} auch die Textadventures noch lange

nicht tot sind.

geht, fiinf Steine in eine Reihe
zu gruppieren. Besonders die
nette Animation der beiden
Hauptfiguren gefillt.

Skidz

Quer durch alle nur denkbaren
Teile einer Stadt darf der Spie-
ler mit Skateboard oder

Skidz - mit Karacho durch die Stadt, mit Skateboard oder
Mountain Bike auf grofer Fahrt

128

Mountain-Bike radeln oder
rollern. Zur Schulung des
Umweltbewuftseins gilt es,
unterwegs Miill einzusam-
meln und in Papierkérben zu
deponieren. Dabei diirfen na-
turlich keine Passanten oder
Tiere iiber den Haufen gefah-
ren werden, denn dann muf
auch der Spieler eine Pause in
Kauf nehmen, die das ohne-

« Copwright 1989 Digital Concepts,
\ow are stravded on a desert isiand,
Atree 15 in the conter of the island,

tm ae at the top of a cocomit tree,

ow se2 a ship in the distance,
.
AL W W

hin knappe Zeitlimit noch
weiter verkiirzt.

Island of Lost Hope

Hier kommen die Freunde der
guten alten Textadventures
auf ihre Kosten. Aber mit ei-
nem einfachen Textspiel
wollten die Programmierer
sich wohl auch nicht zufrie-
den geben. So findet der Spie-
ler neben einer Piratenstory
auch Animationen und Soun-
deffekte, die zu den jeweiligen
Schauplitzen passen.

Durch Meeresrauschen und
Vogelschreie wird der Aben-
teuerspaB noch intensiver ge-
staltet. Am Bildschirm wird
wiihrend des Spiels eine kleine
Karte eingeblendet, so dafd
Verirren eigentlich nicht még-
lich ist. Der Schwierigkeits-
grad ist moderat, so daf} auch
Einsteiger eine Chance haben.

(hs)

l"‘\ #-‘}ﬂagggd Clothes

Island of Lost Hope - die Wiedergeburt des Textadventures
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SPIELEN
SIE
GERNE?

L ieben Sie es, in finsteren
und unheimlichen Gewdl-
ben den letzten Geheimnissen
auf den Grund zu gehen? Zeich-
nen Sie gerne Karten von Gewdl-
ben und Spiellandschaften?

Dann sind Sie der richtige Part-
ner fiir uns.

Denn fiir unsere AMIGA-DOS-
Spieletips suchen wir stidndig
Tips, Tricks, Karten, Cheat-
modes und alles andere, was das
Spielerherz hiher schlagen lafit.
Wenn Sie interessante Informa-
tionen, Karten oder Ldsungsvor-
schlige fiir Computerspiele her-
ausgefunden haben, sind Sie un-
ser/e Mann/Frau.

Durch Thre Information konnen
Sie vielen Spielern weiterhel-
fen, die ohne Thre Hilfe unter
Umstdnden monatelang an der
gleichen Problematik “festhén-
gen“. Oft sind es nur ein Wort
oder ein kleiner Hinweis, die
dem Spielgeschehen neues Le-
ben einhauchen.

Aus diesen Griinden michten
wir Sie um Ihre Mitarbeit bitten.
Wenn Sie also iiber Spieletips -
gleich welcher Art - verfiigen,
wiirden wir uns freuen, von Ih-
nen Post zu bekommen.

Und hier nun die Adresse, an die
Sie Ihre Spieletips schicken kon-
nen:

DMV-Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Stichwort: Spieletips
Postfach 250
3440 Eschwege

PS: Unter allen Einsendungen
verlosen wir jeden Monat fiinf
Softwaretitel fiir die besten Spie-
letips.

Die Inserenten
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Vorschau

Im nachsten Heft

B B B Musik, Musik, Musik

Das Titelthema unserer néchsten Ausgabe rankt sich rund um Musik und Amiga.

® B ® Modula-Kurs fiir Ein- und Umsteiger

Wir fiihren Sie etwas tiefer in die Grundlagen dieser strukturier-
ten Sprache ein.

HEE MW-500

Lang angekiindigt, endlich ist es da: das MW-500, der Umbau-
satz fiir den A500.

B ® ¥ Lichtmaschine

Wir zeigen Thnen, wie man den Parallelport des Amiga fiir eige-
ne elektronische Schaltungen nutzen kann.

B ® W Hard-Work

nennt sich eine Sokoban-Umsetzung, die wir Ihnen im Listing-

Theme Park Mystery - abenteuerliche
Erkundungen auf einem unheimlichen
Rummelplatz

teil vorstellen machten.

11. Juli ’90

bei Threm Zeitschriftenhiindler

B MW Viele Utilities

Wir haben fiir Sie in der Trickkiste ge-
kramt und halten wieder jede Menge neuer
Tips & Tricks zu Amiga-BASIC, CLI, As-
sembler, Modula2, C und GFA-BASIC fiir
Sie parat.

8 W W Topaktuelle Spiele

Werden Sie Pilot bei den Blue Angels, und §
erleben Sie die faszinierenden akrobati-
schen Meisterleistungen in einer Kunst- [
flugstaffel. Begeben Sie sich mit Terry in
Cloud Kingdoms auf die Suche nach den
magischen Kristallen. Lassen Sie sich in
das Netz des Action-Adventures Theme
Park Mystery verstricken. Dazu viele Hin-
weise zu den Spielen in unserer Helpline,

# M W Eine geballte Ladung...

Listings, Tests und Infos warten auf Sie.

o

AL

7 o HAL

MW-500

Der 500er im neuen Gewand - das

Die nichste

finden Sie ab

Was Sie schon immer iiber Musik wissen wollten

AMIGADOS 7'90



Amiga
Fraktal Generator

Supergrafik im Sekundentakt

Vergessen Sie alles, was Sie bisher Uber Fraktalgrafik-Programme gehdrt haben
_ die unendliche Weite phantastischer Bilder erschlieBt sich nur Uber 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: Am I g a
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: 4 My 5
Verwendung als Hintergrund, Motiv oder Vorlage 3 1/2"-Disk. Best.-Nr. 2901
Voller Bedienungskomfort
Auswahl komplett mit Pull-Down-Menis
Wahlweise Maus- oder Tastensteuerung 69,- DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Phantastische Farbmoglichkeiten Wenn Sie iiber 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. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM

Bis zu vier Bilder gleichzeitig abrufbar Endpreis 73,- DM Endpreis 75,— DM

Separate Farbzuordnung und Animationsmdglichkeit

Farb-Animationen . .
Phantastische Effekte durch Amiga-Color-Cycling — Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft. —

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege DMV




GOLDENIMAGE®

Zubehor fiir Computer AMIGA, ATARI, AMSTRAD PC, AT/XT, Laptops.*

JIN TECH ELECTRONICS CORP.

Taiwan, R.O.C. West-Germany Fachhéindler in der Schweiz und in Osterreich:

Jin Tech Electronics Corp. Jin Tech Electronics Vertriebs GmbH  Novo Company Compus

No. 40-42, Lane 165, Li-San St. Ampertal 8, D-8049 Unterbruck Bliinzweg 12 Andreas-Huger-Gasse 56/1
11408, Nei Hu, Taipei, Taiwz Fahrenzhausen /West-Germany CH-5504 marsingen  A-1220 Wien

Tel. 886-2-7 96 23 77 Tel. 0 81 33/20 44-45 Tel. 064 /¢ ; Tel. 0222/23 95 80

Fax 886-2-7 9 ) Fax 081 33/24 89 Fax 064/56 19 18 Fax 0222/23 95 81

Telex 19 423 OCNEC

* Alle genannten Produktnamen sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Hersteller.
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