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* % HK-Professional 33
Top in Qualitdt, Funktion und Design

Professional Drive piskettenlautwerke

3 1/2" Laufwerk AMIGA 2000 intern DM 149,—
komplett mit Einbaukit und Anleitung

3 1/2" Laufwerk fur alle AMIGAs extern DM 189,—
abschaltbar, Busdurchfiihrung, AMIGAfarben

5 1/4" Laufwerk fiir alle AMIGAs extern DM 229,—
abschaltbar, Busdurchfiihrung, 40/80 Tracks, AMIGAfarben

Professional RAM-Board 1IC A500
auf 1 MB DM 129,—
— jetzt noch leistungsfahiger!

— superschnelle Megabit-RAMs (4*514256)
— mit accugepufferter Unr & Datum

— Writeprotect fiir die Uhr

— Accu abschaltbar

— Hard- und SoftwareméBig abschaltbar

— Superniedriger Stromverbrauch

dto. Platine mit Uhr & Schalter ohne RAMs

Professional RAM-Board |lIB A500
auf 2,5 MB DM 398,—
— mit dem neuen Big Fat Agnus volle 2,5 MB!!
— intern, incl. Gary-Adapter

— superschnelle Megabit-RAMs (167511000)
— mit Uhr & Datum

— Hard- und SoftwaremaéBig abschaltbar
Hinweis: eine Lotstelle notig

dto, Platine mit Uhr & Schalter chne RAMs

DM 89—

DM 198,—
Professional RAM Board A2000

— B MB mit 2 MB bestiickt, autokonfigurie- DM 598,
rend, einfach durch zusétzliche RAMs und Jumper um-
stecken aufristbar, keine neuen PALs erforderlich

dto. Platine bestiickt mit 4 MByte DM 798,—
dto. Platine bestiickt mit 8 MByte DM 1198,—
dto. Platine teilbestlickt ohne RAMs DM 398,—
RAM-Satz fiir 2 Megabyte DM 200,—

Professional MIDI fir atle Amigas DM 139,—

— Superschnell

— Optokoppler mit 700 %! Kopplungsfaktor

—1*In, 1*Thru, 3*Out

— Leitungstreiber an allen Ausgéngen fiir lange Datenkabel
— Amigafarbenes Metallgehduse

— abschaltbar, mit Betriebs-LED

Professional SCSI 16bit
Harddisk-Controller

— Datendurchsatz von tber 1MB/s moglich

— A2000 Slotkarte als Filecardtrdger ausgelegt
— voller 16bit-Datenbus

— vergoldete Kontakte

— durchgefihrter SCSI-Bus fiir bis zu 8 SCSI-Devices
— Autoboot

— abschaltbar

— FORDERN SIE UNSER SONDER-INFO AN —

Professional SCSI-Filecards

komplett anschiuBfertig, formatiert, installiert
inclusive nitzlicher Harddisk-Utilities

DM 498,—

32MB Seagate ST138N 28ms DM 998,—
42MB  Quantum P40S 19ms DM 1298,—
52MB Quantum LPS525  19ms (slimline) DM 1398,—
84MB Quantum P80S 19 ms DM 1798,—
105MB Quantum LPS105S 19ms (slimline) DM 1998,—
120MB Quantum P120S 15ms DM 2198,—

groBere Kapazitdten auf Anfrage

— NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU —NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU —

Professional Sound DM 248,—

— Stereo-Sounddigitizer mit iberragenden Leistungsdaten
— Samplefrequenz bis 22 kHz in Stereo auf jedem Kanal!
— Fir jeden Kanal ein eigener superschneller A/D-Wandler
— Spannungsversorgung on Board

— abschaltbar

— im Metallgehduse mit langer Zuleitung

— Eingangsempfindlichkeit fiir jeden Kanal einstellbar

— Audio-Eingénge in Cinch

— als kostenlose Beigabe Perfect Sound

— kompatibel zu Audiomaster Il

Turbo-Call DM 89,—

— setzen Sie Ihren Amiga als Anrufbeantworter ein!

— 24 beliebige Ansagetexte und ein Sample moglich

— fast jeder Cassettenrecorder kann angeschlossen werden

— Selbstéandiger Anruf des Gerates bei einer einstellbaren
Telefonnummer

— 50 Telefonnummern sind speicherbar

— Schnellwéhleinrichtung fiir die gespeicherten Nummern

— incl. Software und deutscher Anleitung

— AnschluB an serielle Schnittstelle, Druckerport bleibt frei

— abschaltbar

— NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU — NEU —

Maus & Joystick-Adapter

— jetzt AUTOMATISCH!, manuelles Umschalten Uberfliissig
— fur gleichzeitigen AnschluB von Maus und Joystick
— Umschaltung erfolgt einfach durch Betétigen
von Maus/Joystick
— alle Maussteuerleitungen elektronisch geschaltet, dadurch
keine Spannungsspitzen

far A500/1000/3000 DM 44,50
flir A2000/2500 DM 49,—
AMIGA-Bremse
#* der Highscore-Killer DM 39,50
— intern fiir alle Amigas

— regelt die Geschwindigkeit stufenlos bis zum Stillstand
— ideal fur schnelle Games und Bildschirmfotografie

Amiga-Bremse fiir A500
DM 69,—

extern mit LED

ick und Rechner stecken

Drive-Expander DM 39,—

— bis zu drei Laufwerke direkt am Rechner anschlieBbar
— einstellbare Laufwerksnummer
— keine Kabelldngenprobleme
— abschaltbar
— z. B. fur externe Laufwerke ohne Busdurchfiihrung
— bei Verwendung eines Boot-Selectors kann von jedem
externen Lautwerk gebootet werden
DM 49,—
L)

— elniach zwischen Maus/J
— abschaltbar

BOOT-Selector elektronisch
wahlweise Booten von allen Laufwerken

BOOT-Selector fiir Amigas DM 1 4,50

wahlweise Booten von DF0: oder DF1: oder DF2: oder
DF3: (bei Bestellung bitte angeben)

BTX Decoder mit Frz (orews) DM 199,—
Software

RAM-Test Amiga DM 24,50
100 % Assembler, jetzt auch fir 32Bit-RAM, z. B. A2500/3000
PACKIT DM 39—

Superschneller Cruncher nicht nur fir Text und Gralik, sondern auch fir
Programme. Verschiedene Kompaktiermodi, Auto- oder Loaderstart,
réumt nicht nur Ihre Disketten, sondern auch Festplatten auf.

* % TESTSIEGER Amiga Extra 04/90 * %

XCOPY Il DM 48,—
XCOPY |l mit Hardwarezusatz DM 69—
XCOPY professional DM 99,—
Turboprint 11 DM 89,—
Turboprint professional DM 188,—
Quarterback (Festplatten-Backup) DM 119,—
DPaint Il DM 248,—
Beckertext I DM 289,—
GFA-Basic 3.5 DM 229,—
MEDUSA der Atari ST-Emulator DM 398,—

AMIGA-Computer

Amiga 3000-16 MHz
— 68030 CPU 16 MHz, 32 bit,
2 MB RAM, 40 MB SCSI-Harddisk

Amiga 3000-25 MHz
— 68030 CPU 25 MHz, 32 bit,
2 MB RAM, 40 0. 100 MB SCSI-Harddisk

Preis auf Anfrage

Preis auf Anfrage

Amiga 2500/30 Preis auf Anfrage
— 68030 CPU 16 MHz, 3 MB RAM,
40 MB Harddisk

Amiga 2000 DM 1798,—
Amiga 500 DM 848,—
Harddisk A590 20 MB fir A5S00 DM 898,—
Colormonitor

?ﬂ@dore 1084 SP1 DM 598,—

a
; ulglliscan-Monitor TM 1480 DM 1098,—

— Lochmaske 0.28 mm, incl. A3000-AnschluBkabel

Disketten

31/2" NoName 2DD 10St. DM 12,90
3 1/2"" NoName 2DD 100 St. DM 119,—
3 1/2" Verbatim Verex 2DD 10St. DM 18,90
31/2" Verbatim Verex2DD 100 St. DM 179,—
5 1/4"" NoName 252D 10St. DM 5,80
5 1/4"" NoName 282D 100 St. DM 57—
5 1/4" Verbatim Verex 10St. DM 9,890
5 1/4” Verbatim Verex 100St. DM 95—
Staubschutzhauben

AMIGA 500 DM 16,50
AMIGA 2000 Keyboard DM 16,50
Monitor 14" DM 29,50
Drucker 10" DM 24,50
Drucker 15" DM 29,50

Die Staubschutzhauben sind aus Kunstleder
mit weichem antistatischen Innenfutter.

Original Amiga-Maus DM 69,—

Reisware Maus fiir Amiga
DM 89,—

Hinweis: Alle unsere externen Geréte haben — soweit erfor-
derlich — keine FTZ-Zulassung, wenn nicht gesondert an-
gegeben. Ein Betrieb im Bereich der Deutschen Bundes-
post ist verboten.

Haben Sie Hard- oder
Software fiir den Amiga
entwickelt?

Wir bieten lhnen eine groB-
ziigige Umsatzprovision und
eine ehrliche Abrechnung.

P Sprechen Sie uns an ¢

HK-Computer

F. Hansmann & Th. Kiipper GbR
Bonner StraBe 37 - 5000 Kéin 1

Telefon: 0221/31 1606 - Telefax: 0221/32 1166 - BTX: * HK #
Geschaftszeiten: Mo.-Fr. 10.00 - 13.30 u. 14.30 - 18.30
Sa. 10.00 - 14.00 Uhr
Stadtsparkasse Koln: BLZ 37050198, Kto. 6342133

Nachnahme-Versand innerhalb Deutschlands per UPS oder
Post DM 10,—. Nachnahme Ausland per Post DM 20,—.
GroBgerate nach Gewicht.

Fordern Sie unser kostenloses Info an!




EDITORIAL

Spielen macht SpaB!

W eihnachtszeit ist Spielezeit. Gerade vor Weih-
nachten ist das Softwareangebot riesig groB. Lan-
ge, dunkle Winterabende laden férmlich dazu ein, mal wieder
eine ausgedehnte Spielesitzung zu unternehmen.

Leider ist man bei Software darauf angewiesen, die Katze im
Sack zu kaufen. Man kann sagen, daB es die absolute Aus-
nahme darstellt, wenn man ein Spiel vor dem Kauf einmal
testen kann. Doch welches Spiel entspricht am meisten lhren
Neigungen?

Stehen Sie mehr auf Jump’n’Run oder darf es ein deftiges
Ballerspiel sein? Wie wére es mit Sport, Strategie oder Grii-
belspielen? Oder haben Sie noch kein erkldrtes Lieblings-
genre? Informieren Sie sich doch einfach bei unserem Titel-
thema. Dort stellen wir Ihnen die wichtigsten Spielgenres vor
und geben Hintergrundinformationen zur Entstehung der
Computerspiele. AuBerdem stellen wir Ihnen im Rahmen die-
ses Artikels einige Klassiker unter den Spielen des jeweiligen
Genres vor. In unserem Spieleteil finden Sie dann Reviews zu
brandaktuellen Spielen, die lhnen sicher helfen werden, die
richtige Entscheidung zu treffen. Und wenn Sie einmal an ei-
ner besonders kniffligen Stelle hdngenbleiben: auch kein
Problem! Die AMIGA-DOS-Spieletips versorgen Sie mit
Cheats, Tips und Tricks und Lésungen zu den beliebtesten
und kniffligsten Spielen.

Die Redaktion AMIGA DOS wiinscht Ihnen

frohe Weihnachten und einen guten Rutsch ins neue Jahr!

Herzlichst Ihr

MAK{(vj Ma [a’[,(,\

Markus Matejka

1’91 AMIGA DOS 3
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Ottmar Réhrig

AMIGA NEWS

‘AMI-Expo KéIn '90“ — ein Erlebnis
fiir jeden Amiga-Besitzer. Wer die

Amiga-Show des Jahres verpaBt hat,
bekommt an dieser Stelle Einsicht in

Neuigkeiten, Wissenswertes und das
bunte Messetreiben.

An Besuchern man-
gelte es den drei
Messetagen nicht, eher wieder
am Platz. Die Amiga-Messe
'90 hob sich jedoch deutlich
vom Platzangebot her von der
Vorjahresmesse ab. Viel zu se-
hen gab es und noch mehr
zum Staunen.

AMIGA DOS auf
dem Forum

Das Redaktionsteam
der AMIGA DOS
zeichnete auf der Kélner Ami-
ga-Messe fiir die Veranstaltun-
gen, die auf dem Forum, dem
sogenannten  AMIGA-DOS-
Café, abliefen, verantwortlich.
Uber die ganzen Messetage
hinweg war das Forum Anzie-
hungspunkt flir die zahlrei-
chen Besucher.

Am Donnerstag fand eine
Pressekonferenz der Firma
United Software statt, auf der
dem Publikum die neueste
Spielesoftware prasentiert
wurde. Stargast waren die Tee-
nage Mutant Hero Turtles, die
von Cathy Campos von Mirror-
soft présentiert wurden. Es

6

wird noch einige Zeit bis zur
endglltigen Fertigstellung des
Spiels vergehen, jedoch ver-
sprechen die Grafiken, die in
dieser Prasentation vorgestellt
wurden, ein Super-Spiel. Im
AnschluB daran gab es flr alle
Besucher das Lieblingsessen
dieser niedlichen Wesen:
Pizza.

Freitag, der Tag der Wahrheit!
GroBe Veranstaltungen warfen
ihre Schatten voraus. Die Er-
stellung der Messezeitung ge-
staltete sich denkbar schwierig
(siehe dazu die Box).

Andere Aktivitdten wie die Pro-
grammierung rasanter Intros
in AmigaBASIC, die von Sieg-
fried Rings durchgefihrt wur-
de, fanden bei den Zuschau-
ern Gefallen und regen Zu-
spruch. Richtig interessant
wurde es, als die Podiumsdis-
kussion zum Thema “Raubko-
pien und Software-Piraterie
auf dem Plan stand. Interes-
sant wohl deshalb, weil be-
kannte Personlichkeiten wie
Glinther Freiherr von Grafen-
reuth, bekannt als unerbittli-
cher Vorkdmpfer gegen das il-
legale Kopieren und seines
Zeichens Rechtsanwalt, sich

dem Publikum présentierten.
Das Forum war vollstandig um-
lagert ob der Problematik, die
es zu diskutieren galt. Anhand
eines kleinen Videos wurde
auf die Problemstellung der
Raubkopiererei hingewiesen.
Insbesondere bei den Vertre-
tern der Software-Hersteller
fanden die Argumente von
Grafenreuths regen Zuspruch.
Ein genereller Konsens wurde
lediglich in der Feststellung
gefunden, daB Raubkopieren
unter allen Umstanden verfolgt
werden sollte. Das Publikum
nahm sehr intensiv an der Dis-
kussion teil und bezog eine
eher kontrére Stellung zu den
Aussagen, die von Seiten der
Software-Hersteller und von
Grafenreuths bezogen wurden.

Samstag - die Messehallen
quollen uber. Die Public Do-
main stand im Vordergrund
dieses Messetages. Gegen
11.00 Uhr versammelte sich
das Publikum zahlreich am Fo-
rum. Grund war die aktuelle
Fragestunde, die die Redak-
tion mit einigen maBgeblichen
Mitgliedern der Cactus-Crew
durchfiihrte. Das Spektrum
der Fragen reichte von der Ar-

beit dieser Gruppe Uber deren

Motivation, sich hauptséchlich
mit der Public Domain ausein-
anderzusetzen, bis hin zu diffi-
zilen Begriffsklarungen.

Viren lber Viren, rund um die-
ses doch sehr unangenehme
Thema drehte sich die nachste
Podiumsdiskussion. Auch hier
waren verschiedene Software-
Hersteller vertreten. Daneben
nahmen ein geschadigter An-
wender sowie ein Antiviren-
Programmierer an der Diskus-
sion teil. Zunachst erfolgte
eine Begriffskldrung, was Vi-
ren eigentlich sind, wie sie wir-
ken und wie sie sich vermeh-
ren. Danach wurde den inter-
essierten Zuschauern vermit-
telt, wie und woran man Viren
erkennt und wie man sich ge-
gen diese ldstigen und unlieb-
samen Plagegeister schutzt.
Ein Ausblick auf die Zukunft
warf die Problematik auf, daB
das generelle Unterbinden von
Viren génzlich unméglich sei.
Die Anzahl und “Qualitat” der
Computerviren wird vermutlich
noch ansteigen. Es sollten
neue Wege gefunden werden,
wie man diesem Ubel be-
gegnet.

Professionelle Computergrafik
beim Film war ein weiteres
Schlagwort auf dem Forum.
Zwei Computergrafiker, die
maBgeblich an der Grafik des
Kinofilms “Moon 44“ von Ro-
land Emmerich (bekannte Fil-
me “Joey“ und “Das Arche-
Noah-Prinzip“)  mitentwickelt
haben, stellten anhand einiger
Szenen aus dem Film ihre Ar-
beit vor.

Spat am Nachmittag stand
eine weitere Podiumsdiskus-
sion auf dem Plan mit dem
Thema Public Domain. Dort
waren Vertreter der Zeitschrif-
ten, PD-Anbieter, PD-Autoren
und freie Mitarbeiter zugegen.
Von grundsatzlichen Begriffs-
kldrungen wurde der Bogen
hin zur Problematik der unter-
schiedlichen Preisgestaltung
in der PD gespannt.

Der AbschluB der Messe am
Sonntag stand ganz im Zei-
chen zweier Themenbereiche.
Zun&chst galt es die Frage zu
klaren: Ist Computerkunst
Kunst? Kiinstler und Sachver-
standige standen den Fragen
des Publikums Rede und Ant-
wort. Grundtenor dieser Dis-
kussion war, daB der Computer
als hilfreiches Mittel zur Erstel-
lung von Kunst herangezogen
und daB durch diese Arbeit ein
Kreativitditsschub bei den

AMIGA DOS 191
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Kinstlern erreicht werden
kann. Ein positiver Aspekt, der
dabei besonders ins Auge
rickt, ist die Tatsache, daB
man die mit dem Computer er-
stellten Bilder innerhalb weni-
ger Minuten an beliebigen
Stellen modifizieren kann.

Halle 10 -
nicht nur ein
Spiele-Eldorado

Der zweite Themenbereich be-
schéftigte sich mit Handbd-
chern und deren Aufmachung.
Unter der Gespréchsleitung
des Chefredakteurs des Maga-
zins »toolbox«, Peter Schmitz,
sprachen je ein Vertreter der
Software-Industrie, der Public
Domain, der Zeitschrift AMIGA
DOS und der Firma Commo-
dore lber ein an sich heikles
Thema. Das gerade im Hand-
buchbereich noch einiges zu
tun ist, darlber waren sich alle
Teilnehmer im klaren. Jedoch
zeigte sich im Laufe der Dis-
kussion, daB auch an die Fir-
ma Commodore noch Forde-
rungen zu stellen sind, die laut
Stellungnahme des anwesen-
den Vertreters erfillt werden
sollen. Wie es in puncto Doku-
mentationen weitergehen

wird, darauf darf man in naher
Zukunft gespannt sein.

Spielefreaks waren in der Hal-
le 10, in der auch die AMIGA

AMIGA NEWS

DOS ihren Stand aufgebaut
hatte, bestens aufgehoben.
Bekannte Namen, wie Rush-
ware, United Software, Bomico
und viele andere waren vertre-
ten. Und Neues gab es viel zu
sehen.

Rainbow Arts stellte das Spiel
»NightShift« vor. In einer Robo-
ter-Fabrik geht einiges drunter
und driber, und der arme
Lohnsklave hat alle Hande voll
zu tun, die defekten Maschi-
nenin Gang zu halten. Um das
MaB voll zu machen, kommt
gelegentlich auch noch der
BoR vorbei und macht ihm das
Arbeiten zur Holle. Ebenfalls
von Rainbow Arts kommt das
Spiel »M.U.D.S.«, welches eine
Ahnlichkeit mit »Grand Mon-
ster Slam« nicht von der Hand
weisen kann. Wen wundert’s,
handelt es sich doch nahezu
um die 'selben Programmierer.
In diesem Fantasy-Sportspiel
kénnen Sie nicht nur herum-
springen und prigeln, son-
dern auch noch das Team ma-
nagen und vielleicht sogar Ih-
ren Gegner durch Alkoholge-
schenke miirbe machen.

Rushware vertreibt die unend-
liche Origin-Geschichte mit
Namen »Ultima Vl«. Wieder
einmal muB der Spieler auf
eine gefahrliche Mission ge-
hen, um Britannia wieder mal

vom Bésen zu befreien. Ob
»Ultima VI« ein Highlight oder
ein Flop ist, erfahren Sie dem-
néchst.

Es nimmt kein
Ende -
»Ultima Vi«

United Software, Konglomerat
verschiedener  Spieleprodu-
zenten, hat ebenfalls einige
Leckerbissen auf Lager. So
zum Beispiel »Awesomes, ein
Weltraum-Ballerspiel mit atem-
beraubendem Tempo und un-
geahnter Waffenvielfalt. Aus
der Vogelperspektive betrach-
tet steuern Sie Ihr Raumschiff
durch Asteroiden und garstige
Aliens.

Software 2000 hat sich eben-
falls in die Liga des “Gute-
Spiele-Clubs” eingereiht. Mit
»Century« wird ein Spiel auf
den Markt gebracht, das auf
den ersten Blick an
»Rock'n'Roll« erinnert. Weit
gefehlt. Kennen Sie dieses
Holzspielzeug, auf dem eine
Metallkugel durch Kippen des
Spielbretts einen Parcours ent-
lang gesteuert werden muB?
Und kénnen Sie sich das gan-
ze noch mit Eisfeldern, heiBen
Zonen und verschiedenen Ku-

gelmaterialien (Glas, Gummi,
Holz, Metall) vorstellen? Die-
ses Spiel kann Sie in kirzester
Zeit zur Verzweiflung bringen,
im positivsten Sinn natdrlich.
Einen kleinen, aber feinen
Stand besetzte auch DrT’s,
MIDI-Software-Produzent aus
den Vereinigten Staaten, zu-
sammen mit dem Musikhaus
QOechsner, das die deutsche
Distribution flir DrT's Software
Ubernommen hat.

Inzwischen ist von DrT’s alles
zu haben, was das MIDlaner-
Herz begehrt. Vom Sequenzer
»KCS 3.0« und dem passenden
Editor »Tiger Junior« Uber das
Notensatzprogramm »Copyist«
bis zum SMPTE-/MIDI-Inter-
face reicht die Palette, die qua-
litativ gute Software fur Heim-
oder Studio-Musikproduktion
bietet. Demnédchst wird es
noch ein ganz besonderes
Programm geben, (iber das wir
hier aber nicht zuviel verraten
wollen (wir haben es verspro-
chen). Nur soviel sei gesagt:
Das wird ein MuB fir MIDI-Mu-
siker!

Pressekonferenz
Commodore

AnlédBlich der AMIGA '90 in
Kéln, fand am Fachbesucher-
tag eine Pressekonferenz von
Commodore und AMI-Shows
Europe statt.

Die Pressesprecherin von
AMI-Shows Europe, Jeanette
Bermel-Hollax, lieB zur Ein-
stimmung einen Videoclip von
der AMIGA '89 abfahren, der
teilweise aus digitalisierten
Echtzeit-Bildern bestand.
Nach diesem Film stellten sich
Alexander Glos und Ralf Hol-
lax, beides Geschéftsfiihrer
von AMI-Shows Europe vor, die
die Bedeutung der Computer-
Messen ins rechte Licht stell-
ten. Wolfram Hdéfler, Verlagslei-
ter von Markt & Technik, erklar-
te die Bedeutung der Software
fur den Amiga.

Den AbschluB bildete Helmut
Jost, GeschéftsfUhrer von
Commodore Deutschland.
Nach seinen Worten werden
Anfang Januar '91 lber zwei
Millionen Amiga-Modelle ver-
kauft sein, davon Uber eine
Million Amiga 500.

Die Firma Commodore wird
sich mit der Auslieferung des
Amiga 3000 verstarkt auch mit
der Vernetzung von Amigas
beschéftigen. Fur die Amiga-
Freunde, die nicht nach Kdln
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Treffer!

SCAEE "Wasserl. ... A8l & — "Treffer!”
BS8!” — ”Daneben ..... DL — "Treffer!” —
T8 e — "Versenkt!” .. ...

Wir wissen zwar nicht, welches U-Boot-Game diese beiden
gerade spielen — wir wissen aber, daf3 Wolfpack auch nicht
schlecht beim Versenken ist.

Fiir MS-DOS (CGA, EGA, VGA, MGA, MCGA),
Amiga und Atari ST.

Hans-Joachim Amann ASM 7/90

“Ein Produkt, das lange fes-
selt. Nicht nur die technische
Ausfiihrung, sondern auch

durch die Idee, einen Zwei- -
Spieler-Modus einzubauen. =~ /&%
Ein lohnendes Programm.”
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kommen konnten, kann das
Geflihl das jeden Uberkommit,
wenn er sich im Amiga-Para-
dies befindet, kaum beschrie-
ben werden.

Die dargebotene. Soft- und
Hardware lieB das Herz jedes
Amiga-Besitzers héher schla-
gen, kaum daB er die Hallen
betreten hatte.

Kaum ein Aussteller konnte
sich dem lawinenartigen An-
sturm entziehen, der sich kurz
nach Toreséffnung in die Hal-
len 10 und 12 ergoB.

Da sich die Redaktion der AMI-
GA DOS in der Nahe des Ein-
gangs befand, war auch hier,
nach kurzer Zeit, der Andrang
groB. Der wohl gréBte Anzie-
hungspunkt am DMV-Stand
war der Amiga 3000, den es als
Hauptpreis zu gewinnen gab.
Mitmachen konnte jeder, der
eine Karte mit seiner Anschrift
ausgefillt hatte. Konnte am
Freitag morgen noch einiger-
maBen die Ubersicht bei der
Kartenverteilung gewahrt wer-
den, so wurde diese Verteilung
am Samstag morgen, zu ei-
nem reinen Selbstmordkom-
mando.

Um eine anndhernde Vorstel-
lung zu bekommen, missen
Sie sich folgende Situation vor
Augen flhren:

Sie befinden sich auf einen 24
gm groBen Stand, der in meh-
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rere Abschnitte eingeteilt ist.
Auf einen der Abschnitte be-
fand sich eine 4 gm groBe
Spieleecke, mit zwei Amigas,
auf denen ein extra flr die
Amiga-Messe konzipiertes Ac-
tion-Spiel ablief. So weit so
gut. Nun muissen Sie sich
noch vorstellen, daB die Spie-
leecke von jeder Seite zugang-
lich ist und dementsprechend
jedem Ansturm ausgeliefert
ist. Stellen Sie sich hundert
Personen vor, die von hinten,
von vorn, von der linken Seite,
von der rechten Seite ihre Hén-
de ausstrecken, an der Klei-
dung reiBen, um eine oder
mehrere Karten zu bekommen
— der Schreiber dieser Zeilen
kann ihnen ein ganzes Lieder-
buch davon singen.

Das Messespiel »W.0.R.M« ex-
tra fUr die Messe von Profis ex-
tra fur die AMIGA DOS ge-
schrieben, begeisterte die
Spielerseelen.

Wer das Demo-Spiel mit sei-
nen funf Spielstufen geschafft
hatte, was nicht sehr einfach
war, der konnte als Gewinn ein
AMIGA-DOS-T-Shirt und das
Spiel auf Diskette mit nach
Hause nehmen.

Fir die eingefleischten Spieler
kénnen wir sagen, dieses
Spiel wird in absehbarer Zeit
als Vollversion auf dem Markt
kommen. Wenn es soweit ist,

Bild 2. Bei den Podiumsdis-
kussionen wurde ausfiihrlich
diskutiert...

Bild 3. ...und interessiert zu-
gehort

10

so erfahren es die AMIGA
DOS-Leser als erste. Doch bis
dahin lassen wir uns noch eini-
ges an Uberraschungen ein-
fallen.

Video-Hardware:
24-Bit-Technik
stark im Kommen

Im Video-Bereich wurden wohl
die meisten Neuerungen vor-
gestellt. Fir den interessierten
Besucher gab es eine Menge
zu sehen und auch zu be-
staunen.

Sicherlich sensationell war die
Einfihrung des Videoloaster
von Newlek — leider jedoch
immer noch in der NTSC-Ver-
sion. Mit PAL wird laut Herst
ler nicht vor Ende '91 zu reg
nen sein. Ab sofort wird
den USA ausgeliefert. Zu
Bestellern gehéren d
schon jetzt nicht nur Hobl

Filmer, sondern auch private

Fernsehstationen und Sender.
Vollkommen in 24-Bit-Technik
aufgebaut, ermdglicht er die
Verfremdung von laufenden
Videosignalen in Fernsehqua-
litdt. Zahlreiche Effekte, wie
etwa das “Explodieren® eines
Bildausschnitts, werden mitge-
liefert — zusétzliche lassen
sich selbst programmieren.

Neben der eigentlichen Hard-
ware, die auf einer Steckkarte
im Inneren des Computers un-
tergebracht wird, besticht der
Toaster auch durch die mitge-
lieferten Programme. Dazu ge-
hért auch die neueste Schép-
fung von VideoScape-Pro-
grammierer Allan Hastings.
Mit »Lightwave 3D« existiert
eine Rendering-Software, die
voll in 24 Bit arbeitet und von
der Bildqualitdt her ohne Pro-

~von

bleme zu einem Konkurrenten
von »lmagine« heranwachsen
kénnte. Leider ist sie aus-
schlieBlich mit dem Toaster zu-
sammen erhéltlich.

Amiga “visionar*

X-Pert zeigte mit »Visiona« die
erste echte Grafikkarte flir den
Amiga. Vollkommen variable
Auflésungen, bis zu 1024 x
1024 Pixel in 24 Bit, bis zu
1600 x 1280 Pixel bei 256 Far-
ben, Hardware-unterstitztes
Scrollen, bis zu 64 MByte Vi-
deo-RAM und freie Wahl der
Bildschirmwiederholfrequenz
(unter bestimmten Umsténden
bis zum theoretischen Wert
240 Hz, die jedoch kein

yertragen  konnte)
igsen Diamanten
aus. Der Preis

fertiggestellt; man
also auf erste Testmuster
warten miissen, um sich ein
genaues Bild, beispielsweise
von der Kompatibilitdt zu be-
stehenden Dateiformaten, zu
machen. Neben dieser echten
Grafikkarte wurden noch zahl-
reiche Framebuffer angebo-
ten, deren einzige Aufgabe es
ist, fertige Bilder einzuladen
und darzustellen. Alle groBen
Hersteller sehen den 24-Bit-
Bereich derzeit als so wichtig
an, daB mehrere Karten auf der
Messe zu besichtigen waren.
»Firecracker24« kénnte in der
Anfang Januar erscheinenden
PAL-Version dabei richtungs-
weisend sein. Mit einem Preis
deutlich unter 2000 DM und
Support durch bekannte Ray-
tracing-Programme ist hier si-
cherlich ein groBes Marktpo-
tential gegeben. Leider wur-
den jedoch die Pléne der Her-
steller verworfen, die Karte mit
768x580 Punkten auszulie-
fern. Wie der Vertreiber der
Karte, Intelligent Memory, mit-
teilte, ist das aktuelle Vorha-
ben eine Pixelzahl von
512x580 Punkten in PAL/Over-
scan.

Weitere  Framebuffer  von
M.AST. und GVP arbeiten
nach neuen Prinzipien, die
sich jedoch sehr stark &hneln
und 24-Bit-Framebuffer zu
Dumping-Preisen von etwa
900 DM méglich machen. Ent-
fernt &hnlich zur HAM-E-Karte
von Black Belt Systems, wird
dabei die Méglichkeit des Ami-
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ga ausgenutzt, 24-Bit-Daten
auch in 4x6 Bit aufteilen zu koén-
nen, die pro Pixel an die Grafik-
einheit ausgesandt werden.
Dies kann durch die Technik
des Blitters realisiert werden;
fehlt nur noch eine entspre-
chende Hardware im Videoslot
und die Workbench kann — zu-
mindest bei M.AST. — mit ei-
nem 24-Bit-Bild hinterlagert
werden. GVP hllt sich noch in
Schweigen und |4Bt warten;
durch zusétzliche Features
soll der Mitbewerber wohl
gleich nach eigener Marktein-
fuhrung geschlagen werden.
Im Gesprach sind zumindest
ein analoges und/oder digita-
les Genlock auf der Karte so-
wie ein RGB/FBAS-Wandler.
Sowohl NTSC- als auch PAL-
Version sollen gleichzeitig An-
fang des Jahres eingefiihrt
werden. Bei M.A.ST. nannte
man als Termin Januar ’91, bis
auf der Messe bestellte Geréte
ausgeliefert werden kénnten.

Digitale Effekte

Die Kombination von Frame-
buffer und Digitizer zeigte Mer-
kens eindrucksvoll am Beispiel
des VD2001. Der Echtzeitdigi-
tizer arbeitet ebenfalls mit 24
Bit und wurde mit erweiterter
Software vorgestellt. Die AMI-
GA DOS testete dieses Gerét
bereits in der Ausgabe 12/90.
Fur den ambitionierten Semi-
Professionellen ist sicherlich
auch das DVE von Videocomp
interessant. DVE ist die Abkur-
zung fur “Digital Video Effects”
und bezeichnet ein Gerat, mit
dem Sie zwei Videoquellen
miteinander mischen kdnnen.
Dabei kann ein laufendes Vi-
deosignal digital beispielswei-
se verkleinert und per Regler
Uber das dahinterliegende Bild
verschoben werden. Die Ein-
blendung von Computersigna-
len ist ebenso mdglich wie das
Addieren DVE-eigener Grafi-
ken, also zum Beispiel kleiner-
und groBerwerdende Kreise
beziehungsweise Ringe. Mit
einem Preis um 3000 DM ist
die avisierte Zielgruppe ziem-
lich klar.

Ahnliche Anwendungsgebiete
bietet Digi-Gen, das neueste
Gerat von PBC, die auch mit
dem Videomaster (siehe Vor-
stellung in diesem Heft) fiir Fu-
rore sorgten. Das Digi-Gen ist
die Weiterentwicklung des
Multiprozessors, der mit einem
Genlock und digitalen Effekt-
maoglichkeiten ausgestattet ist.
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Die Qualitat war dabei flir den
angegebenen  Preis von
1300,— DM erstaunlich hoch.

Software:
Farbiges auch
in TV-Qualitét

Auch im Bereich der Software
tut sich einiges, wie deutlich
auf der Messe zu sehen war.
Mit dem »Broadcasttitier 2.0«
von InnoVision zeigte der deut-
sche Vertreiber HS&Y die bis-
lang leistungsfahigste Betite-
lungs-Software fiir den Amiga.
Laufféhig auch auf den kleinen
Amigas, werden hier neuartige
Schriften angeboten, welche
von absolut sendeféhiger Qua-
litdt sind. Das Programm wird
komplett mit der Maus bedient
und bietet zeilen- und seiten-
orientierte Effekte, Animatio-
nen und vieles mehr.

Mit »Videon lll« war bei Gold
Disk ein neues Produkt zu be-
wundern. Dieser Digitizer bie-
tet die Mdoglichkeit, auch
SVHS-Signale direkt anzu-
schlieBen. Die Software stellt
Dynamic-HiRes-Grafiken dar,
ohne dabei das Multitasking
des Amiga zu unterdriicken
und kann in einem neuen Mo-
dus sogar Uber 29000 Farben
auf den Bildschirm zaubern.
Auch im DTP-Bereich hatte
Gold Disk Neues zu bieten. So
wurde die fast endgultig fertig-
gestellte Version 2.0 von »Pro-
fessional Page« gezeigt. Da-
mit kdnnen Sie Boxen drehen,
Grafiken freistellen und soge-
nannte Tags definieren. Diese
Tags beinhalten alle Werte
zum Aussehen eines Buchsta-
bens und kénnen ganzen Tex-
ten oder Teilen daraus zuge-
ordnet werden. i
terstiitzt »PPage« jetzt die kom-
plette  Pantone-Farbpalette
und kann 'so auf dem Amiga
Ergebnisse erzielen, die direkt
mit den Pantone-Farben korre-
spondieren.

DTM zeigte eine Vorversion
des »Publishing Partner 2.1«
der sicherlich alle DTP-Begei-
sterten aufhorchen lassen
wird, sobald er offiziell erhélt-
lich ist. Die neueste Version
4.2 des Backup-Programms
»Quarterback« kann hingegen
nur mit kleinen Neuerungen
aufwarten. Unter anderem
werden beispielsweise ab so-
fort auch HD-Laufwerke unter-
stiitzt.

Seit dieser Messe ist auch Ma-
xon in die Software-Produktion
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eingestiegen. »Maxon CAD«
ist ein CAD-Programm, das im
mittleren Preisbereich gegen
Konkurrenten  wie  »Aegis
Draw« antritt und gute Chan-
cen hat, als Sieger hervorzu-
gehen. Die reine Software-
Emulation des Atari ST schafit
»Chaméleon«, das flr unter
100,— DM angeboten wurde.
Hardware-Bastler kommen mit
dem Platinenlayoutprogramm
»L100« auf ihre Kosten und
DTP-Anfédngern soll »Layout«
ans Herz gelegt werden. Die-
ses im unteren Preisbereich
angesiedelte Programm er-
moglicht den Satz von Pro-

spekten, Flugblattern und &hn-

lichem mehr.

Eine Fundgrube von
Hilfsprogrammen
stellen die drei Pro-
gramme  »Kick-
Tools« (Maxon),
»Quarterback-
Tools« (CSS im Ver-
trieb von DTM) und
»THI-Tools« (THIndu-
stries im Vertrieb von
bsc) zur Verfligung.
Dazu gehdren grafi-
sche Geschwindig-
keitstests, Disk-
Rettungs- oder Da-
teikopierpro-
gramme.

Auf dem Stand von
bsc gab es neben ei-
niger Hardware ein
interessantes Soft-
ware-Produkt zu se-
hen. Der »Picture-
Manager« editiert
Animationen, die auf
Festplatte als einzel-
ne IFF-Grafiken vor-
liegen. Mit der Maus
kénnen Szenen an-
einander geschnit-
ten oder in bestimm-
ten Abschnitten beliebig oft
wiederholt werden. So kann
aus mehreren Bild-Animatio-
nen eine groBe Animation re-
gelrecht digital geschnitten
werden.

Btx auch auf
dem Amiga

DaB Btx einen immer héheren
Stellenwert bei den Amiga-Be-
sitzern hat, machen die ver-
schiedenen Amiga-spezifi-
schen Angebote im Programm
der Post deutlich. Neben den
bekannten Decodern von
Drews und TKR war jedoch auf
dem Stand letzterer Firma eine
Neuentwicklung zu sehen. Fir

700,— DM erhélt man hier
»Multiterm ED«. In diesem Pa-
ket sind ein Terminal-Pro-
gramm, der normale Multi-
term-Pro-BTX-Decoder  und
ein Bildschirmtext-Editor ent-
halten. Damit ist es erstmals
mdglich, auch mit dem Amiga
als Anbieter in Btx zu agieren.
Vollkommen neu ist auch das
Raytracing-Programm »Pain-
ter 3D« von Adept. Es kommt
mit einer neuen Benutzerober-
fliche daher und hat eine aus-
gekligelte  Speicherverwal-

tung, durch die sich Objekte
mit mehreren 100000 Primiti-
ves (geometrische Grundob-
jekte) in wenigen KByte ver-

Bild 4. “Software zum Anfassen“ — Tests
direkt beim Hersteller

walten lassen. Die dadurch
entstehende hohe Zeichenge-
schwindigkeit macht das Pro-
gramm auch zur Erstellung
von Objekten fir die Verwen-
dung in anderen Raytracern
sinnvoll.

Hardware:
Optical Disks
setzen MaBstéibe
fiir die Zukunft

Als vollkommen innovativ kann
die Hardware bei bsc angese-
hen werden. Neben SCSI-
lI-Festplatten und Streamern
als Backup-Medium konnte
man hier wie bei GVP optische

11



Hiermit bestelle ich bei ATLANTIS Soft & Hardware

EIGENE WERKSTATT

Zahlung erwtinscht  © Nachnahme O Scheck
Name/Vorname:
Anschrift:

ALLE AMIGAS

Unterschrift:

DELUXE PHOTOLAS (PAL, DEU) SOUNDSAMPLER STEREO (MIMETICS) 228 BLUE ANGELS (FLUGSIM) e GREG NORMAN'S SHARK ATTACK 78
DELUXE PRINT II 5 198 BODO ILLGNER'S SUPER SOCCER @ 74 GREMLINS Il 78
DELUXE VI vunso 1 2 (PAL DEU) ozl TFMX WORKSTATION 118 s?m BER H gg EEENS PLANET, DER* :?3
DESICN 30 (PAL. DEU) e2:5  Datenferniibertragung und BOMBER MISSIGN 0isk W Gonewe e7s
Ii.:’r s%'i'uLEgscAPE niitzliche Zusatzsoftware gg:g&m& L : gg Hﬁhé’é OF MONTEZUMA . é@
oder
'® = DEUTSCHESPRODUKT  oder Turbo Silver A-MAX MACINTOSH EMULATOR 268 BOZUMA ®58 HARD'N'HEAVY ®48
] DESIGN, ARCHITECT 55 A-MAX 1. 348 BRIDGE 6.0 68 HARDBALL I 066
DEUTSCHEANLEITUNG  DESIGN DINOSAUER 55 A-MAX: 128K ROM'S 348 BSS JANE SEYMOR (FEDER. QUEST) 68 HARMONY 74
= BEIERSTELLUNGDER  DESIGN, FUTURE 55 A-MAX: CUTTING EDGE DRIVE 548 BUDOKAN 76 HARPOON® 78
LISTE NOCH NICHT DESIGN SPACE 55 A TALK il 146 BUGGY BOY 29 HELLRAIDER @68
LIEFERBAR DESIGN WOODLAND 55 AMIGA CALI ® 9 BUNDESLIGA-MANAGER @58 HERO'S QUEST ®%
| = NEUERSCHEINUNG DESIGN, HUMAN 55 AMIGA DRIVE ALIGNMENT 98 CABAL* e HER 88
DESIGN MiGROBOT 2 AMIGA s s Uries o SR ®  HcHwa s S Q%
; 55 : . ULATI
Frugrammiemﬁ:nhen und DIGI PAINT 3 (PAL) @148 AMIGA EXTRA 14: MENO MIND 845 CARDIAC ARREST 128 HILLSFAR 53
rogrammie n DIGI VIEW GOLD 4.0 (PAL) +DP1 9 AMIGA EXTRA 15: TOOLS ®45 CARMEN - ELROPE 88 HONEYMOONERS, THE* 88
ABSOFT AG/BASIC 276 DIGI WORKS 3/0 218 AnaRD MAKER PLUS 98 CARMEN - U. 5. A, 88 HORSE RACING 85
ABSOFT AG/FORTRAN 488 DIRECTOR, THE (DEU, PA? ® 86 WARD MAKER SPORTS LIBRARY 58 CARMEN TIME gnmmsm 68 HORSE RAGING STABLE DWNER 45
AMIGA LOGO 158 DIRECTOR, THE — TOOLKI 65 BAD, DISK OPTIMIZER @75 CASTLE MASTE @78  HOUND OF THE SHADOW 88
AREXX LANGUAGE 85 DISNEY ANIMATION STUDIO 278 BBS1ESKVL|NE{I— BULLETIN BOARD 298 CENTREFOLD SQUARES ®88 HOYLE'S soox OF GAMES 98
GFA ASSEMBLER @13  ELAN PERFORMER 118 ® 38 CHAMPIONS OF KRYNN 88 IMMORTAL 89
GFA BASIC INTERPR. 3.5 @175  EXPRESS PAINT 3.0 176 BDOVIXMANAGERV2.2FTZ +IF @178 CHAMPIONSHIP WRESTLING ®78  IMPERIUM 88
GFA BASIC COMPILER 3.5 @05  EXPRESS PAINT CLIP ART 1 48 BTXNTX-MANAGER V2.2 FTZ - @120 CHECKMATE 78 INDIANA JONES - ADV LE)
HISOFT-BASIC COMPILER @175  FLO-FLODRPLAN CONST. 88 BTX/VTX-MANAGER ADAPTER A1000 ®30 CHESS SIMULATION e INDIANA JONES ~ ADV 78
HISOFI‘-DEVPAC ASSEMBLER @145  GALLERY- 3a 138 CLI-TOOL | ® 38 CHESS CHAMPION 8 INDIANA JONES HINT DISK 34
e e R R B T T
ﬂr”ﬂEE AMioA Eggggﬁﬁﬂga (378 GDCOMICSETIER ART-SCIENCEFIC 34 FACCII FLOPPY ACCELERATOR 52 CHINESE CHESS S8 INTACT 8
LATTICE AMIGA PANEL 378 GD COMICSETTER ART-SUPERHEROES _ 34 FUN KEYS 68 CHUCK YAEGER S AFT 2.0 e INTERCEPTOR F/A18 62
M2AMIGA MODULA-2 V3.3 @32  GD MOVIESETTER ® 9 6.0.MF. 3.0 %8 CLOUD KINGDOMS e7i INTERNATIONAL 30 TENNIS 68
MEAMIGA DESUGGER . o2 GD Mrwesmea CLIPS 1 34 ICON LAB V1.3 68 CODENAME ICEMAN 98 INVEST 68
M2AMIGA MATH-TREASURE GD OUTLINE FONTS* 29 ICON MAGIC 98 COLONEL BEQUEST 98 IRONLORD 78
M»AMIGA PROGRAMMIERUMGEBUNG . 95 6D FROFESSIONAL DRAW e IGON PAINT 178 COLORIS 48 IRON TRACKER 58
s 2B ViEON — ot coma Di Diden & AG DS bt SONBORACER. eLor 8 ISHAND oF LasT HoPE H
s B AR 333 GRAPHICS STUDIO, TH o8 MAGELLANYL (KONSTLINTELLY) 398 CONQUEROR (30) @74 [TCAME FROM THE DESERT (IMB) @85
MANX SOURCE LEVEL DEBUGGER 0.4 s MG FRICH ST%”HLBPJ NeRrAce 1% WaTheenon o COREOTAA oF  [Aiosn e DISERTDATRD - Qo
G MO b M) @15 INTERACTOR (PAL) 196 MATHE TRAINER + PRO ®8  CRASH CARRETT 16 JACKNICKLAUS GOL -
e INTERGHANGE 30 OBJECTS VoL % Poaabee oit Eﬁﬂv’ﬁum 8 JASD AUF ROTEN OKTOBER it
j -
Kalkulationssoftware INTERCHANGE TURBO SILVER MODUL 34 POWER WINDOWS 2.5 URE* 78 JEANNE D'ARC ®48
ADVANTAGE (TABELLENKALKULATION @ 198 uwsn;om 30 DESIGNER 198 PRO BOARD cmmss KING/GIN KING 9% JET 78
AMIGA EXTRA 11: KARTEIKASTEN ®43  INTROCAI us 24 PRO NET CROSSBOW/WILLHELM TELL o8 JET INSTRUMENT TRAINER 178
AMIGA TABELLENKALKULATION @95  MARBLE ThAl 7 PROJ CYBER WORLD e KAMPF DER WELTEN* 038
DATAMAT ®99  MEDIALINE EAGKGHOUND 7 PUSUSHERS CHOICE CYCLES 74 KEEF THE THIEF 88
DATAMAT PROFESSIONAL @199 MEGA PAINT 34 QUARTERBACK 4.0 DALLY DOUBLE HORSE RACING ® 5 KHALAAN 88
GD ADVANTAGE, THE @245 ® 68 RAW COPV 1.3 DAM| ” o7 KICK OFF @45
LOGISTIX PROFESSIONAL ® 395 268 SYNCRO EXPRESS (COPYPROG) DAN DARE Ill o3 KICK OFF EXTRA ¥
MATH AMATION ® 135 BFg 225 TOTAL CONTROL DIET DARIUS® @5 KILLING G ®64
MAXIPLAN PLUS ® 198 P ART, 10 DISK 198 VIRUSKILLER V4.1 DARK SIDE 7 K 33
PERFORMANCE 298 128 WORKBENCH +EXTRAS 1.3.2 DATASTORM* ® 5 CK (1-3) 82
SUPERBASE AMIGA ® 85 ® 133 X-COPY Il DAVID WOLF B \ ®68
SUPERBASE 2 ® 185 158 X-COPY Il + HARDWARE DAYS OF THUNDER ° 98
SUPERBASE ® 383 Us 74 K-COPY PROFESSIONAL DEATH SWORD* o6t
SUPERBASE PRO. ENTWICKLERPAKET @ 2% ggt 3‘:{2’;‘”5{ ‘éﬁ ZING | DEUTSCH . HT&;;F THE CRYSTALLION ot
RPLAN 5 + A
A %  Lemnsoftware %éf%m i F
Textverarbeitung und 416 AMIGA EXTRA 7- ERDKUNDE | g D OF DJEL 062
Desk Top Publishing Ie 138 Mlg;\ Egm ?EENGLISH | " LEGEND OF FAERGHAIL ” gg
BECKERTEXTII ®278 48 AMIGA EXTAR 17 En?rﬁiugswlm rﬁ*’” 045 LEISURE SUIT LARRY 2 9
CREATE-A-SHAP! ® 96 9% AMIGA EXTRA 18: MATH ALGEBRA®], @ L ; LEISURE SUIT LARRY | 55
S L phises 7 2 R o 3
> L
GD PAGESETTER 2 1MB @174 ] 5 ghsgfm SUNS {A{RONU l 48 LEONARDO @58
GO PAGESETTER-FONT SET | 33 SCULPT-ANIMATE 40 H " @68 LIGHT CORRIDOR, THE 68
GD PAGESETTER-LASERSCRIPT 95 SEX FONTS 88 LIGHT FORCE e
GD PROFESSIONAL PAGE 1.3 @394 SPACE VEHICLES : ® 108 LIMES & NAPOLEQN 58
PAGESTOEAM VI® O 35 Sranoip aus-scuLer Pt O UNE T ok LhisRoTSOr o
: - SCuL " LT’
PAGESTREAM V2.0* 445  STARSHIP 2050 — TURBOS| 88 EEET_ESCHR IBUNG DEH-{E&';' 8 DGO o3
PAGESTREAM FONTS 1-19 e66  SUPER CLIPS (POSTSCRIPT) e L00 88
PAGESTREAM LINIE FONTS 1-8 58 SUPERS . 83 LURDS OF DOOM e
FAGESTHEAM POSTSCRIPT FONTS A-C Je 66 SUPER SHARP AMINFONTS 75 LORDS OF WAR o5
PRO SCRIPT 95  SUPERPIC M + e LOST PATROL* e
PRO WRITE 3.0 278 LKINGANTMA o6 M1 TANK PLATOON 88
PUBLISHER CHOICE @289 PAI @58 MAGIC CANDLE 98
RECHTSCHREIBEPROF [ o) EM Y e MAGIC FLY 8
SAXON PUBLISHER 858 ‘As,im e, 038 MAGIC LINES 48
SCRIPTUM AMIGA JEAST Vs WEST aenuuw 88 MAGIC TRI PACK 668
SUPER CLIPS 3 0 ; \TE 069 MANCHESTER UNITED 88
SUPER ED “VIDED & ANIMATI 78 D¥00L ¢ 1 EMLYN Huhhss T S00cER L3 MANHUNTER 88
SUPER ED C FOR MANX C 35 [ 288 P“ L% 1) 9. EPYXSPOR ] 1] MANHUNTER Il NEW YORK 88
TEXTOMAT ® 165 e mT \ AGUR @68 MANIAC MANSION o8
WORD PERFEKT (DEI _» MIDGEN PAL VIDEO-BACKER-GENERA 298 Ty 58 MANIX 74
bl o B 2D PROFESSIONAL (PAL sy Access e B MATORE-TRANER H
Grafiksoft- Z0ETROPE V1.1 ® 83 :E%%LP:I‘EMJHTE Wy N (6AvE &}l @68 MATHEMATIK PROFESSIONAL o6
,3\3 PROFESSIONAL 828  ZUMAFONTS 1-5 je 58 ADIDAS CHAMPIO! F o TS mgglﬁ _IMﬁAgD(F;.HS ;g
R ® 1% Musiksoft- und -Hardware ADVANGED SKI SiMULATUR ALCON O MISSION DISK | + 11+ 1/ @48 MICROPHOSE SOCCER o7
AEGIS DRAW 2000 378 AEGIS AUDIOMASTER Il 158 ALLTIME FAVORI AST LANE B o oMIEMARIER L
AEGIS GRAPHICS STARTER KIT 126 AEGIS SONIX 2.0 118 ALIGE IN WOUNDEH ND 1MB C LIVERPOOL SOCCER GAME® 78 MIDNIGHT RES[STANCE 74
AEGIS MODELER 30 138 AMIGA EXTRA 6; AUDIO WORX ®45  ALICE IN WOONDERLAND 0.5M8 FEDERATION 8 MinW e
AEGIS PROMOTION 178 AUDIO ENTWICKLER-PAKET @95 AL TIME FAVORITES FERRARL FORNULAR NG o%  MNDGW £
AEGIS VIDEQSCAPE + PROMOTION 398  BARS & PIPES 396 AMIGA EXTRA: 3: SPIELE FIENDISH FRI 88 MONTY PYTHONS FLIGHTING CIRCUS T
AEGIS VIDEQTITLER 1.5 + LICIA! 298 BARS & PIPES PROG HANDBOOK 98 AMIGA EXTRA 5: SPIELE FINAL BATILE e MR. DO RUN RUN @3
AIRSHIPS SCULPT = 75 BARS & PIPES MULTI MEDIA 8  AMIGA EXTRA 12: SPIELE LT e - MR o
MiG Ik 5 DEL N MUSIC (PAL DE) eids oA EXTRA13: SELE REGNUM FIRE BRIGADE 96 MURDER IN SPACE 4]
|GA EXTRA 4: GRAFIK @45 DR, T'S COPYIST APPRENTICE 198 ANARCHY LIGHTSIMULATOR 2 78 MURDER IN VENICE e68
AMIGA REFLECTIONS ®88 DR T'SCOPY 498 ANTAGO FLIPPIT AND MOGNOSE @58 NEUROMANGER 68
ANIM FONTS | + 11 (KARA) je95 DR, T'S COPYIST 3.0 598 APPRENTICE L000 89 | NIGHTHREED | n
ANIMATION EDITOR 95 DR T'S KCS & COPY. APPRENTICE 588 AQUANAUT 00TBALL MANAGER 2 + EXPANSION @ 58 NIGHTBREED Il ®78
ANIMATION EFFECT! 86 DR T'S KEYBOARD CONTR. SEQ. 2 598 AQUAVENTURER® FOOTBALL MANAGER | 17 NINJA SPIRIT e
ANIMATION FLIPPE! 95 DR T'S KORG M-1/R 208 ARCHON COL LECTION -00TBALL MANAGER WCE ®38 NINJA WARRIOR ® 58
IMATION MULTIPLANE 15 DR T8 MIDLRECORDING-STUDIO 138 ARTHUR - QUEST FOR EXGALIBUR gy EQUTBALLEIM 83  NITRO o 68
ANIMATION ROTOSCOPE 133 DR T'S TIGER CUB 168 ASTATE Y FORMATION 138 NO EXCUSES 68
ANIMATI TAND 85 EC.E. MIDI 500 128 AWESOME @98 FROM SPACE 78 NOBUNGAS AMBITION B8
ANIMATION STATION 198 GD DYNAMIC STUDIO 246 BACK TO THE FUTURE 2 H UGGER, DIE ®55 NORTH AND SOUTH 875
B-GRAPHICS 318 HYFERC HORD 258 BAD COMPANY 58 ULL METAL PLANET ®78 NUCLEAR WAR ®78
BROADCAST TITLER Il PAL 598 325 BALANCE OF POWER 1990 18 UTURE CLASSICS 58 OIL IMPERIUM @58
BUTCHER ® 66 MARK M SGUND SYSTEM 874 e UTURE DREAMS e78 OLIVER e
C-LIGHT 48 MASTER S 128 BARD'S TALE | o7 GAME COMBI PACK ®58 OMEGA @88
Cyiew | paL 9% MID! mremcs AS00/A2000 o7 BARDE TALEN .- AMES — SUMMER EDITION ®68 OMNICRON CONSPIRACY ®74
W1 AL 95 MiDI MAG! 298 BARNY BEAR MEETS SANTA CLAUS = ARFIELD UND SNOOPY BUNDLE 68 OPERATION NEPTUN @68
G NTSC) 388 MUSIC s 38 BAGKETBALL COLLEGE MODULE pi: HOST AND GOBLINS 64 OPERATION SPRUANCE 68
CALIGAHI ONSUMER (NTSC) 428 MUSIC X 448 BASKETBALL SIDE VIEW (M) 4 HOSTBUSTERS 2 e78 OPERATION STEALTH e78
CHOROMAP — MAP GENERATOR 98 MUSIX X JUNIOR 288 BATMAN — THE MOVIE ( e IANTS ®98 ORIENTAL GAMES @68
CHROME TWIST ANIM. FONTS 138 SOUNDEXp ESS 118 BATTLE C-HESS 88 GLADIATOR* 78 OTHELLO KILLER 88
DECBUILDERS CAD 148 PRO SOUND DESIGNEH @275 BATTLE COMMAND e GOLD OF THE ATZEKS @68 OVERLANDER @58
DELUXE ART PART II 28 SOUND FACTORY @118 BATTLE MASTER 78 GOLDRUSH 68 8
DELUXE PAINT i ®135  SOUNDSAMPLLR OMEGA22HZSTER @140 BATILE SAUADRON - 75 GRAND MONSTER SLAM @18 OXXOMIA @55
SOUNDSANPLER ONEGA 26KZ QNG @78 BILLY THE KID B - LU @75 P4TTHUNDERBOLT |
SHENRE G IS el of CETDMRERRM. $% oW
SOUNDSAMPLER OMEGA+ 56KHZ MONO @ 148 BLOCK OUT 74 '

PINBALL 1.Q.

LADENVERKAUF wahrend der Bestellzeiten in der DunantstraBe 53 (N&he Stadion)in Hﬁrth-AIt-HUrtr‘




Hotline

Beratungsservice

taglich von 17.00-18.30 Uhr
Tel. 02233/41083

anfragen

TUINTIS

Soft- und Hardware GmbH
Ihr AMIGA-Spezialist

PINBALL MAGIC 68 ULTIMATE GOL e MONITOR PHILIPSSM 8833 ® 749 Preisliste (12/90) - Alle Preise in DM
PIPE DREAMS 78 UMS MILITARY S\MULATUH @88 MONITOR PHILIPS CM 3043 @798
PIPE RIDER 48 UNIVERSE3 74 PRINTER COLOR INJECT JX-730 3688
PIPE MANIA @68 UNREAL 88 PRINTER LASER JX 9500 998 ! IHR DI ETTENG os HANDEL
PIRATES 68 UNTOUCHABLES ®78 PROFEX AS00 33MB SCSI AUTOBOOT @ 1148 ! sK n s
o o2 U i ailee o2
P AC 68 VERKNOPFE e S ; 7 5
POLTTING @78  VULCAN 78 SCANNER COLOR JX-100 1788 3,5” Disketten doppelseitig, 2-fache Dichte, stiickgepriift
POLICE QUEST @9 WALL STREET EDITOR @44 SEAGATE HDD 20MB 38MS, MFM 498
POPULOUS - P~ 50 LAND @35 WALL STREET WIZARD @8 AGATE ST 125N-1 21MB 28MS @ 698 s un
PORTS OF CALL @83 WANGLER (ENG) 581 SEAGATE ST 138N-132MB28MS @738, k-
PROJEC 76 WAREHEAD @78 SEAGATEST157N-149MB2BMS @836 | z
POWER @73 WAYNE GRETZKY HOCKEY @68  SUPRAA 500 SCS| CONTROLLER 2%} J
PRINCE OF PERSIAN 5 WEB OF TERROR 48 SUPRAA1000 SCSI CONTR W/CLOCK 598 | i o
PROPHECY-THE VIGNG CHILD 78 WELLTRIS 58 SUPRA A2000 SCSI CONTROLLER 438 .
PURSUIT T0 €A 78 WEST PHASER 38 TRUMPCARD 2000 298, a u c u c
PYR M B WHEREINTHEWORLDISCARMENS 88 TRUMPCAROZ00OM.M.sATZ - 388 . 3
0L 56 WHITE !
83;%72 @58 WILLAM TELL | CROSSBOW 68 TAUMCARD 500/2000 0. M-SATZ k1
QUEST FOR THE TIME BIRD 85 WINDOW WizARD @58 TRUNPCARDCONTROLER s NEVORYOUS E4s
R-TYPE ®68 WINDWALKI +!
AAINGOW ISLADS o7 W & TAUMPGARD PROFESSIONAL 007200 s
RAINBOW ISLANDS " @78 WINNETOU
BAINSOW WARRIO @B WIPEOUT 6 TRUMPCARD 500 8,
68 WORLD ATLAS 98
AED LIEHTNING 98 WORLD CHAMPIONSHiPBoxng MR 65 RAM EXPANSION
RED STROM RISING @G0 WORLDCHAPIONS ChiP SOCCER @78 COMMODORE 12050 ME SN W28 @8 i
4o
e o 101 LD U oMLK B NENORYASIO (B MBI CL @ 06 p|tzer| produkte zu
REVENGE OF PEFENDER a5 - 18 MEMORYA50015M8/ 2MB INT + CL @ 4
MEMORY A 500 1.8Mi
FIck DANCEROUS 2 85 XUt ®58  MEMORY A 500 2MB INTFORFATAG @ o78 =
RINGS OF MEDUSA @74  XENOPHOBE egs  MIMORLAEO0ME g r on er relsen
RTIER - @58 MEMORYA 500512 INT - G e,
ROBAT COMANDER % YOLANDA MEMORY A 500 512K/ 2MB INT + CL @320 °
ROCK & ROLL B8 ZAK MCKRACKEN 'Y
MEMORY A 1000 2MB/ 8MB INT @ 898
RO PNCE OF THE S RINGOMS '@ Peripherie und Hardware MEMORY A2000 M8/ 3B 8
MEMORY A2000 4
ROFON et 0 APRODRAWILTABLET o288 MEMORY A2000 8B/ 8Ng ® 1698 LATTICE AMIGA COMPILER 5.10 375
% | H AR :
v 78 AMIGANET ETHERNET BOARD A2000 @ 124  Literatur M2 AMIGA MODULA 328
S.1AE. (06U @58 AMIGANET STARTER SETA 2000 @ 2348 P ™
A fi  ASDGUK-100 STANNER.f SoeTWARE - 1108 2%:32 PO Programme 39 PAGESTREAM 2.0 445
. ASDG JX-300 Ad Spiele 39 i
SCENERY DISK HAWAIIAN ODYSSEY 381 4205 pracectd COLOUR SCAN i iga Spiele !
SEA MEAVEN TOWERS % SHLALALTLD0ARD L4 BERIAL) s BE%“EN“ggﬁugéﬁﬁgigﬁfiiD Y ' DIGI VIEW 4.0 HB DEUTSCH 288
SEGA TRIPACK 78 GOMMODORE A 520 TV/PALMODULAT ' 66 21
SHADOW OF THE BEAGT 1 '™ @' COMMODORE Adooo 1w Ch-naM @sss  GEA BIE EOR R CESCinrrene @4t SOUNDFACTORY 118
M -
SHADGY WARRIORS elo  CSIAUTOROOT CARD FOR A2090 @1 R D SMATI 4 GENLOCK 508
SHURRCEPACK CAFE 3 e T MAT ANMIGA- SCO-BUCH (NEU) s
SIDESHOW - WORLD ADV ®84  FLOPPY 3.5 EXTERN (CHINON) © 228 e, T NEL) E CK 11
SILENT Sevice 856 FLOPPYSSINTERN (CHINON) @188 Mot Basr mis seoMe b4 SVHS GENLO 90
St ey v o ekl (L | BECKERTEXT Il 278
oI ST TEREAIN 34 GENLOCK RGB KABEL e
% GENLOCKS S 150, et DESKIORAD o MEMORY A 2000 2MB/8MB (SUPRA) 498
EEVESSHAHK 57 | DVEASNLQMDAOMEDUANTINY oS MaT DOS.RANDBUCH 1.3 ®5
V 1 4MB/i
SO TRIKE * % (AL ANDANME CUANTUML: (2708 MAT FAEE MALEREI AUF O AMIGA @ B9 ALF 3 CONTROLER 745
SOLDiER 2000 31 MEDUSA STEMULATOR L M ;gEag{&gjgmﬁjssiingﬁzwuosucu Egg : X-COPY PROFESSIONAL 88
PACE ACE ®88  MONACOR CAMERA TVC-500 458 MaTo 8 !
PACE HARRIER 2 58 MONACOR CAMERA TVC-6 Mar SRADICHIT AMIGA BASI 3 BROADCASTTITLER 2.0 628
PACE QUEST Il %8 M&T HARDWARE-TUNING 9
$ , MONACOR CAMERATVCCD-2000+Ps @ 1408 WETHARDMARETUMNG . @9
PELL BOUND 58! MONITOR NEC MULTISYNC 3D . M&T MODULA 2 - PROGRAM 53!
PELLEOUND 3B MONTORNECMULTISYNCIIA  @1208' Mo MOD LA g e o ea !
PY WHO LOVED ME, THE 64 MOMIOR NS SOFTWARE M&T PROGA. Il MASCHINEN e5!
TAR BREAKER ®L8  REIS-MOUSE (AMIG @83 weTpRoeR A M
TAR UiARS COMPILATION otp 68 CRUOL“FQS"WE RIATTOMATE:, '@ 3§g { M&T PROGR.-HANDBUCH '
TEIOAR %  ROMROMSWITCHOOMROKCK 1.3 @88, VLT pROCR PRAXIS AVIGABASIC @ 5
-1 - . |
TELLAR CONFLICT (NEWVERSION) 58 SEANER HANDY 4 i | MSTPROGR. PRAXIS GFABASIC 30" @ 30!
TEVE DAVIS WORLD SNOOK o2 SCANNERHANDY G (200P| 4006c) e172s  MSTPROGR FRAMSINTUTION @&
JOHY.SO AR e SF SCANNER HANDY 10 (4000Pi 1665) @948 \or SERNEHIORERSIEHT A D0S” @ 3
TRIF POKER 2 PLUS 45, SOMMER PERSONAS (BM0DPLAGE) @178 gy SCHNELLOBERSICHT GFABASIC @ 3
moee T dalmnmEien e WS
of UENSIENARIRLT o MimmEhonsows $5
WORD OF THE SAMURAI ®3 ) i M8T SYSTEMHANDBUCH Y
WORD %&m‘g@ﬂn i .1;; Zubehir und Accessoires M&L;V,E';iwemgfmn’iwsawﬁ INC .g
e e 5 omeoon @ SASESERE,, o8
MUTANT TURT 8 *3.5+ +!
TEENAGE Gueen A TURTELS g DISKWALLET 20+ 35 @35 VGLIMBRENNPUNKT: THE DI © 2980
TELEWARS 55 FLICKERSCREEN CVR 35 VGL PROF. ARBEITEN MIT D'PAINT @ 69
NNIS CUP g6 JOYSTICK COMPETITION PRO 500 3 VGL WORKSHOP SCULPT 314D 059
TERRAN ENVOY 761 JOYSTICK DELUXE DIGITAL QUICK. 18 VoL WORKSHOP TURO SILVER a0 @ 68
H e78  JOYSTICK )
TEST DRIVE 5 CALIFORNIA (DKL) @34 OYSTICK QUICKJOY 11 2 DSKISDSDOBUKIOUNTS @102
}Eg EEVE % EGEOBFl'Ex %EHLRLL @ g; jg;g:g SPEED K e DISK 3.5 DS, DD BULK 100 UN k
- i
THE VIKING CHILD o7 -
THRILL TIME SLATIN 1 off  PUSSCAEDNBO(DS %
THUNDERBIRDS 5  PRINTERNEGP20 ' ® 948
THUNDERSTRIKE 78 PRINTER NEG P 60 @179
TIE BREAK” e  ENNERNEEP70 el Der Betrieb eines
IME MACHINE
SAVE SKIN 3000 45
i § GREE. e of et
N +
Toc0" o’ TASTATURSCHUTZFOLE SAFESKIN. 38 Bundesdeutschen
TOKI o7 ;
$:  Rdllameqwron 8| postnete st gomas
TOVARK THE WARRIOR $I¢  Harddrive & § 151 FAG unter
OWER ((J{ BABEL 88 Controller Interface Strafandrohung
RIAD VOL. Il @88 =
$5 Anmuomemes e s
OANELS OF AVAGCEDON 9! ALFSALECARD _ S0MB - CUANTUM 1788 gosielit.
URBG DUTRUN @75  ALF230MBAUTO INT A2000 @109
USKER 6 ALE23MSAUTO BXT ATGO0 811
TV SPORTS BASKETBALL o
TV SPORTS DATADISK 1 COMMODQRE A EBIM SCSI AUTOBOOT . 998
TV SPORTS FOOT @7  COMMODORE A2032A 20MB AUTOBOOT @ 1098
COMMODORE A2064A40M3 AUTOBOUT @ 1568
TYPHOON THOMPSON 68 HE AC0BA M
.8, JOHN YOUNG 8 EORABBER (AL 1150
HL%&AAIUJ!N TOUNG DaTh DIk . 32 MONITOR PHILIP CM 8805 ® 493

Postfach 1141

5030 Hiirth - Bestellservice: Mo.-Fr. 9-18.30 Uhr

Tel. 02233/41081

Fax 02233/4 6266

Mail-Order-Versand: Nur Bestellannahme - keine Beratung! Mit Erscheinen dieser Preisli
Es gelten grundsiitzlich unsere allgemeinen Geschéftsbedingungen. Mindestbestell

iste verlieren alle vorher erschienenen Listen ihre Giltigkeit. Preisanderungen und Irrtiimer vorbehalten. Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen.
wert DM 50,~. Versand nur auf UPS-Nachnahme oder Vorkasse. Versandkosten pro Lieferung innerhalb der BRD und bis zu 3 kg DM 10,— pauschal.




Platten sehen. Diese beliebig
oft wiederbeschreibbaren Da-
tentrdger fassen bis zu 600
MByte und schreiben Daten
mit einer Geschwindigkeit von
etwa 150 KByte pro Sekunde.
Gelesen werden sie allerdings
mit Uber 300 KByte pro Sekun-
de, so daB diese Festwert-
Speicher langsam als echte
Alternative zu zahlreichen
Festplatten gesehen werden
mussen. Zudem lassen sich
die Cartridges immer wieder
austauschen, was die spei-
cherbare Datenmenge erhdht
und den Preis von etwa 10000
DM fiir professionelle Anwen-
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dungen rechtfertigt. Ganz neu
hingegen war auf dem bsc-

Stand das erste
DAT-Speichermedi-
um zu sehen. Flr
unter 8000 DM wird
man im Laufe des
nachsten  Jahres
ein echtes Device
bekommen, auf das auch ein-
zelne Dateien gespeichert
werden kénnen. 1,6 Gigabyte,
das sind 1600 MByte, passen
auf eine kleine handelslbliche
DAT-Kassette, deren mittlere
Suchzeit fiir eine Datei bei 22
Sekunden liegt.

DFU-Freaks kamen am Stand
von CompuStore auf ihre Ko-
sten. Dort wurde neben ande-
ren Neuheiten auch das Robo-
tics Courier HST gezeigt. Fir
etwas Uber 2000 DM erhalten
Sie damit ein Modem mit bis

zu 38400 Baud Ubertragungs-
geschwindigkeit.

Wenn der Amiga
“Faxen“ macht

Billiger haben Sie es da mit
dem DataLink Express, ei-
nem 2400 Baud-Modem flr
den internen Einbau. Durch ei-
nen speziellen Chip-Satz ist
das Modem zudem in der
Lage, auch Fax-Nachrichten
mit 4800 Baud zu versenden.
Ein Empfang ist leider nicht
mdoglich. Die mitgelieferte Soft-
ware baut die zu sendende
Seite dabei im Speicher auf
und arbeitet zumindest beim
Senden voll digital, was die
Qualitat des Faxes beim Emp-
fanger erheblich steigert.

AuBerdem wurden an diesem
Stand zwei neue Bausétze flr
Tower-Gehduse  vorgestellt.
Sie verfligen wahlweise auch
Uber eine elektronische Ein/
Ausschaltsicherung mit Code-
Eingabe. Speziell fir A500-Be-
sitzer existiert eine Version, die
gleichzeitig auch die Anzahl
der Steckpldtze im Expansion-
Port-Format erhoht. Zwischen
600 und 900 DM miissen Sie
jedoch schon auf den Tisch le-
gen kénnen, um in den GenuB
dieser Edel-Gehduse zu kom-
men. Fiur A3000-Besitzer exi-
stierte zur Messe eine Vorver-
sion. Auch das erste HD-Lauf-
werk von Applied Engineers
war auf dem CompuStore-

Stand zu sehen. Es faBt 15
MByte und ist dhnlich zu be-
dienen wie eine normale Dis-
kettenstation. Natirlich kon-
nen auch 880-KByte-Disketten
gelesen und beschrieben wer-
den. Einziger Nachteil ist wohl
der mit 650 DM recht hohe
Preis.

Die Firma Adonis stellte ein
Low-Cost-Netzwerk vor, wel-
ches auf der Ubertragung der
Daten Uber den Disketten-Port
basiert. Die mitgelieferte Soft-
ware ist vollkommen Intuition-
gesteuert und erlaubt auch
mehrere Server in einem Netz-
werk. Die Ubertragungsge-
schwindigkeit ist dabei mit 500
KBit pro Sekunde etwa doppelt
s0 hoch wie bei einem Disket-
tenlaufwerk. Flir Anwender mit
bis zu 32 Amigas kdnnte dies
zu einer Alternative fir die
zwar schnelleren, aber teure-
ren Ethernet-Karten werden,
wenn nicht so sehr viele Daten
stédndig Uber das Netz gehen.
Der Verbindung von Compu-
tern hat sich auch Yellow Com-
puting verschrieben, die auf
der Messe das langerwartete
Link zwischen den Notebooks
von CASIO und dem Amiga
vorstellten. Sozusagen als Zu-
gabe wurde auch noch eine
parallele Schnittstelle fiir diese
kleinen Helfer vorgestellt. Da-
mit hat diese Firma fast alle be-
kannten Pocket-Computer und
Notebooks, wie die CASIO-SF-
Serie, den FX-850, den
SHARP 1Q und E500 sowie die
PC-Serie, erfolgreich mit dem
Amiga verbunden.

Supershow und
Einkaufszentrum

Die AMI-Expo in
Kéln entwickelt sich
langsam, aber si-
cher zum stetigen
Versammlungs-
punkt aller Amiga-
ner. Auf seine Kosten
kommt wohl jeder,
sowohl die, die einfach mal
reinschauen wollen und At-
traktionen erwarten, als auch
die, die den festen Vorsatz ha-
ben, ihr Amiga-Equipment auf-
zustocken. Und eines steht
jetzt schon fest — man sieht
sich wieder auf der AMI-
Expo '91.

(jb/vbitb/cd)

AMIGA DOS 1'91



1» [nterComputing Deutschland Inc.

Schonebecker Str. 55-57 5600 Wuppertal-2

Telefon 0202/89155 Telefax 0202/89304

USA: InterComputing, Inc. Frankreich: InterComputing France
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Dallas, TX 75220 Telefax: 214-556-2336 75008 Paris FAX: (1) 42806649

MEMORY VIDEO LAUFWERKE/

8-UP Karte-2MB 699.-DM Digi View 4.0
e o [l TS FESTPLATTEN
8-UP Karte-6MB 1399.-DM ' Internal 3.5 laufwerke

Flicker Fixer fiir A2000 199.-DM

8-UP Karte-8MB 1799.-DM (PAL) ‘

Starboard II fiir A1000 Sl CHILE Bgs Mnt,
mit 512K 499.-DM ' laufwerke fir AMAX 449 -DM
mit IMB 649 -DM Vid Tech Quantum Hardcard 40MB  1299.-DM

M501 EI’WCiICI‘Uﬂg mit 512K/ Scanlock QU&HI_U.TI’I Hardcard 80MB 1999.-DM
batteriegepufferter Uhr  179.-DM 1999.-DM HardFrame SCSI Kontroller 499.-DM

GVP SCSI Kontroller mit
raum fiir 8MB Speicher 499.-DM

Supra Wordsync Karte 399.-DM
GVP— SO FTW AR E ‘, Suprea Corporation
68030 3D Professional 745.-DM I
KARTEN Turbo Silver 249.-DM Supra 40MB Ay GA 500 1599..DM
Disney’s Animation Studio 299.-DM 4 upra 40MB Quantum I
Saxon Publisher 649.-DM | Supra 80MB Quantum 2199.-DM
Ggg;gg(}z%ég Scene Generator 79.-DM AMIGA 1000
Pro Write 3.0 299.-DM : , i
4799 .-DM Deluxe Paint III 249.-DM Supra 40MB Quantum 1699.-DM
Lattice 5.0 499 DM Supra 80MB Quantum 2299 -DM
GVP 68030 - 33
68882 / 4MB
6399.-DM
i ICD ADRAM 540 mit 4MB
68882 / 4MB Ersetzt die regulidre 512K Erweiterung in Threm AMIGA 500!
8999.-DM 999.-DM

Hindler- und Auslandsanfragen erwunscht'

. Bestellungen bitte schriftlich oder telefonisch an eines unserer Biiros. Lieferung erfolgt gegen Vorkasse zzgl. DM 5. Versandkosten ader per
Nachnahme zzgl. DM 10.- Versandkosten. Kompletter Katalog gegen DM 3.50 in Briefmarken.

Sie kénnen diese Produkte auch : B;ERLIN: - Goldvision + 030 /88 33 505
bei den folgenden Hindlern beziehen: S ci L Prolimeal s 0301/126:18,387
WUPPERTAL: Hifi-Studio 9 GmbH « 0202 /55 50 53
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FUr einen Preis,
der auf Anwen-
der-Niveau liegt, be-
kommt der Profi hier Stu-
dio-Equipment, wie es
zuvor noch nicht erhalt-
lich war.

Bereits am Rande der
“CeBit '90* wurde einer
Auswahl von professio-
nellen Anwendern der
»VideoMaster«  vorge-
stellt. Ort dieser Sensa-
tion war vor fast einem
Jahr das Hotel Maritim,
in dem die Firma PBC
eine Entwicklung von
CEL Muihlenhoff vor-
stellte. Der »Video-
Master«, ein unschein-
barer schwarzer Kasten
im 19-Zoll-Geh&use, den
an der Vorderseite ledig-
lich ein einziger Schalter
ziert, der an der Ricksei-
te jedoch mit umso mehr
Buchsen aufwarten
kann, ist prinzipiell ein
Geréat zur Video-Nachbe-
arbeitung.

Mit einem Konzept, wel-
ches in der gesamten
Videobranche bisher ein-
malig ist, zielt das Gerat
auf Anwendungen in al-
len Studios, in denen
Aufzeichnungen auf Ma-
gnetband getétigt wer-
den. Die wunzéhligen
Funktionen und das mo-
dulare Prinzip des Gera-
tes, das sich durch soge-
nannte “Optionen” in sei-
ner Leistung immer wei-
ter verbessern |aBt,
haben uns dazu veran-
laBt, Ihnen das Gerat ein-
mal vorzustellen.

Profi-Gerét
fur jeden?

Kein Testbericht, der den
Rahmen eines Heftes

nicht sprengen wirde,
kénnte den positiven und
natdrlich auch negativen
Punkten des »VideoMa-
ster» gerechten Tribut
zollen.

Nun, nach (ber sieben
Monaten Warte- und
mehr als drei Jahren Ent-
wicklungszeit, kommt
das Basisgerat mit Spe-
zialchips von Sony und
Philips auf den Markt.
Als hardwaretechnisch
fast autarke Peripherie
wird der Amiga derzeit
lediglich zur Ansteue-
rung der mehr als 500
Steuerungsregister ver-
wendet. Dazu installie-
ren Sie im A2000 oder
A3000 eine kurze Steck-
karte in einem freien
Zorro-Slot und verbinden
deren Ausgang mit dem
Steuereingang des 19-
Zoll-Geh&uses.

In der Basisversion wird
das Gerat bereits mit
zahlreichen Ein- und
Ausgéngen bestlickt aus-
geliefert. Diese untertei-
len sich in zwei Bereiche:
Die, die lediglich Signal-
umwandlungen vorneh-
men, ohne die Spezialef-
fekte des »VideoMaster»
auszunutzen (reine Kon-
verter), und die, deren
Ausgangssignal  stark
verbessert und mit Effek-
ten des »VideoMaster«
versehen das Gerat wie-
der verlassen.

Im Bereich des Konver-
ters kann dem »Video-
Master« ein RGB-Signal
Uber eine Scart-Buchse
zugefuhrt werden. Als
Ausgange stehen dann
die Signalarten “Y/C* auf
handelsiblichen  Hosi-
den(SVHS)- oder BNC-
Buchsen, “FBAS" auf
BNC-Buchsen sowie

Der Amiga spielt in den Video-Studios rund
um die Welt bereits heute eine gewichtige
Rolle. Den groBBen Durchbruch in dieser
Branche wird er jedoch sicherlich mit dem hier
vorgestellten »VideoMaster« erlangen.

AMIGA DOS
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Bild 1. In der Grundversion ist das Mischen von
Standbildern bereits moglich

“RGB" auf einer weite-
ren Scart-Buchse zur
Verfligung.  Zusétzlich
wird das Audio-Signal
vom RGB-Eingang auf
Cinch-Buchsen durch-
geschleift. Diese Konver-
ter sind vorziglich dazu
geeignet, auf dem Ein-
gang das RGB-Signal
des Amiga aufzuneh-
men und es in Videofor-
maten (FBAS und Y/C)
zur Aufzeichnung zur
Verfigung zu stellen.
Dabei kénnen alle Aus-
gange gleichzeitig be-
legt werden, was den
gleichzeitigen AnschluB
eines Videorecorders
und eines Kontrollmoni-
tors erlaubt.

Der komplexere Bereich,
an dem die Signale an-
zuschlieBen sind, die im
»\VideoMaster« tatséch-
lich einer Bearbeitung
unterzogen werden, weist
zwei Y/C- und zwei
FBAS-Eingange auf, die
allesamt auf BNC-Buch-
sen herausgefiihrt sind.
Somit stehen dem An-
wender vier vollkommen
unabhéngige und von
der Software schaltbare
Eingdnge zur Verfi-
gung. Das bearbeitete
Signal kann dann wie-
derum an einem oder
mehreren  Ausgdngen
abgegriffen werden. Hier
wartet die Rickseite wie-
der mit Y/C-, FBAS- so-
wie RGBS-Ausgéangen
auf. Sie sehen also, fiir
den AnschluB an die
wichtigsten Normen im
Bereich der Videosignal-
technik ist bestens ge-
sorgt. Als nutzliche
Dreingabe darf dann
auch der ungeschaltete
220-Volt-Ausgang ange-
sehen werden, der zum
direkten AnschluB eines
Kontrollmonitors einladt.

All die erwahnten Kon-
vertierungen erfolgen —
genauso wie die auf den
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folgenden Seiten be-
schriebenen Effekte -
in Echtzeit, das heiBt bei
laufendem Videosignal.
Dabei wird das einge-
hende Signal stdndig
digitalisiert und analog
wieder ausgegeben. Dies
ermdglicht den Chips im
Inneren des »VideoMa-
ster« zahlreiche Effekte
und vor allem Korrektu-
ren vorzunehmen. Zur
Digitalisierung arbeitet
das Gerat mit einem Takt
von 135 MHz, was der
verbreiteten CCIR-Stu-
dionorm entspricht und
beispielsweise schon jetzt
den AnschluB digitaler
Videokameras und -re-
corder erlaubt, wie sie
auf der Photokina vorge-
stellt wurden.

Korrektur
von Video-
signalen

Genau diese Korrektur
eines schlechten, mit
Fehlern behafteten Si-
gnals (fur professionelle
Anwender ist dies jedes
Signal unter SVHS) ist
das Hauptanwendungs-
gebiet des Basisgerétes.
Doch beschrankt sich
diese Korrektur nicht nur
auf so technisch relativ
einfach zu bewaltigende
Aspekte wie die Anhe-
bung oder Absenkung
bestimmter Farbausz(-
ge (Rot, Grin, Blau), der
Helligkeit oder des Kon-
trastes. Vielmehr fun-
giert der “schwarze Ka-
sten” als echter TBC mit
Vollbildspeicher.

Jeder  Profi-Anwender
dirfte bei diesem Stich-
wort (TBC = TimeBase-
Corrector) hellhérig wer-
den. Derartige Geréate,
die die Ubereinstimmen-
de Synchronsiation meh-
rerer Videosignale ge-
wahrleisten und dazu

neuerdings digitale Ver-
zdgerungsschaltungen
verwenden, sind in ak-
zeptabler Qualitat be-
stenfalls ab 10000,— DM
zu erhalten und gehoren
zur hochwertigen Stu-
dioausstattung. Dem An-
wender des »Video-
Master« werden derarti-
ge Maoglichkeiten “mit
auf den Weg gegeben®
Technisch gesehen ist
die TBC-Funktion sogar
fast als Abfallprodukt der
»VideoMaster«-Schaltung
anzusehen.

Mit den Funktionen ei-
nes TBCs kdnnen Sie
dann umfangreiche Kor-
rekturen am Signal vor-
nehmen. So ist das Ein-
setzen von Synchronisa-
tions-Signalen (SYNCS)
kein Problem mehr. Von
ihren SYNCS durch de-
fekte Videokassetten be-
raubte Signale kdénnen
also durch den »Video-
Master« in weiten Gren-
zen repariert werden.
AuBerdem konnen Sie
eine Phasen- bezie-
hungsweise Laufzeitver-
schiebung von Luminanz-
und/oder Chrominanz-
signalen vornehmen.
Das ist vor allem far die-
jenigen interessant, die
Kopien von Bandern im
VHS-Format anfertigen
mdchten. Da die standi-
ge Qualitatsverschlech-
terung von Generation
zu Generation bei die-
sem Aufzeichnungsfor-
mat hauptsachlich da-
durch bedingt wird, daB
die Chrominanz (Farb-
information) von Mal zu
Mal zeitlich weiter “nach
hinten® verschoben wird,
kann der »VideoMaster«
hier signifikante Verbes-
serungen erzielen und
Kopierverluste anfangs
meist vollkommen aus-
gleichen. Durch einen
technischen Trick ist es
sogar moglich, die Farb-
information nach links zu

schieben, das heiBt zeit-
lich vor. der Luminanz
(des eigentlich schwarz-
weiBen Bildes) zu starten.

Weitere Konvertierungen
nimmt der »VideoMa-
ster« ebenso vor. So ist
es zum Beispiel moglich,
dem Gerat ein NTSC-
Signal zuzufuhren (was
vom »VideoMaster« auto-
matisch erkannt wird)
und dieses dahn in der
PAL-Norm auszugeben.
Dabei werden sogar die
verschiedenen Stan-
dards PAL-N und PAL-G
unterstutzt. Auch das
SECAM-System, welches
wiederum in verschiede-
nen “Versionen“ Anwen-
dung findet, kann kon-
vertiert werden; dazu ist
jedoch dann die Secam-
Option notwendig. Auch
dieser Anwendungsbe-
reich ist bislang von kei-
nem Gerat auf dem
Markt in dieser Preis-
klasse realisiert worden,
und es verwundert nicht,
daB selbst die neue
D2MAC-Norm fur den
»VideoMaster« keine Hiir-
de darzustellen vermag.

Das auf Wunsch vorge-
nommene Ausblenden
von Farbinformationen
sowie die Modifikation
der Zeilenzahl im Video-
bild ist bei all diesen Ver-
anderungen fast selbst-
verstandlich.

Bildregie im
Haus statt im
Fernsehen

Ein.ganz spezielles Fea-
ture stellt die Tatsache
dar, daB jedes anliegen-
de Signal mit einer fast
beliebig frei wéahlbaren
Bildwiederholfrequenz

wieder ausgegeben wer-
den kann. Denken Sie
einmal an die zahlrei-
chen Moglichkeiten, wird

Bild 2. Das Videobild eines bekannten Gesichtes ...
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lhnen bald einfallen, daB
Sie mit dem »Video-
Master« nicht nur einen
“kostenlosen” Flickerfixer
mitgeliefert bekommen,
sondern (mit entspre-
chenden, aber leider
noch sehr teuren Monito-

ren) auch das Fernseh-

bild in 100-Hz-Technik
auszugeben vermdgen.
Die in GFA-Basic ge-
schriebene ‘und compi-
lierte  Software  zur
Steuerung des »Video-
Master« ist genigsam
und lauft auf jedem
Rechner mit 1 MByte zu-
friedenstellend.  Durch
einen Fehler im GFA-
Compiler ist es jedoch
zur Zeit nicht mdoglich,
eine korrekt funktionie-
rende Version flir 68020/
68030-Prozessoren her-
zustellen. Hier soll ein
Basic-Compiler-Update
demnéchst fiir Abhilfe
sorgen.

Die Oberflache der Soft-
ware ist in zahlreiche
Intuition-Screens sowie
eine durchgéangig vor-
handene Menlileiste un-
terteilt. Die meisten der
zahlreichen Menilpunkte
rufen dann einen sol-
chen Bildschirm auf, der
den Blick auf zahlreiche
Schieberegler und Gad-
gets freigibt. Jeder Bild-
schirm beinhaltet die lo-
gisch sortierten Bedie-
nungs- und Verdnde-
rungsmoglichkeiten
eines Moduls des »Video-
Master«. So sind auch fur
einige Optionen, mit de-
nen die Leistungsfahig-
keit des Gerédtes weiter
zu steigern ist, schon
Regler vorhanden; nur
bewirken diese beim Ba-
sis-Modell natirlich kei-
nerlei Veranderungen.
Doch kommen wir zu
weiteren Effekten des
»VideoMaster«. Integriert
und sozusagen als Bo-
nus auf die weiter unten
besprochene Genlock-
Option anzusehen, ist
das standardmaBig mit-
gelieferte Titler-Genlock.
Dieses Modul erlaubt
das Einstanzen von Tex-
ten. Dabei kann jede Zei-
le von ihrer urspringli-
chen Position in weiten
Bereichen in der vertika-

len undfoder horizonta- /
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len Position verschoben

werden. Zur Verfigung
steht zwar nur ein Zei-
chensatz, doch dieser
wird mit einer Qualitat in
das Signal eingestanzt,
die denen teuerster
Studio-Genlocks in nichts
nachsteht (eben weil in-
nerhalb des »Video-
Master« alle Mischvor-
gange digital vorgenom-
men werden). Die Far-
ben fiur Hinter- und
Vordergrund kénnen Sie
fur jede Zeile frei definie-
ren, eingegebene Texte
speichern und wieder la-
den sowie Invertie-
rungen (Superimposing
oder Schliissellocheffekt)
des Signals vornehmen.
Wichtig ist jedoch, daB
Sie erkennen, daB es
sich hierbei nicht um ein
echtes Genlock handelt,
da es beispielsweise
nicht moglich ist, das Si-
gnal des Computers mit
der Videoquelle zu mi-
schen oder Fading-Ef-
fekte vorzunehmen.

Ganz besondere Féhig-
keiten weist der Video-
Kdnig auf, wenn Sie das
Videosignal vergréBern.
Dabei wird eine Art Lupe
auf das gesamte Video-
bild angewandt, die lh-
nen alles in 16facher
VergréBerung anzeigt. In
einer spéteren Version
wird dieser Effekt even-
tuell auch noch mit varia-
bler VergréBerung mog-
lich sein. Das Besondere
ist nun jedoch auch hier,
man kann es gar nicht oft
genug erwdhnen, daB
selbst dieses gezoomte
Bild in Echtzeit weiter-
lauft und Sie den zu ver-
groBernden Bereich wéh-
renddessen mit den Cur-
sortasten  verschieben
kénnen.

Wenden Sie dann noch
die zahlreichen und in
verschiedensten Starken
agierenden Filter, Weich-
zeichner, Kontrastver-
stérker, Bildschéarfe-Opti-
mierungen (Apertur) so-
wie digitale Rauschun-
terdrickungen an, so ist
das “vergréBerte” Signal
in einiger Entfernung fir
den Laien in der Qualitat
nicht mehr vom Original
| zu unterscheiden.

Zum Verstdndnis der
Leistungsfahigkeit des
»\ideoMaster« ist ein Ef-
fekt interessant, der die
digitale = Rauschunter-
drickung nur auf einer
Bildhélfte durchfiihrt und
¢ Ihnen die Signalverbes-
i\ serung so direkt vor Au-
Ygen flhrt.
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Bild 3. ... wird hier in den Farbténen korrigiert

und gezoomt dargestellt

Natlrlich kénnen Sie
den »VideoMaster« auch
“anhalten”, woraus ein
Standbild resultiert. Die-
ses weist vom digitalen
Blickpunkt her 4096 Far-
ben auf, kann jedoch
durch die verschiedenen
Optimierungen  inner-
halb des Gerates fast
nicht vom laufenden
Signal  unterschieden
werden. Mit  spéter
erhéltlichen  Optionen
werden Sie dann in der
Lage sein, dieses Stand-
bild in den Amiga zu
Ubertragen, womit der
»\VideoMaster« auch als
einfacher Digitizer fun-
giert.

Mittels einer speziellen
Festplatte ist dann zu er-
warten, daB eine Bildse-
quenz in Echtzeit () digi-
talisiert und auf die Fest-
platte Gberspielt wird —
wie viele Bilder das ma-
ximal sein werden, ist
dann nur von der Kapazi-
tat der Platte abhangig.
Volldigitale Bildmanipu-
lationen - wie das mit
dem bei Fersehanstalten
verbreiteten Bildspei-
chersystem “Harry" (ab
200000,—- DM) méglich
ist — werden in Zukunft
auch fur den Amiga kein
Problem mehr dar-
stellen.

“Halleffekt”
bei Bildern

Ungeschlagen ist der »Vi-
deoMaster« bislang je-
doch in einem besonde-
rem Effekt: Dem Strobe.
Dabei wird das aktuelle
Bild  zwischengespei-
chert und dem folgenden
in reduzierter Intensitat
hinzuaddiert. Dies er-
folgt in bis zu 15 Stufen,
so daB Sie im laufenden
Signal eine Art Wisch-

effekt erhalten, der bei-
spielsweise mit dem Hall
in der Audiotechnik ver-
gleichbar ist. Bislang wa-
ren solche Effekte weit-
aus teuereren Studio-
geréten vorbehalten, die
selbiges in maximal acht
Stufen zu realisieren ver-
mochten und dabei kei-
neswegs die hier zu se-
hende Qualitat erreichten.
Wie bereits eingangs
vermerkt, ist es unmog-
lich, samtliche Anwen-
dungsgebiete dieses
neuen Produktes aus
den OEM-Labor von Wil-
fried Mhlenhoff auf we-
nigen Seiten zu be-
schreiben. Die verschie-
denen angesprochenen
Aspekte sollen lhnen je-
doch einen Uberblick
Uber die wirkliche Ein-
maligkeit dieses Gerates
geben, welches in Zu-
kunft auch in einer PC-
Version erscheinen wird,
die zum AnschluB an
MS-DOS-Rechner ge-
dacht ist. Die eigentliche
Sensation sind aber
nicht nur die mannigfalti-
gen Fahigkeiten des Ge-
rates, welches als Basis-
modell vor allem in der

HIGH TECH

Bildverbesserung  am
laufenden Signal alles
bisher Dagewesene
Uberbietet, sondern der
Preis: Fir dreitausend
Deutsche Mark erhalten
Sie das Basismodell in-
klusive der Software, der
Steckkarte und einer
Vorversion des Handbu-
ches, die bei Verfligbar-
keit gegen das endglilti-
ge Produkt ausgetauscht
wird.

Ich méchte an dieser
Stelle noch einmal kurz
auf einige der zahlrei-
chen Optionen einge-
hen, die fir den »Video-
Master« erhéltlich sein
werden. Hier muB jedoch
noch mit Wartezeiten
zwischen einem und
sechs Monaten bis zur
Verfligbarkeit gerechnet
werden. Lassen Sie eine
neue Option im Gerat in-
stallieren, so ist es un-
vermeidlich, daB Sie das
gesamte Produkt einsen-
den, da die Modifikatio-
nen oftmals sehr auf-
wendig sind und vom
Laien nicht durchgefihrt
werden kénnen. Auch
der Aspekt, daB das ge-
samte Geréat auf optima-
le Bildqualitat eingemes-
sen werden muB, tragt et-
was zu diesem umstand-
lichen Verfahren bei.

Die erwéhnte Genlock-
Option, die nicht nur
Computer- und Video-
signal, sondern auch
zwei laufende Video-
signale miteinander wird
mischen kénnen, ist spa-
ter in zwei Versionen lie-
ferbar. Die normale Ver-
sion arbeitet im Ergebnis
ahnlich wie jedes andere
Amiga-Genlock. Das Co-
lorbox-Genlock bietet zu-
dem noch die Mdéglich-
keit, bestimmte Farben
des Videosignals (!) zu
ersetzen und erméglicht
so die Technik des ech-

Bild 4. Auch Farbverfalschungen in Echtzeit sind
bereits mit dem Basismodell machbar

ten Bluebox-Effektes.
Dort bewegen sich
Schauspieler vor einer
blauen Wand, die spéter
elektronisch, beispiels-
weise durch eine Berg-
landschaft, ersetzt wird.
Das normale Genlock
wird etwa 1000,— DM,
die Colorbox 2000,— DM
kosten.

Eine reine Effektmaschi-
nerie stellen die Optio-
nen “statische Effektbox"
und “dynamische Effekt-
box" dar. Erstere erlaubt
zahlreiche Effekte im
Prinzip von Standbild-
In-Bild und Bild-In-Stand-
bild (Multi-Pics), die
zweite ist eine mit Trans-
putern ausgestattete Pla-
tine. Diese versetzt Sie
dann in die Lage, laufen-
de Videosignale um frei
definierbare Objekte her-
umzuwickeln  (&hnlich
wie das mit dem Video-
Toaster von NewTek mdg-
lich ist, der jedoch vor-
aussichtlich niemals in
PAL erscheinen wird).
Die Anwendungsgebiete
sind hier unbegrenzt.
Vom Effekt des “Umblat-
terns®,  “Zerspringens"
oder “Aufrollens” bis hin
zu ADO-Effekten, wie sie
in Fernsehstudios még-
lich sind, setzt hier
hdchstwahrscheinlich

die eigene Phantasie die
ersten Grenzen. Die sta-
tische Effekt-Box liegt
bei 500,— DM, die dyna-
mische bei 3000,— DM.
Und wie gesagt: All das
in sendefahiger Qualitét.

Mit einem Funktionsin-
terpreter fir 200,— DM
werden Sie dann in der
Lage sein, eigene Pro-
gramme, Effekte und
Steuerungen fur den »Vi-
deoMaster« zu erstellen.
In einem eventuell vom
Vertreiber PBC ausge-
tragenen Programmier-
wettbewerb kénnen Sie
fur lhre Arbeit dann auch
die entsprechenden Lor-
beeren ernten.

So kann ohne Ubertrei-
bung gesagt werden,
daB dieses neue Gerat,
dessen Bedienung auf
dem Amiga basiert, eine
Revolution in der Video-
branche darstellt. Nicht
nur die besonderen Ef-
fekte, sondern vor allem
der phantastische Preis
sowie die standige Wei-
terentwicklung des
“schwarzen Kastens”
sorgen sicherlich bei je-
dem Anwender fur das
Gefuhl, einen guten Kauf
getan zu haben.

‘ (ib)
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I n bezug auf die Textver-
arbeitung gab es ei-
gentlich bisher nur zwei Pro-
gramme, die man fir den
(semi-)professionellen Bereich
in Betracht ziehen konnte:
»WordPerfect« und »Becker-
Text«. Ersteres aber ist in der
aktuellen Version eine Eins-
zu-Eins-Umsetzung der PC-
Version und nutzt die besonde-
ren Fahigkeiten des Amigas
Uberhaupt nicht aus; bleibt
also nur »BeckerText«. In diese
Licke will die neue Version
3.01 von »ProWrite« vorstoBen.

»ProWrite« wird auf zwei Dis-
ketten geliefert, wovon die eine
praktisch eine Workbench ist,
wahrend die andere das Pro-
gramm zusammen mit
Lexikon- und Thesaurusdatei
enthélt. Ein Blick auf die Datei-
groBe des Programms sowie
die des Lexikons zusammen
mit der Tatsache der zwei Dis-
ketten, lassen den Eindruck
entstehen, daB das Programm
ziemlich viel Speicher ver-
braucht, und die Erfahrung
zeigt, daB sich damit, obwohl
davon im Handbuch nicht ver-
merkt ist, auf einem Standard
Amiga 500 nicht vernlinftig ar-
beiten |aBt.

Nach Erhalten des Program-
me wird dieses frei nach Mur-
phys Rules sofort gestartet,
ohne vorher einen Blick in das
Handbuch zu werfen. Zur all-
gemeinen Bestiirzung erzeugt
der Aufruf des Programms
aber nicht mehr als einen
Guru. Einiges Ratselraten und
Probieren fordert schlieBlich
den Fehler zutage: Der
Druckertreiber »EpsonXOld«
muB beim Aufruf des Pro-
gramms im Printer-Verzeichnis
sein, egal ob man mit diesem
druckt oder nicht. Ein unscho-
ner Fehler des Programms, mit
dem man jedoch leicht leben
kann.

Geschwindigkeit
ist Trumpf, oder?

Nach der — wie gewdhnlich
bei Textverarbeitungen - lan-
gen Ladezeit zeigt sich ein
recht ansprechendes Mend.
»ProWrite« bietet die Standard-
funktionen einer Textverarbei-
tung, wie Loschen, Markieren,
Blockoperationen etc. Die
Blockoperationen werden da-
bei wie beim »Notepad« durch-
gefiihrt, so daB deren Bedie-
nung relativ vertraut ist. Was
zundchst eher versehentlich
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Thorsten Kuthe

ProWrite

3.01 —

die alternative
Textverarbeitung?

Es gibt auf dem Amiga kaum Textver-
arbeitungsprogramme, die professio-
nellen Anspriichen geniigen. Ein
neuer Vertreter versucht, dieses
Manko auszugleichen.

aufgrund von ziellosen Maus-
klicken aufféllt, sind die zahl-
reichen Méglichkeiten, Texttei-
le zu markieren.

Nun schnell einen Text schrei-
ben und ausdrucken, um die
Druckqualitdt zu betrachten,
so denkt man. Doch hier
kommt das ganz groBe Manko
von »ProWrite« zum Vorschein:
Die Darstellung der Zeichen ist
langsam, aber da das Pro-.
gramm einen Puffer hat, muB
man nicht stdndig mit Tippen
aufhéren, sondern kann ein-
fach weitermachen, ohne das
zunéchst etwas auf dem Bild-
schirm sichtbar ist. Schlimmer
wird es erst bei |lAngerer Betéti-
gung der Backspace-Taste
und ganz schlimm ist das
Scrollen des Textes. Wird
schon »BeckefText« von vielen
als zu langsam empfunden, so
muB man im Vergleich mit
»ProWrite« an das alte Beispiel

pite 3.8.1 - © 1999 New Horizons Sof
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vom Rennpferd und der
Schnecke denken. Doch ganz
s0 negativ sollte man das Pro-
gramm doch nicht betrachten:
Wie ein Blick in das Handbuch
lehrt, ist »ProWrite« hauptséch-
lich auf die Steuerung mit der
Maus ausgelegt, wobei es wie-
derum sehr schnell ist.

Nachdem man sich an diese
Art der Steuerung gewdhnt
hat, geht es ans Drucken, zu-
nachst als normaler Text im
NLQ-Modus. Das Ergebnis
kann sich sehen lassen und
auch das Drucken selbst ge-
schieht relativ schnell. Im Gra-
fikmodus kann man in den
Amiga-Fonts drucken und das
geht auch ziemlich flott von-
statten. Aber es drangt sich
beim Betrachten des bedruck-
ten Papiers unweigerlich die
Frage auf, ob das benutzte
Farbband langsam dem Ende
entgegengeht — der Ausdruck
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Die Thesaurus-Funktion bietet alternative Worter an

ist ungewdhnlich schwach.
Das Programm unterstitzt
auch farbige Texte, sofern man
einen Farbdrucker hat.

Bilder lockern
den Text auf

Da wir gerade bei Grafik sind,
laden wir doch direkt ein IFF-
Bild in »ProWrite« ein. Gesagt,
getan, das Tempo ist erfreu-
lich. Das Bild wird voll in den
Text integriert, das heiBt, man
kann es beliebig nach rechts
und links verschieben oder
auch dort hineinschreiben, wie
man es gerne mochte. In der
Hoffnung, daB der Eindruck in
diesem Bereich so positiv
bleibt, wird direkt ein Ausdruck
erstellt. Hier gilt das gleiche
wie beim Drucken von Text als
Grafik, das heiBt, es geht ziem-
lich schnell, und das Ergebnis
ist recht ansprechend, doch
nur schwach zu sehen. Man
kann auch einen Text mit ei-
nem IFF-Bild im Textmodus
drucken, aber das flhrt zu ei-
nem seltsamem Ergebnis: Der
Text selber ist so zu sehen, wie
man es gewdhnt ist, die Grafik
jedoch, die dazwischen er-
scheint, ist so schwach wie
beim Grafikdruck. Angenehm
ist, daB bei Anwéahlen der
Funktion »Print One« die bis-
her am héaufigsten gewéhlte
Druckereinstellung benutzt
wird, man braucht sich also
nicht alle Anderungen zu mer-
ken, wenn man mal kurz eine
andere Konfiguration auspro-
biert hat.

»ProWrite« bietet verschiedene
Formatierungsmoglichkeiten
an, die man im Text kombinie-
ren kann. Eine davon ist das
Anordnen des Geschriebenen
in mehreren Spalten, so wie
sie ihn im Moment lesen. So-
wohl die Anzahl der Spalten,
als auch deren Anordnung und
der Abstand untereinander ist
im Menipunkt »Layout« ein-
stellbar.

Weitere interessante Féahigkeit
von »ProWrite« sind die Recht-
schreibpriifungen sowie der
Thesaurus.

Doch was heiBt Thesaurus?
Laut Duden kommt das Wort
sowohl aus dem Lateinischen
als auch aus dem Griechi-
schen und bedeutet: “beson-
ders groBes Worterbuch der al-
ten Sprachen“. Also zwei
Rechtschreibfunktionen?
Nein! Die Thesaurus-Funktion
bietet Synonyme an, indem sie

AMIGA DOS 1'91



ein beliebiges Wort beim Auf-
ruf dbernimmt und ihren Wort-
schatz nach dquivalenten und
ahnlichen Begriffen durch-
sucht. Wunderbar, werden vie-
le jubeln, das wird die Qualitat
meiner Text erheblich heben,
indem ich mir einfach flr zu oft
auftauchende Worte einen Er-
satz aussuche. Doch leider ist
auch diese Funktion mit einem
— wenn auch sehr groBem -
englischen Wortschatz ausge-
stattet. Die Rechtschreibpri-
fung kann entweder fiir ein ein-
zelnes Wort oder flir den gan-
zen Text erfolgen. Auch hierbei
ist nur ein englisches Lexikon
vorhanden, welches man je-
doch durch ein eigenes ergan-
zen kann. Dieses eigene kann
entweder durch die Funktion
»Learn« beim Prifen erweitert
werden oder mit einem beliebi-
gem ASCII-Editor (auch mit
»ProWrite« selber), indem man
die Datei »User Dictionary«
ladt und die Worte dort hinein-
schreibt. Man kann auch eine
Datei des Programms »Amiga-
Spell« Ubernehmen, indem
man diese ladt und mit einer
weiteren hilfreichen Funktion
von »ProWrite« bearbeitet. Die-
se wandelt markierte Worte
auf Wunsch komplett in GroB-,
Kleinschreibung oder ge-
mischte Schreibweise um, bei
letzterer ist jeweils der erste
Buchstabe eines Wortes groB
geschrieben und der Rest
klein. Auf diese Art hat man
recht schnell ein eigenes Lexi-
kon zusammengestellt. Es ist
allerdings nicht mdglich, das
»Main Dictionary«, also das
englische Lexikon, zu l6schen,
wodurch man zirka 200 KByte
Platz sparen kénnte, eine wich-
tige Sache fiur alle, die keine
Festplatte besitzen. Wenn die-
se Datei nicht vorhanden ist,
bricht »ProWrite« die Funktion
mit einer entsprechenden Mel-
dung ab. Die Priifung selber
geht ziemlich schnell, jedoch
muB dabei immer Text gescrollt
werden, um die fragliche Text-
stelle anzuzeigen, wobei die
Geschwindigkeit auch noch
verbesserungswirdig ist. Eine
der ersten Aktionen sollte sein,
das Worterbuch »Main Dictio-
nary« auf die Festplatte oder in
die RAM-Disk zu kopieren, da
ansonsten die Zugriffszeiten
unertraglich werden.

Was weiterhin bei »ProWrite«
zu gefallen weiB, ist der Datei-
Requester. Zu einem ist dieser
angenehm schnell, man denke
da nur an den von »DPaint«,
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Zum anderem zeigt er, wenn
nichts anderes eingestellt
wird, beim Laden von Texten
nur ProWrite-Texte an, bei Gra-
fiken nur IFF-Graflken Das er-
héht die Ubersichtlichkeit er-
heblich, zumal das alles mit
hoher Geschwindigkeit ge-
schieht. Auch wurde nicht der
Fehler gemacht, Gadgets fir
bestimmte Laufwerke vorzuge-
ben, sondern es gibt eine
Funktion, mit der man, &hnlich
wie beim Arp-Filerequester,
alle Devices angezeigt be-
kommt. Eine erhebliche Er-
leichterung fur Festplattenbe-
sitzer.

Eine Option, die bei Textverar-
beitungen zunehmend an Be-
liebtheit gewinnt, sind die Ma-
kros. Hiermit kann man kom-
plexe Befehlsfolgen vorspei-
chern und per Tastendruck
abrufen. »ProWrite« realisiert
seine Makros (ber ARexx-
Scripts, das heiBt, ohne das
Programm von William S.
Hawes, das der Workbench 2.0
beiliegt, kann man diese Funk-
tion nicht nutzen. Der Vorteil
dieser Methode liegt klar auf
der Hand: Die méachtigen Be-
fehle von ARexx kbnnen auf
diese Weise genutzt und so
auch andere Programme mit
ARexx-Port liber »ProWrite«
gesteuert werden, sofern man
genug Speicher hat. Der
Nachteil ist, daB man fir jedes
Makro eine eigene Datei anle-
gen muB, die in dasselbe Ver-
zeichnis wie »ProWrite« ge-
hért. Das Programm selber
stellt alle Funktionen, die Uber
Tastatur und Maus anwahibar
sind, auch als Makro-Befehle
zur Verflgung. Leider ist die
maximale Anzahl an Makros

auf 10 beschrankt, die man mit
den “geshifteten” Funktions-
tasten aufruft. Zwar gibt es ei-
nen Menlpunkt »Other«, der
es erlaubt, den Namen einer
Makro-Datei per Hand einzu-
geben, aber trotzdem wéren
mehr Tasten hierflir wiin-
schenswert.

Das Handbuch ist, wie das
ganze Programm in Englisch,
allerdings kann man es mit
dem normalem Schulenglisch
gut verstehen. Das Buch sel-
ber besteht aus drei Teilen: ei-
ner Einflhrung, einer Funk-
tionsiibersicht und einer Refe-
renz. Die Einflihrung stellt das
Programm fiir den Anfanger
dar, er wird anhand von kon-
kreten Beispielen in die Haupt-
funktionen eingeweiht. Es ist
sehr gut zu verstehen. Der
zweite Teil enthalt eine detail-
lierte Beschreibung aller Funk-
tionen von »ProWrite« . Als
Fortgeschrittener liest man
diesen am besten als erstes.
Im letzten Teil findet man eine
Ubersicht (ber alle Funktio-
nen, einschlieBlich Makro-Be-
fehlen.

Sieht man davon ab, daB die
Installation auf einer Festplatte
erst im Anhang erldutert wird,
so ist das Programm trotz sei-
nes relativ geringen Umfangs
durchaus ausreichend und
sehr sinnvoll aufgeteilt. Es wird
zwar vom Benutzer ein gewis-
ses MaB an Mitdenken ver-
langt, aber eigentlich ist man
doch der Handblcher Uber-
drissig, die zum x-ten Mal Tei-
le aus den Amiga-Handbu-
chern wiederholen oder Dinge
erkldren, die jeder wissen
muB, der das Programm auch
nur starten will (wie schalte ich

meinen Amiga ein oder &hnli-
ches). Wenn man etwas sucht,
so |aBt der Erfolg nicht lange
auf sich warten, und mit der
Bedienung des Programms ist
man auch sehr schnell ver-
traut.

Fazit...

Sowohl von der Konzeption als
auch vom Preis her hat »ProW-
rite« dieselben Benutzer wie
»BeckerText« im Blickfeld, kann
diesem allerdings in der jetzi-
gen Ausfiihrung keine Konkur-
renz machen. Dies liegt in der
Hauptsache an der mangeln-
den Geschwindigkeit. Diese
mag fir den gelegentlichen
Briefeschreiber durchaus rei-
chen, ist fir den Schnellschrei-
ber jedoch nicht angemessen.
AuBerdem hat »BeckerText«
dem Programm noch einige
Features, wie zum Beispiel
eine Serienbrieffunktion, vor-
aus; zusatzlich ist es flr den
deutschem Markt wesentlich
besser geeignet, da es im Ge-
gensatz zum Testexemplar in
einer deutschen Version aus-
geliefert wird. So muB der Ami-
ga weiter auf eine Textverar-
beitung warten, die man auch
professionell einsetzen kann
und die seine Fahigkeiten aus-
nutzt.

(cd)

— AMIGA DOS —
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Name: ProWrite 3.01
Quelle: Atlantis,

Postfach 1141, 5030 Hdirth,
Tel.: 02233/41081
Preis: zirka 278
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Das Editieren im CLI
unter der Kickstart
und Workbench 1.2 war wohl
so unflexibel und unpraktisch
wie selten sonst auf Compu-
tern. Unter der 1.3er-Version
kamen zwar einige neue Funk-
tionen wie das Wiederholen
von Eingaben durch die Cur-
sor-Tasten oder Alias-Kom-
mandos hinzu, aber so richtig
machte das noch keinen Spas.
Die meisten Kommandos unter
der Shell oder dem CLI waren
nicht so, wie sie eigentlich vom
Anwender gewlinscht waren,
und so wurden eigene Verbes-
serungen nétig, um zumindest
einen gewissen Komfort zu er-
reichen.

Die »WShell« des Programmie-
rers William S. Hawes aus dem
Heimatland des Amiga, USA,
sorgte erstmalig fur Uberra-
schung, zeigte sie doch, daB
ein komfortables Eingabeme-
dium nicht unbedingt ein
Traum bleiben muBte.

Ersatz fiir die
Amiga-Shell?

Fir viele Anwender ist es ei-
gentlich unversténdlich, war-
um etwas, was von Grund auf
zum Amiga gehort, einfach
durch etwas anderes ersetzt
werden soll. Und so besitzt die
»WShell« den Status eines
“normalen” Programms, wie
man es eben benutzt. Diesen
Status besitzt sie allerdings
vollig zu Unrecht. Die »WShell«
ist nédmlich genau das, was sie
zu sein vorgibt: eine hervorra-
gende Schnittstelle zwischen
Benutzer und Amiga. Derjeni-
ge, der die »WShell« einsetzt,
vorher jedoch schon mit der
Shell oder dem CLI Bekannt-
schaft gemacht hat, braucht
sich nicht neu einzugewoth-
nen. Alle DOS-Kommandos
der »WShell« sind volistandig
genauso einsetzbar, wie unter
der normalen Shell. Die Vorzi-
ge der »WShell« liegen aller-
dings im Detail. Als “moderne“
Shell kann sie natirlich in die
»startup-sequence« eingebun-
den und von dort auch aufge-
rufen werden. Beispiele dazu
sind auf der Programmdiskette
vorhanden. Neu sind hier Ta-
staturkommandos, die das Edi-
tieren unter der Shell wesent-
lich komfortabler machen, so
ist zum Beispiel ein Umschal-
ten zwischen Einflige- und
Uberschreibmodus  méglich,
nicht mit [Return] abgeschlos-
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W(under)Shell!?

Das Command Line Interface ermog-
licht den Umgang mit dem DOS des
Amiga bislang recht unrentabel.
Besser will es ein Programm machen,
das zwar schon einige Zeit existiert,
jetzt jedoch mit deutschem Handbuch
erscheint — die WShell.

sene Befehlssequenzen kdn-
nen, wenn sie versehentlich
mit der Taste [Cursor down] ge-
I6scht wurden, mit [CTRL]+[-]
zurlickgeholt werden und vieles
anderes mehr. Die Funktions-
tasten werden mit bestimmten
Funktionen belegt, diese kdn-
nen in der Keymap veréndert
werden. Die »WShell« arbeitet
zudem mit der Makrosprache
»Arexx« zusammen, verschie-
dene Makros in dieser Sprache
sind auf der Diskette zu finden.
Neben verbesserten Komman-
dos bringt die »WShell« auch
ein verbessertes Piping (Ver-
kettung von Dateien) mit sowie
das Programm »Pathmans, wel-
ches Verzeichnis simuliert und
den Umgang mit Directories
wesentlich vereinfacht.

Besser als die
Amiga-Shell!

Die »WShell« arbeitet mit ei-
nem neuen Console-Device
zusammen, welches durch
das der Diskette beiliegende
Shareware-Programm  »Con-

mane« in den Rechner gelangt.
Dieses neue Device besitzt
ebenfalls eine Menge Vorziige
gegeniiber dem Device »New-
Con:«. Dieses Device ist auch
fir die neuen Editiermdglich-
keiten der »WShell« zustandig.
Programme kénnen auf der
»WShell« wie auch auf der
“normalen” Shell interaktiv
oder als Hintergrund-Prozesse
laufen; »RunWSH« oder
»NewWSH« heiBen die ent-
sprechenden Befehle.

Interessant ist im Hinblick auf
den persdnlichen Einsatz der
»WShell« die Konfigurations-
datei »Config-WShell«. Hier
kdénnen der neuen Shell be-
stimmte Vorgaben Ubermittelt
werden, die dann als Script-
Datei beim ersten Aufruf Gber-
nommen werden. Die Optio-
nen umfassen den Einsatz ei-
nes Cache-Speichers, in dem
Kommandos bis zum nachsten
Aufruf  zwischengespeichert
werden, das automatische
Puffern von Verzeichniswech-
seln, Uberpriifen des Stapel-
speichers  innerhalb  von
».info«-Dateien, Festlegen des

Copyright 81987 Commodore-Aniga, Inc.

All rights reserved,
Release 1.3

Condan 1.3c Copyright @ 1987 by ‘Hilliam S, Hawes

P,0. Box

Suggested shareware contribution $18 ...

Say goodnight, CON:
No, wait!

3688, Maynard, MA 81754

(588) 568-8695
Thanks!

I‘Il learn line editing ..

And I'‘n taking a night course in “Command Histopy™!?

No sore BPTR's!
JRCR); 1
3R(R); 1 dip
¢ (dir)
1 (dir)
s (din)
libs (dip)
ConMan (dir)
3R(R); 1 B

I pramnise!

Ein Versprechen des neuen Devices: nie mehr BCPL-Pointer...

kompletten Pfadnamens, um
das Startverzeichnis von Pro-
grammen nachverfolgen zu
kénnen und noch andere sinn-
volle Funktionen. Diese Con-
fig-Datei sollte auf jeden Fall
vom Benutzer der »WShell«
einmal untersucht werden.

Die ”WShe”«
wird schnell
unentbehrlich

Um alle Funktionen und Méog-
lichkeiten der »WShell« ken-
nenzulernen, muB man sich
erst mal mit dem Handbuch
vertraut machen. Dieses deut-
sche Handbuch unterstiitzt die
Arbeit mit der neuen Shell we-
sentlich, ein Umstand, den
man nicht immer voraussetzen
kann. Wer ein Vielbenutzer
des AmigaDOS und der DOS-
Kommandos ist und die neue
Shell einmal benutzt hat, wird
wohl schwer wieder davon los-
kommen. Der Preis von 135,—
DM ist zwar nicht gerade nie-
drig, rentieren wird sich die
neue Shell aber auf jeden Fall.

(ib)

— AMIGA DOS —
V. 7///40A@\\\\\

Name: WShell

Funktion: komfortable Amiga-
DOS-Shell

Quelle: CompuStore GmbH,
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W o immer es um die
Berechnung gro-
Ber Zahlenmengen geht, ist
die Tabellenkalkulation nicht
mehr wegzudenken. Ob nun
im Lohnbiiro die Gehalter aus-
gerechnet werden oder die
Chefetage eine Gegenlber-
stellung mehrerer Finanzie-
rungsalternativen mit unter-
schiedlichen Zinsfaktoren
wiinscht: Eine Tabellenkalku-
lation erledigt die notwendige
Rechenarbeit innerhalb weni-
ger Sekunden. Doch wéhrend
der Einsatz derartiger Pro-
gramme im Geschéftsbereich
sinnvoll und notwendig ist, las-
sen sich im Heimbereich nur
schwer Anwendungsgebiete
finden.

Die Leistungsdaten verspre-
chen geballte Rechenpower. In
512 Spalten und 65530 Zeilen
kann nach Herzenslust herum-
gerechnet werden, sofern ge-
niigend Speicher zur Verfu-
gung steht. Das Programm
funktioniert zwar bei 512-
KByte-Amigas so gerade
noch, 188t sich aber erst ab ei-
nem Megabyte Speicherplatz
voll nutzen. Bei der Programm-
einfihrung 1987 bezahlte man
noch knapp 800 DM fir die
amerikanische Version, doch
heute ist »Maxiplan Plus 1.9
Deutsch« bereits flr unter 250
Mark zu haben. Der daflr ge-
lieferte Gegenwert besteht aus
einem stabilen Ringbuch, das
neben der Anleitung die bei-
den Programmdisketten und
zwei Tastaturauflagen enthalt.
Diese Auflagen werden ein-
fach Uber die Funktionstasten
gelegt und ersparen es dem
Anwender, sich deren Bele-
gung zu merken. Eine nach-
ahmenswerte Idee, wie ich fin-
de. Die Anleitung bietet auf
mehr als dreihundert Seiten
(fast) alles, was das Anwender-
Herz begehrt: Alle Programm-
funktionen werden ausfihrlich
und einleuchtend erklart, ein
Sonderteil flr absolute Amiga-
Neulinge und eine Kurzanlei-
tung fir Ungeduldige sorgen
dafiir, daB jeder Anwender in-
nerhalb kirzester Zeit mit
»Maxiplan Plus« arbeiten
kann. Hier waren nur zwei Kri-
tikpunkte vorzubringen: Zum
einen fehlt ein Stichwortver-
zeichnis, zum anderen sind die
im Handbuch vorhandenen
Bildschirmfotos sé&mtlich un-
lesbar. Der erklédrende Text ist
allerdings derart klar formu-
liert, daB die Fotos zum Text-
verstdndnis gar nicht nétig
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Guido Coenen

Gurus Liebling:
Maxiplan Plus

Ein oft benutztes Programm ist die
Tabellenkalkulation, wird auch
»Maxiplan Plus« dazugehoren?

sind. Beim Booten der Pro-
grammdiskette wird das Alter
des Programms deutlich; ver-
wendet »Maxiplan Plus« doch
noch die uralte Workbench-
Version 1.2, obwohl das Pro-
gramm auch mit Version 1.3
zusammenarbeitet. Zudem
enthdlt das Info-Fenster, das
sich beim Start automatisch
offnet, eine ladngst (berholte
Telefonnummer. War unter die-
ser Nummer urspriinglich die
Firma HS&Y erreichbar, um
Hilfestellung bei Maxiplan-Pro-
blemen zu leisten, so ist dieser
AnschluB inzwischen an eine
Privatperson vergeben wor-
den. Die aktuelle AnschluB-
nummer von HS&Y finden Sie
im Blitzlicht-Kasten am Ende
dieses Berichts.

Am Anfang war
der Start

Nach dem Start stehen drei
verschiedene Menls zur Ver-
fligung. Wahrend unter “Steu-
ern” alle Funktionen zum Anle-
gen und Laden von Kalkula-

tionsblattern zusammengefaBt
wurden, bestimmen die Men(-
punkte unter “Drucker steu-
ern“ das Aussehen eines Aus-
druckes. Da »Maxiplan« auto-
matisch die Preferences-Ein-
stellungen beim Ausdruck
{Ibernimmt, wird eine Drucker-
einstellung nur selten erforder-
lich sein. Das dritte und letzte
Menl “D" bietet die Mdglich-
keit, einen Taschenrechner
(“Calculator®) aufzurufen. Der
Clou: Sémtliche Berechnun-
gen koénnen vom Rechner
direkt an Maxiplan Ubergeben
werden. \Vorausgesetzt, der
Taschenrechner funktioniert.
Das ist leider nicht immer der
Fall, und im Test verabschiede-
te sich der Calculator von Zeit
zu Zeit mit einem deftigen
Guru.

Einen garantierten Absturz er-
halt beispielsweise, wer ver-
sucht, einen Wert auszurech-
nen, der zu einem Rechner-
Uberlauf fuhrt. Was der Stan-
dard-Rechner der Workbench
souverdn mit einem “Over-
flow" abtut, verursacht beim

JANUAR 20

schein-
lichkeit
82

ACHe
annie Motors

267 [E Hardy H

- 57 [JAcke Pai
- 157 Il Mannie M

5]

Bputto-
provision

osams
12,489 i

14988
12668
18968 4
8868

sns o eites
4880 |
2688}

s 11—
T Handy l-I'andm'e"l e

Bild 1. Die Kalkulation kann gleich als Diagramm ausgegeben

werden

Maxiplan-Calculator den Total-
absturz.

Die eigentliche Arbeit mit dem
Programm kann erst begin-
nen, nachdem durch Anwahl
des entsprechenden Meni-
punktes ein Arbeitsblatt oder
ein Makroblatt aufgerufen wur-
de. Die beiden Betriebsarten
unterscheiden sich grundle-
gend: Wahrend im Arbeitsblatt
die eigentliche Kalkulationsar-
beit durchgeflihrt wird, enthélt
ein Makroblatt eine Reihe von
Anweisungen, mit denen Ar-
beitsblatter automatisch bear-
beitet werden kdnnen.

Arbeitsblétter

Ein Arbeitsblatt besteht aus
Spalten und Zeilen, deren
Schnittpunkte “Zellen® ge-
nannt werden. Jede Zelle kann
durch ihre Spalten- und Zeilen-
position identifiziert werden,
so tragt beispielsweise die er-
ste Zelle links oben im Arbeits-
blatt die Bezeichnung “A1. Der
mdogliche Zelleninhalt unter-
teilt sich in drei verschiedene
Grundformen. Hier wéren zu-
nédchst einmal die Konstanten
zu nennen; dabei handelt es
sich um Zahlen, die direkt vom
Anwender in die betreffende
Zelle eingegeben wurden.
Eine Zelle kann jedoch auch
Formeln enthalten, mit deren
Hilfe aus dem Inhalt anderer
Zellen neue Zahlen berechnet
werden. Die dritte Méglichkeit,
eine Zelle mit Daten zu flllen,
sind Textdaten. Unter diesen
Begriff fallt all das, was weder
Zahl noch Formel ist, also bei-
spielsweise Spaltenlberschrif-
ten oder Erlduterungstexte.
Welche Zelle nun welche Sorte
Inhalt hat, ist beliebig. Eine
Zelle muB nicht extra auf einen
bestimmten Inhalt vorbereitet
werden, sondern der Anwen-
der tippt einfach drauflos. »Ma-
xiplan« erkennt nach AbschluB
der Eingabe automatisch, um
welche Datenart es sich han-
delt, und formatiert die betref-
fende Zelle entsprechend. Das
Darstellungsformat richtet sich
nach der jeweiligen Voreinstel-
lung. Dabei liegt es durchaus
im Bereich des Mdglichen, fir
jede einzelne Zelle und jede
einzelne Datenart ein anderes
Format zu wéhlen. Neben der
Anzahl der Nachkommastellen
wurden auch so triviale Dinge
wie zum Beispiel die Schriftfar-
be berilicksichtigt. AuBer den
Darstellungsarten lassen auch
die Formeln keinerlei Wiin-
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sche offen. Insgesamt 64 For-
meln “beackern” jeden Zahlen-
salat so lange, bis das ge-
wiinschte Ergebnis zum Vor-
schein kommt. Eine der méch-
tigsten Féahigkeiten  von
»Maxiplan Plus« offeriert dabei
der Befehl “Refer*, mit dem so-
gar Daten aus anderen Ar-
beitsblattern herausgezogen
werden kbnnen. Wer die ge-
sammelten Rechenergebnis-
se nun gerne ausdrucken las-
sen méchte, wird nicht ent-
tduscht. Vor dem Ausdruck
festgelegte Parameter bestim-
men das Druckformat, und ge-
nauso bereitwillig, wie es Sei-
tenuberschriften  ausdruckt,
figt das Programm auf
Wunsch auch Trennstriche
zwischen den Spalten und Zei-
len ein oder druckt das aktuel-
le Datum an den Seitenan-
fang. Der Datenaustausch mit
anderen Programmen gestal-
tet sich ebenso simpel. Berei-
che eines Arbeitsblattes wer-
den per Maus markiert und als
Text gespeichert; das Textfor-
mat ist im Handbuch genau
dokumentiert. Textdateien, die
diesem Format entsprechen,
lassen sich auch anstandslos
in ein Arbeitsblatt laden.

Diagramme - Bil-
der statt Zahlen

Oft werden Zusammenhénge
zwischen mehreren Zahlenrei-
hen erst bei einer grafischen
Gegentliberstellung  deutlich.
Diagramme erleichtern die
intuitive  Erkennung kompli-
zierter Sachverhalte und sind
als Hilfsmittel zur Entschei-
dungsfindung unentbehrlich
geworden. Doch nicht jede
Diagrammart  wird  jedem
Sachverhalt gerecht, und so
stellt »Maxiplan Plus« eine Rei-
he von Diagrammtypen bereit.
Neben Linien-, Balken-,
Stapel- und Flachendiagram-
men warten auch Kreis- und
Stufendiagramme darauf,
trockene Zahlenwiisten in
fruchtbare Informationsquel-
len umzuwandeln. Im Falle der
Balken- und Kreisdiagramme
ist sogar eine dreidimensiona-
le Darstellung vorgesehen. Die
notwendigen Schritte, um ein
Diagramm anzuzeigen, zeich-
nen sich dabei durch geniale
Einfachheit aus: Der darzustel-
lende Bereich wird mit der
Maus ausgewahlt und der ent-
sprechende Diagrammtyp auf-
gerufen — fertig. Wer mit der
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Bild 2. Dieses Arbeitsblatt demonstriert jede Funktion von
»Maxiplan«

vorgegebenen Darstellungs-
weise nicht einverstanden ist,
hat in einem Voreinstellungs-
fenster die Moglichkeit, Titel-
zeilen einzugeben und den
dargestellten  Wertebereich
selbst festzulegen.

Der Ausdruck eines Dia-
grammes stellt »Maxiplan Plus«
ebensowenig vor Probleme
wie die Abspeicherung im IFF-
Format.

Das Makroblatt

Neben der manuellen Erstel-
lung und Bearbeitung von Ar-
beitsbléttern ist es auch még-
lich, sémtliche Arbeitsschritte
automatisch ausflihren zu las-
sen. Dies kommt vor allem
dem Anwender zustatten, der
eine Reihe gleichartiger Ope-
rationen auf verschiedenen Ar-
beitsblattern durchflihren
mochte. Es liegt zudem durch-
aus im Bereich des Mdglichen,
eine Eingabehilfe flir Anwen-
der zu programmieren, die
sich mit Tabellenkalkulationen
nicht auskennen. Als Werk-
zeug zur Erstellung solcher au-
tomatisierter ~ Bearbeitungs-
prozesse dient die sogenannte
Makrosprache. Diese Sprache
besteht aus mehr als 95 Befeh-
len, die zumeist einer Meni-
funktion entsprechen. Das be-
deutet, sdmtliche manuell
moglichen Arbeitsschritte sind
auch per Makro realisierbar.

Wenn Sie den Bericht bis hier-
hin aufmerksam verfolgt ha-
ben, entsteht der Eindruck ei-
nes leistungsstarken Kalkula-
tionswerkzeuges. Dies wére
richtig, gébe es nicht eine Rei-
he &rgerlicher “Kleinigkeiten®,
die den guten Eindruck ins Ge-

genteil verkehren. Weiter oben
haben Sie bereits erfahren,
daB der eingebaute Taschen-
rechner nicht zu den absturz-
sichersten z&hlt. Das trifft in
gewissem MaBe auch auf das
gesamte Programm zu. Bei
der Arbeit mit »Maxiplan Plus«
stiirzte das Programm in unre-
gelmaBigen Abstdnden ab,
was sich zumeist durch “Han-
genbleiben” des Mauszeigers
bemerkbar machte. Auch
Kreisdiagramme weisen eine
weitere Besonderheit auf: Die
hier dargestellten Werte wer-
den am Grafikrand prozentual
aufgelistet. Rechnet man die
angegebenen Prozentzahlen
zusammen, ergibt sich jedoch
in den wenigsten Féllen die
Summe von 100 Prozent.

Allgemeiner
Eindruck

Selbst die PaBwortfunktion,
die vertrauliche Daten vor un-
berechtigtem Zugriff schiitzen
soll, ist wohl eher als humori-
stische Einlage denn als wirk-
samer Schutz zu werten: Man
definiert einfach eine unge-
schitzte Zelle als Summe ei-
ner einzelnen geschiitzten Zel-
le (die am Bildschirm nur als
Strichmuster dargestellt wird)
— schon steht der “sichtge-
schiitzte” Betrag klar lesbar in
der ungeschitzten Zelle. Da ist
die amerikanische Verwen-
dung von Punkt und Komma
(die Zahl Zehntausend wird als
“10,00000"  angezeigt) nur
noch ein weiteres Argernis;
ebenso die (geméB dem Be-
fehl »AVAIL«) falsche Anzeige
des freien Speicherplatzes in
der Titelleiste. Alles in allem

handelt es sich aber um ein
méchtiges  Kalkulationspro-
gramm, das aufgrund seines
Funktionsumfangs zur Spit-
zenklasse gezdhlt werden
miBte. Die unausgegorene
technische Umsetzung der gu-
ten Idee stellt den Nutzen des
Programms jedoch in Frage.
Mit »Maxiplan Plus« wird dem
Anwender ein veraltetes Pro-
dukt vorgesetzt, das den Pro-
grammierstandards von 1987
entspricht und seit dieser Zeit
praktisch unverdndert vorliegt.
Wichtigste Eigenschaft einer
professionellen Anwendung ist
nun mal deren Zuverlassigkeit,
und gerade in diesem Punkt
versagt »Maxiplan Plus«. Aus
diesem Grunde wird auch der
deutschen Version 1.9D kein
Durchbruch gelingen. Einer
stark Gberarbeiteten, fehler-
freien Version wére vielleicht
Erfolg beschieden. Nach An-
gaben der Firma HS&Y ist je-
doch in absehbarer Zeit keine
weitere Maxiplan-Variante ge-
plant.

— AMIGA DOS —
V(7% @\\\\\

Name: Maxiplan Plus
Hersteller: Oxxi Inc., USA
Quelle: Heinrichson Schnei-
der & Young, Classen-Kap-
pelmann-StraBe 24, 5000
Kéln 41, Tel.: 0221/404078,
Fax: 0221/402365

Preis: 248,— DM
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Komplette Software-Pakete
scheiterten mehr oder minder
kldglich. »Amiga Office« basiert auf

einer Zusammenstellung bekannter
Produkte und kénnte zu einem Tip

avancieren.
LR
U bersetzt bedeutet
»Amiga Office«»Ami-

ga Bliro«. Und damit ist die An-
wendung dieses mit etwa
400 DM als relativ glinstig ein-
zustufenden Paketes der Fir-
ma Gold Disk auch schon klar.
Auf finf Disketten erhalten Sie
eine Textverarbeitung, eine Ta-
bellenkalkulation, eine Daten-
bank, ein DTP-Programm, eine
Rechtschreibpriifung  sowie
Software zur Erstellung von
Geschéaftsgrafiken.

Damit decken Sie die meisten
Anwendungsgebiete eines Bl-
ros ab.

Die sechs Teile des Pro-
gramms sind allesamt auch
einzeln zu benutzen, weshalb
sich das Paket bereits ab 1
MByte Speicher empfiehlt.
»Write« ist die Textverarbei-
tung, die bis auf den Namen
identisch ist mit der aktuellen
Version von »Transcript«. Direk-

schen  Rechtschreibpriifung
mit dem 60000 Eintrdge um-
fassenden Worterbuch, sowie
zum DTP-Programm »Page«
sind vorhanden. Letzteres ist
identisch mit dem verbreiteten
»PageSetter Il«, arbeitet also
auch mit frei skalierbaren
CompuGraphic-Zeichensétzen
und WYSIWYG-Darstellung.
Doch hat es gegeniiber »Page-
Setter ll« noch einen erhebli-
chen Vorteil, der sich in der
mdoglichen PostScript-Ausga-
be bemerkbar macht.

PostScript-Aus-
gabe moglich

Zwar konnen Sie dort keine
Rasterwinkel frei wéhlen und
auch die Dichte des Ausdrucks
nicht beeinflussen, doch wer
solche Optionen benétigt, wird
sich sowieso »Professional
Page« zuwenden. Die Zei-

Bild 1. Auch mehrere Tabellen lassen sich gleichzeitig anzeigen

rate sind im Lieferumfang als
CG-Schriften enthalten, der
Cache-Editor CGT jedoch in ei-
ner alten Version beigefligt,
die sogar von der Firma selbst
schon mit einem Update be-
legt wurde. Hier wére es si-
cherlich kein Problem, die
neue Version gleich mitzulie-
fern, anstatt Sie flr 15 DM als
Update zu verkaufen.

Die Tabellenkalkulation »Calc«
wird in erweiterter Form unter
dem Namen »Advantage« ver-
trieben. Langsamer als der
groBe Bruder, aber mit allen
wichtigen Funktionen ausge-
stattet, stdren lediglich einige
faktische Programmierfehler.
So kénnen Tabellen aus Maxi-
plan nur bis zu einer bestimm-
ten GroBe eingeladen werden.
Versucht man diese dann aus
dem Speicher zu l6schen und
eine andere Tabelle anzeigen
zu lassen, verabschiedet sich

AuBerdem werden keineswegs
alle Berechnungsformeln mit
in das Dokument Ubernom-
men - selbst die nicht, bei de-
nen das Handbuch explizit ein
Funktionieren voraussagt.

Langsame Datei-
verwaltung

Die Dateiverwaltung »File« hin-
terlaBt hingegen keinen beson-
deren Eindruck. Offensichtlich
basierend auf den Routinen
von »Calc«, wurde dem Pro-
gramm hier eine einge-
schréankte Benutzeroberflache
sowie andere Menifunktionen
verpaBt. Dies ist wahrschein-
lich auch der Grund dafir, daB
sich die eigentliche Datei-»Ver-
waltung« relativ langsam ge-
staltet. In der Geschwindigkeit
um etliches unzureichender
als Superbase Personal, kann
eine Arbeit mit groBen Daten-

te Ports zu »Korrektl«, der deut-  chensatze Times und Triumvi- der Rechner mit einem GURU.  bestdnden nicht empfohlen
[ 15
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L1

RELIL l P e

Bild 2. Die Aktienkurse einer Calc-Datei einmal grafisch darge-

stellt
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Bild 4. Starke Ahnlichkeit mit »Transcript« hat »Write«

werden. Doch kénnen Sie klei-
nere Datensammlungen, wie
beispielsweise die privaten
Adressen, das Videokasset-
tenverzeichnis oder &hnliches,
sicherlich bewiéltigen.

Bemerkenswert ist die Tatsa-
che, daB im Programmteil
»Calc« ein nicht im Handbuch
dokumentiertes Menli »Datei-
verwaltung« existiert, mit dem
fast dasselbe machbar ist wie
mit »File«. Es wird auf der Er-
weiterungsdokumentation der
Diskette als Uberbleibsel von
Advantage herausgestellt,
aber auch dort nicht erlautert.
Als letzter Teil des Paketes
stellt sich »Graph« vor. Es ist
geeignet, um Daten der Pro-
gramme »Calc« oder »File« zu
importieren und daraus Ge-
schéftsgrafiken zu machen.
»Graph« ermdglicht die Erstel-
lung von elf unterschiedlichen
Diagrammtypen, die zudem
noch modifiziert werden kon-
nen. Eine Exportfunktion als
Aegis-Draw-Datei macht dann
auch eine Einbindung des Ob-
jekts im Vektorformat mdglich.
Leider hat auch »Graph« ge-
wisse Fehler. Soistin der Inter-
lace mit bestimmten Farban-
zahlen kein PAL-Bildschirm
gegeben - das Programm
schaltet aus unerklarlichen
Grinden in die Zeilenzahl von
NTSC um. Unversténdlich
auch die Tatsache, daB einige
Fehlermeldungen, trotz der
angeblich  vollen Eindeut-
schung des Programms, im-
mer noch in Englisch er-
scheinen.

Das Handbuch von »Amiga Of-
fice« ist mit knapp 450 Seiten
umfangreich und bis auf die er-
wahnten Méngel bei »Calc«
gut. Wie die Programme auch,

191 AMIGA DOS

ist es in deutscher Sprache
verfaBt und bietet dem Einstei-
ger gute Hilfen.

Fast alles in
Deutsch

Die Kapitel sind in die einzel-
nen Programme unterteilt und
machen so auch das Auffinden
bestimmter Aspekte einfach.
Alles in allem kdénnte Amiga
Office ein richtiger Hit werden.
Denn flr 398 DM beinhaltet
dieses Paket alles, was fir die
Buroarbeit mit dem Amiga not-
wendig ist. Voraussetzung da-
flr wére lediglich ein moglichst
schnelles Update, welches die
definitiv  vorhandenen Pro-
grammfehler behebt.

(cd)

— AMIGA DOS
V.///78%A\\\\\

Name: Amiga Office
Hersteller: Gold Disk Inc.
Vertreiber: Gold Disk GmbH,
Marktplatz 16, 4018 Langen-
feld

Preis: 398,— DM

sty
— alle far die Buroarbeit be-
~ notigten Programme ent-
halten. . . -
~ — ausfiihrliches Handbuch
~ kompatibel zu zuséatzlich
- verkauften CG-Schriften
- Multitasking-Féhigkeit
 wird stark ausgenutzt
Negativ: -
 ~ Programmfehler enthalten
= einige Funktionen nicht

 dokumentiert
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Version 1.0/115K © 1990 A. G. Kartsatos HERMES
Mit 10seitiger deutscher Anleitung

LoGG das neue, universelle Tool als Ersatz fir
das CLL. Als Gbersichtliches Programm, vollkom-
men mit der Maus gesteuert, bringt LoGG Kom-
fort bei der Arbeit auf DOS-Ebene.

LoGG hat 48 Funktionen, die gebréuchlichsten CLI-Be-
fehle, im Programm eingebaut. Zudem kénnen vom
Benutzer bis zu 48 Macros eingegeben werden, um
Programme zu starten oder Befehle auszufithren.

LoGG kann packen und entpacken, mit den Befehlen ARC,
LHARC, PAK, ZOO und WARP

LoGG kénnen Sie nach lhren Winschen die eigenen Menii-
Farben geben und lhre vorhandenen Laufwerke
selber im Programm einbinden.

LoGG spielt IFF-Musik und zeigt IFF-Bilder.

LoGG hat einen eigenen Format- und Diskcopy-Befehl.

LoGG erstellt einen Katalog der Harddisk, speichert ihn oder
schickt die Daten zum Drucker.

LoGG hat einen sehr schnellen File Reader mit einigen zuséitz-
lichen Menii-Funktionen und gutem Scrolling.

LoGG sé&ubert lhre ASCII Files von Binary-Zeichen.

LoGG sucht Files nach Namen oder nur nach einem String ab
und zeigt, wo sie zu finden sind.

LoGG zeigt Icons in jeder Grésse und in 2 bis zu 16 Farben.

LoGG eignet sich besonders fir den Einsteiger, weil es logisch
und leicht versténdlich aufgebaut ist.

LoGG fir den Profi, weil es die Arbeit schneller und leichter
macht als im CLI!

conLab

Version 1.3/164K © 1988-1990 A. G. Kartsatos HERMES
Mit deutscher Anleitung und Ubungsbeispiel

Rdumen Sie auf mit den langweiligen Schub-
laden der Workbench, geben Sie lhren Program-
men eigene, selbst kreierte Icons! Mit IconLab ist
dies maglich. Das Tool, das alles beherrscht,
wenn es um lcons geht, ganz einfach mit der
Maus zu bedienen.

IconLab macht Disk-, Drawer-, Tools- und Project-lcons. Ent-
werfen Sie mit dem lconLab Malprogramm neue Icons oder
bearbeiten Sie bereits bestehende Icons in jeder Grésse und in
2 bis zu 16 Farben. lconLab wandelt Brushes in Icons oder
lcons in Brushes und kann Brushes verkleinern, damit diese als
Icons verwendet werden kénnen. IconLab vereinigt zwei Ein-
zel-lcons zu einem Doppel-lcon oder trennt Doppel-Icons.
lconLab hat eine Text-Option, mit der jeder Font verwendet
und beliebig plaziert werden kann. Einfacher und sicherer als
mit leconLab gehts nicht !!

Aut der Programm-Disk finden Sie noch zwei weitere HERMES-
Programme: HERMIT, einen Screen Saver und COLORLAB, um
Farben nach HEX-Zahlen zu bestimmen.

Ich bestelle:

[0 LoGG zum Preis von
O lconLab zum Preis von

In bar oder mit Check, plus 5.- DM Versandkosten.
Bei Nachnahme 10.- DM Versandkosten.  Bitte Ihre Adresse nicht vergessen!

HERMES Software
Postfach 5
CH-6345 Neuheim/ZUG

35.- DM
25.- DM

Die rote Disk

29



Ottmar Roéhrig

Seit einiger Zeit rumort es in der
Gerlichtekiiche, daB ein neues fan-
tastisches Raytracing-Programm auf
dem Markt erscheinen soll. »Imagine«
wagt den Angriff auf die bisherigen
Kénige »Sculpt 4D« und seine eigenen
Turbosilver-Vorfahren.

R aytracing-Program-
me sind in diesem
Leistungsbereich eine Doma-
ne des Amiga. Auf keinem an-
deren Rechnersystem erhal-
ten Sie fir vergleichbare Prei-
se ebenso leistungsfahige Pro-
gramme, wie sie mit
slurbosilver« oder »Sculpt 4D«
zur Verfigung stehen. Selbst
in weitaus héheren Preisregio-
nen kann der Amiga mit dieser
Software ohne Frage bei der
Konkurrenz mithalten. Des-
halb scheint es anfangs um so
verwunderlicher, daB von der
amerikanischen Firma Impul-
se, von der bereits »Turbosil-
ver« auf den Markt gebracht
wurde, ein Programm ange-
kindigt wurde, welches samtli-
che Konkurrenten auf dem
Amiga in allen Bereichen in
den Schatten stellen sollte.
Nach langerer Wartezeit ist
nun »lmagine« erhaltlich, und
— um es vorweg zu sagen -
das Programm halt, was ver-
sprochen wurde.

Ein Wermutstropfen soll aber
ebenfalls an dieser Stelle
schon genannt sein. Die zur
Zeit zur Auslieferung gelan-
gende Version entspricht nicht
dem fertigen Produkt. Sie tragt

die Bezeichnung »Commercial
Version 0.9« und unterscheidet
sich dadurch von der endgdilti-
gen Fassung, daB noch kein
endgiiltiges Handbuch vor-
liegt und ejnige neue Funktio-
nen rfoch nicht verfiigbar sind.

»Imagine« — Vor-
stellung einer
irrealen Welt

Das jedoch, was schon imple-
mentiert ist, funktioniert zuver-
lassig und absturzfrei, so daB
mit dieser Version ohne weite-
res gearbeitet werden kann.

Um jedoch mit »Imagine« in
der derzeitigen Form Ergeb-
nisse zu erhalten, brauchen
Sie vor allem eines: Zeit. Die
Dokumentation erfordert viel
Geduld und noch mehr Zeit-
aufwand flir das sogenannte
“Trial-and-Error-Verfahren®
(sprich: Ausprobieren ist ange-
sagt). Doch nach einiger Zeit
kommt man mit dem Pro-
gramm und mit der durchdach-
ten Benutzeroberfliche gut
klar und kann seinen Amiga
Tag und Nacht rechnen
lassen.
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»Imagine« lauft auf jedem
Rechner ab 1 MByte. Vorzugs-
weise sind jedoch 2 MByte mit
mindestens 1 MByte CHIP-
RAM angeraten. Auch eine
Festplatte und ein Turboboard
oder natirlich ein A3000 sind
wie bei jedem Raytracing-Pro-
gramm dringend empfohlen.

Die Benutzeroberfliche ist
funktional, doch keineswegs
als Kunststiick eines Desi-
gners zu bezeichnen. Ange-
lehnt an die spartanische Form
der Requester von Turbosilver,
188t das Aussehen jedoch kei-
nen Grund zur UnUlbersicht-
lichkeit aufkommen.

Das Programm présentiert
sich immer mit einem von flnf
Editoren. Jeder Editor (Forms-,
Detail-, Cycle-, Stage- und Pro-
ject-Editor) belegt einen gan-
zen Intuition-Bildschirm. Die-
ser kann wahlweise im norma-
len oder im Interlace-Modus
laufen, was nattirlich die Dar-
stellungsgenauigkeit und die
Detailtreue erhoht.

Flir jeden Arbeits-
gang einen
eigenen Editor

Zwischen den einzelnen Edito-
ren schalten Sie mittels ver-
schiedener Menupunkte um.
Alternativ kdnnen daflir auch
— wie bei allen anderen Meni-
punkten auBer denen des Pro-
ject-Editors — in der Konfigu-
rationsdatei von »Imagine« die
Funktionstasten belegt wer-
den. Ein Tastendruck bewirkt
dann das gleiche wie der Auf-
ruf des Menlipunktes mit der
Maus. Zweimal je 10 Funktio-

Bild 1. Durch Modifikationen
der Konturen ergeben sich
kurze Erstellungszeiten

nen kdnnen so auf die Tastatur
gelegt werden.

Die Arbeit mit »Imagine« ge-
staltet sich sehr geradlinig. Je-
der der Editoren hat dabei sein
eigenes Spezialgebiet. Begin-
nen wir mit dem Forms-Editor
(Bild 1). Wie bei »Detail«,
»Cycle« und »Stage« ist der
Bildschirm in vier Bereiche
unterteilt. Die verschiedenen
Seitenansichten des Objektes
sehen Sie links und unten,
wohingegen rechts oben wéh-
rend der gesamten Arbeit ein
Drahtgittermodell des Objekts
zu sehen ist. Dieses wird bei
jeder Verdnderung der Struk-
tur eines Objektes erneut dar-
gestellt, was selbst bei Objek-
ten bis zu 600 Punkten in drei
Sekunden vonstatten geht. Da
jedoch auch diese recht kurze
Wartezeit stérend wirken kann,
blockiert der Aufbau der per-

Bild 3. Im Attribute-Requester werden Oberflacheneigenschaf-
ten eingestellt
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kurzer Zeit

spektivischen Ansicht die wei-
tere Bedienung des Pro-
grammes erfreulicherweise kei-
neswegs und wird unterbro-
chen, sobald sie mit anderen
Funktionen des Programms
arbeiten.

Der Forms-Editor stellt einen
der vollkommen neuen Aspek-
te innerhalb dieses Raytracers
dar. Die verschiedenen Seiten-
ansichten zeigen ndmlich
nicht das komplette Objekt,
sondern lediglich dessen Kon-
turen. Die Kontur, wie sie bei-
spielsweise von rechts zu se-
hen ist, zieht sich in vorher de-
finierbarer Anzahl durch das
gesamte Objekt von rechts
nach links. Werden Punkte ge-
andert, so stehen verschiede-
ne Modi zur Verfligung, die die
Beeinflussung der Verschie-
bung eines Punktes auf seine
symmetrisch dazugehérenden
Punkte  bestimmen. Der
Forms-Editor erlaubt so die Er-
stellung von einigermaBen
symmetrischen Objekten sehr
schnell. Da pro Ebene bezie-
hungsweise Kontur beliebig
viele Punkte definiert werden
kénnen, sind beispielsweise

Bild 2. Der Shading-Algorithmus berechnet Bilder in extrem

Rotationskorper, rdumliche
CAD-Objekte oder andere,
normalerweise nur durch die
Eingabe von drei Ansichten zu
erstellende Kérper schnell und
einfach in den Computer lber-
tragen.

Das Display-Men von
»Forms« werden Sie in den an-
deren drei Editoren (auBer auf
dem Project-Schirm, welcher
fur die Berechnung der Bilder
zustandig ist) wiederholt und
in gleicher Form vorfinden.
Dort stellen Sie beispielsweise

ein, ob und in welcher GroBe
Gitter Uber die Seitenansich-
ten gelegt werden sollen, die
natlrlich auch zum Einrasten
von Punkten zu verwenden
sind. Weiterhin kbnnen Sie die
Koordinatenanzeige in der Ti-
telleiste ein- und ausblenden
oder den Zoom-Faktor der An-
sicht im Editor eingeben. Hier
wird auch die Auswahl getrof-
fen, ob die perspektivische
Darstellung als normales
Drahtgittermodell oder als
“hidden line removal“ (das
heiBt, verdeckte Linien werden
automatisch ausgeblendet) er-
folgen soll.

Wie alle anderen Editor-Fen-
ster, kdnnen Sie jede Ansicht
von der Ublichen ViertelgréBe
auf volle Bildschirmdarstel-
lung bringen. Dazu klicken Sie
lediglich den Bereich an, in
dem der Name der Ansicht er-
scheint. Daraufhin sehen Sie
zwar nur noch zwei Dimensio-
nen des Objekts, diese dafiir
jedoch auf dem vollen Bild-
schirm. Vor allem die schnelle
Wechselmdglichkeit zwischen
den Ansichten (auch bei voller
Bildschirmausnutzung durch
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die Gadgets an der rechten
Seite) macht diese Losung
zum optimalen KompromiB
zwischen kleiner und Uber-
sichtlicher Dreiseiten- und ar-
beitsfreundlicher Einseitenan-
sicht. Stellen Sie fir die per-
spektivische Sicht den Modus
»Shaded« an, so bewirkt deren
VergréBerung die Darstellung
des Objekts in 16 Graustufen
mit schattierten Flachen (siehe
dazu auch Bild 2). Selbst dazu
bendtigt »Imagine« oftmals we-
niger als finf bis acht Sekun-
den. Einziger Nachteil: Liegen
Objekte weniger als zirka 0.01
Einheiten vor- oder hinterein-
ander, interpretiert das Pro-
gramm manchmal die Ver-
deckung von Flachen nicht
richtig. Beim spéteren Berech-
nen der Bilder wird jedoch al-
les korrekt dargestellt.

Wie gesagt, die letztgenann-
ten Features sind in allen vier
Objekt-Editoren  gleicherma-
Ben anwendbar. Betrachten wir
nun also den Programmteil, in
dem die meisten Objekt-Editie-
rungen vorgenommen wer-
den, den Detail-Editor.

Der Detail-Editor
— Stiick fiir Stiick
ein Kunstwerk

Dessen Aufbau (Bild 2) ist &hn-
lich wie bei »Forms«. Dort er-
stellte Objekte kénnen Sie in
»Detail« einladen und weiter
modifizieren; umgekehrt geht
das jedoch nicht. Von den
Méglichkeiten der Punktmani-
pulation entspricht »Detail«
dem Editor von »Sculpt«. Ver-
schiedene Auswahimodi erlau-
ben lhnen die Selektion von
Objekten, Gruppen (miteinan-
der verbundene Objekte), Fla-
chen, Linien oder einzelnen
Punkten. Um die Selektion so
einfach wie mdglich zu ma-
chen, kénnen Sie die Elemen-
te wahlweise durch direktes
Anklicken, Einrahmen mit ei-
nem Rechteck oder Umfahren
mit einem lassodhnlichen
Werkzeug anwéhlen. Der Mo-
dus kann dabei auch gewech-
selt werden, wahrend einige
Elemente bereits selektiert
sind. Nachteilig fallt hier auf,
daB ein einmal selektiertes
Element nicht so einfach wie-
der deselektiert werden kann;
sollte das notwendig sein, muB
der gesamte Selektionsvor-
gang wiederholt werden.

Einmal selektiert, kbnnen Sie
den Objekten, Kanten oder
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Bild 4. Zyklische Drehungen und einfache Bewegungen werden
im Cycle-Editor angegeben

Bild 5. Durch Zeitschienen wird die “Wirkungsdauer” grafisch
dargestellt

Bild 6. Der Project-Editor ist fiir die eigentliche Berechnung der
Animation zustédndig

Flachen Attribute zuweisen.
Im Attribute-Requester (Bild 3)
ist die Definition von fast allen
physikalischen Eigenschaften
des Objekts, jeweils in Stufen
von 0 bis 255, méglich. Dazu
gehéren unter anderem die
Objekt-Farbe, die Reflektions-,
die Absorptions- und die Filter-
farbe, die Stérke eines plastik-
ahnlichen Effektes, die Kérnig-
keit der Oberfladche oder die
Angabe des Brechungsinde-
xes. Weiterhin konnen jedem
Objekt bis zu vier (!) unabhén-
gige Texturen und IFF-Bilder
(Brushes) zugewiesen wer-
den. Wie bei »Turbosilver« sind
die Texturen auch als Dateien
auf Diskette abgelegt und wer-
den von »Impulse« sténdig er-
weitert. Die Kombination algo-
rithmischer Effekte mit veran-
derbaren Variablen wie
Schachbrettmuster, Winkelun-
gen, Layer, Marmor, Holz oder
angular ermdglicht vollkom-
men neue und sehr realitats-
nahe Objekte. Doch auch in
der Realitét nicht vorhandene
Elemente wie eckige Seifen-
blasen, Neonrdhren mit punkt-
formigen Lichtverlauf oder so-
genannte Moebius-Bander
sind fur den Detail-Editor kein
Problem.

Die Darstellung im Editor so-
wie VergroBern, Rotieren oder
Bewegen von Objekten erfol-
gen sehr schnell. Vorteilhaft
wirkt sich hier das schon von
»Turbosilver« bekannte Prinzip
der lokalen und globalen Ach-
sen aus. Objektdrehungen
oder Drehungen des gesam-
ten Raumes werden damit
mdglich.

Neben einfachen Kugeln, Fl&-
chen, Pyramiden, Zylindern,
Roéhren oder gar “Donuts” (ein
aus Rohren bestehender
Ring), die zudem noch mit be-
liebig vielen Punkten auf
Mausklick hin erstellt werden
kénnen, wartet »Imagine« je-
doch noch mit Besonderheiten
auf. So kann ein zweidimen-
sionales Objekt, das als zwei-
farbige IFF-Grafik importiert
werden kann, nicht nur einfach
in der dritten Dimension “auf-
geblaht” (extruded) werden.
Vielmehr kdénnen Sie einen
dreidimensionalen Pfad ange-
ben, entlang dem diese Flache
in beliebig vielen Schritten und
wahlweise mit oder ohne Dre-
hung derselben gefiihrt wird.
Die Erstellung einer Trompete’
ist so eine Sache von wenigen
Minuten. Natlrlich gehdren
auch Funktionen wie Rota-
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tionskérper oder das Uberzie-
hen mehrerer zweidimensio-
naler Flachen (auf Wunsch mit
unterschiedlich vielen Punk-
ten) mit einer “Haut" zum Lei-
stungsumfang des  Pro-
gramms. Und wer einmal per
Mausklick die Umwandlung ei-
nes zwei- oder gar dreidimen-
sionalen Objektes in ein kugel-
férmiges Element miterlebt
hat, wird so schnell nicht wie-
der mit einem anderen Editor
arbeiten wollen. Hier kommen
sogar Editoren weitaus teure-
rer Grafik-Workstations nicht
mit.

Kurz und gut: Der Detail-Editor
ist mit Abstand der beste und
umfangreichste 3D-Objektedi-
tor fir den Amiga. Er erlaubt
sogar die Verwendung der be-
rihmten Splines (Beziér-Kur-
ven) erlaubt.

Drehen der er-
zeugten Figuren

Der nadchste Editor weitet nun
das erwéhnte Konzept der lo-
kalen Achsen auf die Anima-
tion aus. Im Cycle-Editor (Bild
4) kénnen Gruppen oder ein-
zelne Objekte aus »Forms«
oder »Detail« um alle Achsen
gedreht, bewegt oder vergro-
Bert beziehungsweise verklei-
nert werden. Dabei sehen Sie
in der Dreiseiten-Ansicht nicht
mehr das Objekt, sondern nur
noch dessen Achsen, was die
Animation dieser Art nach eini-
ger Eingewdhnungszeit sehr
Ubersichtlich gestaltet. Denn
trotzdem zeigt die perspektivi-
sche Ansicht immer noch das
gesamte Objekt. Durch die Tat-
sache, daB die Achse eines
Objekts auch an das Ende ei-
ner anderen Achse gesetzt
werden kann, sind auch “Ge-
lenke” mdglich, bei deren Be-
wegung beide Objekte ent-
sprechend den jeweiligen Ein-
stellungen beeinfluBt werden.

Obwohl Sie im Cycle-Editor
auch Keyframes setzen kon-
nen, zwischen denen das Pro-
gramm die notwendigen Zwi-
schenschritte berechnet, ist
dies nicht der Haupt-Anima-
tionsteil des Programms, mit
dem wir uns gleich nédher be-
schéaftigen. Sehr erfreulich ist,
daB die Einzelbilder zwischen
zwei Schllsselszenen auch im
Editor “angefahren“ werden
kénnen und dort dann genau
den erwarteten Zwischen-
schritt anzeigen. Der Men(-
punkt »Make« im Anim-Menl
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berechnet dabei aus den Sze-
nen, in denen sich beliebig vie-
le Teile einer Gruppe unabhén-
gig voneinander, aber gleich-
zeitig bewegen kdnnen, eine
Drahtgitter-Animation. Die Tat-
sache, daB die Anzahl der hier
angegebenen Zwischenschrit-
te lediglich flr die Berechnung
der Drahtgitter-Animation rele-
vant ist, ist fantastisch. Im
Stage-Editor, der sozusagen
die Komposition aller Objekte
zu einer Szene Ubernimmt,
kénnen Sie die Bewegung ei-
nes Cycle-Objektes, das (ber
10 Bilder gedreht wurde, auch
auf 35 Bilder strecken. Dieser
Effekt erzielt um so feinere Be-
wegungen ohne komplizierte
Umrechnung.

Das Herz der Animationsféhig-
keiten von »Imagine« stellt der
erwdhnte Stage-Editor dar. Er
unterteilt sich in zwei groBe Be-
reiche; den Teil, in dem die Ob-
jekte der Szene hinzugefligt
werden, und den Teil, in dem
Sie angeben, wie sich alle (!)
Elemente der Animation im
Verlauf verhalten (Bild 5). Der
erste Teil ist &hnlich aufgebaut
wie der Detail-Editor, der zwei-
te hat Ahnlichkeit mit der An-
ordnung von Effekten in »De-
luxe Video lll«,

Bewegung in die
Szene bringen

Die Besonderheit des Stage-
Editors ist darin zu sehen, daB
Sie wirklich alle Elemente der
Szenen (Objekte, Lichter und
Kamera, aber auch Hinter-
grundfarben, Brennweiten und
Lichttypen) frei definieren und
ineinander (ibergehen lassen
kénnen. Diese “Transitions”
machen beispielsweise Meta-
morphosen von Blumenvasen
zu Autoreifen zu Angelegen-
heiten von wenigen Sekunden
— vorausgesetzt natlrlich,
daB beide Objekte bereits im
Detail erstellt wurden.

Dabei bezieht sich die Uber-
fihrung der Objekte ineinan-
der nicht nur auf die reine
Form, sondern — und das ist
das Besondere - auch auf
alle anderen Attribute wie Tex-
turen, Farben, Uberlagerte
IFF-Bilder, Materialeigen-
schaften und so weiter.

Eine weitere Besonderheit
sind die Lichtquellen. Nicht
nur, daB natlrlich auch hier
Farben, Intensitédten oder Posi-
tionen frei wéhlbar sind; zu-

512K Ram fur A-500 99,90 DM
Mega-Bit-Technologie, Accu-Uhr, abschaltbar

2MB Ram fir A-500 498,00 DM
Interner Einbau, 2MB bestiickt
8MB-Karte A2000 498,00 DM

2MB bestiickt, Qualitditsplatine, bis 8MB bestiickbar

8MB-Karte A2000 398,00 DM
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128K RAM-Karte fiir XT-Karte: 178,00 DM
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3,5" Laufwerk extern 169,00 DM
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Bild 7. Ein Weinglas berechnet »imagine« in wenigen Minuten

satzlich stellt das Programm
neben dem rundum strahlen-
den GlUhlampen-Licht auch
“Theaterspots” in Form von ge-
blindeltem Laserlicht oder ko-
nisch verlaufenden Lichtke-
geln mit jeweils frei wahlbarer
GroBe der Licht-Austrittsoff-
nung zur Verfligung. Wahlwei-
se kann eine Lampe auch mit
zunehmender Entfernung an
Intensitét verlieren. Mit der An-
zahl von bis zu 32000 Licht-
quellen ist hier wohl jedem
Anwender und jeder Szene ge-
nlge getan.

Auch im Stage-Editor kann
eine Drahtgitter-Animation er-
stellt werden, die eine schnelle
Ubersicht der gesamten Bewe-
gungen gewahrleistet.

Ist die Komposition der Szene
fertiggestellt, wechseln Sie
schlieBlich in den Project-Edi-
tor. Dessen Oberflache ist
stark an die von »lurbosilver«
angelehnt; Nutzer dieses Pro-
gramms kommen hier schnell
zurecht. Eine gute Idee war die
Implementation sogenannter
“SubProjects”.

Diese unterteilen eine Szene
in beliebig viele unterschiedli-
che Darstellungsarten. Die
derzeit von »Imagine« unter-
stlitzen Rechen-Modi sind So-
lid-Modelling und echtes Ray-
tracing. Gerade das Solid-Mo-
delling-Verfahren von »Ilma-
gine« ist jedoch so ausgereift,
daB es unter bestimmten Um-
stdnden sogar Spiegelungen
und Reflektionen ermdglicht.
Zeitaufwendiges Raytracing
ist somit fast nur noch in den
Féllen notwendig, wenn be-
sondere Transparenz-Effekte
oder Schattenberechnungen
gefordert werden. Nehmen Sie
nun noch unterschiedliche
BildgréBen (bis zu 8000x8000
Punkten), mehrere Darstel-
lungsmodi, verschiedene Ani-
mations-Formate und frei
wéhlbare Breiten-/Héhenver-
héltnisse dazu, macht es
durchaus Sinn, ein Bild oder
eine Animation in mehreren
Formaten berechnen zu las-
sen, ohne daB dabei alte Bilder
desselben Projektes Uber-
schrieben werden.

Bild 9. »sTrompete« mit eingeschaltetem Raytracing-Algorithmus
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Bild 8. Eine im Solid-Modelling-Verfahren berechnete Kaffee-

kanne

Sind alle Einzelbilder der Ani-
mation berechnet, fallt die
Script-Sprache (die schon von
sTurbosilver« her bekannt war)
angenehm auf. Dort kénnen
Uber wenige Befehle Schwarz-
bilder eingefugt, Pausen er-
zwungen oder auch aus-
schnittsweise ~ Wiederholun-
gen angegeben und zu einer
Animation zusammengefigt
werden.

Was wird
»Imagine 1.0«
kénnen

Betrachten wir zum Schlufl
noch die Fahigkeiten der end-
glltigen Version 1.0, welche
noch vor Weihnachten erhalt-
lich sein soll. Dort kommen
noch neue Objekttypen, wie
beispielsweise perfekte Ku-
geln mit einem einzigen Punkt
und einer “richtig® runden
Oberflache oder Sternen-Hin-
tergrinde dazu. Der »Set
Zone«-Befehl wird die aus-
schnittsweise Berechnung von
Bildern erméglichen, und mit
den “Boolean Math Operators”
ist das Subtrahieren oder Ad-
dieren von Objekten mdglich.
Auch die eigensténdigen Ef-
fekt-Module, die beispielswei-
se ein Zerbersten eines Ob-
jekts in seine einzelnen Fla-
chen moglich machen, sollen
dann verfligbar sein. Sobald
die endgultige Version auf den
Markt kommt, wird zeitgleich
eine deutsche Version mit aus-
flhrlichem Handbuch erschei-
nen. Die ebenfalls schon ange-
kindigte und auf der Amiga
'90 in NTSC zu sehende
24-Bit-Farbgrafikkarte  »Fire-

cracker« arbeitet direkt mit
»Imagine« zusammen und
konnte in Anbetracht des

ebenfalls angeklndigten 24-

Bit-Malprogramms »Light« ei-
nen “Pseudo-Standard” in Sa-
chen Raytracing und 24-Bit-
Grafik auf dem Amiga dar-
stellen.

(ib)
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M it dem Begriff PCB-
Software wird ein
weites Feld von Programmen
beschrieben, die alle zur com-
puterunterstiitzten  Platinen-
Entwicklung herangezogen
werden kdnnen. Solche Plati-
nen-Layout-Programme  sind
aus der industriellen Entwick-
lung unter keinen Umstadnden
mehr wegzudenken.

Platinen sind
auch Meister-
werke

Etwas anders sieht es jedoch
in den Bereichen aus, wo noch
Ein-Mann-Denkfabriken Uber
neuester Hardware briten.
Diese Anwender sind Ublicher-
weise auf die konventionelle
Technik des Platinenlayouts
angewiesen, wo mit dinnen
Klebestreifen und Rubbel-
folien auf Klarsichtfolie das
Positiv des Films zur Platinen-
Belichtung miihsam von Hand
erstellt wird.

Mit dem »BoardMaster« der
amerikanischen Firma Black
Belt Systems ist nun auf dem
Amiga eine Software erschie-
nen, die gute Chancen hat, im
Sturm die Herzen zahlrei-
cher Hardware-Entwickler und
Platinen-Konstrukteure zu er-
obern.

»BoardMaster« wird in einem
stabilen Plastikschuber gelie-
fert, der neben einer Diskette
noch das etwa 80seitige Hand-
buch beinhaltet. Doch hier
setzt eine groBe Enttduschung
ein: Nicht nur, daB das Pro-
gramm ausschlieBlich mit eng-
lischen MaBsystemen arbeitet,
vielmehr ist das Handbuch
in seiner Un(ibersichtlichkeit,
durch seine zusammenhang-
losen Erlduterungsfolgen und
durch ein unpraktikables Lay-
out mit das Schlechteste, was
mir in letzter Zeit untergekom-
men ist. Wohlgemerkt, es geht
nicht um das durch das Buch
vermittelte Wissen — das ist
unbestritten gut und fur den
Umgang mit dem Programm
ausreichend — aber die Rei-
henfolge, in der die Erklarun-
gen folgen, ist chaotisch. So
wird beispielsweise das Set-
zen von Bauteilen, Verschie-
ben von Bereichen und noch
so einiges mehr erlautert, be-
vor Sie Uberhaupt -erfahren,
wie eine Leiterbahn zu ziehen
ist oder eine Platine geladen
werden kann. Zwar hielten sich
die Autoren an die alphabeti-
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Ottmar Rohrig

Elektronik auf
dem Klebetisch

Wer schon einmal Platinen auf her-
kémmliche Weise entwickelt hat,
weiB3, wie nervenaufreibend und
zeitintensiv schon kleinste Nach-
besserungen sein kénnen.

sche Reihenfolge der Funk-
tionsnamen, und die Menis
wurden von links oben nach
rechts unten erlautert, doch ist
das sicherlich nicht die richtige
Methode, die Bedienung eines
Programmes zu vermitteln.

Gutes Programm,
schlechtes Hand-
buch

Aber mit guten (!) Kenntnissen
der englischen Sprache, einer
Portion Humor und vor allem
Durchhaltevermdégen  sowie
Forscherdrang kann auch die
Bedienung von »BoardMaster«
innerhalb von ein bis zwei Ta-
gen erlernt werden. Dabei hilft
Ihnen die gut durchdachte Be-
nutzeroberflache, bei der man
meinen mochte, sie kbnne gar
nicht zu einem solchen Hand-
buch gehdren. Die Bedienung
von »BoardMaster« erfolgt ent-

weder komplett (ber die Maus
oder (iber kombinierten Ein-
satz von Tastatur und Maus.
Die von »BoardMaster« bear-
beiteten Platinen sind aus
mehreren Schichten (Layern)
aufgebaut. Dabei ist das Pro-
gramm in der Lage, die untere
und obere Seite der Platine so-
wie einen gleichzeitig miter-
stellbaren  Bestlickungsplan
vollkommen unabhéngig von-
einander zu verwalten. Ele-
mente, die auf beiden Platinen-
seiten gleichzeitig vorhanden
sind (beispielsweise Durch-
kontaktierungen und Bohrun-
gen) werden noch einmal ge-
trennt verwaltet.

Der Arbeitsbereich ist unver-
anderbar in ein Gitter zerteilt.
Dieses hat normalerweise eine
Auflédsung von 0,050 Inch, was
genau 0,127 cm entspricht.
Dies ist im Raster das Zweifa-
che der Entfernung zweier
Pins in einem DIP-Gehéuse,

Bild 1. Die Unterseite einer Platine in 1:1-Darstellung auf dem
Bildschirm

so daB Sie auch bei dieser Ra-
sterung noch eine Leiterbahn
zwischen zwei IC-Beinen hin-
durchziehen kénnen. Bei die-
ser Auflésung kann »Board-
Master« eine Platine mit 12,8 x
12,8 Inch (etwa 32 x 32 cm) be-
arbeiten. Im sogenannten “Two-
Line-Modus®“ vervierfacht sich
die Rasterung und Sie kénnen
Elemente und Leiterbahnen
auf bis zu 0,025 Inch genau po-
sitionieren. Bei dieser Auflo-
sung von 0,0635 cm sind sogar
zwei diinne Leiterbahnen zwi-
schen den Beinen eines ICs
hindurchzuflhren.

Wie Sie sehen, arbeitet
»BoardMaster« intern aus-
schlieBlich mit amerikanischen
BemaBungen, ist also an den
europdischen Markt noch
nicht angepaBt. Momentan ar-
beitet »BoardMaster« nur in
der NTSC-Auflésung und aus-
schlieBlich im Interlace-Mo-
dus. Dies ist vor allem dann &r-
gerlich, wenn Sie keinen
Flickerfixer in lhrem Rechner
installiert haben.

Wie beschrieben, kann
»BoardMaster« auf zwei Arten
bedient werden. Wéhlen Sie
die reine Mausbedienung, so
wird in den meisten Féllen ei-
nes der an der linken Seite des
Bildschirms angezeigten Ele-
mente oder Funktionen ange-
wédhlt, um danach mit der
Maus auf dem Arbeitsbereich
entsprechende Aktionen zu
bewirken. Bei der gemischten
Maus-/Tastaturbedienung mar-
kieren Sie mit dem Mauszeiger
immer nur eine Zelle des Ra-
sters und fligen daraufhin per
Tastendruck das gewilinschte
Bauteil ein.

Beide Bedienungsmaéglichkei-
ten sind dabei nebenher im-
mer wieder abzuwechseln, so
daB sich eine einerseits sehr
schnelle, andererseits sehr
komfortable Bedienung ergibt.
Negativ fallt lediglich auf, daB
fir die wenigen Funktionen,
die nur Uber die Men(s zu er-
reichen sind, mehr Shortcuts
hétten installiert werden sol-
len. Dieses Manko |aBt sich je-
doch durch die Definition von
Makros umgehen.

Natlirlich beherrscht »Board-
Master« das Abspeichern ein-
zelner Layer genauso wie das
von markierten Bereichen. So
kénnen Sie einfach und
schnell persénliche Bauteile—,
bibliotheken anlegen, die vom
Umfang her lediglich durch die
Kapazitdt des Speichermedi-
ums begrenzt sind. Das Pro-
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gramm ben@étigt (brigens min-
destens 1,5 MByte RAM (wobei
512 KByte CHIPMEM ausrei-
chen) und erméglicht ein kom-
fortables Arbeiten auch ohne
Festplatte.

Verbindung
schaffen per
Halbautomatik

Das Ziehen von Leiterbahnen
nimmt »BoardMaster« halbau-
tomatisch vor. Dazu geben Sie
einfach Anfangs- und End-
punkt zweier Bauteile an und
erhalten in Sekundenschnelle
die vom Programm vorgegebe-
ne Route fiir die Leiterbahn.
Auch  Durchkontaktierungen
werden auf Wunsch vorge-
nommen. Je nachdem, wel-
cher Route-Modus eingeschal-
tet ist (davon existieren drei)
und welchen der beiden Punk-
te Sie als Anfangspunkt mar-
kieren (von der der Router sei-
ne Arbeit beginnt) macht das
Programm automatisch bis zu
sechs unterschiedliche Vor-
schlage fir einen Leiterbahn-
verlauf. Nimmt man dazu die
Méglichkeit, bestimmte Punk-
te so zu definieren, daB die Lei-
terbahn dariiberhinweg laufen
muB, kann jeder Leiterbahn-
zug mit wenigen Mausklicks so
verlaufen, wie Sie das als opti-
mal ansehen.

Wichtig ist, zu erkennen, daB
es sich bei dieser Art nicht um
einen Auto-Router im her-
kémmlichen Sinne handelt.
Vielmehr wendet sich »Board-
Master« an diejenigen, die seit
langer Zeit mit konventionellen
Mitteln Layouts erstellen und
bietet diesen Anwendern jetzt
die Mdoglichkeit, die alte
Arbeitsweise einerseits beizu-
behalten und andererseits die
Méoglichkeiten der Computer-
technik auszunutzen.

So ist es mit »BoardMaster«
nicht moglich, Verbindungs-
listen zu erstellen und diese
komplett mit verschiedenen
Parametern durchrouten zu
lassen. Auch das “Ziehen" von
Leiterbahnen wie ein Gummi-
band ist mit dem Programm
nicht moglich. Doch sind die
Blockoperationen wie kopie-
ren, verschieben, l6schen, ab-
speichern, einladen, drehen,
spiegeln um mehrere Achsen
‘und so weiter leistungsfa-
hig und schnell. Stichwort
“schnell*: Hier hat »Board-
Master« einiges zu bieten.
Durch die besondere Verwal-
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tung aller Bauteile und Ele-
mente sowie der Leiterbahnen
in einer Matrix, anstatt in einer
Liste, erreicht das Programm
einen recht paradoxen Status.
So wird der Bildschirmaufbau,
der selbst auf einem 68000er
Prozessor niemals ldnger als
zwei (!) Sekunden dauert,
umso schneller, je mehr Bau-
teile auf der Platine vorhanden
sind.

Im normalen Anzeige-Modus
(1:1) sowie in der VergroBerung
sind selbstverstandlich immer
nur Ausschnitte der zu bear-
beitenden Platine zu sehen.
Doch kann der Ausschnitt ent-
weder durch den direkten An-
sprung von frei definierbaren
Positionen durch die Funk-
tionstasten oder durch Ver-
schieben der Slider-Gadgets
am rechten und unteren Rand
frei gewdhlt werden. Dabei ist
das Layout einfach auf dem
Bildschirm zu sehen, ohne daB
Sie dabei merkbare Aufbauzei-
ten hinnehmen missen. Und
all das, obwohl es sich beim
Platinenlayout nicht um eine
Superbitmap handelt, der ge-
samte Speicherverbrauch also
sehr sparsam gehalten ist.

Die einzige Ausnahme von die-
sem immens schnellen Re-
fresh des Bildschirmes ist der
sogenannte Silk-Layer, der
den Bestlickungsplan und
eventuelle Anmerkungen auf-
weist  (Bauteiletypen, IC-
Bezeichner, etc.). Dabei wird
die interne Text-Funktion von
»BoardMaster« benutzt, die in
vertikaler und horizontaler
Richtung beschriften kann,
dazu jedoch nur einen Schrift-
typ bereitstellt. Auch das ein-
zublendende Gitter verringert

Bild 2. Die echte WYSIWYG-Darstellung ist erst in der VergroBe-
rung zu sehen.
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die  Arbeitsgeschwindigkeit,
kann jedoch - wie der Silk-
Layer — mit einem Tasten-
druck abgeschaltet werden.
Der “Fixup-Modus® verringert
ebenfalls die Arbeitsgeschwin-
digkeit. Er ist dazu da, die et-
was ungenaue Bildschirmdar-
stellung so zu modifizieren,
daB Sie mit echtem WYSIWYG
der Platine arbeiten. Aber
selbst mit allen eingeschalte-
ten Verbesserungen ist
»BoardMaster« immer noch
schneller als Konkurrenzpro-
dukte auf vergleichbaren
Rechnern. Samtliche Funktio-
nen sowie Abfragen kdnnen
von ARexx aus gesteuert und
in Macros programmiert wer-
den. Durch die ausflhrliche
Dokumentation der Dateifor-
mate sowie die mitgelieferten
Beispiele und C-Sourcecodes
zur Entwicklung eigener Appli-
kationen fur »BoardMaster«,
sind hier der Phantasie keine
Grenzen gesetzt. So erstellte
Macros kénnen auf Funktions-
tasten oder auch auf die linke
beziehungsweise rechte Maus-
taste gelegt werden, so daB
das Macro bei jedem Maus-
klick ausgefuhrt wird.

Die fertige Platine kann aus
dem Programm heraus als
Preview auf einem Nadel-
drucker ausgegeben werden.
Fur die Endfertigung der Be-
lichtungsvorlage mufl dann je-
doch zumindest ein Laserjet-
Drucker (viele Kompatible ver-
sagen hier den Dienst) oder
ein Plotter her. Unterstiitzt wird
von »BoardMaster« standard-
maBig das HI- und das HPGL-
Format, eigene Treiber kénnen
jedoch erstellt werden. Flr die
Erstellung von Bohrplénen

und -masken unterstiitzt das
Programm den Industriestan-
dard von Excellon, den die
meisten computergesteuerten
Bohrmaschinen (CAM) lesen
kénnen. Dabei werden bis zu
acht verschiedene Lochgro-
Ben verwendet.
Erfolgt die Ausgabe auf einem
HP-Laserjet, der erfreulicher-
weise nur mit 512 KByte aus-
gestattet zu sein braucht, kann
dies auch als Vorlage gelten,
wenn Sie die Platine in doppel-
ter GroBe ausgeben und foto-
technisch verkleinern.
So kann »BoardMaster« ei-
gentlich jedem, der mit Plati-
nenerstellung zu tun hat, nur
ans Herz gelegt werden. Die
unglaubliche Geschwindigkeit
und eine durchdachte Benut-
zerflhrung, die sowohl Anfan-
ger als auch Profis zufrieden-
stellen dirfte, lassen den wirk-
lich schlechtesten Punkt -
das Handbuch - etwas in den
Hintergrund treten. Und auch
die amerikanische BemaBung
ist in diesem Bereich noch er-
traglich, da sowieso mit festen
Einheiten gearbeitet wird. Er-
freulich wére jedoch trotzdem
eine deutsche Version, die
dann sicherlich auch PCB-
Software auf anderen Syste-
men  Konkurrenz machen
kénnte.

(ib)

— AMIGA DOS —
V.////4NAGA\\\

Name: Boardmaster
Quelle: Black Belt Systems
Preis: lag bei Redaktions-
schluB noch nicht vor

Positiv:

— hohe Arbeitsgeschwindig-
keit

— durchdachte Benutzerfiih-
rung

— ARexx wird unterstiitzt

— Excell-Format fur Bohr-
pléane

- absturzsicher

Negativ:

~ NTSC-Auflésung

— unubersichtliches Hand-
buch

~ englische BemaBungen

— arbeitet nur mit wenigen
Laserjet-kompatiblen
Druckern
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Speichergiganten

Wir wollen Ihnen im Rahmen dieses
Tests zwei Speichererweiterungen
und einen Festplattencontroller fiir
den A2000 vorstellen, die sich im
Vertrieb der Firma Compu Store

befinden.

Angeboten werden
zwei Karten mit dem
schonen Namen »8Upl«. Die

beiden Karten gibt es in der
Dip- und in der Simm-Version.

Der Unterschied zwischen bei-
den ist schon am Namen zu er-
kennen: Die Dip wird mit ein-
zelnen RAM-Chips bestiickt
und mit Jumpern konfiguriert,
wobei die ersten beiden Jum-
per die Autokonfiguration ein-
schalten. Sie wird mit 1-MBit-
Chips, die Uber eine mittlere
Zugriffszeit von 150 Nanose-
kunden (ns) oder schneller
verfligen, also Standardchips,
ausgeristet. Die Dip-Karte ist
in zwei  unterschiedliche
“PICs" (amiganesisch flr peri-
phery card) unterteilt, von de-
nen jede mit 2 oder 4 MByte
bestuckbar ist. Auf diese Wei-
se erhélt man Konfigurationen
von 2, 4, 6 oder 8 MByte.

Die Simm-Karte hingegen wird
mit Simms bestlckt, kleinen
Platinchen, die 256 KByte oder

1 MByte Speicher enthalten.
Auf diese Weise entféllt das
Hantieren mit den einzelnen
Chips, was das Erweitern des
Hauptspeichers sehr verein-
facht: Einfach die Platine ein-
gesteckt, kein versehentliches
Umknicken der Pins oder gar
falsch herum eingesteckte

Chips mehr.

Auch die Simm-Karte ist in
zwei “PICs" unterteilt. Hier
kann man aber links und

rechts verschiedene Simms in-
stallieren, also zum Beispiel
links 4 1-MByte-Simms und
rechts 1 256-KByte-Simm, was
natlrlich sehr viel mehr Még-
lichkeiten fiir die Menge des
Speichers offenldBt und der
Anwender so auch preislich
besser spekulieren kann.

AuBerlichkeiten

Schauen wir uns die Karten
einmal ndher von auBen an. Es
fallt auf, daB beide sehr ordent-

Bild 2. Viel Festplatte: »Hardframe 2000«
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lich verarbeitet wurden und
kompakt aufgebaut sind. Die
Simm-Karte unterteilt sich in

eine spiegelbildliche rechte
und linke Seite, bei der Dip-
Karte sind die beiden PICs um
neunzig Grad gedreht. Die
Simm-Karte ist ein wenig klei-
ner als die Dip, was einen nicht
zu unterschédtzenden Nachteil
mit sich bringt: Steckt man die
Dip in einen Slot, kann man
sie, da sie Uber die volle Lange
verfligt, am Gehduse fest-
schrauben, so daB sie fest
sitzt. Die Simm-Karte hinge-
gen reicht weder rechts noch
links an die Gehadusewand des
Amiga, so daB sie keinen richti-
gen Halt hat. Bei einem Trans-
port besteht dann die Gefahr,
daB sie bei einem unsanften
Abstellen des Amiga ver-
rutscht und auf diese Weise
mit ihren Pins einen Kurz-
schluB im Slot und auf sich sel-
ber verursachen kann. DaB
dies mit viel “Glick" zu kata-
strophalen Folgen flir Rechner
und Karte flihren kann, sollte
einleuchten.

Wer einen Amiga 2000 besitzt
und Speicherprobleme hat, ist
mit einer der beiden »8Up!’s«
ganz gut beraten, auch wenn
beide ihre Vor- und Nachteile
haben.

Probleme traten bei keiner der
Karten wéhrend der gesamten,
mehrwdchigen Testphase auf,
alle Anwenderprogramme und
auch samtliche Spiele, die auf
dem Rechner gefahren wur-
den, liefen einwandfrei. We-
gen des leichten Einbaus, und
da beide Karten auch autokon-
figurierend sind, kann man sie
getrost empfehlen.

SCSI, das ist das Schlissel-
wort bei Hardframe. SCSI-Plat-

ten arbeiten namlich im Ge-
gensatz zu AT-Busplatten mit
einen 50 Bit breiten Datenbus,
der einen extrem schnellen
DatenfluB gewahrt. Eine AT-
Bus-Platte muB da mit 16 Bit
auskommen.

Hardframe 2000

Hardframe verfligt tber direk-
ten Speicherzugriff (DMA) und
nach Herstellerangaben die
kirzeste Bus-Belegungszeit,
die es bisher gab. In der Theo-
rie kann ein Hardframe bis zu
neun SCSI-Platten verwalten,
so daB man mit einem Control-
ler auskommen sollte, auch
wenn man viele Daten zu ver-
walten hat. Die DMA-Fahigkeit
des Controllers flihrt zu Pro-
blemen bei der Zusammenar-
beit mit Turbokarten, die nicht
DMA-fahig sind. Sollten Sie
sich im Besitz einer solchen
befinden, ist es in jedem Falle
ratsam, vor einem Kauf mit
dem Héandler Ricksprache zu
halten.

Doch zum Einbau. Dieser ist
denkbar einfach: Die beiden
Steckerreihen des Hardframe
und der Platte werden Uber ein
mitgliefertes, langes Parallel-
kabel verbunden. Anschlie-
Bend wird die Platte entweder
anstelle eines zweiten oder
dritten Laufwerks oder an den
Metallrahmen, der die Platine
des Frames tragt und reichlich
Platz fir die Platte bietet, fest-
geschraubt. Jetzt braucht die
Konstruktion nur noch in einen
der Erweiterungsports des
Amiga gesteckt und das LED
angeschlossen zu werden. Da-
nach ist der Einbau beendet.
Hardframe kommt mit einer
Menge unterschiedlicher Plat-
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tentypen aus, so daB Sie auch
Platten, die Sie eventuell
schon vor dem Erwerb des
Hardframes besaBen, damit
ansteuern kdnnen.

Einzige Voraussetzung hierfiir
ist, daB es sich um SCSI-Plat-
ten handelt. Selbst Platten mit
einem Adapec-Controller, wie
die ST-506, lassen sich mittels
eines speziellen Installations-
programms betreiben. Erwer-
ben Sie Hardframe mit einer
Platte, so wird normalerweise
eine  40-MByte-Platte  von
Quantum mitgeliefert, es ist
auf Wunsch aber auch ein
Laufwerk von Seagate zu er-
halten. Dieses ist dann schon
fertig installiert und autoboot-
féhig eingerichtet, so daB man
sich gleich ans Werk machen
kann. Ansonsten wird die lei-
stungsstarke Software zum
Partitionieren, Formatieren
und so weiter auf Diskette mit-
geliefert. Sollte Quantum zur
Messe seine LPS-Laufwerke
vorstellen, die nur noch ein
Zoll hoch sind, aber Gber 52
MByte Speicherkapazitadt ver-
figen, so werden diese anstatt

der bisherigen 40-MByte-
Quantum-Laufwerke zum glei-
chen Preis ausgeliefert.

Die Software 148t auch kaum
Wiinsche offen. Neben der ge-
samten Workbench 1.3D wer-
den einige sehr leistungsstar-
ke Programme mitgeliefert: Mit
»RD-Prep« kénnen Sie sich
komfortabel Partitionen belie-
biger GroBe einrichten, Fast-
file-Systeme installieren und
viele Parameter verdndern.
Des weiteren gibt es ein Park-
Programm flr &ltere Platten,
die noch Uber keine Autopark-
funktion verfligen. Das Lowle-
vel-Format-Programm hat al-
lerdings seine Probleme bei
der Zusammenarbeit mit
Quantum-Platten, da diese
sich nur Lowlevel-formatieren
lassen, wenn sie selbst einen
Fehler feststellen. Dieser muB
daher erst kinstlich erzeugt
werden. Bei der Software be-
findet sch auch eine lange
Dok-Datei, die sich, leider in
Englisch, mit der Bedienung
des Hardframes auseinander-
setzt. Es wurde sich aber
glicklicherweise die Mihe ge-

TEST

macht, diese ins Deutsche zu
Ubertragen, auszudrucken
und in gehefteter Form dem
Lieferumfang hinzuzufligen,
so daB man weder standig im
Englisch-Wérterbuch zu bléat-
tern, noch erst ein viele Seiten

— AMIGA DOS
V.///74@A\\\\\\

Name: 8Up!

Hersteller: MicroBiotics Inc.
Quelle: Compu Store
Fritz-Reuter-Str. 6

6000 Frankfurt/Main

Preis: 8Up! Dip: keine An-
gaben

8Up! Simm: keine Angaben
2- MByte -Simm: 350,— DM

.,Pos:fw, e

: ielchter Embau _ .

— bei Simm-Karte verschte» ‘

- dene Simm-GréBen
nebenemander

Negatw‘ -

— Simm-Karte hat mcht dte
voile Baulémge :

langes Dokument auszu-
drucken braucht. Hardframe
ist ein Adapter, wie er sein soll:
schnell, einfach zu bedienen
und unkompliziert. Das Ange-
bot von Compu Store, Hard-
frame zusammen mit den LPS-
Drives zu verkaufen, machen
ihn noch viel attraktiver. (tb)

— AMIGA DOS —
V(7 4\ \\\

Name: Hardframe 2000
Hersteller: MicroBiotics Inc.
Quelle: Compu Store
Fritz-Reuter-Str. 6

6000 Frankfurt/Main

Preis: Hardframe: 650,— DM,
mit 40-MByte-Platte: 1700,—
DM

5'5 - Probleme'mll besiu‘nmten ';
| lrbokdrten

MUSIK IN IHREN AUGEN

Bars&Pipes, das erste Objekt-orientierte, auf Icons basierende
Musik-Paket fiir den Amiga, ist kein gewohnlicher Sequenzer.
Durch sein System von Pipelines konnen Sie Thre Musik sehen
und in Echtzeit bearbeiten. Eine Vielzahl professioneller
‘Werkzeuge’ geben Thnen in jedem Stadium die totale Kontrolle
Uber Ihre musikalische Komposition; wahrend der Aufnahme,
Bearbeitung und Wiedergabe.

T —
s o e
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Weitere Informationen
erhaiten Sie bei:

Blue Ribbon Europe
¢/0 MICROTRON
Bahnhofstrasse 2
CH-2542 Pieterlen
Tel. 032 872429

Fax 032 872482

DTM Werbung & EDV
Poststrasse 25
D-6200 Wiesbaden
Tel. 06121/502059

Gold Disk GmbH
Marktplatz 16
D-4018 Langenfeld
Tel. 02173/71093

Geerdes Midisystems
Bismarkstr. 84
D-1000 Berlin 12

Tel. 030 316779

A

TR

Da Bars&Pipes ein modulares System
ist, lassen sich seine Moglichkeiten
standig erweitern. Die wachsende Liste
der Zusatzpakete enthalt zur Zeit:
MusicBox A, Internal Sound Kit, Rules
for Tools, MusicBox B, Multi-Media Kit.

e Benutzerfiihrung,
: I{éinge .

“Abschliessend kénnen wir
zusammenfassen, dass
Bars&Pipes ein ebenso
ungewohnliches wie
leistungsfahiges MIDI-Paket
ist. Testurteil: sehr gut.”

—~ AMIGA MAGAZIN 7/90
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S low-Scan-Digitizer
sind Gerate wie Digi-
View oder DeluxeView, die Vi-
deobilder in den Computer
einlesen kénnen. Dazu muB je-
doch — im Gegensatz zu den
Realtime-Digitizern -  ein
Standbild des Motivs flr min-
destens 2-3 Minuten zur Verfl-
gung stehen. Dies liegt daran,
daB diese Digitizer nicht die
gesamte Bildinformationen auf
einmal verarbeiten kdnnen,
sondern sich die Arbeit auf
drei Durchgénge aufteilen. Da-
bei ist es naheliegend, die
Technik eines Fernsehers/Mo-
nitors, auf dem ein Bild ja aus
zahlreichen roten, grinen und
blauen Leuchtpunkten aufge-
baut wird, auch innerhalb des
Digitizers anzuwenden. Somit
wird ein Videobild durch Slow-
Scan-Digitizer in der Praxis
dreimal hintereinander digitali-
siert. Die einzeln erzeugten
Farbausziige werden dann
spéter durch die Digitizer-Soft-
ware “verschmolzen” und sind
als farbiges Bild auf dem Moni-
tor zu sehen.

Nun gibt es zwei Mdglichkei-
ten, aus einem Videosignal die
nach Farben getrennten Bild-
informationen zu gewinnen.
Die einfachere beruht auf der
optischen Wirkung farbiger Fil-
terscheiben. Halt man also
eine rote Klarsichtfolie vor das
Objektiv einer Kamera, wird an
deren Ausgang auch nur der
Rotanteil dieses Bildes zu se-
hen sein. Diese Losung hat je-
doch einige Nachteile: Erstens
verwackelt die Kamera oft,
wahrend die Filterscheiben
ausgetauscht werden, zwei-
tens kénnen Sie auf diese Art
keine Digitalisierung aus ei-
nem Videorecorder heraus ge-
winnen, und drittens ist der
Farbton der Filterscheiben oft
nicht so exakt, wie er flr opti-
male Ergebnisse sein muBte.
Eine Losung besteht in der
elektronischen Simulation von
Farbfilterscheiben.

Das Gerat von “electronic de-
sign” kommt in einem form-
schénen Geh&use daher, wel-
ches dem Firmennamen alle
Ehre macht. Der AnschluBl ge-
staltet sich etwas anders, als
Sie das vielleicht von anderen
Farbsplittern her kennen. Den
etwa 16x20x6 cm groBen Ka-
sten verbinden Sie mit dem
Monitorausgang des Amiga,
dem zweiten Joystickport so-
wie einem Stecker am Gehau-
se des Gerétes. Auch die Ver-
bindung mit dem am Parallel-
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genommen

Ottmar Rohrig

Diese Aufnahme wurde von einem Videorecorder als Standbild

Gesplittete

Signale

Um mit einem sogenannten Slow-
Scan-Digitizer arbeiten zu kénnen,
benétigen Sie ein Gerét, das ein
Videosignal in seine Rot-, Griin- und

Blauanteile zerlegt,

port eingesteckten Digitizer
wird Uber ein mitgeliefertes Ka-
bel vollzogen. Den RGB-Moni-
tor des Amiga schlieBen Sie
nun nicht mehr an den Compu-
ter, sondern an den Colorsplit-
ter an.

Das zu digitalisierende Video-
signal kann schlieBlich entwe-
der als normales FBAS, bezie-
hungsweise AV-Signal, oder
als héherwertiges Y-C-Signal
zur Verfigung gestellt und an-
geschlossen werden. Gerade
neuere SVHS- und Hi8-Kame-
ras bieten diese Signalart
schon an.

Ist das Gerét verkabelt, kann
die Digitizer-Software eingela-
den werden. Mit einem Schal-
ter an der Vorderseite des Ge-
rates kénnen Sie auswahlen,
ob das Computer- oder Video-
signal auf dem Monitor zu se-
hen sein soll. Insbesondere
durch die Korrektur des Video-
signals mittels der am Splitter
angebrachten Regler fiir Farb-

einen Splitter.

séttigung, Kontrast und Hellig-
keit kdnnen Sie so durch einen
einfachen Umschalter das Ori-
ginal-Bild mit dem digitalisier-
ten Pendant vergleichen.

Der groBte Schalter an der
Frontseite des Gerétes erlaubt
die Anwahl des Farbsignals.
Uber die Schalterstellungen
“RY “G“ und “B" kbnnen Sie an
den Digitizer-Out-Ausgang den
jeweils gewlinschten Farbaus-
zug anlegen. Die Automatik-
Einstellung erlaubt, wenn von
der Software unterstiitzt, auch
die automatisch hintereinan-
der erfolgende Digitalisierung
aller drei Farbausziige, ohne
daB Sie dabei den Computer
oder den Splitter bedienen
mussen. Derzeit unterstiitzen
die DigiView- und die Deluxe-
View-Software diesen zeitspa-
renden Automatik-Modus.

Die Qualitat des farbgetrenn-
ten und durchgeschliffenen Vi-
deosignals ist gut. Probleme
gibt es jedoch manchmal mit

dem Computersignal, das aus
unerfindlichen Grlnden zeit-
weise Moiré-Muster aufweist,
wenn gleichzeitig ein Video-
signal am Splitter angelegt ist.
Dies beeintréachtigt die Digitali-
sierungsqualitdt jedoch nicht
und kann durch kirzere und
besser abgeschirmte Kabel
umgangen werden.
Besonders interessant ist das
Gerat auch im Stand-Alone-
Betrieb. Dann fungiert es als
Konverter zwischen Y-C- und
RGB-Signal. Wenn Sie also
eine SVHS-Kamera an einen
etwas dlteren Fernseher an-
schlieBen méchten, der zwar
keinen Y-C-Eingang aufweist,
daflir jedoch mit einer SCART-
Buchse ausgeristet ist, kann
das Gerét helfen. Der SCART-
Eingang besitzt ndmlich RGB-
Pins, die ein farbgetrenntes
Signal aufnehmen koénnen,
wodurch eine bessere Bild-
qualitat erzielt wird, als bei ei-
ner Einspielung des Kamera-
signals Uber die AV-Buchse.
Der Y-C-Colorsplitter kann die-
se Konvertierung von Y-C
nach RGB auch ohne ange-
schlossenen Computer Uber-
nehmen, wenn er Uber ein
12V-Steckernetzteil mit Strom
versorgt wird. Dieses gehort
jedoch nicht zum Lieferum-
fang. Ein durchdachtes Kon-
zept, eine gute deutsche Anlei-
tung mit Tips und Tricks zur
Digitizer-Software sowie eine
saubere Verarbeitung im Inne-
ren des Gerétes lberzeugen.

(ib)
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Name: Y-C-Colorsplitter
Funktion: trennt Videosignal
in Farbauszige

Preis: 498,— DM

Hersteller: electronic design,
Detmoldstr. 2, 8000 Min-
chen 45, Tel.: 089/3515018,
Fax: 089/3543597
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P ackt man den 9-Na-
del-Matrixdrucker von
Citizen aus, glaubt man den
schon bekannten Citizen Swift
24 in den Hénden zu halten.
Bis auf das Bedienungsfeld
gleicht der Swift 9 seinem gro-
Beren Bruder im AuBeren aufs
Haar genau. Auf der rechten
Seite befindet sich dement-
sprechend eine parallele
Schnittstelle. Oberhalb dieser
kann optional eine serielle
Schnittstelle eingebaut wer-
den. Der Einzug flir Endlospa-
pier kann entweder von der
Riickseite oder von unten vor-
genommen werden.

Innere Werte

Wird die Abdeckung des
Druckers abgenommen, was
ohne Mihe mdglich ist, kon-
nen Sie die stabil wirkende Me-
chanik des Swift 9 sehen. Mit
wenigen Handgriffen lassen
sich sowohl| das Farbband als
auch den Druckkopf auswech-
seln. Letzteres wird wahr-
scheinlich nicht so haufig der
Fall sein, denn die angegebe-
ne Lebensdauer des Druck-
kopfes betragt 200 Millionen
Zeichen. Ebenfalls relativ pro-
blemlos ist es, dem Drucker
das farbige Drucken beizubrin-
gen. Nach dem Einsetzen ei-
ner maschinellen Farbeinheit
und eines mehrfarbigen Farb-
bandes kann man in sieben
Farben drucken.

Einzelblatter kénnen wahlwei-
se manuell oder automatisch
eingezogen werden. Es féllt
dabei leider auf, daB der
Drucker das Papier sehr weit
einzieht und dadurch Platz am
oberen Rand verschenkt. Wer
das umgehen will, muB zum
Handrad greifen und die Pa-

pierposition manuell korri-
gieren.
Unter der Lupe

Der Swift 9 kann die Steuerbe-
fehle eines Epson- oder eines
IBM-Druckers emulieren. Die
zweite Moglichkeit, den Druk-
ker an Programme und den
verwendeten Computer anzu-
passen, ist die Steuerung tber
leicht erreichbare DIP-Schal-
ter. Die letzte und einfachste
Art, den Drucker zu steuern,
erfolgt mit Hilfe der Bediener-
konsole auf der Vorderseite
des Gerates. Sie besteht aus
vier Folientasten, mit denen
Untermenipunkte angewéhlt
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Ingmar Reyer

Neun schnelle

Nadeln

Der Citizen Swift 9 versucht mit seinem
Bedienungskomfort und seinem guten
Schriftbild, die Konkurrenz weit hinter
sich zu lassen. Ob ihm das gelingt,
soll der folgende Test kléren.

werden kénnen, und einem
Schieberegler, der fiir die Aus-
wahl der Hauptmenipunkte
zustandig ist. Die Konsole
zeigt auBerdem die aktuellen
Einstellungen an und dient
gleichzeitig zu deren Verande-
rung. Durch ihre Ubersichtlich-
keit 14Bt sie sich leicht bedie-
nen. Die am hd&ufigsten ver-
wendeten Funktionen sind als

Gruppe im On-Line-Menii ver-
fligbar. Dazu zéhlen folgende
Untermen(eintrdge: »On Linex,
»Park/Load«, um Endlospapier
in eine oder aus einer Parkpo-
sition zu transportieren, »Lf/Ff«
fur Zeilen-/Seitenvorschub und
»Quiet«, der den Gerduschpe-
gel beim Drucken verringert.

Mit dem Schieberegler kommt
man dann auch leicht in das

Die AMIGA DOS prisentiert

IThnen

nitdemnCitizen Swift 9

einen Drucker fiir Jjeden Geldbeutel

Dieser Drucker ist

leicht zu handhaben

und giinstig imPreis!

Abb. 1. Verschiedene Schriftarten lassen ein gutes Druckbild

erkennen

zweite Meni. Mit dem Pitch-
Menlii wird der Zeichenab-
stand vergréBert oder verklei-
nert. Sie haben dabei folgen-
de Wahlmaéglichkeiten: 10 cpi,
12 ¢pi, 15 cpi oder Proportio-
naldruck.

Der Swift 9 stellt im Font-Menli
die Schriften Draft, Times Ro-
man, Sans Serif und Courier
zur Verfligung. Die letzten drei
sind NLQ-Schriften, deren
Ausgabe in sehr guter Qualitat
erfolgt. Im Draft-Modus er-
reicht der Drucker eine Ge-
schwindigkeit von 160 Zeichen
pro Sekunde. In den NLQ-
Modi werden noch 40 Zeichen
pro Sekunde zu Papier ge-
bracht.

Das letzte Menli beschéftigt
sich mit der Installation. Hier
kdnnen spezielle Drucker-
Modi ausgewdhlt werden.

Was bleibt?

Text und Grafik bringt der Citi-
zen sauber und recht flott zu
Papier. Besonders die Hi-
Speed-Funktion hat in diesem
Zusammenhang gefallen. Was
weniger angenehm auffallt, ist
die Gerduschentwicklung. Zu
den Vorziigen gehdrt sicher-
lich das mitgelieferte Hand-
buch.
Der Citizen Swift 9 ist ein Druk-
ker, der seine vielen positiven
Eigenschaften recht lautstark
vorbringt und in der Bedie-
nung zu tberzeugen weiB.
(vb)

— AMIGA DOS —
V.//// 4N Q\\\\N

Name: Citizen Swift 9
Funktion: 9-Nadel-Drucker
Hersteller: Citizen
Vertrieb: Miky Wenngatz
Jégerweg 31

8031 Gilching

Tel.: 08105/24540

Preis: 748,— DM
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Hartmut Schumacher

Viel Monitor fiirs
Geld?

Seit August ist der Monitor “Commo-
dore 1950“ im Handel. Was ist dran an
Commodores neuem Vorzeige-Moni-
tor, der sowohl fiir die PC-Linie als
auch fur Amiga-Modelle gedacht ist?

ren Bedienungselemente wie
Bildlagen- und BildgréBenreg-
ler sind auf der rechten Moni-
torseite unter einer Abdeck-
klappe zu finden. Dort sind sie
zwar ebenfalls verhéltnismé-
Big gut von vorne zu erreichen,
die Klappe l48t sich jedoch
nicht vollstandig 6ffnen, so daB
der Zugang zu den Schaltern
und Drehreglern zusétzlich er-
schwert wird.

Was hindert die Hersteller von
Monitoren eigentlich daran,
alle haufig bendétigten Bedie-
nungselemente an der Vorder-
seite des Monitors anzubrin-
gen, so daB sie bequem er-
reichbar sind? Auch das wirde
zur vielbeschworenen Ergo-
nomie gehdéren. Immerhin ist
beim “C 1950" keiner der hau-
figer benutzten Regler an die
Gehd&userlickseite  verbannt
worden (was andere Monitor-
hersteller tatsdchlich schon
fertiggebracht haben).

An der Riickwand befinden
sich nur der Digital/Analog-
Umschalter sowie die Netz-
anschluBbuchse und das fest
angeschlossene Bildsignalka-
bel. Dieses Kabel besitzt einen
neunpoligen  Sub-D-Stecker.
Mit Hilfe des im Lieferumfang
enthaltenen Adapters auf ei-
nen 15poligen Sub-D-Stecker
|aBt sich der Amiga 3000 direkt
Uber seinen VGA-Ausgang an-
schlieBen. Fir alle anderen
Amigas wird ein Adapterkabel
bendtigt, das noch einmal mit
40 bis 50 DM zu Buche schla-
gen kann. Falls Sie jedoch
auch nur etwas Geschick im
Umgang mit dem Lotkolben

besitzen, kénnen Sie solch ei-
nen Adapter leicht selbst her-
stellen. Das entsprechende
Schaltbild finden Sie auf die-
ser Seite. Das Bild zeigt die
beiden Buchsen von ihrer Lét-
seite her gesehen.

Wie alle Multisync-Monitore
besitzt auch der “C 1950“ kei-
nen Audio-Eingang. Wenn Sie
also — verstandlicherweise —
nicht nur die Grafik-, sondern
auch die Soundfédhigkeiten
lhres Computers genieBen
wollen, mussen Sie die Audio-
Ausgénge des Amiga mit ei-
nem externen Verstarker (bei-
spielsweise dem einer Stereo-
anlage) verbinden.

Der etwas schwergangige
Schwenk- und Neig-FuB ist fest
an der Monitorunterseite ange-
bracht. Er erlaubt ein groBzlgi-
ges Verstellen des Monitors
(etwa 75° nach beiden Seiten
und knapp 15° nach oben) und
damit ein in jeder Lage beque-
mes Arbeiten.

Das urspriingliche Herkunfts-
land des Monitors 148t Schlim-
mes in bezug auf die Sprache
der Bedienungsanleitung be-
furchten. Aber weit gefehlt: Es
werden weder Englischkennt-
nisse verlangt, noch handelt
es sich um eine der berihmt-
berlichtigten Fernost-Uberset-
zungen. Die fiinfseitige DIN-
A5-Broschre ist vielmehr in
einem durchaus akzeptablen
Deutsch gehalten. Allerdings
erfahrt der Benutzer aus ihr
nur die notwendigsten Infor-
mationen; zwar werden samtli-
che Bedienungselemente be-
schrieben, iber den Zweck ih-

N ach dem Auspacken
entpuppt sich der
Commodore-Monitor zundchst
als “Multiscan Color Monitor
CM-314“ der Firma AOC. Riick-
fragen bei Commodore erga-
ben, daB dieser Monitor aus
Taiwan bezogen und hier in
Deutschland lediglich mit dem
Commodore-Label versehen
wird, bevor er in den Einzel-
handel gelangt.

Beim “Commodore 1950 (um
dennoch bei dieser Bezeich-
nung zu bleiben) handelt es
sich um einen Multisync-Moni-
tor mit entspiegelter, nicht anti-
statischer 14-Zoll-Bildrohre.
Der Abstand der Pixel auf der
Lochmaske betrdgt 0,31 mm.
Der Monitor hat die in dieser
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Klasse Ubliche Auflésung von
800 mal 600 Bildpunkten. Er
stellt sich automatisch auf Ho-
rizontalfrequenzen von 15 bis
35 kHz und auf Vertikalfre-
quenzen von 60 bis 80 Hz ein.
Seine Videobandbreite wird
mit 30 MHz angegeben. Wie
es sich fur einen Multisync-
Monitor gehért, kénnen sowohl
digitale als auch analoge Bild-
signale verarbeitet werden.

Um die Farbenvielfalt des Ami-
ga jedoch richtig auszunutzen,
empfiehlt es sich, den Analog-
Eingang zu verwenden. Ledig-
lich der Netzschalter und der
— im Analogbetrieb funktions-
lose — Farbwahlschalter befin-
den sich an der Vorderseite
des Monitors. SAmtliche weite-

23-Sub-D-Buchse

° o
@ o Analog-Rot O 9-Sub-D-Buchse
@ ® Anal og-Griin ® @
@® ® Analog-Blau @ o
@
@ ® Hasse @ @
o2 ®
@0

@
@b @ Composi te-Sync
@ "
@ o|  AnschluBhabel fir den

Monitor ‘Commodore 1950 ws »

AnschluB des “1950“ an den Video-Port des Amiga
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rer Funktion wird der Benutzer
jedoch teilweise im unklaren
gelassen. Auch Timing-Dia-
gramme der Eingangssignale
(die allerdings fiir den Normal-
benutzer kaum von Interesse
sind, sondern eher den Elek-
tronik-Profis nutzen kdnnen)
und die Pinbelegung des Mo-
nitorsteckers sucht man verge-
bens. Da der “C 1950“ nun ein-
mal einen Rasterabstand von
0,31 mm besitzt (und nicht 0,28
mm oder gar 0,25 mm wie teu-
rere Geréte), sind die einzel-
nen Bildpunkte recht deutlich
zu erkennen. In den meisten
Anwendungsféllen erweist sich
dieser Umstand jedoch nicht
als storend. Sollte es tatséch-
lich einmal nétig sein, kann ein
KompromiB eingegangen wer-
den, indem mit dem Bild-
hohenregler das Bild geringfi-
gig verkleinert und so die Bild-
qualitét verbessert wird. Diln-
ne Linien, die lediglich einen
Bildpunkt voneinander ent-
fernt sind, werden getrennt
dargestellt. Die Regelbereiche
fur Helligkeit, Kontrast und die
Bildhéhe reichen beim Betrieb
am Amiga aus. Im Interlace-
Modus hat der Commodore-
Monitor allerdings gréBere
Probleme mit der Darstellung
feinerer Linien als einige sei-
ner Konkurrenten. Dies sollte
man ihm jedoch nicht zu sehr
anlasten, da auch mit teureren
Multisync-Monitoren das Ar-
beiten im Interlace-Modus nur
unter Zuhilfenahme eines
Flickerfixers (wie er im Amiga
3000 bereits eingebaut ist)
wirklich augenschonend még-
lich ist.

Mit den neuen Grafikmodi des
3000ers (Productivity und Su-
per-Hires) hingegen kommt
der “C 1950“ besser zurecht
als einige der teureren Monito-
re. Wahrend bei anderen Moni-
toren die Rohrenaufheizzeit
bis zu drei Minuten betragen
kann, dauert es beim Commo-
dore-Monitor lediglich etwa
zwanzig Sekunden, bis die op-
timale Bildqualitat erreicht ist
- eine Zeitspanne, die kaum
ins Gewicht fallen drfte, da
auch bei schnellen Festplatten
der Bootvorgang ldnger dauert.
Leider ist der Monitor weder
schadstofffrei  noch  strah-
lungsarm. Commodore sollte
hier dem neu erwachten
Umwelt- und Gesundheitsbe-
wuBtsein auch der Computer-
benutzer starker Rechnung
tragen. Der Listenpreis des “C
1950 betragt 1300, DM. Sie
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sollten sich jedoch telefonisch
bei den Handlern in Ihrer Um-
gebung nach dem konkreten
Preis erkundigen, da dieser
bis zu einhundert DM unter
dem Listenpreis liegen kann.

Der “1950“ bietet
einiges, hat aber
auch Schwéachen

Die Anschaffung eines Multi-
sync-Monitors ist fir jeden
empfehlenswert, der die neu-
en Grafikmodi des Amiga 3000
ausnutzen mochte oder vor-
hat, verschiedene Computer
(zum Beispiel einen Amiga
und einen IBM-Kompatiblen)
platzsparend an einem Moni-
tor zu betreiben. Der “Commo-
dore 1950 ist flir diese Zwecke
kein schlechter Kauf. Man soll-
te sich jedoch Uberlegen, ob
man nicht noch etwa zweihun-
dert DM mehr ausgibt und sich
einen Monitor wie den “Multi-
Sync 3D" von NEC zulegt, der
einen geringeren Pixelabstand
(0,28 mm) aufweist und einen
etwas groBeren Bedienungs-
komfort besitzt. Dies muB je-
doch anhand der konkreten
Anwendung entschieden wer-
den: Im professionellen Be-
reich ist ein Monitor mit
0,28 mm Pixelabstand durch-
aus angebracht, wahrend im
semiprofessionellen und Heim-
anwenderbereich der “Com-
modore 1950 eine mehr als
ausreichende Losung dar-

stellt.
(ib)
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Name: Commodore 1950
Multisync-Monitor
Hersteller: Commodore
Quelle: Fachhandel

Preis: 1300,— DM

Software-Autoren fiir die
Amiga-Computer gesucht

Haben Sie nicht auch schon einmal daran
gedacht, ein gutes Programm, das Sie selbst
geschrieben haben, zu veréffentlichen?

Warum sollten nicht auch andere Leser in den
GenuB Ihrer Mini-Dateiverwaltung,
Grafikerweiterung, Tips, Tricks, Tools, Utilities,
Simulationen, Games usw. kommen?

Wirklich gute Software, die den Anforderungen
unserer Leser gentigt, wird von uns
entsprechend honoriert.

Sie sollten jedoch bei der Einsendung lhres
Programms einige Punkte beachten.

Wenn Sie nachstehendes befolgen, wird |hre Post
zligig und ohne groBe Riickfragen und
Verzégerungen bearbeitet.

Senden Sie uns Ihr Programm mit

(a) allen bendtigten 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
waére 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
Redaktion AMIGA DOS
Postfach 250
3440 Eschwege
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Lasern wir los!

Waren vor einigen Jahren Laser-
drucker noch in unerreichbarer Ferne
fiir Heimanwender, so ist heute eine
Entscheidung zwischen Laser- und
Nadeldrucker gar nicht mehr so leicht.

E in neuer Testkandidat
ist der Commodore
LPS 2000. Es handelt sich
hierbei um einen Sechs-Sei-
ten-Drucker mit HP-Laser-
jet-1l-Emulation. Der erste un-
ter dem Namen von Commo-
dore ausgelieferte Laser-
drucker  kostet in der
Standardausflihrung mit 512
KByte Speicher zirka 2300
DM.

Nach dem Auspacken aller Tei-
le und einer Kontrolle auf Voll-
standigkeit der Lieferung,
kann der Laser zusammenge-
baut werden. Das dem
Drucker beiliegende Hand-
buch ist fir den Einbau der Zu-
behdrteile mit den dazugehd-
renden Instruktionen vdllig
ausreichend. Es ist selbst we-
nig versierten Anwendern
maoglich, die Installation zu be-
werkstelligen. Hat man alles
richtig eingesetzt, kann der er-
ste  Probedruck  gestartet
werden.

Der LPS 2000 beginnt nicht
wie ein Nadeldrucker sofort zu
drucken, sondern erst nach
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Name: Commodore
LPS 2000

Funktion: Laserdrucker
Quelle: Fachhandel

zirka 20 Sekunden, wenn die
Daten aufbereitet wurden. Ein-
gebaute Schriften sind wie bei
allen HP-ll-kompatiblen Druk-
kern nur in spartanischem Um-
fang vorhanden. Es kénnen
aber Font-Steckkarten mit zu-
sétzlichen Schriften erworben
werden. 512 KByte Speicher
hort sich zuerst viel an, erweist
sich dann aber genauso
schnell als zuwenig, wenn eine
Grafik gedruckt werden soll.
Als Beispiel sei hier nur das
DTP-Programm »Pagestream«
genannt. Es ist nicht mdglich,
eine volle DIN-A4-Seite, die ja
im Grafikmodus gedruckt wird,
zu Papier zu bringen. Der LPS
2000 druckt zirka eine halbe
Seite, fahrt dann auf der zwei-
ten Seite dort fort, wo er bei der
ersten aufgehdrt hat. Wenn
mehr als nur Text gedruckt
werden soll, muB also eine
Speichererweiterung her. 1
MByte kostet zirka 1400 DM
und 2 MByte zirka 2600 DM.
Diese Preise sind eine Zumu-
tung und eine saftige Verteue-
rung durch die Hintertiir. Der

Anwender kann dank der
Steckkarten-Lésung natirlich
nicht auf andere Anbieter aus-
weichen. Alles in allem ist dies
keine kundenfreundliche L6-
sung, was eigentlich schade
ist, denn der LPS 2000 eignet
sich mit erweitertem Haupt-
speicher sehr gut flr den Gra-
fikdruck, Schrift- und Grafik-
qualitat sind hervorragend. Die
typischen Treppen wie bei ei-
nem Nadeldrucker gehdren
der Vergangenheit an. Die
Schwérzung der Grafik ist sehr
gut, Linien und gewelltes Pa-
pier treten auch nicht auf. Ei-
nes sollte jedoch nicht ver-
schwiegen werden: Um her-
vorragende Ergebnisse zu er-
zielen, kommt man um den
Erwerb speziellen Papiers
nicht umhin. Dieses verteuert
zwar die Druckkosten pro Sei-
te, macht sich aber durch Qua-

lititssteigerung bezahlt. Das
Arbeitsgerduch ist als “nicht
storend” zu deklarieren. Hier
wird garantiert der Bastler ge-
fragt sein, der fur sich wieder
eine bessere Lsung findet.
Von einem Druck kénnen bis
zu 99 Kopien gemacht werden.
Das Papier ist nur einseitig be-
druckbar. Mit einer Tonerkartu-
sche flr zirka 140 DM lassen
sich an die 3500 Blatt be-
drucken, der Entwickler (zirka
280 DM) reicht fiir 25000 und
die Trommel (zirka 350 DM) flr
50000 Ausdrucke.
Bei diesem Test schneidet der
Laserdrucker immer noch bes-
ser ab als ein Nadeldrucker
der gehobenen Preisklasse.
Aber wie so oft liegt die Ent-
scheidung beim Kaufer, und
da heiBt es auch weiterhin:
“Laser oder Nadeln?".

(ib)

AMIGA DOS proudly presents:

Dies ist ein Druckertest.
So schreibt der Drucker fett und unterstrichen

Kursiv nur iber Zusatzfontkarte mdglich
ebenso hoch- und tiefgestellt

AMIGA DOS 1’91



+++ VESALIA TOP ANGEBOTE +++

GroBere Quantum Filecard

WINNER Il - die neue A2000 SCSI-Filecard
AutoBoot bereits unter Kickstart 1.2 direkt von FastFile

Durch SCSI-lI 16-bit-Technik sind Dateniibertragungen iiber
1 MB/Sekunde méglich. Abschaltbar mit durchgefiihrtem Bus.

32 MB Seagate ST 138-N/28 mS. Filecard
48 MB Seagate ST 157-N/28 mS. Filecard
60 MB Seagate 177-N/24 mS. Filecard

80 MB Seagate 1096-N/24 mS. Filecard
40 MB Quantum 40S/19 mS. Filecard
80 MB Quantum 80S/19 mS. Filecard

1698,-

Winner-Autoboot-Filecard

31 MB/RLL Filecard 798,—
42 MB/RLL Filecard 898,—
60 MB 998,-
Harddisk

fiir Amiga 500/1000

31 MB/RLL Harddisk 998,—
42 MB/RLL Harddisk 1098,-
60 MB/RLL Harddisk 1198,—

Alle Harddisk und Filecard mit Auto-
boot unter FFS mit Kickstart 1.2 und
1.3. Bereits formatiert und mit WB 1.3
installiert. Superleise, da nur mit 3,5”
Harddisk.

512 KB-Winner-Ram  89,—

Flir Amiga 500, abschaltbar mit Uhr
und Akku, Megabittechnik

512 KB-Winner-Ram
Ohne Uhr und Akku, abschaltbar

79,~

2 MB-Ramkarte fiir
A 500 368,—

Abschaltbar, mit Uhr. Erweiterung auf
2,3/2,5 MB.

2 MB-Box A 500/1000
4 MB-Box A 500/1000

8 MB-MegaMix 2000
Test in Amiga 10/90 ,SEHR GUT*

598,
998,

1 MB bestiickt 398,—
2 MB bestiickt 498,—
4 MB bestiickt 798,
3,5”-Winner-

Slimlindrive 178,—

Flr alle Amiga extern, mit durchgeftiihr-
tem Bus und bis DF3, abschaltbar, nur
18 cm lang, Metallgeh&use und Blende
amigafarben. '

3.5”-Winner-Drive 148,—

Unser Renner. Mit Chinon FB 354,
durchgefihrter bus, abschaltbar, Me-
tallgehause und Blende amigafarben.

5,25”-Winner-Drive
ab 228,—

Mit durchgefiihrtem Bus bis DF3, Me-
tallgehduse und Blende amigafarben,
40/80 Track-Umschaltung und ab-
schaltbar

3,5” Amiga 2000
intern 135,-

Komplett mit Zubehor und Einbauma-
terial, bereits modifiziert, das Original

5,25” Amiga 2000
intern 269,—

Komplett mit Interface und Bootselec-
tor DFO - DF2

Elektr. Bootselector 48,—

Es kann von allen Laufwerken gebootet
werden, das interne LW ist abschaltbar.
Kein Loten erforderlich.

Winner-Midi A500/2000 89,—

Winner Sounddigitizer 89,—
Komplett mit Software

Amiga 2000 C 1998,—
mit zwei 3,5”-Laufwerken
Digi-Splitt jr. 370,

Der Testsieger. Jetzt mit S-VHS-An-
schluB, vollautomatischer RGB-Splitter

PAL-Genlock V 2.0

NEU 698,—
Der Nachfolger des PAL-Genlock 1.3

Y-C Genlock 1120,—-
Baugleich Hama. RGB-Bandbreite 10 MHz.

Y-C FarbSplitter 498,—

Bandbreite besser als PAL-Standard. Mit AnschluB
fir S-VHS und Hi 8.

Split-IT!
der neue RGB Splitter, auch fiir S-VHS

Delnterlace Card A 2000

Nun kein Interlace Flimmern mehr. 49 =
4096 Farben bei 756 x 598 Pixel.
Mit eingebautem Stereo-Verstarker.

Disketten 100 % errorfrei

3,572 DD NN 10er Paket 10,—
3,5” 2DD NN 10 Pakete 90,~
5,25" Disketten NN 100 Stiick 50,—

Autoboot-Set f. A2000 359,—
Mit Software, inkl. OMTI 5528, Adapter, Kabelsatz
und Autobootmodul.

Autoboot-Modul A 2000
125,—

Autoboot ab Kick 1.2, mit Software, fiir Filecard mit
OMTI-Controller.

A2090-Autobootmodul 159,—

Autoboot und héhere Geschwindigkeit bereits
unter Kickstart 1.2.

A2090A-Turbo-Chip-Satz
149,—
OMTI 5528 RLL-Controller 159,~

348,—

Doppelte Geschwindigkeit.

Kabelsatz 10,~-
3,5”-HD-Trager 10,-
OMTI-Adapter fiir A 2000 65,-
Autoboot-Set A500 359,—

auch fir A 1000 lieferbar. Mit OMTI 5528, Host-
adapter mit Busdurchfiihrung, zum Anschluf an
den Expantionsport, Kabelsatz und Software fiir
HD-Autoboot ab Kick 1.2

Festplattengehause 68,—
Schaltnetzteil 109,-
Amiga-Maus, das Original 69,—
Maus & Joystick-Adapter 49,-
Amiga Bremse 39,—

Amiga-Bremse fiir A 500 extern

mit LED 59,-
DelLuxe View 4.1 378,~
BootBlockGenerator 19,-
Zum Erstellen eines eigenen Vorspann.

Turbo-Copy 2.0 19,-

Das sichere Kopierprogramm mit zwei Laufwerken.
Fast Lightning 29,
Das schnelle Kopierprogramm flir 2—4 Laufwerke.
Kopiert auf bis zu drei externe Laufwerke gleichzei-
tig. Mit 4 Kopiermodi und vielen Sonderfunktionen.

Haben Sie Soft- oder Hardware
fiir den Amiga entwickelt?
Wir bieten lhnen eine
groBziigige Umsatzprovision
und ehrliche Abrechnung.

P Sprechen Sie uns an ¢

Vesalia Computer

IndustriestraBe 25 - 4236 Hamminkeln - Tel. 02852/1068 - Fax 02852/1802 - Mo. — Fr. 8—18 Uhr - Sa. 9-13 Uhr




Oliver Wagner

TEST

Im Test: A2091

Nachdem die A2090A sich in Sachen
SCSI nicht unbedingt mit Ruhm be-
kleckern konnte, hat Commodore die
neue A2091 herausgebracht, diesmal
als reinen SCSI-Controller mit DMA-
Zugriff und wesentlich verbesserten

Leistungsdaten.

Die Einsteckkarte fir
den Amiga 2000 er-
mdglicht das problemlose
Montieren einer 3,5“-Festplatte
auf der Platine, so daB man
(frau natlrlich auch) seine
Festplattenldsung als Filecard
platzsparend im rechten Slot
unterbringen kann und den
Einschubschacht fir andere
Zwecke (Laufwerke, Wechsel-
platten, Streamer) freibehalt.

Die mitgelieferte Software um-
faBt Programme zum Forma-
tieren der Platte, Einrichten
von Partitionen und Uberpri-
fung auf Fehler. Zwar ist auch
hier inzwischen mausgesteu-
erte Eingabe madglich, trotz-
dem kann die A2091-Instal-
lationssoftware mit dem in
Sachen Bedienungskomfort
hervorragenden Boil-3-System
kaum konkurrieren. Das Hand-
buch ist durchaus gelungen,
vor allem die Hardware-Instal-

Testing AZI9] at Address -
ize = 2 Wb

passes hta

))Cmﬂlsn tl ll

lation wird durch die reichliche
Bebilderung recht einfach ge-
macht.

Die Treibersoftware befindet
sich in zwei EPROMs auf dem
Controller, so daB ab Kick 1.3
Booten von der Platte direkt
nach dem Einschalten méglich
ist. Die Bootprioritaten der ein-
zelnenen Partitionen kdnnen
mit der Installationssoftware
verandert werden. Zur Arbeit
mit Kick 1.2 kann diese Option
per Jumper abgeschaltet
werden.

Besonders hervorzuheben ist
die Moglichkeit, bis zu 2 MB
RAM mit auf der Controllerpla-
tine unterzubringen. Dazu ste-
hen Sockel fir 4256-Megabit-
RAMs zur Verfigung; Be-
stlickung mit vier (512 k), acht
(1 MB) und sechzehn (2 MB)
Chips ist méglich. Zum Testen
des RAMs findet sich ein hib-
sches Programm im Lieferum-

Bild 2. Ein Programm zum Testen des zusatzlichen RAMs ist

enthalten
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Bild 1. Das Partitionierungsprogramm der A2091
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fang (Bild 2). Das wichtigste an
einem Festplattencontroller ist
natirlich die Geschwindigkeit.
Zum Test stand uns der Con-

troller mit einer Seagate
ST1096N-Platte (81 MB) zur
Verfligung; die Werte sehen
Sie in Bild 3. Auffallend die ge-
ringe Geschwindigkeit bei klei-
nen Blocken, die weit unter der
einer vergleichbaren ST-506/
412-Losung liegt. Im Normalbe-
trieb macht sich dies allerdings
kaum bemerkbar, die hohere
Geschwindigkeit des SCSI-Sy-
stems zeigt sich bei allen An-
wendungen recht deutlich.

Die A2091 ist ein lohnenswerter

Name: A2091

Funktion: Festplattencontroller
Preis: Controller allein 438,—
DM, mit 81-MB-Seagate-Platte
1498,— DM, mit 40-MB-Quan-
tum-Platte zirka 1500,— DM,
2-MB-RAM zirka 300,— DM
Hersteller: Commodore Bi-
romaschinen GmbH

Quelle: Herrmanns & Kom-
melter, Vom-Bruck-Platz 45,
4150 Krefeld,

Tel.: 02151/399833,

FAX: 02151/399569

Kauf, bedenkt man den gtinsti-
gen Preis und die Mdglichkeit,
2 MB RAM mit auf der Platine
unterzubringen. AuBerdem hat
man die Gewahrleistung, daB
die Platte auch unter Kick 2.0
noch einwandfrei funktioniert.

(ib)

Positiv: - -
- gute Lenstungsdaten .
- 2 MB RAM on board
- Kick-2 O«Gmpatibet- .
Negativ:

- wenig komfortable
Fnstaliat_lpns_soﬁwa{e

DiskSpeed 3.1 - Copyright (c) 1989,98 by MKSoft Development >
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Bild 3. Testwerte des beim Test eingesetzten Geréites
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Jochheim-Herstellungsqualitit
o sichert IThnen eine lange
Lebensdauer!

Grafikkarte Highgraph V

endlich Flimmerfreiheit fiir A2000 B/C
mehr Auflésung zu einem guten Preis!!!

» maximale Auflésung 832 x 620 Punkte

» keine schwarzen Zeilen im Non-Interlaced Modus
- » volle 4096 Farben darstellbar - lauft auch im HAM-Modus

» 50 Hz Ausgabefrequenz (Volibild)

» 31,25 kHz Horizontal-Ablenkfrequenz

» 768 KByte dynamischer RAM

» 9 pol. Sub-D Ausgang fiir RGB-Analogsignal

» RGB-Digitalausgang auf der Platine Gber Steckerleiste

Disketten |

ECC 3,5 Zoll 1,0 MByte \—
2DD Double Sided: 10er-Pack

Speichererweiterung CA2000.01

fiir A2000 A/B/C
» abschaltbar
2 MByte: 548,- DM » 0-Wait-State
4 MByte: 798,- DM » autokonfigurierend
6 MByte: 1048,- DM » industriell gefertigt
8 MByte: 1298,- DM » hochwertige Prazisionssockel

» Steckerkontakte vergoldet
Die Karte wird komplett mit beiden PAL-Satzen fiir 2/4 und 6/8 MByte geliefert!

Quantum 3,5 Zoll Festplatten

ProDrive 40 S 42 MByte 948,- DM
ProDrive 80 S 84 MByte 1398,- DM
ProDrive 105 S 105 MByte 1548,- DM

Preise fiir groBere Kapazitaten auf Anfrage.
Die Festplatten sind mit einem SCSI-Interface ausgertistet.

Quantum Festplatte 42 MByte 19ms mit SCSI-Controller 1648,- DM
Quantum Festplatte 84 MByte 19ms mit SCSI-Controller 2098,- DM

Einbaurahmen A2000 fiir 3,5 Zoll Festplatten im 5,25 Zoll-Schacht 20,- DM

RALF JOCHHEIM COMPUTER TUNING

Osnabriicker StraBBe 96, 4802 Halle, Tel.: 02823-1275 Fax:02823-1350
PLZ 1000: W & L Computer, OkerstraBe 46, 1000 Berlin 44, Tel.: 0 30 - 7 44 69 52 Fax: 7 44 71 52

PLZ 2000: FreeCom, BismarckstraBe 2, 2000 Hamburg 20, Tel.: 0 40 - 49 59 90 Fax: 49 57 88
Osterreich: PVG Electronic, Winklarn 129, 3300 Amstetten, Tel.: 0 74 72 - 4 03 02 Fax: 6 17 21 ©

Lieferung ab Lager zzgl. Versand, Preisanderungen und Liefermdglichkeit vorbehalten. Héndleranfragen erwinscht
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Seit dem Erscheinen des ersten
A\ Videospiels verschwanden un-
gezadhlte Markstiicke in den
t‘; 7 Schlitzen diverser Spielautomaten.
7 \Der “Spieltrieb” scheint keine
Grenzen zu kennen...
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as erste Computerspiel
muB kurz nach Fertig-
stellung des ersten
Computers entstanden
sein.  Zumindestens
anndherungsweise.
Mit an Sicherheit gren-
zender  Wahrschein-
lichkeit befindet sich
sogar auf dem Rechner lhrer
Bank irgendwo ein Computer-
spiel, mag es noch so einfach
programmiert sein.
Eine psychologische Untersu-
chung, woher der Spieltrieb
des Menschen rihrt, bei der
sich besonders die Ménnchen
dieser Gattung hervortun, wiir-
de leicht den Rahmen dieses
Heftes sprengen. Tatsache ist
jedoch, daB dieser Spieltrieb in
jedem vorhanden ist. Leugnen
Sie es nicht ab, denn warum le-
sen Sie dann diesen Artikel?
Erwischt!

Drucker statt
Monitor

Die ersten, geradezu primiti-
ven Computerspiele benutzten
den Drucker als Ausgabemedi-
um, denn ein Bildschirm war
zu diesen Zeiten fur Computer
noch nicht vorhanden. Stellen
Sie sich die Papierbahnen vor,
wenn der Programmierer so
spannende Programme wie
“Rate die Zahl" laufen lieB. Die-
ses sehr simple Programm “er-
dachte* sich eine Zufallszahl,
die der Spieler erraten sollte.

Mit der Zeit wurden die Pro-
gramme komplexer, was daran
lag, daB die 2 KByte des Rech-

191 AMIGA DOS

ners nicht mehr einen Bliro-
raum fillten, sondern inzwi-
schen auf SchreibtischgréBe
reduziert werden konnten. Hier
kamen erstmal solche Pro-
gramme wie “The Very Big
Cave Adventure" zum Einsatz,
ein Vorlaufer der ersten Adven-
ture-Spiele. Dafiir wurden die
Papierbahnen etwas langer.
Mit dem AnschluB eines Moni-
tors gelang der groBe Durch-
bruch. Nein, nicht die Spiele
wurden umfangreicher, son-
dern der Papierverbrauch
sank! Zu dieser Zeit kam
»Pong« auf den Markt, das er-
ste kommerzielle, bildschirm-
orientierte Computerspiel, ge-
folgt von diversen mehr oder
weniger brauchbaren Video-
spielen, die an das heimische
Fersehgerdt angeschlossen
werden konnten.

C-64 und Co.,
die Pioniere

Drei Jahre hatten die Spiele
Zeit, sich zu entwickeln, dann
kamen die ersten Homecom-
puter (Sinclair ZX-81, Commo-
dore VC-20) auf den Markt. Mit
diesen Gerdten war es mog-
lich, erstmals selbst ein Video-
spiel zu programmieren und
dem Ganzen die entsprechen-
de Grafik zu verpassen. Eine
Flut von Computerspielen,
meist in Heimarbeit entstan-
den, Uberschwemmte den
Markt. Ein neuer Produktions-
zweig entstand: die Computer-
spielindustrie.

Commodores C-64, Ataris
XL-800 und Sinclairs Spec-
trum sorgten daflir, daB den
Homecomputern endgliltig der
Eindruck von Seriositat ge-
nommen wurde. Der Spiele-
markt florierte. So wundert es
niemanden, daB gerade Amiga

TITEL

und ST mit einer Unzahl von
mehr oder weniger guten
Computerspielen  aufwarten
kénnen. Nicht umsonst konn-
ten Spielemagazine wie “ASM"
eine so groBe Leserschaft er-
reichen.

Was spielen wir
denn mal?

Der Inhalt der heutigen Com-
puterspiele reicht von “ami-
sant” Uber “schwierig®, “primi-
tiv* und “beleidigend” bis hin
zu “unmdéglich®. Spiele der
letzten zwei Kategorien wer-
den wir dezent ibergehen. In-
teressant ist jedoch, daB einige
(meist radikale) politische
Gruppen den Computer ent-
deckt haben, um Propaganda
zu betreiben.

In der Sparte “Primitiv* scheint
es etwas lockerer zuzugehen,
da selbst bekannte Software-
Hauser gelegentlich ein sol-
ches Programm herausgeben.
Die interessanteren Rubriken
sind jedoch “amisant® und
“schwierig”. Hier finden wir die
Programme, die den eingangs
erwdhnten Spieltrieb erst rich-
tig wecken. Seien es nun
die “amisanten” Ballerspiele,
Jump’n’Run-Games und Sport-
spiele oder die “schwierigen”
Adventures, Rollenspiele und
Simulationen.

Das Feindbild:
AuBerirdische!

Um nicht in irgendwelche poli-
tischen Schwierigkeiten zu ge-
raten, erschuf die Software-In-
dustrie das ideale Feindbild:
das Alien. Aliens (oder auch
Monster, Mutanten, abstrakte
Figuren) diirfen nach Herzens-
lust zerschossen, zerlegt, ein-
geaschert, ausgebombt und
Uberlistet werden. Das Gewis-
sen hat Ruh, denn jeder weiB:
AuBerirdische gibt es nicht.
Bisher jedenfalls noch nicht.
Ballerspiele sollen SpaB ma-
chen. In Wirklichkeit ist die
Realitdt ganz anders!

Wer zu den sanfteren Gemu-
tern gehort, findet bei den
Jump’'n’Run-Games  Action
ohne Gewalt. Hipfen und Ren-
nen, wie der Name dieses
Spielgenres schon sagt, sind
die Hauptbestandteile eines
solchen Spiels. Wenn dann
noch die Grafik und der Sound
stimmen, wird wohl jeder gern
einmal zum Jager und
Sammler.

Energischer wird es dann
schon bei den Sportspielen.
Zeigen Sie lhrem Freund oder
Ihrer Freundin, daB Sie schnel-
ler, héher und weiter am Joy-
stick ritteln kénnen, um noch
10 Zentimeter beim Stabhoch-
sprung herauszuschinden.
SpaB und Konkurrenzdenken
unter einem Hut!

Denkarbeit -
Adventures und
Simulationen

Die sogenannten “Denkspie-
le*, zum Beispiel Brettspielum-
setzungen, Adventures und
@ollenspiele, sowie  Wirt-
schaftssimulationen haben
meist eins gemeinsam: Sie
sind flr einen Spieler ausge-
legt. Gegner ist in diesem Fall
der Computer, der bisweilen
ein sehr guter Taktiker sein
kann. Nicht jeder hat beispiels-
weise einen Schachpartner
“rund um die Uhr“ zur Verf-
gung. Was bietet sich eher an,
als den Rechner zu benutzen,
um das Hirn bis zum néchsten
“Mensch-gegen-Mensch-Kampf*
auf Touren zu halten.
Wer Denkarbeit und Realis-
mus vorzieht, sollte sich ein-
mal in der Adventure-Szene
umsehen. Hier gibt es Pro-
gramme, die ein “Bewegen” in
einer pseudo-realen Welt (mit
mehr oder weniger irrealen
Einflissen) ermdglichen. Der
Computer agiert hier als “Er-
zéhler® und “Interpret’, der die
Handlungen des Spielers aus-
wertet und entsprechende
Auswirkungen mitteilt.
Wirtschaftssimulationen erlau-
ben es lhnen, endlich dem
“Computer-J.R* mal zu zei-
gen, was eine echte Harke im
harten Business ist. Vorausge-
setzt, Sie kommen Uberhaupt
so weit. Wirtschaftssimulatio-
nen sind in verschiedenen Be-
reichen angesiedelt. Ob Sie
nun eine Reederei verwalten,
LKW-Spediteur spielen oder
an der Bérse mitmischen wol-
len, fir jeden Geschéaftsmann
gibt es hier Investitionen ohne
Risiko.
Um |hnen einen wesentlich
besseren Uberblick zu bieten,
was denn nun fUr “Spielarten
der Spiele” auf dem Markt
sind, haben wir in diesem Heft
jedem Genre eine Seite ge-
widmet.
Seien Sie wieder Kind, spielen
Sie.

(tb)
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D as Geldnde ist den
Griechen nicht ge-
nau bekannt. Viele ihrer Kund-
schafter hatten die Perser ab-
gefangen. Die wenigen, die
durchgekommen sind, haben
ihrem Konig sicherlich kein
vollsténdiges Bild des Gelan-
des liefern kénnen. “Wir Per-
ser kbnnen die Vorteile flr uns
nutzen, und die lastigen Grie-
chen vertreiben®, dachte Darei-
us noch so bei sich. Doch es
sollte ein wenig anders kom-
men. Wie man aus dem Ge-
schichtsunterricht  vielleicht
noch weiB, konnte Alexander
die Schlacht fur sich entschei-
den. Die vereinfachte Darstel-
lung von Schlachten auf Land-
schaftmodellen war bereits
den alten Agyptern bekannt.
Wahrend die Generdle noch
bis zum ersten Weltkrieg mit
derartigen Darstellungen ar-
beiteten, wurden spéater ab-
straktere Darstellungsweisen
notwendig.

Modell-
schlachten
seit anno
dazumal

Nach dem zweiten Weltkrieg
nahm die technische Entwick-
lung ihren bekannten Lauf.
Computer, urspringlich als
De- und Encodierungsgeréate
entwickelt, Gbernahmen mehr
und mehr die Aufgaben, die
noch hundert Jahre zuvor von
Modellen wahrgenommen
wurden.

Heute spielen so viele Fakto-
ren bei der Kriegsfiihrung eine
Rolle, daB Menschen sie kaum
noch Ubersehen kdénnen. Im
Laufe der Zeit ist das, was man
unter dem Begriff “Strategie"
versteht, immer komplizierter
geworden. Generell versteht
man darunter die Fahigkeit,
Krieg zu fihren. Fir den anti-
ken Feldherren bedeutete dies
hauptsdchlich, genug halb-
wegs motivierte Soldaten in ei-
ner guten Aufstellung in die
Schlacht zu schicken und den
Sieg mit mdglichst wenigen
Verlusten zu erzielen.

Jeder ist sein eigener General.
Der Mensch wird gelegentlich
als “homo ludens” bezeichnet,
was nichts anderes als eine
vornehme lateinische Um-
schreibung fur unser Wort
“Spielkalb” ist. Seit Feldherren
Modelle fiir ihre Feldzlige ein-
setzen, gibt es auch Strategie-
spiele. Diese dienten ur-
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Roland Richter

Strategie
noch nie!

wie

Dareius blickt von den Hiigeln herab
auf die Ebene. Neben ihm steht ein
Modell der Landschaft von Issos.
Hier erwartet er den Mazedonenkénig
Alexander, der es gewagt hatte, in
sein Reich einzudringen.

springlich dazu, strategisches
Denken zu schulen. Da bei
diesen Spielen aber nicht
gleich ganze Konigreiche, son-
dern maximal eben das Spiel-
feld verwiistet wird, kann man
hier Schlachten immer wieder
aufbauen, nachspielen, neu
durchdenken und so weiter.
Und tatséchlich sind Strategie-
spiele den Menschen schon
seit vielen tausend Jahren be-
kannt. Ein sicherlich sehr be-
kanntes Spiel ist Schach, wel-
ches seit dem 5. Jahrhundert
nach Christus nachgewiesen
werden kann. In Sidindien
spielte man damals den
Schach-Vorldufer “Caturanga’.
Dieses Wort stammt aus dem
Sanskrit, der alten Sprache In-
diens. Es bedeutet soviel wie
“vier Heeresgattungen® Die
heutige Form des Schach-
spiels gibt es librigens erst seit
dem 16. Jahrhundert.

Aber es gibt auch noch éltere
Strategiespiele. Eines der alte-

um die ganze Welt kdmpfen.
Dieses Spiel ist allerdings
nicht sehr komplex, denn man
hat einfach nur die Armee zur
Verfligung, die man hin- und
herverschieben und kdmpfen
lassen kann. AuBerdem spielt
nicht nur die Anzahl der Solda-
ten, sondern auch das Wiirfel-
gliick eine Rolle. Das tut dem
Unterhaltungswert des Spieles
allerdings keinen Abbruch.

Ein weiteres Strategiespiel flr
den Amiga ist »Kaiser ll«. Auch
dieses Programm kann mit
mehreren Spielern gespielt
werden. Das Grundprinzip ist,
sein Land zu verwalten, die Er-
néhrung der Bevdlkerung si-
cherzustellen und die Armee
zu flihren. Dieses kann entwe-
der zu dem Zweck geschehen,
sich vor den imperialen Gelu-
sten seiner Mitspieler zu
schitzen oder selbst Erobe-
rungsziige zu unternehmen.
Im Gegensatz zu »Risk« ent-
scheidet nicht nur die Anzahl
der Soldaten, sondern auch
deren Art (man kann zwischen
einfachem Soldat, Reiter und
einer Kanone wahlen), sowie
die Aufstellung der Armee
lber Sieg oder Niederla-

=== ge. Als drittes mochte ich

sten ist Go, welches vor zirka
4500 Jahren in China entstan-
den ist. Die Legende berichtet,
ein Kaiser habe es flr seinen
Sohn erfunden, um ihm stra-

tegisches Denken nahezu-

bringen.

Mit der Einfihrung des Heim-
computers kamen auch recht
bald die ersten Umsetzungen
von Strategiespielen. Im kom-
merziellen Bereich gibt es ein
sehr komplexes Spiel namens
»Balance of Power«, welches
allerdings nicht mehr aktuell
ist. Die reale politische Ent-
wicklung war hier schneller als
die Programmierer.

Algorithmische
Strategie

Das bekannteste Strategie-
spiel auf dem Amiga dirfte
»RISK 3.0« sein, eine Umset-
zung des Brettspieles Risiko.
Hier kénnen bis zu flnf Spieler

auf »Imperium Roma-
num« hinweisen, welches vom
Spielprinzip her eine Mi-
schung zwischen »Risk« und
»Kaiser« ist. An Militdr stehen
zwar “nur* Heer und Marine
zur Verfligung, wobei die Mari-
ne einfach nur eine Transport-
moglichkeit fir die Soldaten zu
einem anderen Ort ist, jedoch
kann der Spieler die Verteidi-
gungsstérke seiner Provinzen
durch gezielte Wirtschafts-
maBnahmen wie zum Beispiel
offentliche Bauten und Steuer-
sétze beeinflussen.

Kann man Krieg
spielen?

Uber den Sinn und Zweck von
Strategiespielen kann man si-
cherlich lange und kontrovers
diskutieren. Wahrend die ei-
nen sagen, daB die spieleri-
sche Beschéftigung mit dem
Krieg diesen verharmlost, mei-
nen andere, daB man Simula-
tion und Realitdt nicht ver-
wechseln dirfe und daB ein
Spiel eben nur ein Spiel sei.
Tatsache ist jedoch, daB es
sehr viele “Heimstrategen”
gibt, denen derartige Spiele
sehr viel SpaB machen.

(tb)
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Michael Anton

Arcade starkt die
Wade

Arcade Games sind ein breites und
buntes Spektrum an Computerspielen.
Begleiten Sie uns bei einem Ausflug
in Geschichte und Entwicklung dieses

Genres.

E s waren einmal zwei
Balken und ein Punkt,
die sich rein zuféllig auf einem
Bildschirm trafen. Dies war die
Geburtsstunde von »Pongs,
dem Urvater aller Computer-
spiele.

Das Prinzip wurde bald verfei-
nert; zwei weitere Balken ka-
men dazu, Anlehnungen an
real existierende Sportarten
wurden gemacht, und »Pong«
verwandelte sich zum ersten
Bildschirmtennis und -fuBball.
Die Technik wurde immer bes-
ser, Farbe und Klang kamen
dazu, aus den abstrakten For-
men wurden bald konkrete Fi-
guren und eines der popular-
sten Medien zur Freizeitgestal-
tung setzte sich durch. Da war
zum Beispiel »Pacmans, jenes
gefrdBige  Bildschirmwesen,
dessen Lebensinhalt es war, in
einem Labyrinth bunte Pillen
zu fressen und von Feinden
gefressen zu werden. Oder
»Centipede«, jene hektische
Gartenarbeit auf dem Bild-
schirm, oder »Invaders« oder...
Spielen konnte man zum einen
an den Automaten in der Spiel-
halle, bald aber auch mit dem
heimischen Videospiel, dem
Vorldufer der heutigen Video-
konsolen. Mit der Popularisie-
rung der Home Computer gab
es dann auch bald Computer-
umsetzungen der Automaten-
spiele — natlrlich im Rahmen
der Moglichkeiten des jeweili-
gen Rechners.

Vom Automaten
zum Computer-
spiel
Der Name “Arcade Games"
war zundchst eine rein techni-

sche Unterscheidung, denn in
Amerika hieBen diese Spielau-

191 AMIGA DOS

tomaten “Arcades” - im Ge-
gensatz zu den heimischen
Tele- oder Videospielen. Spa-
ter wurde “Arcade” jedoch zu
einer Schublade, die die Sor-
tierung der vielen Computer-
spiele erleichtert. In letzterem
Sinne ist “Arcade“ eine Art
Sammelbecken fiir Spiele, die
zwar primdr Action bieten,
aber dennoch Elemente aus
anderen Genres beinhalten
und gewisse Eigenheiten auf-
weisen — Automatenklassiker
wie »Invaders« oder »Galaga«
sind im “historischen“ Sinne
zwar “Arcade®, gleichzeitig
sind sie jedoch auch Urvéater
eines separaten Genres, das
sich durch verstarktes Auftre-
ten auf dem Softwaremarkt
fest etabliert hat, ndmlich der
“Ballerspiele”. In diesem Rah-
men ist auch die Definition fur
diesen Beitrag zu sehen: “Ar-
cade” ist hier alles, was mehr
oder weniger schnelle Action
auf dem Bildschirm bietet, sich
aber nicht konkret in eines der
anderen Themen der Reihe
einordnen l1&B8t — und dennoch
gewisse  Berlhrungspunkte
mit anderen Genres nicht ver-
leugnen kann, wenngleich die-
se Aspekte oftmals nur mini-
mal sind.

Diese Ubersicht ist vor allem
an der Verarbeitung inhaltli-
cher Aspekte und weniger an
der tatséchlichen Entwicklung
von Spielen orientiert. So sind
einige der hier genannten
Spiele keine Umsetzung von
Spielen aus der Automaten-
szene, sondern origindre Ent-
wicklungen fiir den Software-
markt und hier eher im Rah-
men der Abgrenzungen einge-
ordnet. Ebenso sollen hier
jedoch auch Spiele genannt
werden, die ihren Weg vom Au-
tomaten auf die Computer
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fanden. Viel Action, aber den-
noch wenig Realitdtsnéhe
liefern “Simulatoren“ von
Fahrzeugen. Dem An-
spruch an eine wirkliche
Simulation werden sie
meist nicht gerecht,
statt dessen fordern
sie schnelle Reaktion
in einer vereinfachten
Umwelt. Stellvertre-
tend seien hier Pro-
dukte aus dem Hause
Accolade genannt —
ob man seinen PS-
Boliden nun auf einer
freien Strecke (»Test
Drive ll«) oder im en-
gen Rund einer Renn-
strecke fahrt (»Grand
Prix Circuit«), tut we-
nig zur Sache - man
muB nur schnell genug
reagieren.
Reaktionsfahigkeit, ge-
paart mit Elementen
von Spielen, die Ge-
schicklichkeit im Um-
gang mit der Steuerung
eines Spiels und logi-
sches Denkvermdgen vor-
aussetzen, sind die Hauptdo-
méne der Arcade Games.
»Pacman« war hier nur ein Vor-
laufer, Spiele wie »Bombuzalk,
»Cloud  Kingdoms«  oder
»Rock’n’Roll« haben hier MaB-
stédbe gesetzt. Manchmal kann
die Strategie hier auch gegen-
Uber der Action zurlicktreten,
was Spiele wie »Tetris«, »Soko-
ban« oder »Klax« sowie deren
Nachfolger beweisen. Hier
bleibt dann die motivierende
Kombination aus Knobelauf-
gabe und Zeitlimit.

Jéger und
Sammler

Fast schon wieder ein separa-
tes Genre sind die vielen Spie-
le, bei denen eine Figur durch
eine Landschaft rennt und sich
dabei verschiedener Gegner
und Hindernisse erwehren
muB. Das Millieu dieser Spiele
ist nur selten ein reales, meist
Uberwiegen Fantasy-Welten.
“Real” im weiteren Sinn ist die
Umwelt von »Double Dragonx,
in der man sich karatetreten-
derweise gegen Feinde vertei-
digen muB, Spiele wie »Barba-
rian« (Il, wegen der Zensur),
»Shadow of the Beast« oder
»Unreal« sind dagegen ein-
deutig Fantasy. Speziell auf
dem Amiga werden bei diesen
Spielen die Fahigkeiten des
Rechners optimal ausgenutzt,

f - .
oft lei-
det jedoch
der Spielwitz.
(Fir Spiele dieser
Art konnte man fast
schon wieder eine eigene
Kategorie etablieren, nadmlich
Priigelspiele.)
Eng verwandt mit dem Genre
der Adventures sind die sinni-
gerweise als Arcade-Aventure
bezeichneten Spiele. Ihren An-
fang nahmen sie in der “histo-
rischen  Ocean-Perspektive
mit Spielen wie »Batman« oder
»Head over Heels« auf 8-Bit-
Rechnern, in Spielen wie
»lreasure Trap« oder »Cada-
ver« leben sie heute noch auf
dem Amiga. In ihnen geht es
meist darum, durch geschick-
tes Mandvrieren und Plazieren
aufgenommener Gegenstan-
de zum Erfolg zu gelangen.
Dies ist jedoch noch lange
nicht so einfach, wie es sich
anhort!
Damit sind wohl noch nicht alle
Aspekte des Arcade-Genres
abgehandelt, Sie haben je-
doch hoffentlich einen gewis-
sen Uberblick (ber dieses
komplexe Thema erhalten.
Auch wenn Sie ein Spiel nicht
auf Anhieb in eines der in die-
sem Schwerpunkt behandel-
ten Genres einordnen kénnen,
sollten Sie sich einen Grund-
satz vor Augen halten: Egal,
was es flr ein Spiel ist -
Hauptsache, es macht lhnen
SpaB...
(tb)
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DIES IST EINE AUSWAHL DER UNGLAUBLICH

t

FUNKTIONEN:

ANHALTEN UND ABSPEICHERN DES LAUFENDEN PROGRAMMES AUF
DISKETTE £,
Durch ein spezielles Packverfahren ist es moeglich, Bis zu drei Programme
auf einer Diskette abzuspeichern. Das Amiga Actiog Replay bietet jetzt die
Moeglichkeit, alles-sofort im Amiga-Dos-Format auf Piskett, uspeichern.
Das gefreezte Programm ist auch ohne das Modul f einladbar; also
auch auf Festplatte abspeicherbar. Funktioniert mit bis zu 2 MB-RAM wie
auch mit 1 Meg-Chip-Mem (Fat- und Big Agnus). x a

EINZIGARTIG!! UNENDLICHE LEBEN - TRAINER-MODUS - JETZT NOCH
BESSER
Erlaubt es lhnen, mehrere oder unendliche Leben zu erstellen. Sehr sinnvoll
bei schwierigen Spielen oder Spiellevels. Sehr einfach in der Benutzung.
Keine Programmierungs-Kenntnisse notwendig.

VERBESSERTER SPRITE-EDITOR
Der "Full Sprite Editor" macht es moeglich, ganze Sprites anzusehen und zu
veraendern.

VIRUS DETECTOR
Umfangreicher Virus Detector/Vernichter. Schuetzt lhre Programm-
Investierung. Erkennt und vernichtet alle bis jetzt bekannten Viren.

ABSPEICHERN VON BILDER UND MUSIK AUF DISKETTE
Bilder und Soundsamples koennen auf Diskette gespeichert werden.
Abspeicherbar als IFF-Format fuer die Verwendung mit den Standard-
Zeichen- und Musikprogrammen.

ZEITLUPEN-MODUS
Jetzt koennen Sie lhre Programme in Zeitlupe ablaufen lassen. Einfache
Geschwindigkeitseinstellung von voller Geschwindigkeit bis zu 20%. Ideal
fuer schwierige Programmteile!!

FORTSETZUNG ANGEHALTENER PROGRAMME
Ein einfacher Tastendruck genuegt, um lhr Programm zu starten,
wo Sie es verlassen haben. .

COMPUTER-STA' SANZE.‘iE
Nach Druecken einef\Taste erhalten Sie Informationen ueber den
momentanen Zustan '{Hres Computers (Fast-Ram, Chip-Ram, Ramdisk,
Laufwerkstatus usw.) \

BOOTSELECTOR
Waehlen Sie selbst aus, von welchem Laufwerk lhr Computer booten soll.
Funktioniert mit fast allen Programmen im Amiga-Dos-Format.

SEHR LEISTUNGSFAEHIGER BILD-EDITOR
Nun koennen Sie aus dem Speicher Bilder aussuchen und veraendern.
Sie haben ueber 50 Befehle zur Verfuegung, um das Bild auf dem
Bildschirm zu veraendern. Ausserdem haben Sie ein "Overlay-Menu" zur
Verfuegung, welches lhnen alle Informationen gibt, die Sie bei lhrer Arbeit
gebrauchen koennen. Kein anderes Produkt gibt lhnen so viele
Moeglichkeiten, ein eingefrorenes Bild zu bearbeiten.

MUSIC-SOUND-TRACKER
Mit dem Music-Sound-Tracker koennen Sie komplette Musikstuecke in
lhren Programmen, Demos usw. finden, um diese dann auf Diskette

abzuspeichern.

Musikdatei-Format. Somit ist die Kompatibilitaet mit den meisten
Programmen gewaehrt.

DAUERFEUER-MANAGER
Im Action Replay Il - Einstellmenu koennen Sie das Dauerfeuer von 0 bis

100% einstellen.

EN MOEGLICHKEITEN UND

FAST ALLE

Abgespeichert wird im meist gebraeuchlichsten

Joystick 1 und 2 koennen getrennt eingestellt werden.



Amiga 500/1000-
Version

zzgl. Versandkosten

Amiga 2000-Version
- DM

zzgl. Versémdkosten

'BEI BESTELLUNG COMPUTERTYP
ANGEBEN ’ '

2 i1sTpar

JETZT MIT 128K BETRIEBSSYSTEM. MIT NOCH MEHR POWER UND
UTILITIES ALS JE ZUVOR !!!

DISKCODER 3 DISKETTEN-MONITOR
Mit dem neuen Diskcoder haben Sie nun die Moeglichkeit, lhre Disketten Umfangreicher Disketten-Monitor. Zeigt die Disketten-Information in
mit einem Codewort zu verschluesseln, um lhre Disketten somit vor einen leicht verstaendlichen Format an. Alle Moeglichkeiten zum
unbefugten Zugriff zu sichern. Verschluesselte Disketten koennen nur Modifizieren und Abspeichern sind vorhanden.
mit lhrem Sicherheitscode geladen werden. Eine hervorragende Loesung
- . fuer lhre Sicherheit. DOS KOMMANDOS
» Sie koennen nun jederzeit alle DOS-Kommandos aufrufen - Dir, Format,
START-MENU Copy, Device usw.
Action Replay 1l hat ein Einstellmenu fuer die Bildschirmfarben. Hier
-koennen Sie alles nach lhrem Geschmack einstellen. Sehr einfache DISK COPY
Handhabung.

Disk-Copy startet bei Betaetigung einer Taste und ist schneller als das
Dos-Copy. Kein Laden der Workbench mehr - sofortiger Zugriff.

UND DER LEISTUNGSFAEHIGSTE MASCHINENSPRACHEFREEZER/MONITOR

® Nun mit 80-Zeichen-Bildschirm und Zwei-Wege-Scrolling ® Kompletter M68000 Assembler/Disassembler @ Kompletter Bildschirm-Editor @
Laden/Speichern Block @ Schreibe "String"in Speicher @ Springe zu bestimmter Adresse @ Zeige RAM als Text @ Zeige eingefrorenes Bild @ Spiele
residentes Sample @ Zeige und editiere alle CPU-Register und Flags @ Taschenrechner @ Hilfe-Kommando @ Volle Suchmoeglichkeiten

Der einzigartige Custom-Chip-Editor erlaubt es Ihnen, alle Chipregister anzusehen und zu veraendern - auch Register, die nur beschrieben werden
koennen.

® Notizblock @ Diskettenzustand - zeigt aktuellen Track an - Disketten-Syncronisation usw. @ Dynamische Breakpoint-Behandlung @ Zeige Speicher
als HEX, ASCII, Assembler, Dezimal @ Copper Assembler/Disassembler

Besitzer von Amiga Action Replay V.1 erhalten nach Einsendung Ihres alten Modules DM60,00 Preisnachlass fuer das Amiga Action Replay |I.

.

'WIE BESTELLEN SIEIHR A CTiOf) _RE
. “"F

or fuer Berlin:
ALLE BESTELLUNG EN, AUCH IN DIE DDR, IN 48 STUNDEN LIEFERBAR. oo Muekra Datentechnik, schoenebergerstr. 5, 1000 Berlin 42, Tel; 030

= Ny Jr———— z .
EUROSYSTEMS, . : ugibony atnies L3 LY
HUEHNERSTRASSE 11, 4240 EMMERICH, DEUTSCHLAND. .- Computing Zechbauer, Schulgasse 63, 1180 Wien, Tel; (0222)-4085256

Rechner-Ring, Grazer St. 9

fuer

TELEFAX 00 31/8380/32146
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse. Bestellung bei Vorkasse DM 6,00, Nachnahme DM 10,00. f " e
Versandkosten unabhaengig von der bestellten Stueckzahl. Auch erhaeltiich bei allen Conrad-Electronic-Filialen. Swisoft AG, oberg
fuer Holland:

EUROSYSTEMS, Postbus 1 79, 6710 BD Fde, tel;085/516565
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Bild 1. Meine Favoriten unter den Denkspielen: »Battle Chess«...

Bleib fit, denk mit!

Es wird oft behauptet, daB Computer-
fans durch die lange Arbeit mit ihrem
technischen Wunder das Denken und
den Humor verlieren. Wenn das
stimmt, warum gibt es dann immer
wieder humorvolle Denkspiele?

_~“wieder, t8ils in derPD

D en Begriff “Denk-
spiele® zu definie-
ren, ist eine ausgesprochen
schwierige Angelegenheit.
Denn egal ob SchieBspiel oder
Abenteuer mit Roger oder
Larry (Sierra-Fans wissen, wer
gemeint ist), sie alle erfordern
eine nicht geringe Leistung
der “kleinen grauen Zellen".
Wer sein Gehirn jedoch richtig
martern will, der schwort auf
die reinste Art dieses Genres,
die Denkspiele.

Eigentlich sind sie nichts wei-
ter als die logische Weiterent-
wicklung von Brettspielen, die
wohl jeder von uns schon ein-
mal in irgendeiner Form ken-
nengelernt hat (zumindest in
der Zeit, als es noch kein Video
gab, das Fernsehen war da-
mals schon so schlecht, daB
man getrost abschalten konn-
te). Aber auch da gibt es geteil-
te Meinungen. Die einen spie-
len am liebsten alleine oder
gegen den Computer, wahrend
die anderen gerne einen ge-
selligen Abend mit mehreren
Leuten vor dem Amiga verbrin-
gen. Wie es auch sei, Denk-
spiele sind einfach nicht mehr
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wegzudenken. Wahrend
Anfang der Spieleentwicklung
Umsetzungen von bereits als
Brettspiele bekannten Themen
wie “Mensch é&rgere dich
nicht* oder “Malefiz“ standen,
verlagerte sich der Schwer-
punkt allmahlich in zwei
Hauptgattungen:

Nahrung fiirs
Gehirn

a) Schachspiele in allen magli-
chen Variationen, darunter so
schillernde  Besonderheiten
wie »Battle Chess«, wo sich die
Figuren auf hochst martiali-
sche Weise den Garaus ma-
chen (Kénigin schldgt Bauer
— immer auf die gleiche
Stelle...)

b) véllig neuartige Spielkon-
zepte, die so neu sind, daB
selbst der Programmierer ab
und zu vergessen hat, worum
es eigentlich geht, wie man am
Handbuch unschwer sehen
kann. Mir personlich imponie-
ren beide Spielarten, wobei ich
den neuen noch etwas mehr
abgewinnen kann.

Manche mdgen behaupten,
daB die meisten Spiele dieser
Art nicht umwerfend sind, ich
behaupte jedoch, daB diese
“Kritiker* sich nicht die Mihe
gemacht haben, das jeweilige
Spiel genauer zu untersuchen.
Denn in fast jedes Denkspiel
ist eine gehorige Portion Uber-
legung zu stecken.

Nehmen wir einmal ein paar
Beispiele:

Das chinesische Mah-Jongg
bekam nicht nur schéne, son-
dern teilweise auch neugestal-
tete Computer-Umsetzungen.
“Shanghai“ war eine grafisch
toll realisierte Version dieses
Spiels, an deren Spielende so-
gar ein Drache den Spieler
durch ein “Loch” im Bildsehirm

ansah. Kurze Zeit darauf fand-._
“gibt es aber auch noch Versio-
~"nen,"dj
ol

man andere Mah-Jorigg-Ver-
sionen, dm‘ﬂﬁte‘r""vq,g:éllerﬁ“*ig
der PD [3&hina” e
oder »Tilg:

ter den |
schneller
den —Computerum

sis;”»Othello«; »Flip

haup es den Denk-
vorgang beim Spiel erst recht
behindert hat. »Logo« haut da-
bei in die gleiche Kerbe, die
gleichen bésen Stimmen re-
den hier von VerstdBen gegen
den Umweltschutz, obwohl
das Spiel an sich recht interes-
sant ist.

anchmal herben, a
b 4

Auch Kartenspiele fanden ih-
ren Platz auf der Amiga-Bih-
ne. »Gribbage King & Gin
King« ist nur eines aus einer
ganzen Reihe. Auch das gute
alte »Skat« wurde auf den Bild-
schirm gebannt — und glau-
ben Sie mir, der Amiga reizt
wie ein Alter!

»litano« ist eines der Spiele,
die es in dieser Form noch
nicht gab. Eine Mischung aus
Domino und etwas Undefinier-
barem kann einen lédnger an
den Bildschirm fesseln, als
man selbst zu glauben wagt.
Ach ja, das Spiel der Kénige.
Selbst die AMIGA DOS konnte
es sich nicht verkneifen, eine
Schachversion auf eine lhrer
DATABOXEN zu bringen. Bei
den kommerziellen Produkten

erwahnenswert sind,

»Distant Armies«,
ursion in die verschie-
Schach-Epochen mit
aus aller Herren Lan-
eben erwahnte »Battle
at gerade (zumindest
im PC-Bereich) eine Er-
uerung” békemmen. Die

~zum-Lachen
KampfsZzenen 448

So, das war sie, unsere kleine
Exkursion zu den Denk- und
Knobelspielen. Im Ernst, glau-
ben Sie immer noch, daB der
Umgang mit Computern ver-
dummt?

(ib)
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Bild 2. ... und »Lin Wuh’s Challenge«, ein “Mah-Jongg-Clone«
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Rollenspiel

mit Stil

Dunkle Verliese, (bos)artige Monster
und fremde Welten voller Magie und

T

Mysterien: Das sind Rollenspiele.

Rollenspiele gibt es
seit 1978. In diesem
Jahr brachte der Amerikaner
Gary Gygax das Spiel “Dun-
geons & Dragons®, kurz D&D,
auf den Markt. Bei diesem
Spiel handelt es sich um ein
Brettspiel, das keines ist. Ver-
wirrt? Keine Panik, das kléaren
wir gleich auf.

Ein Rollenspiel besteht aus ei-
nem mehr oder weniger um-
fangreichen Regelwerk. In die-
sen Regeln sind die wichtig-
sten Situationen, in die ein
Spielleiter beziehungsweise
ein Spieler geraten kann, ab-
gedeckt. Jeder Spieler be-
kommt eine Spielfigur, Charak-
ter genannt, die durch Auswdir-
feln individuelle Fahigkeiten
Vor- und Nachteile erhalt. Die
Regeln, in welcher Weise ein
Charakter “generiert” wird, ste-
hen in dem besagten Regel-
werk, ebenso die Kampfre-
geln, Bewegungsregeln und
so weiter. Sie ahnen es sicher
schon: Die Regelwerke sind et-
was umfangreicher als die von
“Mensch Argere Dich Nicht®
Aus gutem Grund, denn alle in
einer “realen” Fantasy-Welt
vorkommenden  Situationen

ptirons

1 Enight

1 Dieb =B
“» Otto 737
7y Bi1g Bootay /741

sollten doch méglichst abge-
deckt werden. Ausnahme-
situationen, und diese kom-
men stédndig vor, werden mit
gesundem Menschenverstand
erledigt.

Aktionen wie in
der “realen”“ Welt

Um Ihnen die Funktion eines
Rollenspiels auf einfache Art
zu erldutern, werfen wir einen
Blick auf eine fiktive Spielrun-
de. Nehmen wir einmal an, der
Spielleiter und drei weitere
Spieler spielen ein Rollen-
spiel. Der Spielleiter hat den
Spielern das heutige Aben-
teuer vorgelesen. Eine Aufga-
be der Spieler ist es, eine ent-
fuhrte Prinzessin aus den
Klauen eines biestigen Ma-
giers zu befreien, der den Ko-
nig zu erpressen versucht.

Die Spieler begeben sich also
zur Burg des Magiers, die vom
Spielleiter beschrieben wird.
Nach dem gewaltsamen Off-
nen einer Eingangstir stehen
die Charaktere am Anfang ei-
nes langen Ganges, der nur
sehr schlecht beleuchtet ist.

Suanp
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Bild 1. Viel Stil und Klasse: »Might and Magic ll«
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Nun kénnte sich in etwa fol-
gender Dialog entwickeln:
Spielleiter: “Ihr steht vor einem
langen Gang, der sich nach
Norden erstreckt. Der Gang
riecht moderig, und ihr kénnt
zirka 15 Meter weit sehen.”
Spieler 1 (Krieger): “Ich ziehe
mein Schwert.

Spieler 2 (Dieb): “Ich entziinde
eine meiner Fackeln und un-
tersuche den Gangboden auf
Spuren.”

Spieler 3 (Magier): “Ich warte
ab.

Spielleiter (zum Dieb) “Der Bo-
den ist mit einer dicken Staub-
schicht bedeckt und weist kei-
ne Spuren auf.”

Dieb: “Also war lange niemand
hier*

Krieger (zum Dieb): “Ich gehe
vor, du gehst hinter mir und
leuchtest mit der Fackel den
Weg aus:*

Spielleiter: “Plétzlich fegt ein
Luftzug durch den Gang!”
(wirfelt) “Die Fackel geht je-
doch nicht aus.*

Dieb: “Glick gehabt! Ich beob-
achte alle Schritte des Krie-
gers, um eventuelle Fallen zu
entdecken.*

Die Situationen, in die die
Spieler kommen kdénnen, wer-
den vom Spielleiter kontrolliert
und interpretiert. Sie sehen,
der Spielleiter ist die wichtigste
Figur im Spiel, denn er kennt
die Spielwelt und alle Kreatu-
ren darin. Die Spieler haben
die Moglichkeit, ihre Aktionen

“wie im richtigen Leben“ zu
planen und auszufiihren. Dies
geschieht jedoch in der Phan-
tasie der Spieler, also ist ein
Spielbrett entbehrlich. Um je-
doch bestimmte Situationen
anschaulich darzustellen, wer-
den oft Bodenplane und Zinn-
miniaturen verwendet.

Computer-
Verliese

Rollenspiele auf dem Compu-
ter miissen gezwungenerma-
Ben anders ablaufen. Die Spei-
cherkapazitdt und Logik des
Programms kann unmoglich
einen (un)menschlichen Spiel-
leiter ersetzen, der alle Situa-
tionen interpretieren und lsen
kann. Demzufolge sind sowohl
die Handlungsfreiheit sowie
der Umfang der Spielwelt stark
eingegrenzt. Nichtsdestotrotz
erlauben  Computer-Rollen-
spiele dem Spieler eine groBe
Auswahl an Aktionen, die zur
Losung des Spieles notwendig
sind.
Eines der ersten Fantasy-Rol-
lenspiele auf dem Amiga war
»Phantasie Ill -The Wrath of
Nikademus«. In diesem Spiel
muBte der Spieler seine Cha-
raktergruppe (neudeutsch:
Party) durch das Land Skandor
fihren, um dem Magier Nika-
demus das schéndliche Hand-
werk zu legen. Im Laufe der
Reisen muBte die Party Verlie-
se erforschen und Monster be-
siegen, wodurch die Fertigkei-
ten der Spielfiguren immer
besser wurden.
Das bekannteste Rollenspiel
auf dem Amiga ist wohl »Bards
Tale«. Dieses Programm wartet
mit Animationen und einer
Komplexitat auf, die lange Zeit
unerreicht war.
Inzwischen wurde »Bards
Tale« von dem wohl “stérksten”
Rollenspiel abgeldst: »Might
and Magic 1l* In diesem Spiel
mussen gleich mehrere Aufga-
ben geldst und sehr umfang-
reiche  Gebiete  erforscht
werden.
Fur welches dieser Spiele Sie
sich entscheiden, ist lhnen
Uberlassen. Auf jeden Fall wer-
den Sie eine Menge SpaB und
Unterhaltung haben, auch
wenn lhr Lieblingscharakter
vom Pech verfolgt scheint. Es
kénnte an einem Fluch liegen.
Keine Angst, dagegen gibt es
einen Trank in der flnften
Ebene des Verlieses von...

(tb)
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Vielleicht haben Sie schon einmal
einen Roman gelesen, dessen Titel-
held sich so damlich anstellte, daB Sie
dachten: “Das hétte ich aber anders
gemacht!“ Kein Problem! Der Amiga
und ein entsprechendes Adventure

machen es méglich.

A benteuerspiele (eng-
lisch: Adventures) gibt
es seit langerer Zeit. Auf den
ersten, noch nicht grafik-
féhigen Rechnern erfand ein
unbekannter Programmierer
das »Very Big Cave Adven-
ture«. In diesem Programm
konnte der Spieler in einem
Hohlenlabyrinth herumlaufen,
mubBte Ratsel l6sen, Hindernis-
se Uberwinden und konnte Ge-
genstdnde mitnehmen und
verwenden. Dieses Programm
wurde auf mehrere Rechner-
typen portiert und erlangte so
eine gewisse Beriihmtheit.

Mit dem Beginn der Home-
computer-Ara, eingeleitet durch
den Commodore VC-20 und
den Sinclair ZX-81, hielten Ad-
ventures Einzug in die privaten
Gefilde. Hier tat sich beson-
ders ein Mann hervor, der sich
auf das Programmieren von
Adventures spezialisierte:
Scott Adams. Er brachte fir
den VC-20 solche Klassiker
wie »Pirate Adventure« und
»The Count« heraus. Diese
Programme besaBen noch kei-
ne Grafik, denn das hétte die
16 KByte des Rechners bei
weitem Uberfordert. Der Par-
ser, das Programmteil, das die
Eingabe des Spielers auswer-
tet, war von einfacher Natur
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und verstand Eingaben wie
“Offne Tlr“ oder “Nimm Stein®,
Trotzdem begann mit diesen
noch recht einfachen Pro-
grammen ein wahres Adven-
ture-Fieber, das mit dem Er-
scheinen des C-64 einen wei-
teren Bonus erhielt: die Grafik.

Es wird bunt!

Bisher lieferten die Adentures
ihre Raumbeschreibungen in
Textform ab.

Seit dem C-64 konnte der
Spieler diese Raumbeschrei-
bungen nicht nur lesen, son-
dern auch ansehen, was die
Stimmung beim Spielen we-
sentlich hob. Hier sorgten so
geniale Programme wie »Gruds
in Space« und »Lapis Philoso-
phorum - Der Stein der Wei-
sen« flr lange Néchte vor der
“Tippelkiste".

Die Suche nach
dem Wort

Trotz der inzwischen verbes-
serten Parser stelite sich dem
Adventure-Spieler immer wie-
der ein folgenschweres Pro-
blem: die Suche nach dem
richtigen Wort. Durch den be-
grenzten Wortschatz der Ad-

ventures konnten manche
Synonyme (verwandte Worte)
nicht den entsprechenden Er-
folg bringen. Was der Parser
nicht kannte, das fraB er nicht!
So konnte eine Aktion durch
die Eingabe von “Nimm Stein”
erfolglos sein, bei “Hole Stein*
wurde aber der erwiinschte Er-
folg erreicht. Immer wieder
tauchten in den Spieletips der
Computerzeitschriften Anfra-
gen von “verzweifelten“ Aben-
teurern auf, und auch komplet-
te Spielelésungen wurden ver-
offentlicht.

Um dieses Dilemma zu umge-
hen, wurden Adventures mit
einer Icon-Steuerung verse-
hen. Der Spieler muBte nun
nicht mehr Worte eingeben,
sondern konnte durch An-
klicken des entsprechenden
Bildsymbols Bewegungen
ausfithren, Gegenstdnde ma-
nipulieren und sogar Gespré-
che fiihren.

Mit der Zeit wurden die Adven-
tures immer komplexer, um-
fangreicher und stimmungs-
voller. Die néchste Steigerung
bestand in einem “eigenméch-
tigen“ Handeln von in der Ad-
venture-Welt “lebenden” Figu-
ren. Hier stand besonders der

Klassiker »The Hobbit« Pate,
denn Gandalf, Thorin und alle
anderen “Personen” bewegten
sich “frei umher und veréan-
derten sogar Gegenstdnde.
Mit dem Erscheinen des Ami-
ga gehodrten die Grafik- und
Speicherplatzprobleme  vor-
erst der Vergangenheit an. Die
Icon-Steuerung und die Parser
wurden weiter verbessert, der
Wortschatz (sofern vorhanden)
nahm stetig zu, und Program-
me wie “Dungeon Quest"” sorg-
ten mit kleinen Animationen
und entsprechendem Sound
fur stimmungsvolle Unterma-
lunpg der Handlung.

Nicht mehr allein
— interaktive
Kommunikation

Die Programme der “Icon-Ad-
ventures"” sind fast jedem Ami-
ga-Adventure-Freak bekannt.
So zum Beispiel die Mind-
scape-Serie mit Programmen,
von denen das bekannteste
wohl »Uninvited« darstellt.
Eine besondere Art von Adven-
tures stellen die humorvollen
Sierra-Abenteuer dar. Hier 1auft,
ahnlich einem Film, die Spiel-
figur umher; besondere Aktio-
nen missen als Text eingege-
ben werden. Mit Programmen
wie »Leisure Suit Larry« und
»Space Quest« bildete sich so-
gar eine Art “Fanclub” um die
Hauptfiguren; diese Spiele
wurden zum Kult.

Adventures, allen voran »Lar-
ry« und »Space Quest«, wer-
den so schnell nicht ausster-
ben. Die Zukunft wird wohl
noch einige Uberraschungen
fur Adventure-Fans bereit-
halten. (tb)
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Bild 1. Mausgesteuert: »Uninvited«
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Robert Marz

Jump’'n’Run
kommtan

Fir.alle, die gerne mal zum Joystick
greifen, aber keine Fans von Baller-
spielen sind, sind die Jump’n’Runs

genau das Richtige.

D erName Jump'n’Run
¥ bedeutet frei ber-
setzt so viel wie “Springen und
Laufen’,.und das ist es dann
auch, was man bei diesen
Spielenszu:tun hat. Alles, was
irgendwie mit Springen, Lau-
fen, Sammeln und manchmal
sogar.SchieBen zu tunhat, fallt
in diese Sparte.

Damals...

Die Spiele selbst haben sich
im Gegensatz zu den anderen
Genres erst relativ spat ent-
wickelt, da dazu eine schon re-
lativ leistungsfahige Hardware
von Noéten war. Zundchst wa-
ren es Plattformspiele, die sich
noch Uber nur einen Screen
erstreckten und die beendet
waren, wenn man diesen
Screen geschafft hatte. Dann,
als man auf die Idee kam,
mehrere von diesen Screens
hintereinander zu schalten,
war das sogenannte “Multi-
levelspiel® (Level: Stufe, Ebe-
ne) geboren. Einer der ersten
und gleichzeitig auch einerder
bekanntesten  Vertreter dieser
Sparte ist das Spiel »Donkey "
Konge, bei dem der Held seine
von einem: Riesenaffen ent-
fihrte Freundin retten muB, die
aber jedesmal im letzten Mo-
ment von dem Affen mit ins
ndchste Level genommen
wird. In_dieser Sparte wurde
kraftigp produziert, da diese
Spiele sich.bald als sehr publi-
kumswirksam zeigten. Zu den
verschiedenen Leveln kam
dann bald noch mehr oder we-
niger -gute=Musik hinzu, die
das Spielen erst richtig versiiB-
te. »Frantic' Freddy« war da-
mals gerade wegen seiner bis
dahin praktisch einmaligen
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Musiken ein Schlager, der jetzt
vor kurzem erst in Originalfas-
sung auf den Amiga Ubertra-
gen wurde und in der PD er-
héltlich ist.

Die Entwicklung ging stetig
voran; es gab Spiele, die sich
auf lange Sicht einen Namen
machten und Eintagsfliegen.
Alle hatten sie aber eines ge-
meinsam: Es ging relativ fried-
lich zu, und auch wenn ab und
zu mal geschossen wurde, war
die Hauptsache doch ein ge-
naues Timing beim Laufen

“und Springen und die Fahig-"

keit, sieh” einen” schnellen
Uberbliek 4, Uber

fen. Fir eine geraume Zeit war
»Impossible Mission« ganz
oben in den Beliebtheitslisten
zu finden. Mit diesem Spiel
wurde neue MaBstédbe in Sa-
chen Grafik und Sound ge-
setzt,

Parallel zu diesen Program-
men entwickelten sich Spiele,
bei denen die Level viel gréBer
waren als ein Bild, so daB ein
Scrolling eingefiihrt werden
muBte. Jetzt konnte man sich
also mit seiner Figur in einer
groBen Umgebung bewegen,
was das Spielen natlrlich we-
sentlich interessanter macht.

@

_ mdgliche _
- Wege und Fallen zu verschaf-

TITEL

Effektiv haben Spiele mit
Scrolling, egal ob dieses im-
mer ein Bild weiter rollt oder
die Figur stets in der Mitte halt,
den Spielen ohne Scrolling
den Rang abgelaufen, obwohl
solche auch heute immer noch
produziert werden.

Scrolling fiir
“UbergréBen“

Aber Spiele, bei denen immer
nur ein Spieler spielen kann

sind_nur etwas fiir lange Win-

terabende. Richtig SpaB _und
Stimmung kommt erst’ auf,
wenpnmanmit:Fretnden spielt;

€gal'ob’'gegen-'oder miteinan-"""

der. Dies wurde auch schon
frih erkannt, und so kamen die
wohl bekanntesten Briider der
Computerspielbranche auf den
Markt:“die “»Mario Brothers«;
sie wurden ‘auch bald’ fortge-
setzt “mit~ »Super . Mario
Brothers« Teil | und Hl und »Su-
per Mario in Monsterland«.
Aber auch andere Duos wie
die »Great Giana Sisters« oder
»Hard’'n’Heavy« machten von
sich reden.

Und was gibt’s
heute?

Soviel zur Geschichte der
Jump’n’Runs. Wenden wir uns
einmal den Spielen zu, die
heute aktuell sind. Hierzu ge-
héren Spiele wie »Flimbo's
Quest«, »Rainbow Island« oder
»Killing Game Show«, die die
einzelnen Sparten représen-
tieren.

Erinnern sich sich noch an
»Rick Dangerous«? Das war
das putzige Sprite, das im tie-
fen'Urwald auf der Suche nach
Schat"zen in gine Hohlekletter-

_te,/die_mit'Fallennur so.ge-

spickt war und aus der erwie-
der entkommen muBte, da ihm
die Eingeborenen auf den Fer-
sen waren. Dieses vom_Spiel-
prinzip her relativ. einfache
Spiel stand wegen seiner.vie-
len lustigen Ideen lange Zeit
ganz oben in meiner persénli-
chen Bestenliste. Jetzt ganz
aktuell kommt der zweite Teil
auf den Markt, in dem Rick sei-
ne Abenteuer im  Weltraum
fortsetzt. =

Die Jump’n’Runs sind Spiele
fir jede Altersstufe (auch=fir
die kleineren), bei denen man
nach einem anstrengenden
Tag Ruhe finden, sich entspan-

" 'nen ‘oder abreagieren’ kann,
1/ ohnesich den:Daumen wund;

zufeuern -
e '(tb)

Ein erster Blick auf »Rick Dangerous ll«



portlich ging es be-
reits bei dem mittler-

S

weile schon legendarem Spiel

»Pong« zu, das, noch in
SchwarzweiB, vor zirka 13 Jah-
ren die Wohnzimmer stirmte
und Wegbereiter flr die nach-
folgenden Spielekonsolen und
Homecomputer war.

Damals muBte man mit einem
Strich, der einen Schlager dar-
stellte, einen Ball vor die Wand
schlagen. Vorbild war das Spiel
Squash. Bald darauf folgten
Tennis, FuBball und einiges
mehr. Alle arbeiteten aber
nach dem gleichen Prinzip.

Olympische
Pixel-Disziplin

Sport ist nur schwer zu simu-
lieren. Mit der nétigen Hard-
ware, dem Atari VCS und dem
C64, lieB sich aber einiges er-
reichen. Das groBe Vorbild war
damals das Joystick-Killer-Spiel
»Decathlon«, bei dem der Pixel-
Sportler in zehn verschiede-
nen Leichtathletik-Disziplinen
durch wilde Ruttelei am Stick
zu Hoéchstleistungen angetrie-
ben werden muBte.

Vor allem der 1500-Meter-Lauf
lieB dem menschlichen Spieler
beinahe dem Arm abfallen.
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Robert Marz

Auch die »Summer Gamess,
das erste Spiel aus der be-
kannten Games-Reihe von
Epyx, liefen nach diesem
Schema ab. Spater kam man
in der Leichtatlethik von der
Riittelei ab und verlangte ge-
naue Bewegungsabldufe und
perfektes Timing, was wesent-
lich schonender fur
das Eingabemedi-
um war. Diese Spie-
le wurden beson-
ders deswegen ge-
kauft, weil hier die
Mdoglichkeit gege-
ben war, sich mit mehreren
Spielern gleichzeitig zu mes-
sen, was ja bekanntlich beson-
ders viel SpaB bereitet und
auch der Grundgedanke des
Sports ist.

Parallel dazu entwickelte sich
eine Reihe von anderen Sport-
arten. So gab es eine Vielzahl
von FuBball-Varianten, die ent-
weder das Spielfeld von oben
oder von der Seite zeigten, Bil-
lard, Basketball und einiges
mehr. Viele der Spiele &hnel-
ten sich aber stark vom Aufbau
her, so daB es eigentlich im
“Computersport nicht viel
neues gab.

Auch als dann Mitte der achtzi-
ger Jahre der Amiga auf den
Markt kam und seinen Sieges-
zug antrat, wurde vieles zu-
nachst nur konvertiert und un-
ter Ausschopfung der grafi-
schen Mobglichkeiten aufge-
peppt.

a

[N
o

Sport-Manage-
ment fiir alle

Aber der reine Sport als Ge-
genstand der Simulation reich-
te bald nicht mehr aus. Die
Spielerschaft wollte mehr. Die
Software-Hersteller reagierten
auch prompt. Der Sport wurde
mit einem guten SchuB Strate-

Sport ist Mord

Der “normale” Sport hat mit
;’3} Computern nur wenig zu tun.

Trotzdem war er Gegenstand

der ersten Computerspiele.

gie versehen. Spieler hatten
plétzlich Starken und Schwa-
chen und die Mannschaften
wollten nicht nur gelenkt, son-
dern auch “gecoacht” werden.
Bei einigen Spielen lbernahm
der Spieler sogar nur die Rolle
des Trainers, das Spiel bekam
er entweder gar nicht oder nur
in von ihm nicht beinfluBbaren
Ausschnitten zu sehen.

Roéhrende
Digital-Motoren

Die Spiele selbst wurden im-
mer detailreicher und perfek-
ter, bis dann die FuBballsimu-
lation in »Kick Off ll« ihren vor-
l&ufigen Héhepunkt erreichte.
Grafisch setzten die Spiele der
Serie »TV-Sports« neue MaB-
stdbe, auch Epyx zeigte mit
»The Games Summer Edition«
und der zugehérigen »Winter
Edition« was alles auf dem
Amiga machbar ist.

Der Motorsport war ebenfalls
von Abfang an mit dabei: Au-
tos, Motorrdder, Segel- und
Rennboote, ja sogar fernge-
steuerte Modelle muBten als
Vorbilder herhalten. Bei den
meisten Spielen dieser Art
wurde eine Perspektive aus
der Sicht des Fahrers oder

Bild 1. Nur fliegen ist schoner!

aber ein Blick auf das Gefahrt
von hinten gewéhit.

Es gab allerdings auch Spiele,
die sich der Vogelperspektive
bedienten.

Erwéhnenswert sind in diesem
Untergenre noch die beiden
Pitstop-Spiele. Sie erméglich-
ten es zum ersten mal, durch
ginen gesplitteten Bildschirm
zwei Spieler aus der Fahrer-
perspektive wirklich gegenein-
ander antreten zu lassen.

Auch denken
ist Sport

Das Spiel der Kénige, Schach,
flihrte auf dem Computer eher
ein Schattendasein, da es hier
weniger spektakuldr zugeht
und der Programmieraufwand
erheblich ist. Trotzdem gibt es
auch fir den Amiga leistungs-
fahige Schachprogramme, die
den Normalspieler vor harte
Probleme stellen kénnen. Ein-
mal sorgte aber auch ein
Schachprogramm fiir Aufse-
hen: »Battlechess« von Elec-
tronic Arts. Dieses im Ver-
gleich leider nicht sehr spiel-
starke Programm war ein grafi-
sches Meisterwerk. Ziehen
und schlagen wurde hier ani-
miert dargestellt.

Sportspiele sind ein ‘so weites
Feld, daB wir Ihnen kaum mehr
als einen reprasentativen Quer-
schnitt bieten kénnen. Wohin
die Entwicklung flhren wird,
ist noch ungewiB. Versuche,
den Spieler besser mit ins Ge-
schehen einbinden zu kénnen,
werden stdndig gemacht. Das
neueste auf diesem Sektor ist
wohl der Powerglove von Nin-
tendo, der die Bewegungen
der Hand direkt Gbertragt. Si-
cher ist aber, daB auch in Zu-
kunft vor allem das bereits Vor-
handene im Detail verbessert
und den Wiinschen der Kunden
angepaBt werden wird. (tb)




Bild 1. »Wings of Death« — Extrawaffen durch Gestaltverdnde-
rung

Unverdrossen
hart geschossen

Was macht der typische ehrenamt-
liche Retter des Universums, wenn er
von der Arbeit nach Hause kommt?
Er schnallt sich den Waffengurt um,
steigt in seinen Raumgleiter und gibt

den Aliens Saures...

Ballerspiele gehdren
ohne Zweifel zu den
ganz groBen Favoriten der
Spielewelt. Fast jeder, der ei-
nen Homecomputer oder eine
Spielekonsole sein  eigen
nennt, hat (von wenigen Aus-
nahmen abgesehen) einige
Ballerspiele im Diskettenka-
sten. Eines der ersten Shoot
‘'em Ups war »Space Inva-
ders«, mit dem vermutlich je-
der schon einmal in Berlihrung
gekommen ist, sei es in der
Heimcomputer- oder Arcaden-
Version.

Die Hintergriinde

In Ballerspielen kann die Psy-
che sich so richtig austoben,
was im realen Leben in dieser
Art und Weise nicht mdglich
ist. Am Bildschirm gelten halt
ganz andere Regeln. Alles,
was SpaB macht, ist erlaubt,
und jeder kann nach Herzens-
lust herumballern. Allerdings
verbringen viele Spieler Stun-
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den vor dem Bildschirm, diese
Motivation |48t sich kaum noch
rational erkldren. Vielmehr
kommt hier das UnterbewuBt-
sein zu seinem Recht.
Ballerspiele kénnen auch als
Ventil fir angestaute Aggres-
sionen dienen. Ebenso wichtig
ist jedoch der Ehrgeiz des
Spielers, der doch noch einen
Level weiterkommen will, den
nachsten Oberfiesling Uber-
winden oder schlicht mehr
gute Grafik sehen will. Es ist
eben frustrierend, immer wie-
der an derselben Stelle eines
Level “hdngenzubleiben®., Nun
kommt es natlrlich bei dem
Spieler selbst darauf an, ob
Ehrgeiz oder Frust die Ober-
hand gewinnen.

Eine weitere Ursache flr den
Erfolg der Ballerspiele ist si-
cher auch unsere doppelbddi-
ge Moral. Alle Welt redet von
der Abristung, und in letzter
Zeit haben sich gerade in die-
sem Bereich wesentliche Fort-
schritte ergeben. Auf dem Bild-

TITEL

schirm dreht sich jedoch die
Ristungsspirale mit atembe-
raubender Geschwindigkeit.
Ob Laser, Bomben oder Gra-
naten, Schutzschilde, Satelli-
ten oder selbstzielsuchende
Raketen, das aktuelle Waffen-
angebot ist in der Tat Uberwélti-
gend. Und im Spiel selbst wird
derjenige mit Punkten und Ex-
trawaffen belohnt, der die mei-
sten Gegner in die ewigen
Jagdgriinde schickt.

Licht und
Schatten (\

Natdrlich muB man guch bei
Ballerspielen dlfferénZIeren
denn der Rahmen ist hier weit-
gespannt. Bei einem Spiel wie
»Gangstertown« beISpI%WEI'
se gilt es, méglichst vi Sdeut~

Ups meist geon
per oder rechtys
tete Aliens zyf

hohes MaB af moralischier Un-
beschwerthelf dazu.auf/dem
Bildschirm rethenwejsa Men-
schen zu erschigBen z; 'sich
dabei so richtig ZH,,a rUse

Wenn man bedenkt, wie viele
Menschen téglich durch ki@

gerische Handlungen st rbe 1\\\‘

erscheint diese For
Amisement reichlich aka [
ber. Spiele dieser Art werde
jedoch meist von der B
prifstelle fir jugendgeféihr-
dende Schriften indiziert, um
s0 zu verhindern, daB sie in die
Hande von Kindern und Ju-
gendlichen gelangen.

Zum Gilick ist der groBte Teil
der Ballerspiele im Weltraum

angesiedelt und hat Auseinan-
dersetzungen mit fremden Le-
bensformen zum Inhalt. Der
Spieler ist gefordert, seinen
persdnlichen Beitrag zur Ret-
tung des Universums zu lei-
sten beziehungsweise seinen
Heimatplaneten zu verteidigen
und der Welt wieder zu ihrer
gewohnten Ordnung zu ver-
helfen.

Es lebe das
Shoot 'em Up

Und von dieser Art gibt es
reichlich Spiele. Besonders
reichhaltige Extrawagan gibt
es beispielsweise ¥ »Kata-
kis«, »Menace«, »X?OU}« und
»R-Type«. Besonde ie Neu-

erscheinungen dieses Jahres
zei weiterg/¥ariation
die as. I =Wings of
De der Spieler in eine

Fle@ermas {Wndelt, die
aihe bestimmts*Waffe zur Ver-

teUAT &R, Aufnehmen
geeig e 4 mbéfa kann sich
die Spielfig Jedo h in einen
Dracheh\-gi gina~MiieRe oder ei-
nen AdIgT(E ey ﬂ deln die

darstellen, die

eitert werden

kann

Shoot e Up stellen in erster
e_Anforderungen an die
\m ihigkeit und die Ge-
hkeit erSp|eIer Ahn-

hch wie bei

Jump-'n’-Run-
p|elén“f rt/ayeh hier Hart-

nacki Erfolg. Es darf

geballert werden...

(mm)

Bild 2. »R-Type«, ein Klassiker unter den Shoot 'em Ups
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Es lebe die DFU...

Nun ist es endlich soweit. Die AMIGA DOS ist iiber ein neues Medium zu errei-
chen - die DFU. Noch dazu kénnen Sie (iber verschiedene Netze mit uns Kon-
takt aufnehmen. Wenn'’s also mal ein Problem gibt, und man nicht mehr weiter
weiB, dann ruft man einfach — das A(MIGA-DOS)-Team!

D och was soll die
Mailbox  bringen?
Nun, zuerst einmal mdchten
wir besser erreichbar sein. Die
Hotline ist ja schon mal eine
schone Einrichtung, aber halt
nur einmal pro Woche, und
dann auch nur 3 Stunden.
Dazu kommt, daB man oft am
Telefon nicht gleich die pas-
sende Antwort parat hat, weil
man dazu eventuell den Autor
eines Artikels fragen oder ver-
schiedene Unterlagen wélzen
muB. Somit kann die Antwort
eine kleine Weile auf sich war-
ten lassen.

Mit der Mailbox haben wir jetzt
die Mdglichkeit, die ganze Wo-
che Fragen entgegenzuneh-
men und sie, mit Antwort, in lo-
kalen Brettern abzulegen, so
daB andere Leute mit ahnli-
chen Fragen eventuell sofort
eine Antwort finden (natirlich
werden auf Fragen aus einem
Netz die Antworten auch Uber
das Netz geschickt).

Doch wie sieht das in der Pra-
xis aus? Zu diesem Zweck wol-
len wir erst mal von einem lo-
kalen User ausgehen. Nach
dem Einloggen als »Gast« hat
man Zugriff auf verschiedene
Bretter in der Mailbox. Wichtig
sind dabei die Bretter, die sich
im Verzeichnis »AmigaDOS«
befinden. In dieses Verzeich-
nis wechselt man mit dem Be-
fehl »brett /amigados«. Nun hat
man folgende Bretter zur Aus-
wahl:

Helpline - fiir Fragen und
Tips zu Themen der AMIGA
DOSs

Gameline - fir Fragen und
Tips zu Spielen

Bei Problemen mit Program-
men oder Fragen zu Texten der
AMIGA DOS sollte man diese
im Brett »Helpline« stellen.
Dazu gibt man zunachst »b
help« ein (das Mailbox-Pro-
gramm erlaubt es, alle Befehle
und Brettnamen abzukiirzen,
hier wiirde auch schon »b h«
ausreichen), danach befindet
man sich in dem Brett (was
durch den Prompt »AMIGA
DOS/Helpline >« zu erkennen
ist).

Nun kann man mit »inhalt *«
alle, oder mit »inhalt« alle neu-
en Nachrichten auflisten.
Wenn ein Betreff interessant
scheint, so kann man die
Nachricht mit »lesen <num-
mer >« lesen, »lesen *« zeigt
alle Nachrichten im Brett an.
Selber schreiben kann man
eine Nachricht mit »senden«.
Danach wird man zunéchst
nach dem Betreff, anschlie-
Bend nach der Art der Nach-
richt gefragt. Hier gibt man
normalerweise »t« flr eine
Text-Nachricht ein. Jetzt befin-
det man sich in einem Zeilen-
Editor, den man mit ».« been-
den kann. Abbrechen kann
man den Sende-Vorgang mit
»g« (eine vollstdndige Hilfe
zum Editor ist mit ».?« ab-
rufbar).

Méchte man auf eine Nach-
richt antworten, so geht dies
mit dem Befehl »antworten.
Dabei kann man entweder die
Nummer der Nachricht gleich
dazu angeben, oder aber man

gibt sie bei der Abfrage an.
Das weitere Vorgehen ist dann
wie auch beim Schicken einer
Nachricht.

Fir Probleme mit Spielen soll-
te nicht das Helpline-Brett,
sondern »Gameline« verwen-
det werden. In dieses Brett ge-
langt man mit »b /amiga-
dos/game«. Hier werden wir,
falls méglich, auch Lésungen
zu Adventures und vieles mehr
ablegen und Re-Posts von
Netz-Brettern vornehmen.

Wer vorhat, die AMIGA-
DOS-Mailbox o6fters zu besu-
chen, kann auch mit »antrage
einen User-Antrag stellen.
Dies hat den Vorteil, daB man
auch Fragen stellen kann, de-
ren Beantwortung ins persénli-
che Postfach geschickt wer-
den, sofern diese nicht von all-
gemeinem Interesse sind.

Netze, Netze und
kein Ende...

Die AMIGA-DOS-Mailbox ist
an das Zerberus-Netz ange-
bunden, ein in Deutschland
recht gut verbreitetes Netz (zur
Zeit etwa 120 Boxen). Inner-
halb dieses Netzes kann man,
unter Angabe eines Userna-
mens sowie der Zieladresse
Nachrichten verschicken. Um
beispielsweise eine Nachricht
an uns zu schicken, kann man
eine Nachricht an »sysop®@a-
migados« schreiben, sie wird
dann innerhalb von maximal 2
bis 3 Tagen bei uns an-
kommen.

Wenn Fragen zu bestimmten
Artikeln vorliegen, so kann
man sich unter Umstédnden
auch direkt an den Autor wen-
den, eine aktuelle Liste aller in
der Mailbox vertretenen Auto-
ren ist in dem Info-Brett ab-
rufbar.

Unsere Redakteure sind eben-
falls persénlich erreichbar. Sie
kénnen mit »senden <name >
@AMIGADOS.ZER« eine
Nachricht absenden. Unter
<name> geben Sie einfach
den Usernamen des Redak-
teurs ein. Im Brett »Info« erfah-
ren Sie die Usernamen.

Um uns aus anderen Netzen
zu erreichen, gibt es verschie-
dene Mboglichkeiten, wobei
man sich mit den jeweiligen
SysOps der Gateways
(=Boxen, die Mails zwischen
zwei verschiedenen Netz-
Arten umsetzen) in Verbin-
dung setzen sollte: Aus dem
Bitnet/Usenet/Subnet kann
man sich an »root@fulmin.zer.
sub.org« wenden. Flr den Aus-
tausch zwischen Zerberus und
Fido/Maus ist das Gateway
ZERMAUS zustandig, das bei
der Infinet [4uft.

Die Parameter der AMIGA-
DOS-Mailbox:

05651-809345

300/1200/2400 8N1

Online:
Mo.-Fr. 20 Uhr bis 8 Uhr
Sa.-So. 24 Stunden

Viel SpaB im Netz wiinscht Ihre
AMIGA-DOS-Redaktion!
(G. Glendown/vb)




1GA

Pixelpanorama

Rembrandt oder Leonardo da Vinci
wiirden sich wahrscheinlich sofort
einen Amiga kaufen, wenn sie
wiiBten, wie einfach man heute

Bilder erstellt.

Bild 3. »Pyramid« von Manuel Semke

Bei ndherem Hinse-
hen hinkt dieser Ver-
gleich natirlich. Denn was,
werden Sie fragen, haben die
alten Meister der Leinwand mit
hochtechnisierten Geréten wie
dem Amiga zu tun? Ganz ein-
fach: Die Kunst allgemein ist
es, die eine Verbindung zwi-
schen den alten Meistern und
der Neuzeit herstellt.

Bilder, ob in Ol auf Leinwand
gebannt oder mit dem Amiga
geraytraced, Uben eine groBe
Faszination auf den Betrachter
aus. Einige Bild-Leckerbissen
mdchten wir lhnen vorstellen.
»In Memory’s« heiBt das Stille-
ben von Zoran Mladenovic aus
Hannover. Erstellt wurde die-
ses Bild mit dem Programm
»lurbo Silver«. Ein weiteres
Produkt des gleichen Kinst-

191 AMIGA DOS

+’
|

lers hat den Namen »K 9« und
ist auch mit »Turbo Silver« er-
stellt worden. Der Effekt, den
dieses Bild in den Redaktions-
rdumen erzielte, war phano-
menal.

Schlicht und einfach »Pyra-
mid« nennt sich ein Bild von
Manuel Semke aus Berlin. Da-
bei wurden die Programme
»DPaint Ill« und »DigiPaint I«
verwendet.

Bild 2. »K 9« von Zoran Mladenovic

WETTBEWERB

Bild 1. »In Memory’s« von Zoran Mladenovic

Sind Sie nun auch auf den Ge-
schmack gekommen? Méch-
ten Sie lhre Kiinste der Offent-
lichkeit prasentieren? Dann
sollten Sie

* eine Diskette formatieren

* |hre Bilder darauf kopieren

* Grafikformat und verwen-
detes Programm nennen
und an folgende Adresse
schicken:

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Kennwort Pixel-Panorama
Postfach 250

3440 Eschwege

Flr Bilder, die wir im Rahmen
des Pixel-Panoramas verof-
fentlichen, geht Ihnen als Dan-
keschon ein Softwarepaket im
Wert von rund 100,— DM zu.

(vb)
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Roger Fischlin

Nodes —

Gordischer Knoten des Amiga?

Flexibilitdt und Multitasking stellen
gewaltige Anforderungen an das
Betriebssystem des Amiga, speziell an
die »Exec-Library«, welche fiir die

Dazu gehort vor allem die Verwaltung
des Speichers, der einzelnen Tasks, der
Libraries, der Ports, und so weiter... Um nun diese
unterschiedlichen Strukturen (Records) einheitlich ver-
walten zu kénnen, haben die Entwickler des Amiga jeweils an
den Anfang der Strukturen eine Node-Struktur (deutsch: Kno-
ten) gesetzt. So besteht zum Beispiel der Message-Kopf aus
der Node, einem Zeiger auf den Port und der Lange als Word
(Auszug aus KickPascal-Include-File »exec/Ports.h«):

Message = Record

mn_Node : Node;
mn_ReplyPort : tMsgPort;
mn_Length : Word;

end;

Uber den Node-Record werden vom Kickstart die Message-
Strukturen eines Ports verkettet, die eigentlichen Daten des
Nachricht-Kopfes folgen dabei erst nach der Node. Die Node-
Struktur ist nur 14 Bytes lang ( Auszug aus KickPascal-In-
clude-File »exec/ Nodes.h«):

Node = Record;

LN_Suce : TNode;

LN_Pred : TNode;

LN_Type : Byte;

LN_Pri : Short;

LN_Name : Str;

end;

Waéhrend das Feld »LN__Succ« auf die ndchste Node-Struk-
tur verweist, zeigt »LN__Pred« auf die vorherige. In
»LN__Type« wird die Art der sich anschlieBenden Struktur
vermerkt, wobei als Konstanten definiert sind:

NT_UNKNOWN (0) : Wértlich “unbekannt”; wird
haufig verwendet, wenn das
Feld nicht von Bedeutung ist.

NT_TASK (1) : Task-Struktur

NT_INTERRUPT (2) : Interrupt-Struktur

NT__DEVICE (3) : Device-Struktur

NT_MSGPORT (4) : Port-Struktur

NT_MESSAGE (5) P Message-Struktur mit Reply-
ort

62

elementaren Aufgaben zustédndig ist.

NT_FREEMESSAGE (6) :Message-Struktur, bei der kein
Reply-Port angegeben ist

: Message-Struktur, die mit Hilfe
der Exec-Routine »ReplyMsg«
an den Sender zurlickgeht.

: Resource-Struktur

: Library-Struktur

: Memheader-Struktur

: Interrupt, der softwaremé&Big
ausgeldst wird

: Font-Struktur

: Process-Struktur

: Semaphore-Struktur

: Signalsemaphore-Struktur

: Bootnode-Struktur der »Rom-
Boot«-Library ab Kickstart-Ver-
sion 1.3; nicht offiziell dokumen-
tiert)

Im Feld »LN__Pri« wird die Prioritat der Node im Bereich von
-128 bis +127 angegeben. In vielen Féllen ist dieses Feld un-
bedeutend, bei einer Task-Struktur enthdlt es hingegen die
Prioritét des Tasks und bestimmt so die zur Verfligung gestell-
te Rechenzeit. Der Node-Record wird mit einem Zeiger auf
den Namen (mit 0-Byte terminiert) abgeschlossen. Auch die-
ses Feld ist meist von untergeordneter Bedeutung. Jedoch
bei dffentlichen Ports, die allgemein mit Hilfe von »AddPort«
anderen Tasks zugéngig gemacht wurden, enthalt das Feld
den Zeiger auf den Port-Namen, tiber den andere Program-
me die Adresse des Message-Ports ermitteln kdnnen. Die
Node-Strukturen werden Uber die beiden ersten Felder ver-
bunden, wobei der erste Eintrag (»LN__Succ«) auf die nach-
ste Node-Struktur zeigt und das Feld »LN__Pred« den Zeiger
auf die vorherige Node-Struktur der Liste enthélt. Die Kette
der einzelnen Nodes wird zusammengefaBt in einer List-
Struktur (Auszug aus KickPascal-Include-File »exec/Lists.h«):

NT_REPLYMSG (7)

NT__RESOURCE (8)
NT__LIBRARY (9)
NT__MEMORY (10)
NT__SOFTINT (11)

NT__FONT (12)
NT__PROCESS (13)
NT__SEMAPHORE (14)
NT__SIGNALSEM (15)
NT__BOOTNODE (16)

AMIGADOS 1’91



List : Record
LH_Head : TNode;
LH_Tail : TNode;
LH_TailPred : tNode;
ILH_Type : Byte;
I_Pad : Byte;

end;

»LH__Head« verweist auf die erste Node-Struktur der Kette,
wahrend das Feld »LH__TailPred« den Zeiger auf die letzte
Node der Liste enthélt. »LH__Tail« istimmer 0 beziehungswei-
se in KickPascal »NIL«, da es sich allgemein um einen Pointer
(Zeiger) handelt. Auch in diesem Record wird der Typ der ver-
knipften Strukturen im Feld »LH__Type« definiert. Der letzte
Eintrag, »L__Pad«, rundet die List-Struktur auf Word-Grenze
ab und sollte 0 sein, da er fiir klinftige Aufgaben reserviert ist.
Im Gegensatz zu KickPascal und C-Compilern heiBt in den
Assembler-Include-Files das letzte Feld statt »L__Pad«
»LH__Pad«, was wohl eher stimmen drfte.

Arbeiten mit List- und Node-Records

Abbildung 1 zeigt nun eine List-Struktur mit drei Nodes.
»LN__Succ« der letzten Node zeigt auf das Feld »LH__Tail«
des List-Records, welches immer 0 (NIL) ist. Daher erkennt
man das Ende der Liste, wenn »LN__Succ« auf eine (ver-
meintliche) Node zeigt, deren Feld »LN__Succ« 0 ist. Es han-
delt sich dabei um die List-Struktur. Bei einer leeren Liste ver-
weist deshalb das Feld »LH__Head« auf das Feld »LH__Tail«,
welches immer »NIL« ist (Grafik 2). Der Zeiger auf die letzte
Node, »LH__TailPred« zeigt auf den Anfang des List-Records.

Wird nun, wie im Beispielprogramm in der Prozedur »NEW-
List«, ein List-Record initialisiert, muB »LH__TailPred« auf den
Anfang der List-Struktur zeigen. KickPascal verlangt jedoch
einen Zeiger auf eine Node und nicht auf einen List-Record.
Deshalb wird mit den Funktionen »LONG« und »PTR« der Zei-
ger auf den List-Record in einen allgemeinen Pointer umge-
wandelt, der jetzt von KickPascal akzeptiert wird. Das Bei-

TIPS & TRICKS

Beispiel eines LIST-Records mit drei NODE-Records

Beispiel eines LIST-Records ohne NODE-Reconds

LIST-Record E LH_Head j
5000860000
LH_TailPred
LH_Type
LH_Pad

Abb 1. Wie List-Records ohne und mit Node-Records aus-
sehen...

LIST-Record LH_Head
= 500080008
| LH_TailPred
_LH_Type |
LH_Pad

ey

(L4

1. NODE-Record LN_Succ
IN_Prad
IN_Type
IN_Pri

LN_Nane

|2

¥

2. NODE-Recond LN_Suce

IN_Pred
LN_Type
(NPri |

LN _Nawe

=

IF

3. NODE-Record LN_Succ
LN_Pred
LN_Type
LN_Pri

LN_Nane

Abb 2. ...zeigen unsere beiden Grafiken

spielprogramm demonstriert anhand einer privaten Liste eini-
ge der von der EXEC-Library zur Verfliigung gestellten Routi-
nen zur Listenverwaltung:

AddHead (TListe, TNode)

-240 A0 Al

»AddHead« fugt die angebene Node am Anfang der Liste ein.
AddTail (TListe, TNode)

-246 A0 A1l

»AddTail« fligt die angebene Node am Ende der Liste ein.
Insert (TListe, TNode, Vorganger)
-234 A0 Al A2

»Insert« fligt die angebene Node nach der Vorgénger-Node in
die Liste ein.

Enqueue
-270

(TListe, TNode)
A0 Al

ERAM-MEGA

512kB+Uhr =  109,-DM (IS E

abschaltbar ;Ey'.?l{;f.* e

%e1iCR
ERAM-MEGA RESLEX W Compu
MEGAMODUL +
mit 1 MB = 299,-DM

'E_R'm-E-A— Gesamtspeicher 1.5MB (=22) 05532 /45018
—-—i mit 1.5 MB = 366,-DM TEST
Das intelligente Konzept fiir eine Gesamtspeicher 2.0MB ;
interne Speichererweiterung (nur bei Kickstart 1.3 méglich) AMIGA ;\gﬁ?&f’tm 11/9
Die einzige modulare Spei- mit 1.8 MB = 398.-DM Senr gt
chererweiterung bis 1.8 MB LR A ’ e
fiir den AMIGA 500 esamtspeicher 2.3MB e T

1’91 AMIGA DOS
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»Enqueue« fligt die angegebene Node anhand ihrer Prioritat,
die vor einer Node mit niedrigerer Prioritat gesetzt wird, in die
Liste ein. Dabei werden die Ubrigen Node-Strukturen nicht
nach ihrer Prioritdt geordnet.

Remove( TNode)

-252 A1l

»Remove« entfernt die angegebene Node aus ihrer Liste.
RemHead(  TListe)

-258 A0

»RemHead« entfernt die erste Node der angegebenen Liste.
RemTail( TListe)

-264 A0

»RemiTail« entfernt die letzte Node der angegebenen Liste.
FindName( TListe, TName)

-276 a0 al

»FindName« sucht in der Liste nach der Node mit dem ange-
gebenen Namen und liefert den Zeiger auf die Node bzw. 0
(=NIL), falls die Liste keinen Node mit dem Namen besitzt.
Die Exec-Library nutzt Listen zur Verwaltung, dazu sind im
ExecBase-Record mehrere List-Records integriert:

MemList (Offset 322) :einzelne Speicherblocke (zum
Beispiel CHIPund FAST-Mem)
ResourcelList (Offset 336) : Ressourcen

DeviceList (Offset 350) : Devices

IntrList (Offset 364) : Interrupts

LibList (Offset 378) : Libraries

PortList (Offset 392) : allgemeine Ports
TaskReady (Offset 406)  : Tasks im Ready-Status
TaskWait (Offset 420) : Tasks im Wait-Status

Als letzte Aufgabe listet das Pascal-Programm die Nodes der
im System vorhandenen Libraries auf. Doch dabei tritt ein

Problem auf, das bei privaten Listen nicht zu beachten ist.
Auch hier kdnnte man die (iber die Zeiger verbundenen Node-
Records ausgeben. Nur ist der Amiga ein Multitasking-
Computer, das heiBt zwischenzeitlich besteht die Gefahr, daB
ein anderer Task die Liste manipuliert, zum Beispiel eine Li-
brary entfernt und dadurch der vom Node-Record belegte
Speicher anderweitig verwendet wird. Daher muB zunéchst
mit der Exec-Prozedur »FORBID« Multitasking verboten wer-
den, ohne zu vergessen, es am Ende mit »PERMIT« wieder zu
erlauben. Andere Tasks erhalten wéhrend der Forbid-Phase
keine Rechenzeit, es sei denn, der Task geht in den Wait-
Status. Auf den ersten Blick mag dies kein Problem sein, da
weder »WAIT« noch sWAIT__PORT« im Programm verwendet
werden. Jedoch Devices (zum Beispiel Console-Device) und
Handler (zum Beispiel Con- beziehungsweise Newcon-
Handler) arbeiten mit diesen Funktionen, weshalb man kon-
sequent auf Befehle, die auf Devices und/oder Handler zu-
rickgreifen, verzichten muB. Dies trifft unter anderem auch
auf die Pascal-Befehl »WRITE« und »WRITELN« zu. Das Bei-
spielprogramm belegt deshalb einen Puffer, in dem die aus-
zugebenden Zeilen gespeichert werden. Nach dem letzten
Node-Record werden dann die im Puffer gespeicherten Zei-
len ausgegeben. :

(jb)

AMIGA DOS-INFO

Unser Demo-Programm zum Artikel wurde in der Sprache
»KickPascal« verfaBt. Der Source-Code und das laufféahige
Programm befinden sich auch auf unserer Databox.

. .

Listings O
e
2% | mmmm e e
3: e LIST-NODE-DEMO et
41 e e i e i e =
53 -- RAutor : Roger Fischlin -
6: -- Sprache : KickPascal 1.02 (Maxon Computer) Lecs
T3 -- Datum : 29.Juni.1990 =
B  mmmmmm e e - - -
9: == Rechte bei DMV-Verlag / AMIGA DOS-Magazin -
103 —mmmmmmmmmmmmemmmmeeeoeee -- B )
1152

123 {Spaﬁl;. "pascal:include/"; incl "exec/lists.h",6 "exec/no
des.

13: g "exec/memory.h","exec/e
xecbase.h" }

16: Const STRING_LAeNGE = 75;

22: Procedure NewLIST ( Liste p_List; Art

23:: s : Byte); '

(o]
=

2y
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24: begin
253 Liste~.lh Head := ~Liste~.lh Tail;
26: Liste*.1h"Tail s = NIL; -
27: Liste*.lh"TailPred := Ptr(Long(Liste));
28: Liste*.1lh”Type := Art;
29: end;
30:
31:
32 {---—- Anzahl der Nodes einer Liste feststellen ----- }
33:
34: Function COUNT_NODES (ListZeiger : p_List): Long;
35:
36: Var NodeZeiger : p Node;
37 Zaehler : Long;
38:
39: begin
40:
41: { Ist die Liste leer ? }
42 IF ListZeiger”.lh TailPred=ListZeiger then COUNT _
NODES :=0
43: else
44: begin
45: NodeZeiger:=ListZeiger”.lh Head;
46: Zaehler:=0; .
47: repeat
48: Zaehler:=Zaehler+1l;
{ Zaehler erhoehen }
49 NodeZeiger:=NodeZeiger”.ln_Succ
} { Zeiger auf naechste Node }
50: until NodeZeiger*.ln Succ=NIL;
{ Wiederhole, bis Zeiger 0 } -
51: COUNT_NODES :=Zaehler;
523 end;
53: end;
54:
55:
56: {- Nodes einer Liste ausgeben (multitasking-sicher!)-}
57:
58: Function DISPLAY LIST (ListZeiger : p List; Shared : b
oolean): Boolean; -
59:
60: Var NodeZeiger : p Node; ﬂ AU
61: MemoryZeiger: Long; s A e L S T s e et
621 Anzahl_Nodes: Long; GES hafts;ze_xtg:n MO"FII‘O- '15 Uhl'
63: Zaehler : Long; e St I Srieltes e
64: Zeile : String[STRING LABNGE],‘ L kR _RE M Sy FE _NE _NE B3 BN N W EE O ER ORE
651 Lauf : Long; -
66:
67:
68: { Procedure haengt die uebergebene Zahl in hexadezimal
er Schreibweise an String <Zeile> an }
69: Procedure WriteHex (Zahl : Long) ;
70:
71: Var Stelle : Integer;
72 ASCII : Char;
73: begin
74: Zeile:=Zeile+"$"; =ZWw
75: for Stelle:= 7 downto 0 do o ©
76: begin © )
77 ASCII:=CHR(((2ahl shr (Stelle*4)) and o Q.
15)+ORD("0")); (Nibble (=Stelle) herausfiltern } ()
788 £ ASCII>"9" then ASCII:=CHR(ORD(ASCI Pl =
I)+ORD("A")-ORD("9")-1); { falls groesser als 9 in A-F %
umwandeln }
79: Zeile:=Zeile+ASCII; PSR 1 C Y ———————— 99.- E%
BO: end; >
81: end; O
02 1,8MBauf23MB......coooer.. 389.- NG
84 begin .
85 IF Shared=true then Forbid; { bei allg Megamix 2000, 2MB )
: ) o
- emeiner List Multasking verbieten } Tisgh "Amiga 10/90"; Sehrgut 539 - S =
87: Anzahl_Nodes:=COUNT NODES(ListZeiger); { Anzahl d S % o
er Nodes ermitteln } =) =
fs: IF gggggl_mdesw then 2 MB fiir A-500 / A-1000, extern.....665.= o
90+ IF Shared=true then Permit; { Liste is N
t leer ! } ) te ist leer 1n) 3,5"-Laufwerk, extern, o=
91: writeln ("Liste is eer !"); 5 i
92: DISPLAY LIST:=true; mit Schreibschutzschalter............. 179.- a3
93; end - E
t Saey
94: else
95 begin 5,25"-Laufwerk, extern, S
96: Speicherplatz fuer einelne Zeilen b . . o
elegen | t T , mit Schreibschutzschalter........... 219.- =
97 N
98: MemoryZeiger:=AllocMem(Anzahl Nodes*S . =
TRING_LAeNGE,MEMF PUBLIC+MEMF CLEAR); 31 MB Filecard, A-2000................. 789.- <o)
99: - TIF MemoryZeiger=0 then DISPLAY LIST:= =Y )
False g
100 else Pal - Genlock V2.0........cvvevvvonnnnn.. 698.-
101 begin . . . J—
102: NodeZeiger:=ListZeiger~.lh H 48
ead; -
i for gashler:=0 £6 Aszahl Nod Elekir. Bootselector......................... ’ U'l
es-1 do
103 i — 3.5" Laufwerk, A-2000, intern....... 135.- ©o
{ Zeile loeschen } - -
106: writeHEX(Long(NedeZ sy oo
eiger)); T E—— ¢ Midi fiir A-500 / A-1000, A-2000.......89.-
107: Zeile:=2e;le+'(' ;;
108: writeHEX (Long(NodeZ
eiger~.ln_Succ)); { Feld Succ } M L ComPUter
109 Zeile:=Zeile+" "; Im Ring 29, 4130 Moers 3
110: e writeHEX(Long(NodeZ
eiger®.ln_Pred)); { Feld Pred ) 24h Bestellannahme unter
111: - Zeile:=Zeile+" ";
112: W/t Fax:02841-44241
113: { Feld Type interpr y /4 Tel: 02841-42249
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114:
115:
116:
117:
118:
119:
120:
121:
122:
123:
124:
125
126:
127:
128:
129:
130:
131:

132:
133:

134:
135:
136:

137:
138:

139:
140:

141:

142:
143:
144:
145:

146:
147:

148:
149:
150:
151:
152:
153:

154:
155:

etieren }

_Type OF
e:=Zeile+"UNKNOWN L

Case NodeZeiger~.ln

NT_UNKNOWN : Zeil

NT TASK : Zeil
e:=Zeile+"TASK L D

NT INTERRUPT : Zeil
e:=Zeile+" INTERRUPT L =

NT DEVICE : Zeil
e:=Zeile+"DEVICE "y =
NT MSGPORT : Zeil
e:=Zeile+"MSGPORT Li B
NT MESSAGE 1 Zeil
e:=Zeile+"MESSAGE L] ¥
NT_ FREEMSG : Zeil
e:=Zeile+"FREEMSG .
NT REPLYMSG : Zeil
e:=Zeile+"REPLYMSG L -
NT RESOURCE : Zeil
e:=Zeile+"RESOURCE L -
NT LIBRARY : Zeil
:=Zeile+"LIBRARY »g -
NT MEMORY ¢ Zeil
e:=Zeile+"MEMORY ne e
NT SOFTINT : Zeil
e:=Zeile+"SOFTINT ]
NT_FONT : Zeil
e:=Zeile+"FONT "3
NT PROCESS : Zeil
e:=Zeile+"PROCESS LI o

NT SEMAPHORE : Zeil
e:=Zeile+"SEMAPHORE s N

NT_SIGNALSEM : Zeil
e:=Zeile+"SIGNALSEM L]

NT_BOOTNODE : Zeil
e:=Zeile+"BOOTNODE ";
) else Zeil
e:=Zeile+"722? ]
end;

{ Feld Pri }
Zeile:=Zeile+Copy(I
ntStr(NodeZeiger~.ln_Pri)+" ",1,4);
{ Node-Namen }
Zeile:=Zeile+" "y
NodeZeiger”.ln Name;

{ Zeile mit Leerzei
chen auf STRING_LAeNGE auffuellen }
Zeile:=Copy(Zeile+"
l|1
e

STRING_LAeNGE) ;
{ in Speicher kopie
ren }
For Lauf:= 0 to STR
ING_LAeNGE-1 do
MEM[Memory
Zeiger+STRING_LAeNGE*Zaehler+Lauf]:=0rd(Zeile[Lauf+1])
NodeZeiger:=NodeZel
ger*.ln_Succ;
- end;
IF Shared=true then Perm
it; { Multitasking wieder erlauben }

writeln(" Node S
ucc Pred Type Pri Name") ;
writeln("—==-emeemoeo

% Puffer ausgeben }
or Zaehler:= 0
1_Nodes-1 do to Anzah
begin
For Lauf:= 0 to
STRING_LAeNGE-1 do

156: write(CHR(1
ong (MEM[MemoryZeiger+STRING_LAeNGE*Zaehler+Lauf])));

157: writeln;

158: end;

159:

160: FreeMem(MemoryZeiger ,Anz
ahl_Nodes*STRING_LAeNGE);

161: -

162: end;

163: end;

164:

165: end;

166:

167: {===——=——m—————————e Hauptprogramm

168:

169: Var LISTE : List; { private Liste }

170: Nodel : Node; { Node-Records zur Demons
tration }

171: Node2 : Node;

172 Node3 : Node;

173: Fehler: Boolean; { Flag, falls DISPLAY LIS
T der Speicher fehlt } .

174: Exec : "“ExecBase; { Zeiger auf den Execbase
-Record }

175:

176: begin;

177:

178: . NewList(~Liste,NT_UNKNOWN) { List-Record init
ialisieren }

179:

180: Nodel.ln Succ:=NIL; { Node erstelllen}

181: Nodel.ln_ Pred:=NIL;

182: Nodel.1n_Type:=NT_UNKNOWN;

183: Nodel.ln Pri:=0;

184: Nodel.ln Name:="Nodel";

185: Insert(~Liste,“Nodel,NIL); { In Liste eintrag
en }

186:

187: Node2.ln_Succ:=NIL; { zweite Node erst
ellen }

188: Node2.ln_ Pred:=NIL;

189: Node2.1ln Type:=NT_UNKNOWN;

190: Node2.ln Pri i

191: Node2.ln Name:="Node2";

192: AddHead (*Liste,"Node2); { an erste Stelle
eintragen }

193:

194: " Fehler:=DISPLAY LIST(~Liste,False); { Nodes ausg
eben

185: writeln;writeln;

196:

197: . writeln("Fuege Node3 anhand seiner Prioritaet ei
n: H

198: writeln;

199:

200: Node3.1ln_Succ:=NIL; { dritte Node erst
ellen } -

201: Node3.1ln Pred:=NIL;

202: Node3.1ln Type:

203: Node3.ln Pri:=1;

204: Node3.ln Name:="Node3";

205: Enqueue(*Liste, "Node3); { Node anhand Prior
itaet einordnen }

206:

207: i Fehler:=DISPLAY LIST("Liste,False); { Nodes ausg
eben }

208: writeln;writeln;

209:

210: writeln;

211: writeln("Nodes der im System eingebundenen Libra
ries :");

212: writeln;

213: Exec:=sysBase;

214: Fehler:=DISPLAY LIST(“Exec”.LibList,True); {Libr
ary-Nodes mutitaskin-Sicher ausgeben }

2153

216: End.
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jetzt noch besser !

¢-€||
@ Jetzt in der Version 2.4
® 2 - 64 Farben-Modus
@ optimierter HAM-Modus
@® Farbbilder in 25 - 85 s, alle Auflésungen
@® S/W-Bilderin1-5s 7 4
@ integrierter RGB-Splitter weliter, h n
@ Hotline und Update-Service MUr 698, -
@ Infos gratis, Demodiskette fiir 10 DM Schein
* siehe Kickstart 5/90
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Videodigitizer
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1180 Wien, Schulgasse 63
_Tel: (0 222) 408 52 56
Telefax: (0 222) 408 99 78
Postversand - ésterreichweit

ompUTInG

Amiga 500 Speichererweiterung 512 KB + Uhr 6S 990~ (DM 142-)
Amiga 3.5 Zoll Laufwerk, Bus/Ein- u. Ausschalter 0S 1.490-(DM 213,-)
Amiga 2000, 2 MB Memory erweiterbar 4/6/8 MB 6S 4.990,- (DM 713,-)
Digi View 4.0 Gold 6S 2.790-(DM 399,-)
Genlock Pal Ver 1.3 6S 4.990-(DM 713,-)
Syncro Express Il 65  990-(DM 142,-)
Handyscanner 400 DP| 6S 4.990,-(DM 713,-)
GVP-SCSI Controller Il 65 5.990-(DM 856,-)

)

GVP-68030/28 MHz Karte + Coprozessor + 4 MB RAM 6S 34.990,— (DM 4999,-

Eurosystems (Midi-Manager, Pro Sampler, Syncro Express, Handyscanner) lagernd
GVP (45 MB 28 ms, 40 MB 19 ms, 80 MB 19 ms, 68030 Karte,...) lagernd

Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten.
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BeC

& ” ? t’ Hangstein 16a - D-4920 Lemgo
Tel. 05261/68475 Fax 05261/68229

Fachversand fiir AMIGA Hard- und Software — Public Domain — Shareware

Uber 5.500 PD-Disks aus ca.150 Serien

zur Zeit lieferbar!
2.B. Fred Fish, Kickstart, Taifun, ACS,RPD, Chiron, Faug, RHS,
Auge, Tornado, Pomoschcw Cactus, TBAG, Panorama, Safe ...

2 . 10 DM je 3,5" PD-DISK bei Abnahme von 100 Stiick
2.20 DM bei Abnahme von 1 - 99 Stiick

Preise inkl. 3,5 "-Disk / - inkl. Etiketten / - mit doppeltem
»Verify« auf 1a NoName-Disks kopiert.

@ BITTE KOSTENLOSES INFO ANFORDERN! @

ABO-MOGLICHKEIT SUPER-PAKET 1505 55.— DM

auf Neuerscheinungen aller oder nur bestimmter Serien! bestehend aus Textverarbeitung, CAD, Haushaltsprogramm,

3 DEUTSCHE KATALOGD[SKS 10 DM Anti-Virus-Disk mit 15 Viruskillern, Spiele und niitzlichen Utilities
.
(Scheck, Briefmarken oder bar) zuzgl. 2.50 DM Porto. DELUXE'BENCH 29.90 DM
Eine Superdisk!!! Endlich komfortables Arbeiten mit dem Amiga CLI!
SPIELE PAKET I + II le 40 DM 1,3 MB der besten AMIGA-Arbeitshilfen in komprimiertem Format, Be-
30 bzw. 11 PD-Spiele auf 10 Disks reits beim Booten wird die neueste Version von VirusX, die resetfeste
Ramdisk (VDO) und ein Anti-Guru-Programm im System installiert. Wei-
tere Utilities: 3 schnelle Kopierprogramme fiir bis zu 4 Laufwerke, Boot-
EINSTEIGER'PAKET 40-_ DM Intro-Maker, Mausbeschleuniger, Textverarbeitung, Bildschirmschoner,
fiir Amiga-Anfanger mit CLI-Hilfen, Infos, Demos usw. ein- + ausschalten des Audio-Filters, Packer/Entpacker mit Maussteue-
auf 10 Disks rung, Utili-Master z. Ausfuhren aller CLI-Befehle per Mausclick usw ....

UNSERE ABC-SOFT-SERIE

1 Videodatei und Etikettendruck, deutsch DM 5.-
2 Return to Earth, die Weltraum-Handels-
Simulation DM 5.-
3 D-Sortlll, Diskettenverwaltungsprogramm
in deutsch DM 5.-
4 Virus-Control V1.3 erkennt auch Linkviren,
deutsch DM 5.-
5 Tetrix, der Spielhallenhit DM 5.-
6 New-Tek-Sound Grafik- und Animationsdemo! Hier
zeigt der Amiga, was in ihm steckt! 2 Disks DM 10.-
Aktien eine Aktienverwaltung in deutsch DM 5.-
Haushaltsbuchfiihrung komplett in deutsch DM 5.-
Blizzard ein Super-Ballerspiel DM 5.-
Star-Trek erleben Sie die Abenteuer des Raumschiffs
Enterprise! Benotigt 1 MB-Speicher 3 Disks DM 15.-
Power-Packer V2.3b Spitzendatencruncher DM 5.-
DME-Editor in deutsch konfiguriert! DM 5.-
The Ultimate Game Editor V2.5 zum Verandern von
2.B. Interceptor, Ports of Call, Bards Tale,
in deutsch DM 5.-
Xytronic intergalaktisches Handelssimultation,
deutsch DM 5.-
Zatur ein Denkspiel mit deutscher
Sprachausg. DM 5.-
Diashow mit hibschen Girls auf 2 Disks.
Nur mit Altersnachweis ab 18 Jahren DM 10.-
17 Sonix-Sound-Paket 8 Disketten mit fertigen Sounds
inclusive Sonix-Player DM 40.-
18 MS-Text, gute deutsche Textverarbeitung DM 5.-
19 Paranoid, sehr gutes Breakout-Spiel DM 5.-
20 Risk, Umsetzg. Brettspiel Risiko, deutsch DM 5.-
21 DBW-Render V2.0, Ray-Tracing-Programm
mit deutscher Anleitung DM 10.-
22 Billard sehr schone Billardsimulation DM 5.-
23 Werner-Game das Flaschbier-Spiel DM 5.-

ENTHALT NUR AUSGEWAHLTE SPITZENPROGRAMME!

24 Resetfeste Ramdisk fir KickstartV1.2 +1.3 DM 5.- | 45 Perfect English Vokabeltrainer
25 Anti-Virus-Disk mit 15! Viruskillern DM 5.- komplettin deutsch DM
26 NoFastMem, resetfest, schaltet ihre Speichererweite- | 46 Lucky Loser Geldspielautomat
rung, resetfest ab! Wichtig bei vielen Spielen! DM 5.- komplett in deutsch DM
27 Star-Trek VersionvonT.Richter 2 Disks DM 10.— | 47 GiroMan V3.20, Girokontoverwaltung
28 Quickmenu zum Erstellen von Workbenchmenis, komplett in deutsch DM
deutsch DM 5.- | 48 Pamehta ein Super-Adventure-Spiel
29 Pacman Umsetzung des Spielhallenhits DM 5.- komplettin deutsch DM
30 Soundtracker-Supersounds und Intros. Fertige 49 Schicksal? religiose Bilder und Texte mit Musik
phantastische Musikstiicke auf 5 Disketten DM 25.— DM 5.-
31 Diskey Diskettenmonitor mit deutsch. Anltg. DM 5.- | 50 Der Lehrsatz des Pythagoras in Bild, Text und Anima-
32 Skat sehr gute deutsche Skatspielsimulation DM 5.- tion anschaulich erlautert, bendtigt 1MB DM 5.
33 Animations 8 Disketten mit Super-Animationen, 51 Kart, Go-Kart-Rennen fiir 2 Spieler, deutsch DM 5.
1 MB erforderlich DM 40.- | 52 Car, Autorennspiel DM 5.-
34 Labelprint V3.0. Etikettendruckprogramm fir 3,5 53 SlotCars, noch einmal, aber diesmal mit Feuerkraft
und 5,25"-Disketten, deutscher Anleitung DM 5.- ; . DM 5.-
35 Monopoly, deutsch DM 5.- | 54 Super-Gridder, Geschicklichkeitsspiel DM 5.-
36 PCQ-Pascal-Compiler-Paket 55 M.E.D., soundtrackerahnlicher Musikeditor, sehr gut
mit deutscher Anleitung DM 5.- mit deutscher Anleitung DM 5.-
37 Tunnel-Vision - 56 MiamMan und Roller Ball, zwei hiibsche Geschicklich-
Finden Sie Ihren Weg aus dem Labyrinth DM 5.- keitsspiele mit deutscher Anlelstung DM 5.-
38 China-Challenge, Shanghai-ahnliches Spiel 57 H-Ball, sehr gute Breakout-Spielvariante DM 5.-
deutsche Anleitung DM 5.- | 58 Biorhythmus-Berechnung mit grafischer Darstellung
39 Deluxe-Hamburger, ein Ballerspiel mit deutsch DM 5.-
Ketchupflasche DM 10.- | 59 Muraglia (Breakout-Spiel mit sehr gutem Sound) und
40 Copy-Disk 4 sehr gute Amiga-Kopierprogr. DM 5.- Biscione (s. gute Variante des »Wurm-Spiels) DM 5.~
41 DFU-Terminal-Disk enthalt Acces V1.4 60 Datamade, eine komfortable Adressenverwaltung
AZComm, Comm : DM 5.- und DaBa, die modular aufgebaute

; : . Datenbank fiir Daten aller Art, beide
42 Super-Liga eine FuBball-Bundesliga-Verwaltung : v e
komplettin deutsch DM 5.- Programme komplett in deutsch DM 5.

43 RoliOn und Pyramide, zwei Strategie-Spiele 61 Erm!k-BilFIerujHAM-_Oua!nL.z_ib 18J.8Disks DM 40.-
mit deutscher Anleitung DM 5.- | 62 Erotik-Animations, Film-ahnlich, nur gegen Alters-
44 Festplatten-Backup-Programme nachweis ab 18 J. Benotigt 1 MB SpeicherDM 40.-
zur Sicherung Ihrer Daten (MRBackup V2.4, KwikBackup | 63 SYS, Virusjagd durch tiber 50 Spiele-Levels DM 5.-
und SD-Backup) DM 5.- | 64 Drip-Game, s. gutes Geschicklichkeitsspiel DM 5.—

® AMIGA-SPIELE-PREISKNULLER @ PC Handler

688 Attack Submarine .. .90 Kick Off 2 .

D 59,90 Tactical Fighter II ...D 64,90
Anarchy S .‘JO Legend of Faerghml D 64,90 Tennis Cup ..... . 54,‘30

konvertiert MS-DOS- und Atari-Dateien ins Amiga-Format und umgekehrt. Dies betrifft

ATCEIC FOX .oivvnsn.. ,90 Life & Death .... 64,90 Their finest Hour ..... samtliche DOS-Kommandos. Geeignet fir 5.25 " und 3,5" Disketten. PC-Karte und PC-
ARBEnt 08 Tl v, <54 A0 LA0R © i Tl 14590, 1 eV akIng e T reat i, Laufwerk nicht erforderlich! Konvertiert auch Zeichensatze + IFF-Grafiken! DM 69.—

BAT e .90 Magic Fly ..... .D 64,90 Tie Break ....

Battle Chess .... 49,90 Maniac Mansion .. .D 64,90

Bouldercash Constr.Kit 190 Masterblazer ........... 64,90 Treasure Trap . LD 64, UbersetZE ein Programm, das Ihnen englische Wérter und Texte (z.B. An-

Buck Rogers- C. to Do... ,90 M.U.D.5 64,90 Turrican

bt LT eA D, Wi a8 stone  ComptTAtTAnLD) B4 00, TUpHOON TRORREGN .. D B leitungen) ins Deutsche (bersetzt. Inklusive erweiterbarem Worterbuch DM 29.-

Carmen Sandiego .90 Navy Moves ............D 64,90 Ultima Vv

Chess Champion 2115 .. +90 Neuromancer ... -D 64,90 Unreal .... & g G|u0ksrad Perfekte Umsetzung des bekannten Fernsehspiels! Mehrere

Chuck Yeager's AFT 2.0 ,90 Night Hunter .D 64,90 Vviking Chlld (

Days of Thunder ........ 64,90 Operation Spruance . 74,90 West Phaser . 074, hundert Begriffe sind bereits integriert und kdnnen kinderleicht erweitert werden. Mit Kon-
deagort (B gk +90 Panza Kick Boxing <. 14,50 Wonderland .. .- 14, ten, tollem Sound und deutscher Sprachausgabe!

Dragon Strike ,90 Pharaoh ...............D 64,90

Dragon Wars .......... ,90 Pinball Magic .........D 54,90 Zak McKracken L0ed, Ein toller Spielspas fiir bis zu vier Personen! DM 49.-
b1

0ragons Lair .......... ,90 Player Manager .. 54,90
Drakkhen ) o3 .90 Populous ..... 3 64,90

Fast vs West .90 Powermonger ...........0 74,90 ANWENDERSOFTWARE

Extase Z .90 Prince of Persia ......D 64,90
F-16 Combat Pilot ..... .90 Projectyle ............D 64,90

Final Countdewn ,90 Puffy's Saga ..........D 64,90 C-Light .........

Okta Iyzer Dieses Programm setzt im Bereich Musik neue MaBstébe. Es ist
MIDI-fahig und besitzt eine Option zum Sampeln, wobei die Samples in allen moglichen
Variationen manipuliert werden kénnen. Sensationell ist die Fahigkeit, echte 8 Stimmen

Flight Simulator I .90 Red Lightning .. . 14,90 Deluxe Video Pal . B9, gleichzeitig wiedergeben zu kénnen. DM 99.-

Flood . 2 wlie ,90 Shadow of the Beast 1. a.A. Fantavision ...

Grand Overt Skat ......0 49,00 Secret o. the Silver B.. 64,90 Instant Music : IFF_S ' _P k t
Grand Prix Circuit .... ,90 Sherman M4 Tank 2.2 64,80 Lotto AMIGA ... B am e a e

Har ley Davidson .. . 64,90 Shinobi ...............D 64,90 Pagesetter 2 ......... ! Uber 1.000 Samples (Instrumente) in phantastischer Qualitat! Verwendbar fir alle gangi-

Heroes of the Lance .90 shufflepuck \‘.afe ik , Professional Draw ....

Hotind of Shadow ., .. "a0 Silent Service 11 Ik Pratessional Pase. ; gen Soundprogramme (z.B‘_Soundtracker. Oktalyzer, Med). Gratis dazu ein PD-Sound-
Imperium ... ..D 64,90 : Publisher Choise ) programm! Insgesamt 10 Disketten. DM 79.-

Impossible Mission 11 .90 Space Rogue
Indianapolis 500 ...... ,30 Star Flight

1t came f. the Desert .0 75,90 Storm Acress Europe ... : Turboprint 11 +ovsvsss : MUltiTel'm Deluxe V 2.1

Jetsons ... 190 Super Skweek .......... Turboprint Profession.D 174,00 macht ihren Amiga BTX-fahig. Postzugelassener Software- Decoder mit deutscher Anlei-

Khalaan . i 0 64 ,90 Sword of Aragon H 90 x-Copy II1 & Hardware D 89.90
* D deutsch oder deutsche Anleitung. Andere Spiele und Systeme auf Anfrage.

* Einige Spiele bei Drucklegung noch nicht lieferbar.

tung im Ringbuchordner! DM 109.—
Interface zum direkten AnschiuB an BTX-AnschiuBbox der Post (D-BT03) DM 89.—

LEERDISKETTEN neutral - 3,5' NN MF 2DD 135 TPl inkl. Aufkleber 10St. DM9.90 50St. DM47.50 100St. DM 89.- 500 St. DM 435.-

GroBere Mengen a.A.

LAUFWERKE

3,5" Laufwerk intern mit Einbausatz fiir A2000 DM 139.-
3,5" Laufwerk extern, durchgefiihrter Bus, abschaltbar,
amigafarbenes Gehduse DM 169.-
wie vor - jedoch NEC 1037a DM 199.-
512 KB-Erweiterung mit Uhr, abschaltbar DM 98.-

5,25" Laufwerk extern, abschaltbar - durchgefiihrter NEC P6/P7 plus DM 14.95
Bus, 40/80 Track umschaltbar DM 229.- | Epson LQ 550/800/850 DM 11.95

8 MB-Karte fiir A 2000, 2 MB bestiickt DM 549.— KlCKSTART
- =UMSCHALTPLATINEN
FA R B B A N D E R fiir 3 Betriebssysteme DM 55.- / U.-Platine inkl. Kick-

Star LC 10 DM 9.90 Star LC 24/10 DM 14.50 | start V 1.3DM 98.- / Kickstart-ROM V 1.3 DM 59.-

Unsere Versandkosten: NN 8.- DM /Vorkasse 5.- DM/ ab 5 kg nach Gewicht/ Ausland nurvorkasse + 15.- DM/ Skandin. 30.- DM




TIPS & TRICKS

GewuBt wie!

Wenn Sie gewisse Tricks und Kniffe zu
Ihrem Programm suchen, dann
kommen Sie nicht an unseren Tips
und Tricks vorbei. Finden Sie auch
Ilhren, schon immer gesuchten Tip.

Trigonometrische Funktion in BASIC

Da AmigaBASIC nur Winkel im BogenmaB verarbeitet und es
oft einfacher ist, mit Winkeln im GradmaB zu arbeiten (fast je-
der wissenschaftlicher Taschenrechner hat solche Funktio-
nen), ist es leicht, eine Umrechnung durch Unterprogramme
zu bewerkstelligen. Folgendes Demoprogramm zeigt die An-
wendung.

Demoprogramm:

INPUT "Winkel in Grad :"“,deg
Bogenmal deg

PRINT "im Bogenmab : *,rad
gradmab rad

PRINT " und wieder im GradmaB :Y,deg
END

Unterprogramm:

SUB Bogenmass (deg) STATIC
SHARED deg,rad

rad=deg* (ATN(1# ) /45)

END SUB

SUB GradmaB (rad) STATIC
SHARED deg,rad
deg=rad¥*(45/ATN(1#))

END SUB

(Holger Schmidt/cd)

Mauszeiger in AmigaBASIC

andern und verschieben

Einen schonen Effekt wiirde man erhalten, wenn man den
Mauszeiger von einem BASIC-Programm aus steuern kdnnte.
Das gilt sowohl fiir das Aussehen als auch fir die Lage.

Den Mauszeiger |48t sich verschieben, indem man einen ein
Wort langen Wert (von 0 bis 65535) in die Adresse 14676022
schreibt. Beispiel:

POKEW 14676022,512

Wenn der Wert durch 512 teilbar ist, bewegt sich der Mauszei-
ger nach links oder rechts. Wenn der Wert nicht durch 512 teil-
bar ist, dann bewegt sich der Mauszeiger rauf und runter.

Man sollte eine ganze Reihe von Werten mit einer FOR-
NEXT-Schleife in diese Adresse schreiben, um damit etwas
herumzuspielen. Durch geeignete Wertwahl kann man den
Mauszeiger Spiralen vollfihren lassen oder ihn in die Ecke
fahren und ihn dann wegblenden.

Wenn man den Mauszeiger mit einem BASIC-Programm ver-
d&ndern will, muB man geeignete Werte in die Adressen 3204
bis 3240 schreiben. Wenn man nun die Werte in diesen
Adressen auf Null setzt, 168t sich der Mauszeiger von oben
nach unten auf.

(Christoph Hager/cd)
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Seitenwechsel

Wenn ein Requester aktiv ist, kann mit der linken Amiga-Taste
und [V], »Retry« (Wiederholen) und mit [B] »Cancel« ausge-
|6st werden.
Um zwischen den Bildschirmen hin- und herzuschalten,
driicken Sie die linke Amiga-Taste und [N] oder [M].
Dies ist sehr nitzlich, wenn wegen eines Fehlers der Vorder-
grund weggeblendet wird.

(Stephan Schnitzler/cd)

Die totale Tastaturabfrage

Mit diesem Programm ist es mdéglich, alle (!) Tasten des Ami-
gas abzufragen. Dabei wird der Scan-Code der zuletzt ge-
driickten Taste und der ASCII-Code angezeigt. Ist die Taste
gerade gedriickt, dann erscheint ein Asterisk (“*“). So kann
man zum Beispiel die linke SHIFT-Taste abfragen:

if hex$(Scan%)="60" then ?“LINKE SHIFTTASTE !“

sdri=11%1615+15%1614+14%1613+12%1612+1 'Registeradresse
LOCATE 1,1:PRINT "Scancode $*

LOCATE 2,1:PRINT "Asciicode $*

PRINT 4(* = gedriickt)"

loop: Scan%=127-INT(PEEK(sdr&)/2) 'Wert auslesen

LOCATE 1,12

PRINT HEX$(Scan%);" Y; 'und auswerten

nil$=INKEY$

LOCATE 1,15

IF PEEK(sdr&)/2< > INT(PEEK(sdr&)/2) THEN PRINT “%% ELSE PRINT % 4
'Taste aktiv?

PRINT LOCATE 2,12

IF nil$ < > ¥4 THEN PRINT HEX$(ASC(nil$))

'Asciiwert der Taste

GOTO loop

(Hanns Holger Rutz/cd)

Die Supertips

Disketteninformationen

Mit diesem Programm ist es méglich, die »InfoStruktur« eines
beliebigen Laufwerks zu lesen und auszuwerten.

Die .bmap- und Library-Dateien missen sich im Libs-
Verzeichnis befinden.

DECLARE FUNCTION Info& LIBRARY

DECLARE FUNCTION Lock& LIBRARY

"UnLock&

LIBRARY "dos.library"

DECLARE FUNCTION AllocRemember& LIBRARY
'FreeRemember&

LIBRARY "intuition.library"

Mem&=0:MemKey&=VARPTR (Mem&)
InfoData&=AllocRemembers&(MemKey&, 36&,65538&)

IF InfoData&=0 THEN FreeRemember& MemKey&,-1:LIBRARY
CLOSE:END 'Kein Speicher

LINE INPUT “Dirname:",Dir$ 'Directory
Dir$=Dir$+CHR$(0)

DLock&=Lock& (SADD(Dir$),-2)

IF DLock&=0 THEN GOTO Ende 'Directory nicht anw&hlbar
0k%=Info& (DLock&, InfoDatak)

IF Ok%=0 THEN GOTO Ende 'Fehler beim Lesen des InfoBlocks
DiskInfos:

PRINT “Anzahl der Diskettenfehler:";PEEKL(InfoDatak)
PRINT “Laufwerk :";PEEKL(InfoDatad+4)

PRINT #Status : ';

status=PEEKL(InfoData&+8)

IF status=80 THEN PRINT "schreibgeschiizt"

AMIGA DOS 1’91



IF status=81 THEN PRINT Ywird gerade repariert®

IF status=82 THEN PRINT “beschreibbar"

PRINT “Gesamtanzahl der Blocks :";PEEKL(InfoDatag+12)

PRINT "Belegte Blocks :Y;PEEKL(InfoDataf+16)

PRINT “Byteanzahl pro Block :*; PEEXL(InfoData&+20)

PRINT “Disktyp : ;

FOR i=24 TO 27

IF PEEK(InfoDatad+i) < >0 THEN PRINT CHR$ (PEEK(InfoDatad+i));
NEXT

PRINT CHR$(13);"Disketten-Node :%;PEEKL(InfoDatag+28)
PRINT "Disk aktiv ? : ¥;

IF PEEKL(InfoDatad+32) < >0 THEN PRINT “Jat ELSE PRINT “Nein®
Ende:

UnLock& DLock&

FreeRemember& MemKey,-1

LIBRARY CLOSE:END

(Hanns Holger Rutz/cd)

Schnelle Workbench kopieren

Vielen von lhnen ist es bestimmt auch schon so ergangen,
daB Sie ein nitzliches neues Tool auf Ihre Workbench-Disk
kopieren wollten, aber der Computer nur die Meldung “DISK
FULL® zu bieten hatte. Die beste Ldsung wére, eine neue
startbare WB-Diskette anzulegen, auf der dann alle neuen
Tools Platz haben. Es kann dann leicht passieren, daB bei
dem Versuch, die neu erstellte Diskette zu starten, sich der
allseits beliebte Guru meldet, weil man vergessen hat, die
von dem Befehl »LoadWB-« benétigten Libraries oder Handler
mit in die entsprechenden Unterverzeichnisse zu kopieren.
Hier schafft nun meine Amiga-DOS-Prozedur Abhilfe. Sie for-
matiert die leere Diskette, legt die nétigen Unterverzeichnisse
an, kopiert die wichtigsten Befehle in die richtigen Verzeich-
nisse und generiert eine Startup-Sequence.

Die Handhabung:

Nachdem Sie die beiden Programme »Make__WB« und
»WB__Startup« abgetippt und in das C-Directory der Work-
bench-Diskette kopiert haben, kénnen Sie die Prozedur im
Amiga-Shell durch »EXECUTE C/MAKE__WB« starten. Vor
dem Aufruf missen jedoch die Workbench-Disk im Laufwerk
»DFO0:« und die zu bearbeitende Diskette im Laufwerk »DF1:«
plaziert werden. Falls Sie noch andere als die von mir vorge-
schlagenen CLI-Befehle auf der neuen Diskette bendtigen
sollten, so kdnnen Sie diese im gleichen Schema wie in Zeile
23 und 24 vorgegeben mit jedem Editor hinzufiigen. Um die
Prozedur fur eine Festplatte lauffahig zu machen, sollte man
die Laufwerksangaben »DFO0:« in »\DHO:« &ndern. Dies erledi-
gen die meisten Editoren zuverldssig mit einer “Erset-
zen“-Funktion.

; File MAKE WB

; Macht aus einer unformatierten Disk eine bootbare
; Workbench-Diskette

; Bendtigt das File »WB_Startup« im C-Directory der
; Workbench Diskette

DF0:System/FORMAT DRIVE DF1: NAME "Workbench Disk"
INSTALL DF1:

ECHO "Directorys S, C, L, LIBS, DEVS und DEVS/KEYMAPS
anlegent

MAKEDIR DF1:s

MAKEDIR DF1:ec

MAKEDIR DF1:devs

MAKEDIR DF1:devs/keymaps

MAKEDIR DF1:L

MAKEDIR DF1:Libs

MAKEDIR DF1:System

COPY DFO:devs/mountlist DF1:devs

ECHO ¥ Tastaturbelegung kopieren"

COPY DF0:devs/keymaps/d DF1:devs/keymaps/d

ECHO * Inhalt von C kopieren'

CDDFO:c

COPY dirllistlexecutelrunldeletelmount DF1i:ec

COPY typelloadwblendeliledlECHOICD DF1:c

COPY DF0:system/setmap DFl:c

ECHO " Inhalt von L und LIBS kopieren'
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Tausche Tip
gegen DATABOX

Wir machen Ihnen wieder unser An-
gebot: Sie schicken einen oder mehrere
kurze Tips an uns; bei Gefallen bekom-
men Sie von uns im Austausch die
DATABOX desjenigen Heftes zuge-
schickt, in dem lhr Tip erscheint.

X

Dazu gibt es aber jetzt noch etwas mehr:

Die drei besten Tips werden mit je
DM 100,- belohnt.

Die Redaktion der AMIGA DOS sucht ab sofort unter al-
len Einsendern bis zu drei Supertips pro Monat aus, die
auBer der DATABOX noch je einhundert deutsche Mérker
(DM 100,-) bekommen.

Dabei sollten Sie noch folgendes beachten:

— Schreiben Sie Ihren Tip als ASCII-Datei auf Ihre Dis-
kette, mdglichst ohne eigensinnige Verschndrkelungen,
da alle Texte zur weiteren Verarbeitung auf Personal-
Computer transferiert werden miissen. Sonder- und Steu-
erzeichen haben dabei meist seltsame Auswirkungen.

— Schreiben Sie auf den Brief sowie auf einen kleinen
Aufkleber auf der Diskette Ihre llickenlose Anschrift und
einen kleinen Hinweis, was auf der Diskette zu finden ist.

Dann kénnen Sie sicher sein, daB die DATABOX Sie
erreicht. Schicken Sie das Ganze an den

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS

Kennwort “Tausche Tip gegen DATABOX*
Postfach 250

D-3440 Eschwege

CDDFO:L

COPY Newcon-HandlerlPort-HandlerlDisk-Validator DF1:L
COPY Ram-Handler DF1:L

CD DFO:LIBS

COPY info.librarylicon.libraryldiskfont.library DF1:1ibs
ECHO * System-Config. kopieren®

COPY DFQ:devs/system-configuration DF1l:devs/system-
configuration

ECHO * Startup-Sequence kopierent

COPY DFQ:c/WB_startup DF1:s/startup-sequence

CD DFO:

COPY shelllshell.info DF1:

COPY DF0:system/cli DF1l:system

ECHO # ————— FERTIG—— #

;File WB_Startup ;Wird von der Prozedur »Make_WB« ben&tigt, um
eine startbare ;Workbench-Disk zu erzeugen und als Startup-Se-
quence benutzt.

echo U ¥e[3;4;32;41m ¥XAXRXKKKERERERRKRKRKRKAKK R KKK *e[Om"
echo " ¥e[3;4;32;41m ¥* Ralf Zwatchek ¥ ¥e[Om"

echo ! ¥e[3;4;32;41m *¥* und Amiga DOS ¥¥ ¥e[Om"

echo " ¥e[3;4;32;41m *¥% in 1990 ** ¥e[Om"

echo M ¥e[3;4;32;41m HHRKKRRHHIORHHRHRRRRKH KKK KKK e [Om"
SetMap d

loadwb

mount newcon:

endcli >nil:

(Ralf Zwatschek/cd)
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Der Hardware-Hacker

Wie vermeidet man schlechten Programmierstil? Entweder
man programmiert liberhaupt nicht, oder man versucht
wenigstens ein biBchen, sich an gewisse Anforderungen

zu halten.

Sie sind die Schnell-
sten, die Tollsten, die
Besten - die “Coder®, wie sie
sich selber nennen. Sie kitzeln
aus dem Amiga die schérfste
Grafik, den schéarfsten Sound,
die scharfsten Effekte. Eine
Demo von einem echten “Co-
der" |4Bt jeden MS-DOS-Be-
wunderer vor Scham seine
VGA-Karte samt Steckplatz in
der Breitseite schlucken -
und bringt garantiert jeden
Amiga 3000 zum Absturz.

Und willst du
nicht mein
Prozessor sein ...

Zugegeben: Um aus dem Ami-
ga das buchstablich Letzte
rauszuholen, kommt man nicht
umhin, die Hardware zu (iber-
nehmen. Viel zu oft entspringt
der Wunsch nach mehr Ge-
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schwindigkeit aber nicht dem
ach so langsamen Betriebssy-
stem, sondern der Unfahigkeit
der Programmierer, die
manchmal noch nicht in der
Lage sind, eine einfache, opti-
mierte Schleife in Assembler
zu programmierern - aber den
Blitter mit garantiert ECS-un-
vertraglichen Sequenzen star-
ten, nur um noch ein paar Takt-
zyklen mehr rauszuholen.

Das sind dann die Taktzyklen,
die sie vorher durch absolute
Adressierungen und &hnlichen
Unsinn verschenkt haben.

Oftmals ist noch nicht einmal
der Geschwindigkeitsrausch
Ursache fiur solche Program-
miermachwerke, sondern
schlicht und einfach Faulheit
und Unwissen des “Coders".
Populdre Beispiele sind die
Verwendung des Interruptvek-
tors »$6C« oder die falsche Be-
nutzung der »dos.library«.

Es ist Vorschrift, daB alle Libra-
ry-Routinen mit der Basis in
»AB« angesprungen werden
mussen. Vornehmlich damit
die Routinen zum einen ande-
re Routinen der gleichen Li-
brary anspringen kénnen, zum
anderen deshalb, weil in den
Basisstrukturen der verschie-
denen Libraries wichtige Infor-
mationen abgelegt sind, auf
die die Routine zugreifen muB.
Unter Kick 1.2 und Kick 1.3 war
es, bedingt durch den seltsa-
men Aufbau der »dos.librarys,
moglich, diese zum Beispiel
relativ zu A5 anzuspringen.
Damit lassen sich (theoretisch)
ein paar Bytes sparen. Leider,
leider ist unter Kick 2.0 die
“dos.library* eine ganz norma-
le Library und erwartet die
Base in A6 - das Ende fiir die
Sparprogramme. Es gibt einen
Link-Virus-Killer, der auf diese
Weise mehr Schaden anrichtet

als der Virus, vor dem er ei-
gentlich schitzen soll.

... dann schlag
ich mit dem
Interrupt drein!

Was hat es eigentlich mit die-
sem omindsen Interrupt »$6C«
auf sich? Nun, der Amiga (ge-
nauer: der Prozessor) kennt
verschiedene Klassen von Un-
terbrechungsanforderungen,
Interrupts genannt. Damit der
Prozessor weiB, wohin er denn
bei einer Anforderung sprin-
gen muB, steht fir jeden dieser
Interrupts ein Vektor in der Pro-
zessorvektortabelle zur Verfi-
gung. Der Level-3-Interrupt,
auch Vertikal-Blanking-Inter-
rupt genannt, wird immer dann
ausgelost, wenn die vertikale
Austastllcke in der Bildschirm-
darstellung beginnt (das heiBt,
wenn der Elektronenstrahl den
unteren Bildschirmrand er-
reicht). Da dieses Ereignis re-
gelméBig 50- beziehungswei-
se 60mal pro Sekunde ausge-
|6st wird, eignet sich dieser In-
terrupt  hervorragend  zur
Ansteuerung von Soundrouti-
nen oder Ahnlichem und wird
deshalb auch haufig genutzt.
Der Vektor fir den Level-3-
Interrupt steht nun “$6C* Bytes
relativ zum Anfang der Vektor-
tabelle. Was macht der Pro-
grammierer, um seine Routine
in den Interrupt zu hédngen? Er
verbiegt den $6C-Vektor auf
seine eigene Routine und
springt dann in die alte (Routi-
ne natlrlich!!).

Héatten wir nur einen ST und
keinen Amiga, wére das voll-
kommen o.k. Nun haben wir
aber einen Amiga, und da ist
dies ganz und gar nicht in Ord-
nung. Der Amiga ist ein Multi-
tasking-System, das bedeutet,
es istimmer damit zu rechnen,
daB Programm “A“ zur selben
Zeit das gleiche macht wie
Programm “B“ In unserem Fall
patcht Programm “A* den $6C-
Vektor.

$6C —> Programm A —> Alte Rou-
tine

Nun patcht Programm “B*
auch den $6C-Vektor, ohne
wissen zu kénnen, daB dieser
vorher schon gepatcht worden
ist.

$6C —> Programm B ->

Programm A —> Alte Routine

So weit, so gut. Nun wird Pro-
gramm “A" beendet und setzt
den Zeiger zurlick. Wie sieht
es denn dann aus?
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$6C —> Alte Routine

Und schon ist Programm “B*
aus dem Rennen.

“Ist ja nichts passiert”, sagt
dann der coole Coder. Von we-
gen, man beachte, was pas-
siert, wenn nun Programm “B*
beendet wird:

$6C -> Irgendetwas (Ehemals
Programm “A%)

Und schon ist das Feuerwerk
der schlechten Laune (Absturz
mit allen Folgen wie zerstérte
Harddisk-Struktur etc.) da.

Es geht auch
einfacher, man
muB nur ...

Der ganze Aufwand wére da-
bei gar nicht notwendig gewe-
sen: Der Amiga-Systemverwal-
ter »Exec« stellt ndmlich einen
einfach zu verwendenden Me-
chanismus zur Verfigung, um
eigene Interrupts ins System
zu héngen: Es wird einfach
eine Liste mit allen Interrupts
verwaltet, die der Reihe nach
entsprechend |hrer Prioritét
angesprungen werden. Um ei-
nen Interrupt in die Liste einzu-
flgen beziehungsweise dar-
aus zu entfernen, stehen sy-
stemkonforme Routinen zur
Verfligung.

Daflr ist zuerst eine Struktur
»Interrupt« auszufillen, die fol-
gendermaBen aussieht:

1 struct Interrupt |

2 struet Node is_Node;

3 APTR is_Data; /% Zeige
r auf Daten %/

4 VOID (*is_Code)(); /* Ze
iger auf Code */

5);

in Assembler:

1de.10,0; Vorgénger, Nachf
olger (uninteressant)

2de.b 2 ; Typ = NT_INTERRUPT
3dc.b0; Prioritdt

4 de.l name ; Zeiger auf den
Namen

5dc.1ldata

6 dc.l code

7 name:

8 de.b “Mein suesser, kleiner
Interrupt,0

Wie im Assembler-Beispiel zu
sehen, sind im Prinzip nur fol-
gende Felder auszufillen:
is_Node.1ln_Type=NT_INTERRUPT;
is_Code=interruptfunktion;
Der Rest wird auf Null gesetzt.
Mit der Exec-Funktion

-168 AddIntServer(INTB_

VERTB, &InterruptStruktur)
D0=5 Al

wird der Interrupt ins System
gehangt und mit
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-174 RemIntServer( INTB_

VERTB, &InterruptStruktur)
wieder entfernt. Die Exec-
Funktionen Ubernehmen das
Einhdngen beziehungsweise
Aushédngen aus der Interrupt-
Liste vollkommen automa-
tisch. Die Interruptroutinen
mussen allerdings eine Bedin-
gung erfiillen: Das Z(ero)-Flag
muB beim Verlassen der Routi-
ne gesetzt sein. In Assembler
erreicht man das mit einem
MOVEQ # 0,D0

RTS ; nieht mit RTE!

Mit Lattice-C, indem man die
Routine als

int __interrupt derbrandneuei

nterrupt(void)
(

(/* blablabla %/

return(0);

J

deklariert. Das Schllisselwort
»____interrupt« bewirkt, daB
der Codegenerator automa-
tisch ein »TST.L DO« vor dem
Ricksprung aus der Funktion
einfugt.

Diese Methode hat gegeniber
dem $6C-Kludge einen weite-
ren Vorteil. Es ist ndmlich gar
nicht gewéhrleistet, daB die
Prozessor-Vektortabelle  bei
Adresse 0 und daher der Le-
vel-3-Vektor bei $6C liegt,
denn die Prozessoren ab
MC68010 aufwérts haben ein
neues Register (VBR), das es
erlaubt, die Vektortabelle hin-
zulegen, wo immer man will.
Das hat sogar einen Sinn:
Denn ab Adresse Null an auf-
warts liegt beim Amiga verein-
barungsgemaB Chip-Memory,
das vom systemtechnischen
Standpunkt der langsamste
Typ von Speicher ist, den der
Amiga besitzt, da dort der
DMA-Zugriff ablauft und so der
Prozessor regelmaBig mit den
Coprozessoren im Clinch um
die Zugriffsrechte liegt.

... ein wenig auf
bestimmte Vor-
gaben achten

Legt man die Tabelle zum Bei-
spiel in das Fast-Mem, wird der
Zugriff auf die Vektortabelle
nicht mehr gebremst, und
schon lduft das ganze Inter-
ruptsystem wesentlich schnel-
ler ab — auf einmal macht die
serielle  Schnittstelle  auch
38400 Baud Ubertragungsge-
schwindigkeit problemlos mit.
Positiver Nebeneffekt: $6C-
Hack-Programme kénnen kei-
nen Schaden anrichten (ob-

wohl sie natiirlich nicht mehr
funktionieren).

Listing 1 zeigt ein solches VBR-
Verschiebeprogrdmmchen fir
Kick 1.2 beziehungsweise Kick
1.3. Es ist damit zu rechnen,
daB neuere Kickstartversionen
diese Verschiebung automa-
tisch vornehmen werden.
Nicht nur der $6C-Vektor, son-
dern die ganze Prozessor-Vek-
tortabelle sollte eigentlich tabu
sein — jede Veradnderung die-
ses Speicherbereichs ist ein
Zeichen schlechten Program-
mierstils oder sogar eines Feh-
lers im Programm. Haben Sie
sich schon einmal gefragt,
warum die »ExecBase« bei
Adresse 4 liegt und nicht etwa
bei 0? Nun, folgendes Szena-
rio: Ein C-Programmierer pro-
grammiert vor sich hin:

long *mystring;

{

. *mystring="'BUMM';

]

Was passiert? Der Zeiger »my-
string« ist nicht initialisiert,
zeigt also auf Adresse 0. Nun
wird dem Objekt des Zeigers
(das heiBt der Speicherstelle,
auf die der Zeiger zeigt) der
Wert 'BUMM’ (oder $42554d4d)
zugewiesen — da der Zeiger
aber auf Adresse 0 zeigt, wird
halt in Adresse 0 geschrieben.
Hétte dort die »ExecBase« ge-
standen - die Folge wére ein

saftiger Systemabsturz ge-
wesen.
Dieses “Null-Pointer-Assign-

ment“ ist ein haufiger Fehler,
nicht nur bei C-Programmen.
Da die Exec-Programmierer
hier vorausschauend gedacht
haben, halten sich die Folgen
in Grenzen, aber: Ein Zugriff
auf Adresse 0 ist und bleibt ein
Fehler im Programm, auch
wenn man ihn nicht bemerkt.
Um solchen Fehlern (und zum
Beispiel $6C-Hackern) auf die
Spuren zu kommen, existieren
sogenannte Memwatch-Pro-
gramme. Diese (Uberprifen
kontinuierlich die Seite 0 auf
Verdnderungen und melden
diese sofort. Dazu gibt es prin-
zipiell zwei Mdglichkeiten:

a) Das Programm l4uft als ei-
gener Task standig im Hinter-
grund,

b)Das Programm héngt sich in
den Interrupt.

Wir bevorzugen Methode b),
da sie wesentlich weniger Re-
chenzeit bendtigt. Das Pro-
gramm OMW besteht aus zwei
Teilen: einem C-Teil, der die Ini-
tialisierung und Anzeige von
Fehlern vornimmt, und einem

Klick!! Und der Horror mit der Umstopselei an
den Spoligen “GAMEPORTS* hal ein ENDE! Um-
schaltbar zw. Maus, Joystick, Digitizer, Dongel,
BTX uv.m. sind die Eingabegerate durch den
ORIGINAL *MULTI
UMSCHALT-ADAPTER (Version 1.0 P).

Der Adapter ist 100% kompatibel zu folgenden
Computern: AMIGA, ATARI, C64 uyv.m.
unverbindliche Preisempfehlung
“gingelragenes DBGM

__Stk. Orig. Multi-Ums.Adapter.......DM 45—
__Stk. NEC 35" Diskdrive ext........... DM 198,—
__Stk. NEC 5,25" Diskdrive ext......... DM 249 —
__Stk. TurboPrint IL................. ;

__Stk, Ramkarten 512 KB kom|
729110 Public-Domain Disk.
__Stk, H&W Sicherhgitssystem
(INFO anfordern).................

DM 45—

DM 148,—

DM 28—

—_Stk. Kickumplating..............cc....... DM 49—

__Stk. Soundsampler inkl. Software.DM 89—
Telefonischer Beslellservice

0209/67462
Alle Preise zzgl. 8 — DM Versandkosten
Druckfehler, Preis- und technische Anderungen vorbehallen
T Ich bestelle per Post/Nachnahme ]
] Ich bestelle per Vorkasse (EC)

Name
StraBe/Nr.
PLZ/Ort

Einsenden an Firma: H&W [‘.nEpuier G.b. R.
Egonstr. 13, 4650 Gelsenkirchen

AMIGA 3000, 2500,
2000, 1000 und 500

FFS, OSA, BTX,
GVP, DTV, ARexx,

wissen, wovon wir
reden...

‘ COM-DATA ’

Schiffgraben 19
3000 Hannover 1
Tel.: 0511/326736

Fax: 0511/3632210
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Assemblerteil, der eigentli-
chen Interrupt-Routine. Die
Benutzung ist simpel: Einmali-
ger Aufruf von OMW startet
das Programm, nochmaliger
entfernt es wieder. Tritt eine
Modifikation der Seite 0 auf,
meldet sich OMW mit einem
“Alert“. Dort werden das modi-
fizierte Longword, der alte und
der modifizierte Wert ange-
zeigt. Mit Druck der linken
Maustaste wird die Modifika-
tion rickgédngig gemacht, mit
der rechten Maustaste bleibt
diese bestehen. Mit OMW las-
sen sich schlechte Programme
sehr schnell entlarven. Wir
werden im Verlag in Zukunft
neue Programme, soweit mog-
lich, immer auch unter OMW
testen, um zu gewdahrleisten,
daB Kompatibilitdt mit neuer
Hardware oder neuen Be-
triebssystemversionen ge-
wahrleistet ist.

Natirlich beschrédnken sich
die katastrophalen Program-
miermethoden der “coolen Co-
der® nicht nur auf $6C-
Hackereien. Viel éfter wird ein-
fach das ganze System Uber-
nommen und wild im Speicher
rumgeschrieben. Das garan-
tiert interessante Effekte, wenn
zum Beispiel einem Harddisk-
Treiber der Controller-Task un-
ter den Schuhen weggezogen
wird und so die Harddisk mun-
ter vor sich hin schreibt.

Als Argument fur diese Uber-
nahme hért man dann immer
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wieder: ‘Ja, das Betriebssy-
stem ist ja SO langsam, ich
muB es einfach rausschmei-
Ben“. Mag sein, daB das Be-
triebssystem fir manche An-
wendungen zu langsam ist,
aber es gibt auch systemkon-
forme Methoden, sich Zugriff
auf die Hardware zu sichern.

Das erste Problem ist die Spei-
cherverwaltung: Manche Pro-
gramme laufen nur an einer
bestimmten Adresse, auf ei-
nem Multitaskingssystem ei-
gentlich ein Unding. Aber da-
mit nicht genug: Sie laden ihre
Daten einfach in diese Spei-
cherbereiche, ohne zu Uber-
prifen, ob nicht vielleicht
schon was anderes da liegt
(zum Beispiel die Puffer des
»trackdisk.device«). Ein einfa-
ches

-204 AllocAbs(speicherbereich
,laenge)

ware hierbei das mindeste.
Aber nochmals: Absoluter
Code ist ein Unding und sollte
unbedingt IMMER vermieden
werden.

Falsch program-
miert, wird es mit
dem Blitter bitter!

Weiter geht es mit dem Blitter,
dem Lieblingsspielzeug aller
Demo-Programmierer. In der
»graphics.library«  existieren

die Funktionen »-456 OwnBlit-
ter()« und »-462 DisownBlit-
ter()«, die einem Task das allei-
nige Zugriffsrecht auf den Blit-
ter sichern. Wer nur eine Auf-
gabe vom Blitter zu erfillen
hat, sollte sich besser mit »-276
QBlit(blit) AO« oder »-294
QBSBIit(blit) A0« in die Blitter-
Warteschlange einreihen, die
auch vom Betriebssystem
selbst benutzt wird.

Bei manchen Gelegenheiten
kommt man nicht umhin, Dis-
ketten unter Umgehung des
DOS zu lesen oder zu be-
schreiben, zum Beispiel wenn
man einen Disktracker
schreibt. Unter Umgehung des
DOS sollte dann aber auch
wirklich “Unter Umgehung des
DOS* heiBen. Viele Leute mei-
nen, es wiirde reichen, einfach
per »trackdisk.device« auf der
Diskette rumzuschreiben. Weit
gefehlt — dies ist die sicherste
Methode, um zerstorte Disk-
strukturen zu erhalten. Woher
soll denn das DOS wissen, ob
und wo etwas auf einer Disket-
te gedndert wurde? Wer garan-
tiert, daB nicht noch irgendwel-
che, noch nicht zurlickge-
schriebene Datenblécke in
den Puffern des DOS hausen?
Genau dieser Fehler macht
Ubrigens das weitverbreitete
»LHWarp« unbrauchbar - legt
man eine Diskette ein und star-
tet »LHWarp«, beginnt es so-
fort zu lesen, wéhrend das
DOS noch die Diskette vali-

diert (und unter FFS vielleicht
ein wenig sortiert). Schon ist
das LHW-File unbrauchbar.

Der korrekte Weg, das DOS
vom Zugriff auf die Diskette
auszuschlieBen, besteht darin,
ihm ein DosPacket vom Typ
»ACTION__INHIBIT« zu sen-
den (unter DOS 2.0 existiert
dafiir eine Routine in der
»dos.library«). Wie das genau
geht, soll hier nicht néher er-
|dutert werden. Naheres zu
DOS-Handlern und Packets
finden Sie in AMIGA DOS
11/90.

Besser geht’s
mit Uberlegung

Hiermit soll dieser kleine Ex-
kurs in die Abgriinde der Pro-
grammierung sein Ende fin-
den. Natlrlich sind wir hier nur
auf die grobsten Programmier-
fehler eingegangen, die ein
Programm vollkommen un-
brauchbar machen. Es gibt
noch viel mehr zu beachten,
damit ein Programm, zum Bei-
spiel unter der Version 2.0, kor-
rekt lauft (es sei nur an das
Problem des variablen Sy-
stemfonts erinnert). Wenn Sie
aber die hier gegebenen Tips
beherzigen, haben Sie und
lhre Programme bereits gute
Karten fur die Zukunft des
Amiga.

(ib)

11: #include <proto/exec.h>
12: #include <proto/dos.h>
13: #include <string.h>

16: void _exit(int);

trlen(s))

id);

23: long sigmask;

24: struct Process *mytask;
25: long pos,val,oldval;
26: long page[128];

ugt",D,NewInt};
char intrunning;

32: char *_procname="OMW";
33: long _priority=5;
34: long “stacksize=3200;

. .
Listings O
Tigigw
21 011i’s MemWatch
A0 oy e i e
4: 1990 by AMIGA DOS
5:
6: berwacht Speicherseite 0 (Adressen 0 bis 1023)
;: 7 und meldet, falls nderungen auftreten
9:

10: #include <proto/intuition.h>

14: #include <exec/interrupts.h>
15: #include <hardware/intbits.h>

18: #define print(s) if(_Backstdout) Write(_Backstdout,s,s
20: /* Interrupt-Routine aus dem Assemblerteil */

21: extern void NewInt(void),RestorePage(void),SavePage(vo

22: /* Daten fuer den Interrupt */

27: /* Die Interrupt-Struktur */
28: struct Interrupt irg={0,0,NT_ INTERRUPT,0,"OMW’s Interr

31: /* Definitionen fuer "cback.o" */

36: extern BPTR _Backstdout;
38: /* Globale Daten */

39: struct Message remmsg;
40: struct MsgPort *omwport;

43: /* Cleanup */
44: void cleanup(void)

53: char aldata[]={
4

ste: WEITER",0};
58: char *aldb;

61: void inserthex(int hex)
62: {

63 intie;

65: for(c=0; c<B8; c++

67: aldb--;
68: hex>>=4;

}
70: aldb+=8;

35: long _BackGroundIO='Yup!’;

41: struct IntuitionBase *IntuitionBase;

45: {

46: if(intrunning) RemIntServer (INTB VERTB,&irq);
47; if(_Backstdout) Close( Backstdout);

48: if (omwport) DeletePort{omwport);

49: _exit(0);

50: }

51:

52: /* Jemand hat im Speicher gepfuscht - Anzeigen */

54: 2,110,20,"011i'5 MemWatch - 1990 AMIGA DOS/ DMV-Verlag
55: 0:152,31,"Speicherveraenderung an Position $00000000",
56: §:110,42,"Alter Wert: $00000000 Neuer Wert: 500000000
57: 0:;6,60,"Linke Maustaste: KORRIGIEREN

60: /* Fuegt eine Hexzahl nach § ein */

64: while(*aldb++!='§'); aldb+=7;
{
66: *aldb="0123456789ABCDEF" hex&15];

Rechte Mausta

72
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}

73: /* Gibt die Meldung aus */
74: void showerror(void)

71:
72:

75: {

16: /* Interrupts sperren, damit wir uns nicht
77: selbst in die Quere kommen - und fuer den
78: Fall einer $6C-Modifikation */

79: Disable();

80: aldb=aldata;

81: /* Hexzahlen erzeugen */

82: inserthex(pos);

83: inserthex(oldval);

84: inserthex(val);

85: /* Anzeigen */

86: if(DisplayAlert(0,aldata,77)) RestorePage();
87: else SavePage();

88: /* 8Signals loeschen, zur Vermeidung einer
89: Mehrfachmoserung */

90: SetSignal(0,sigmask);

91: Enable();

92: }

93:

94: /* Die Hauptroutine */
95: void _main(void)

96: {

97: struct MsgPort *p;

98: struct Message *m;

99:
100: /* Das Uebliche... */
101: print("\x9b33;3m0l1i’s MemWatch\x9bOm 1990 AMIGA D

0s/DMV-Verlag\n");

102: mytask=FindTask(0);

103: IntuitionBase=0ldOpenLibrary("intuition.library");
104:

105: /* Laeuft OMW schon? */

106: if(p=FindPort("OMW’s Port")) {

107: print("OMW wird entfernt...");

108: remmsg.mn_ReplyPort=CreatePort(0,0);
109: PutMsg(p,&remmsg);

110: WaitPort(remmsg.mn_ReplyPort);

111: GetMsg(remmsg.mn_ReplyPort);

112: DeletePort(remmsg.mn ReplyPort);
113: print("ok.\n"); .

114: cleanup();

115:

116:

1173 /* Installieren */

118: print("OMW wird installiert...");
119: SavePage();

120: omwport=CreatePort("OMW’s Port",0);
121 if(!omwport)

122: print("Fehler beim Anlegen des MsgPorts!\x07\n");
123: cleanup();
}

124:
125: sigmask=1<<AllocSignal(-1);
126: if(!sigmask) {

127: print("Kein Signal mehr frei!\x07\n");
128: cleanup();

129: }
130: AddIntServer (INTB_VERTB,&irq);
1.31: intrunning=1;

132: print("ok.\n");

133: Close( Backstdout);

134: _Backstdout=0;

135:

136: /* Warten auf Signale */

137: for(;:;) {

138: /* Hat jemand im Speicher gepfuscht? */

139: if(Wait(sigmask|(l<<omwport->mp SigBit))&sigmask) sho
werror();

140: /* Wir werden entfernt */

141: else {

142: if (m=GetMsg(omwport)) {

143: ReplyMsg(m);

144: cleanup();

145: }
146: }

147: }
148: }
Listing: OMW.C

* MoveVBR.asm

| R -

* verschiebt Prozessor-Vektortabelle aus dem Chip-Mem
* benoetigt 68010 oder hoeher (68020, 68030)

* 1990 Oliver Wagner, AMIGA DOS/DMV (gegebenenfalls in
den dc-Zeilen deutsche Umlaute einsetzen!)

* Manufaktur:

asm mvbr.asm

blink mvbr.o ND SC SD

* % *

section "mvbr",CODE

move.l 4,aé ; ExecBase

lea dosname(pc),al ; Doslibrary oeffnen
jsr -408(a6)

move.l do0,a4

exg.l a4,a6

jsr -60(a6) ; Output-Handle
move.l do0,dé6

19: exg.l a4 ,a6

e e e el el e
ONONBWNFOVONO UBWNH

20:
213
22:
23:
24:
25:
26:
27%
28:
29:
30:
31:
32:
33:
34:
35:
36:
37:
38:
39:
40:
41:
42:
43:
44:

96:
97:
98:
99:
100:
101:
102:

Listin:

lea banner (pc) ,a0
bsr.s print
btst.b #0,$129(a6) ; 68010 vorhanden?
bne.s foundo1io ; Jja
lea no010(pc),a0
bsr.s rint
moveq 10,do ; kein 68010, ERROR
rts

foundo1o0:
lea getvbr(pc),as ; VBR holen
jsr -30(a6) ; im Supervisor-Mode
tst.l d7 i VBR schon verschoben?
beq.s vbrok
lea chg(pc) ,a0
bsr.s grlnt
moveq 5,d0 ; ja, WARN
rts

vbrok:
move.l #$400,d5
move.l d5,do
moveq  #0,dl
jsr -198(a6) ; Speicher holen
move.l do,d7
bne.s  memok
lea nemem(pc),a0
bsr.s print
moveg #10,do ; kein Speicher, ERROR
rts

¢ memok:

sub.1l ao,ao0
move.l do0,al
move.l d5,do
jsr -624(a6) ; Base kopieren
lea setvbr(pc),as
jsr -30(a6) ; VBR setzen
moveq #0,do ; alles ok
rts

;i Text ausgeben

print:
exg.l a4,a6
move.l dé6,d1
move.l ao0,d2
moveq  #-1,d3

t1:
addg.l #1,d3
tst.b (a0)+
bne.s tl1
jisr -48(a6)
exg.l a4,a6
rts

; VBR-Register holen
i Diese Routine wird im Supervisormode aufgerufen
getvbr:

move.l a5,a0

movec.l vbr,d7

rte

i VBR-Register setzen
; Diese Routine wird im Supervisormode aufgerufen
setvbr:

move.l a5,a0

movec.l d7,vbr

rte

banner:

dc.b $9b,"33; 3mMoveVBR ",$9b,"0m 1990 by Oliver
Wagner /AMIGA DOS",10,0
no010:

dec.b "Kein 68010 (oder hoeher) Prozessor im Sys
tem!",10,0
chg:

dc.b "VBR bereits verschoben!",10,0
nomem:

dc.b "Kein Speicher fuer neue VBR!",10,0
dosname:

dc.b "dos.library",0

END

g: MoveVBR.ASM

o m N wNe

MAKEFILE
fuer OMW

e e e

OMW: omw.o chk.o y ,
blink lib:cback.o,omw.o,chk.o0 to OMW nd sc sd 1lib 1lib:
lcr.lib

OMW.O: OmMW.C !
lc -v -csmug -rr -ms -j121 $(GO) omw

chk.o: chk.asm
asm chk.asm

Listing: MAKEFILE

1’91 AMIGA DOS
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Wéhrend der Ent-
wicklung des Zer-
berus-Pointprogramms MyBBS
kam von einem meiner Beta-
Tester der Hinweis, das Pro-
gramm brauche noch unbe-
dingt eine History-Funktion,
und die Funktionstasten soll-
ten eigentlich auch zu verwen-
den sein. Da sich das mit den
normalen GFA-Eingabebefeh-
len nicht programmieren |aBt,
habe ich ich nach anfangli-
chem Zdgern hingesetzt und
eine eigene Eingaberoutine
programmiert.

Neben den oben erwdhnten
Bedingungen sollte die Routi-
ne-auch die GFA-Basic-Eigen-
art vermeiden, wéahrend der
Wartezeit auf eine Taste die

74

CPU durch eine Busy-
Wait-Schleife zu belasten.

Das Ergebnis liegt nun in Form
des Listings »NEW__INPUT
GFA« vor.

Hier nun eine Beschreibung
der bendétigten Prozeduren:

»maine«

Diese Prozedur dient nur zur
Demonstration der neuen Ein-
gaberoutinen. Das Programm
wird durch Eingabe von »QUI T«
verlassen. Dem Prompt wird
noch “:> * angehangt.

»make__fkeys«

Belegt die zwanzig Funktions-
tasten [F1] bis [F10] und [Shift-
F1] bis [Shift-F10] zur Demon-
stration mit kurzen Texten.

Frank Schummerz

Input ohne
Knock-out

GFA-BASIC hat seine Vorziige -

»make__cursor«
Erstellt einen Cursor.

»show__cursor« und »del__
Cursor«
Zeigen den Cursor auf dem

Bildschirm an und léschen ihn

nach einem  Tastendruck
wieder.
»get__taste«

Hier wird der Messageport des
Fensters Uberwacht und die
Rawkeys in ASCII-Zeichen um-
gewandelt. Durch »WaitPort()«
wird die oben beschriebene Ei-
genart des GFA-Basic umgan-
gen. Den Funktionstasten und
den Cursortasten werden be-
stimmte ASCII-Codes zuge-
ordnet, die sonst nicht verwen-
det werden. Dies garantiert

das ist unbestritten. Es hapert
allerdings immer wieder beim
Befehl »Input«. Aber auch da

gibt es noch was zu ver-
bessern.

eine vereinfachte Weiterverar-
beitung der empfangenen Ta-
statur-Codes, ohne daB man
sich mit CSI-Sequenzen her-
umschlagen muB:

[F1]-[F10]: 131 bis 140
[Shift][F1]-[Shift][F10]: 141 bis
150

Cursor hoch, runter, rechts,
links: 156 bis 159

Es lassen sich jederzeit weite-
re Funktionstasten so belegen,
wenn man die Zeilen

1) IF BTST(32768-qual%,0)=TRU
E OR BTST(32768-qual%,1)=TRUE
THEN

2) tasP=message%+61

3) ELSE

4) tas%=message®+51

5) ENDIF j

entsprechend andert, Hier
AMIGA DOS 1’91



werden die Qualifier abge-
fragt, also [Shift], [Ctrl], [Alt],
[Amiga], [Commodore]. In den
Zeilen oben wird mittels
»BTST« die rechte und linke
Shift-Taste getestet. Durch Ad-
dition der Rawkey-Werte mit 61
beziehungsweise 51 werden
die internen ASCII-Codes er-
mittelt. Man sollte aber darauf
achten, daB man hier nicht in
existierende  ASCII-Zeichen
gerat!

»check__keys«

Hier werden anhand der in
»get__taste« ermittelten ASCII-
Codes die einzelnen Aktionen
gestartet:

Cursor hoch: einen Schritt zu-
ruck in der History

Cursor runter: einen Schritt
vorwarts in der History

Cursor links und rechts: Bewe-
gung innerhalb der Zeile zum
Editieren

[DeletelBackspace] Entspre-
chendes Léschen von Zeichen
sowie Funktionstastenabfrage.
Wird eine dieser Sondertasten
gefunden, wird »speciall
=TRUE« gesetzt. Im anderen
Fall wird die gedriickte Taste
auf dem Bildschirm darge-
stellt.

scursor__
downe
Diese Prozeduren sorgen fir
die korrekte Behandlung der
History-Funktion.

»cursor__right«
sor__left«
Erlauben ein problemloses

up« und »cursor__

und »cur-

Hin- und Herbewegen wéh-
rend der Eingabe.

»delete__taste« und »bspace«
Ersatz fur die Tasten [Del] und
[Backspace].

»add__history«

fugt die letzte Eingabe in die
Liste aller getétigten Eingaben
ein, wenn diese nicht gleich
der vorletzten Eingabe ist.
Wenn man also dreimal hinter-
einander das Gleiche eingibt,
erscheint dies nur einmal in
der History-Liste. Leerein-
gaben werden ignoriert.

In dem Beispielprogramm wer-
den die letzten 30 Eingaben
gerettet. Dies 4Bt sich durch
eine andere Dimensionierung
des Feldes »history$()« &n-
dern.

»alte__zeile__léschen«

Bevor ein History-Eintrag oder
eine Funkionstaste ausgege-
ben werden, muB die Eingabe-
zeile geléscht werden. So wird
verhindert, daB die Reste von
vorherigen, ldngeren Einga-
ben ubrig bleiben.

»check__function«
check__function sieht nach,
welche Funktionstaste ge-
drickt wurde, und ruft dann
»use__fkey()« auf.

»use__fkey(fkey)«

Beim Aufruf der Prozedur wird
die Nummer der Funktions-
taste als Argument (ibergeben,
wahrend die Belegung der
Funktionstaste  ausgegeben
wird. Sollten die Tastenbele-

Thkdedkdehdhhkkhhohhhhhhhhhhhhkdhhhkh b kb bbb hhhhh kb hhhhhhkt

Fxk

NEW_INPUT.GFA ek

‘%% 1990 Frank Schummertz, Originalroutinen aus *k

!** MyBBS.GFA

Sprache :

GFA-Basic 3.5 ek

R eI L e e s

ok
T e
r ok
!k
Pk
Fkx

prompt$
h_flag!
f flagl
u_flag!

Ersatzroutinen fuer den GFA-Befehl INPUT
new_input(prompt$,h_flag!,f flag!,u flag!)
Prompt (wer haettes das gedacht...)
: Flag fuer Historyfunktion
: Flag fuer Funktionstasten
: Flag Umwandlung in Grossbuchstaben

PhedekkTh kAR AR AR dk ok ke ek ke ke k ek dekk ke ke ko kkhkkhkdkkhkdhkdh

DIM m68%(15), hlstory$(30) fkey$(20)

3 promptSz"Ende mit QUIT

¢ ON guru GOSUB fehlermeldung

: open_screen

: open_console_device

: change color

: make_cursor

: make fkeys

: main

: clean_up

: PROCEDURE main
routine$="main"
! Haupteingaberoutine
REPEAT

o
oy

IF RIGHTS (prompt$,3)<>":> " THEN
prompt$=prompt$+":> "

ENDIF
cr!=FALSE
PRINT

Listing: NEWINPUT.GFA

1’91 AMIGA DOS
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gungen auf »™ m« oder »™ M«
enden, so wird ein »Carriage
Return (CR)“ ausgeldst, und
der Befehl, falls es einer ist,
wird sofort ausgefihrt.

»new__input(prompt$, h__
flag!, f__flag!, u__flag!)«
»new__input()« ist neben
»get__taste« der Kern des Pro-
gramms und ersetzt den nor-
malen GFA-Befehl »INPUT«.
Beim Aufruf missen folgende
Parameter Gibergeben werden:
“prompt$“«: Enthalt den Text,
der ausgegeben wird, zum
Beispiel “Eingabe“

“h__flag!“: Flag fur die History-
Funktion

“f__flag!“: Flag fiir die Funk-
tionstasten

‘u__flag!*: Flag fur Umwand-
lung in GroBbuchstaben.

Bei den Flags gilt jeweils
»sTRUE«, beziehungsweise “-1“
= ‘Ja“ und »FALSE« bezie-

hungsweise “0“ = “Nein“, Der
Aufruf

snew_input("Eingabe:¥, TRUE,
TRUE, TRUE) «

erlaubt also eine Eingabe mit
History-Funktion, Funktions-
tasten und ein Umwandlung al-
ler Buchstaben in GroBbuch-
staben. Als Prompt wird »Ein-
gabe: «* ausgegeben, wéh-
rend
»new_input(“Los jetzt: ",
ALSE, FALSE, TRUE) «
Ied|g||ch die Umwandlung in
GroBbuchstaben erlaubt, Hi-
story und Funktionstasten wer-
den nicht unterstitzt.

Der eingegebene Text steht in
der Variablen »eingabe$«.

»0Open__screen«
Offnet einen Screen und ein
Fenster, das auf Rawkey-
Messages reagiert. AuBerdem
wird die Adresse der Window-
Struktur und daraus die Adres-
se des zugehérigen Message-
ports ermittelt.

»open__console__device«
Hier wird das zum Umwandeln
der Rawkeys in ASCII-Codes
notwendige »console.device«
gedffnet sowie die »loStdReq-
Struktur« angelegt, die von der
Funktion »RawKeyConvert()«
benotigt wird.

»change__color«
spielt ein biBchen mit den
Farben...

»guru__meldung«

Diese Routine wird ange-
sprungen, wenn es zu einem
Fehler gekommen ist. Es wird
der Name der Routine ange-
zeigt, in der der Fehler auftrat
(deshalb steht auch in allen
Prozeduren in der ersten Zeile
»routine$=".. “«).

»clean__upe«

schlieBt das »console.device«
und den Screen.

Das wére im Grunde alles Wis-
senswerte zu »NEW__INPUTe,
Da das Ganze seit einiger Zeit
in dem oben erwahnten Pro-
gramm »MYBBS« schon ver-
wendet wird, sollten eigentlich
keine Fehler mehr auftreten.

(ib)

394 nevw_input(prompt$, TRUE, TRUE, TRUE)

33: add_history

34: UNTIL eingabeS$="QUIT"
35: RETURN

36: PROCEDURE make fkeys
37: routine$="make fkeys"
38: LOCAL i&

39: FOR i&=1 TO 20

40: READ fkey$(i&)

41: NEXT i&
42: DATA F1

44: RETURN

45: PROCEDURE make cursor
46: routine$="make_cursor"
47: DEFFILL ,1

48: PBOX 140,140,148,148

,F2,F3,F4,F5,F6,F7,
43: DATA SF1,SF2,SF3,SF4,SF5,SF6,SF7,

F8,F9,F10
SF8,SF9,SF10

49: GET 140,140,148,148,cursor$

50: DEFFILL ,0

51: PBOX 140,140,148,148

52 GET 140,140,148,148,no_cursor$

53: RETURN

54: PROCEDURE show_cursor
557 routine$="show cursor"
56: 1lin%=CRSLIN

57: col%=CRSCOL

58: xko%=-8+col%*8

593 yko%=1in%*8

60: PUT xko#%,yko%,cursor$,&H60

61: ax%=xko%

623 ay%=yko%

63: RETURN

64: PROCEDURE del_cursor

65: routine$="del cursor"

Listing: NEWINPUT.GFA
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66: PUT ax%,ay%,cursor$,&H60

67: RETURN

68: PROCEDURE get_taste

69: routine$§="get taste"

70: LOCAL j&, new_key$,message%,qual%,iadd$,x mouse%,y_mou
se%,m seconds%, m_micros%

71 FOR j&=0 TO 15~

72: m68% (j&)=0
731 NEXT j&
74: ag=""

75: message!=FALSE
76: REPEAT

77 ~WaitPort (messageports)

78: message_adresse$=GetMsg(messageportd)

19: IF message_adresse%<>0 THEN

80: message$=WORD{message _adresse%+24}

81: qual%=WORD{message adTresse%+26}

82: iadd%=LONG{message_adresse%+28}

83: X mouse%—WORD(message adresse$+32}

B4: y_mouse%=WORD{message_adresse%+34}

85: m_seconds%=WORD{message_adresse%+36} | MENU(7)
86: m_micros%=WORD{message adresse%+40) ! MENU(8)
87: “~ReplyMsg(message_adresse%)

88: IF message%<=103 THEN

89: ! Ccursortasten abfangen

90: IF message%>=76 AND message%<=79 THEN
91: tas%=message%+80 ! kuenstliche Cursortasten

92: spec!=TRUE

93¢ ! ESC abfangen

94: ELSE IF message%=69

95: tas%=0

96: spec!=TRUE

97: ! HELP-Taste abfangen

98: ELSE IF message%=95

99: tas$=154 | kuenstliche HELP-Taste
100: spec!=TRUE

101: ! Funktionstasten abfangen
102: ELSE IF message%>=80 AND message%<=89
103: IF BTST(32768-qual%,0)=TRUE OR
104: BTST(32768-gqual%,1)=TRUE THEN
105: tas%=message%+61
106: ELSE
107: tas%=message%+51
108: ENDIF

109: ELSE

110: CARD{iev%+6)=message%

111% CARD{iev%+8}=qual%

112: LONG {iev%+10}=iadd%

113: CARD{iev%+14}=x mouse’
114: CARD{iev%+16}=y_mouse%
115: CARD{iev%+18}=m_seconds%
116: CARD{iev%+20}=m_micros%
117 m68%(8)=ievd

118: m68%(9)=buf%

119: m68%(10)=0

120: m68%(1)=255

121; m68% (14 )=conbase%

122: RCALL conbase%-&H30,m68%()
1231 IF m68%(0)

124: new_key$=SPACES (m68%(0))
125: ~FRE(0)

126: BMOVE buf%,V:new key$,m68%(0)
127: tas%=ASC(new_key%)

128: ELSE

129: tas%=0

130: ENDIF

1317 ENDIF

132: IF tas%<>0 THEN

133: a$=CHRS (tas%)
134: message ! =TRUE
1353 ENDIF
1367 ENDIF
137: ENDIF

138: spec!=FALSE

139: UNTIL message!=TRUE
140: RETURN

141: PROCEDURE check keys
142: routine$="check_keys"
143: aktlin%=CRSLIN

144: aktcol%=CRSCOL

145: special | =FALSE

146: SELECT ASC(a$)

147: CASE 156

148: ! Cursor up = einen Schritt zurueck in der History
149: cursor_up

150: speciall=TRUE

151: ag=""

152:  CASE 157

153: ’‘Cursor down = einen Schritt vorwaerts in der History
154: cursor_down

155: speciall=TRUE
156: as§=""

157: CASE 158

158: ! Cursor right
159: cursor right
160: special!=TRUE
161: ag=""

162: CASE 159

163: ! Cursor left
164: cursor left

Listing: NEWINPUT.GFA

165: speciall=TRUE

166: ag=""

167: CASE 131 TO 150

168: check function

169:  ENDSELECT

170: ! CR

171: IF ASC(a$)=13 THEN

1728 cr_taste

1737 special | =TRUE

174: asg=""

1752 ENDIF

176: ' DELete

1772 IF ASC(a$)=127 THEN

178: delete taste

179: special!=TRUE

180: ag="n

181: ENDIF

182: ! BackSpace

183: IF ASC(a$)=8B THEN

184: bspace

185: special ! =TRUE

186: ag=nn

187: ENDIF

188: ze%=LEN(eingabe$)+p_len%

189: IF special!=FALSE THEN

190: IF aktcol%>ze% THEN

191: eingabe$=eingabe$+as

192: ELSE IF aktcol%=p_len%+l

193: eingabe$=a$+eingabe$

194: ELSE

195: SUB aktcol%,p_len%

196: eingabe$=LEFTS (eingabe$,aktcol%-1)+a$+RIGHTS (eing
abe$,LEN(eingabe$)-aktcol%+1)

197: ENDIF

198: ENDIF

199: RETURN

200: PROCEDURE cursor up

201: routine$="cursor _up"

202: / Einen Schritt zurueck in der History

203: IF h_flag!=TRUE THEN

204: IF hist zaehler%<max_history% THEN

205: INC hist zaehler%

206: alte zeile loeschen

207: PRINT AT(p_len%¥+1,aktlin%);history$(hist_zaehler%);

208: elngabesghlstnryS(hlst zaehler%)

209: ELSE

2107 SOUND 2000,5

211z ENDIF

212: ELSE

213: SOUND 2000,5

214: ENDIF

215: RETURN

216: PROCEDURE cursor_down

217: routine$="cursor down"

218: ! Einen Schritt Vorwaerts in der History

219: IF h_flag!=TRUE THEN

220: IF hist zaehler%>0 THEN

2217 DEC hist zaehler%

222 alte zeiTe loeschen

223:  PRINT AT(p_len%+l,aktlin%);history$(hist_zaehler$);

224: eingabe$= hlsturyS(h1st zaehler%)

225: ELSE

226: alte zeile_loeschen

227: LOCATE p_len%+1,ﬁktlin%

228: eingabe$§=""

229: hist zaehler%=-1

230: SOUND 2000,5

231: ENDIF

232: ELSE

2331 SOUND 2000,5

234: ENDIF

235: RETURN

236: PROCEDURE cursor_right
237: routine$="cursor rlght"
238: IF aktcol%<LEN(e1ngabeS)+p len%+1 THEN

239: HTAB aktcol%+l

240: VTAB aktlin%

241: ELSE

242: SOUND 2000,5

243: ENDIF

244: RETURN n
245: PROCEDURE cursor left

246: routine$="cursor left"

247: IF aktcol%>p len¥+l THEN Ulgpoy
248: HTAB aktcol%-1

249: VTAB aktlin%

250 ELSE

251: SOUND 2000,5

252: ENDIF

253: RETURN

254: PROCEDURE cr_taste

255: routine$="cr_taste"

256: cr !=TRUE

257: hist_zaehler%=-1

258: RETURN

259: PROCEDURE delete taste

260: routine$="delete_taste"

261: ! Normales DELETE innerhalb einer Zeile
262: LOCAL i%,ein_2§

Listing: NEWINPUT.GFA Fortsetzung auf Seite 89
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PD zu teuer?

In letzter Zeit erreichen mich des éfteren Beschwerden von
Lesern (ber horrende Preise in der PD. Es ist manchmal
recht zweifelhaft, mit welcher Berechtigung viel Geld fiir PD-
Disketten ausgegeben werden soll. Solche Praktiken sind
sicherlich nicht im Sinne des Anwenders und sollten dem-
entsprechend auch diskutiert werden. Denn die Anwender
haben letztendlich die schlechten Karten auf ihrer Seite.

Die Kernfrage lautet zundchst: Wie kommen eigentlich sol-
che Preise zustande? Will der PD-Vertreiber anwender-
freundlich arbeiten, so ist beispielsweise ein Virentest ein
unbedingtes MuB. Rechnet man Arbeitsaufwand und
tatsdchliche Kosten zusammen, wére ein Preis von rund
2,50 DM pro Diskette vertretbar.

Anwender sollten Preise, die jenseits von Gut und Bése lie-
gen fur Programme, die von den Autoren als frei kopierbar
an die PD-Héndler herausgegeben werden, nicht bezahlen.
Denn hier stimmt die Relation von Preis und Leistung nicht.
So stellen nicht nur Anwender sondern auch wir uns die
Frage: Was soll das?

Die Redaktion der AMIGA DOS ist bemliht, hier etwas zur
Kldrung beizutragen, um auf solche Geschéftspraktiken
hinzuweisen. Falls Sie, liebe Leser

Inhalt

Dme, der Texteditor

Pull-Down-Meniis nach |hren Wiinschen S.78
Variablen S. 79
Schleifen S. 85
Jedem das Seine

Theoretisches S. 87
Handfestes S. 87

zu dieser Problematik Stellung neh-
men méchten, schreiben Sie uns ei-
nen Brief unter dem Stichwort “Teure
PD* Viel SpaB bei der Lektlire des
PD-Workshops wiinscht Ihnen lhre

Casen

Vera Brinkmann
Redakteurin AMIGA DOS

hr\‘\r M\,.\\_‘

Themen

Der AMIGA-DOS-PD-Workshop informiert Sie diesmal
ausfihrlich zu den Programmen

»Dme« in der Version 1.42 von Matt Dillon; ein Editor,
der keine Winsche offen 14Bt.

Tastaturbelegungen sind mit »KeyMapEd« von
Tim Friest kein Problem mehr.

Bezugsquellen

Die hier vorgestellten Programme wurden uns freund-
licherweise von den Firmen

® A.PS. Electronic
Sonnenborstel 31
3071 Steimbke
Tel.: 05026/1700

und

® Herrmanns & Kommelter
Vom-Bruck-Platz 45
4150 Krefeld 1
Tel.: 02151/399833

zur Verfligung gestellt. Diese beiden Firmen haben die ent-
sprechenden Disketten vorratig. Weitere Vertreiber kbnnen
Sie der Anbieterliste in der PD-Werkzeugkiste entnehmen.

Literatur

Hinweise zu PD-Programmen finden Sie noch in folgenden

Blchern und Diskettenmagazinen:

[1] Ram S., Hartwig J.: Das groBe Amiga Public Domain
Buch; technicSupport 1988, ISBN 3-926847-01-8.

[2] Leithaus R., Hertwig J.: Das zweite Amiga Public Do-
main Buch; technicSupport 1988, ISBN 3-926847-05-0.

[3] Leithaus R., Hertwig J.: Das dritte Amiga Public Do-
main Buch; technicSupport 1989, ISBN3-926847-06-9.

[4] Leithaus R., Hertwig J.: Gas goldene Amiga Public Do-
main Buch; technicSupport 1989, ISBN 3-926847-08-5.

[5] Laub J., Wenzl J.: Amiga Public Domain Dokumenta-
tion; Markt&Technik 1989, ISBN 3-89090-242-1.

[6] Rohrich P, Sanio G., Tornsdorf M.: Die besten Public
Domain Shareware Programme; Data Becker 1990,
ISBN 3-89011-368-0.

[7] AmigaJUICE, erscheint alle 4 bis 6 Wochen
Herausgeber: Holger Lubitz
Vertrieb: Herrmanns&Kommelter

[8] GetiT, erscheint monatlich
Herausgeber: B. Rénn
Vertrieb: Herrmanns&Kommelter

[9] AUGS, erscheint monatlich
Herausgeber: Amiga User Group Switzerland
Vertrieb: Herrmanns&Kommelter

[10]Newsflash, erscheint alle 4 bis 6 Wochen
Herausgeber: R. Fonteine
Vertrieb: A.P.S. Electronic
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Dme
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Wenn es um Textverarbeitungen und
Editoren geht, ragt ein Programm

besonders heraus:

A us Amerika kommen
sehr oft sehr gute
Programme. “Genialer Editor®
oder “Alleskénner” — solche
und &hnliche Aussagen Uber
den bekannten Freeware-Text-
editor »Dme« des amerikani-

»Dmex«,

schen Programmierers Matt
Dillon werden viele von |hnen
mit Sicherheit bereits des 6fte-
ren gehdrt haben. Wer sich
das “Ding“ dann voller Erwar-
tung besorgt und ausprobiert
hat, wird in vielen Fallen ent-

tduscht worden sein. Viel zu
sehen gibt's auch wirklich
nicht, wenn man den Editor
zum ersten Mal startet. AuBer
einem simplen Fenster ohne
Pulldown-Menlis, das bei
Druck auf die rechte Maus-
taste auf MinimalgréBe zusam-
menschrumpft, erscheint ein-
fach nichts. Die wahren Stér-
ken des »Dme« liegen auch
woanders, namlich in der ein-
gebauten Script-Sprache, die
es dem Benutzer ermdglicht,
samtliche Funktionen seines
Texteditors selbst zu bestim-
men. Das Erscheinen der Ver-
sion 1.42 haben wir einfach
mal zum AnlaB genommen, lh-
nen die wirklich auBergewdhn-
lichen Eigenschaften dieses

Addpath < Pfad >

Rempath < Pfad >
Esc

Escimm <Text >
Recall

Execute < Programm >

Newwindow

Title <Text >
Null
Quit

Map <Taste > < Befehl >
Unmap <Taste >

Savemap < Filename >

Savesmap < Filename >

Sonstige Befehle

Beriicksichtigt in Zukunft den angegebenen Amiga-Dos-Pfad als
Suchpfad (zum Beispiel bei den Befehlen »Ref« und »CTags«).

Léscht den angegebenen Dme-Suchpfad. Joker sind zulassig.
In den Kommandomodus wechseln.

In den Kommandomodus wechseln, die Zeichenkette <Text>
ausgeben und auf weitere Eingaben warten.

Springt in den Kommandomodus und zeigt den letzten einge-
gebenen Befehl erneut an.

Fiihrt ein externes Programm mit dem File-Namen < Pro-
gramm > aus. Wenn Sie bei laufendem Programm weiter im Edi-
tor arbeiten moéchten, soliten Sie alle Programme mit »Run«
starten.

Offnet ein neues Fenster zur Verwaltung eines weiteren Texts.
Zwischen diesem und dem Ursprungsfenster kbnnen Daten aus-
getauscht werden (zum Beispiel Blockoperationen).

Gibt <Text> in der Titelzeile aus.
Befehl ohne Funktion.
VerlaBt den Editor.

Tastaturbelegung
Legt die Kommandofolge < Befehl> auf <Taste>.

Loscht eine Tastaturbelegung.

Legt alle Map-Befehle, die nétig sind, um die aktuelle Tastatur-
belegung zu rekonstruieren, im File <Filename> ab.

Ahnlich Savemap, speichert aber auch die Dme-internen Vorein-
stellungen.

Zeilenbearbeitung
Deline Loscht die Zeile, in der der Cursor steht.
Undeline Flgt eine geldschte Zeile wieder ein.
RemEOL Loscht den Rest der Zeile von der aktuellen Cursorposition an.
Insline Flgt eine Leerzeile ein.
Split Spaltet die aktuelle Zeile an der Cursorposition und schreibt den
restlichen Text in eine neue Zeile.
Join Héngt den Inhalt der nachfolgenden Zeile an die aktuelle an.
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Glanzstiicks der Freeware-
Programme néherzubringen.
Nachdem Sie das Programm
gestartet haben, sehen Sie ein
leeres Fenster vor sich, das
nur begierig darauf wartet,
Texteingaben von lhnen ent-
gegennehmen zu kénnen. Um
die Texteingabe zu steuern,
besitzt der Editor eine Menge
Befehle, die Sie im sogenann-
ten Kommandomodus einge-
ben kénnen. Tippen Sie also
ein paar Zeilen, und driicken
Sie anschlieBend auf die Taste
[Esc]. Der Cursor wird in die
unterste Zeile gesetzt, und Sie
konnen dem »Dme« nun lhr
Begehren mitteilen. Mdchten
Sie beispielsweise den Cursor
um ein Zeichen nach links set-
zen, geben Sie hier »left« ein.
Auf diese Weise kénnen Sie
alle in Tabelle 1 aufgefiihrten
Befehle verwenden. Da dies
auf die Dauer aber ein wenig
umstandlich wirde, verwen-
den Sie am besten den Befehl
»Map«, um allen wichtigen Be-
fehlen eine Tastenkombination
zuzuordnen. So kdénnen Sie
mit dem Befehl »map (a-q)
(left)« den Befehl »left«, auf die
Tastenkombination [Alt]-[Q] le-
gen. Sinvoller wére es in die-
sem Fall natirlich, die Taste
[Cursor][links] zu verwenden,
was mit »map (left) (left)« ge-
schehen kann. Wer alle Vorein-
stellungen auf einen Blick ha-
ben moéchte, kann mit dem Be-
fehl »Savesmap ram:Tasten«
die komplette, standardméaBig
eingestellte Tastaturbelegung
in die Datei »ramTasten«
schreiben lassen. Diese Datei
kénnen Sie ab sofort beliebig
editieren und lIhren Bedurfnis-
sen anpassen. Damit Sie nicht
bei jedem Neustart des »Dme«
lhre Wunscheinstellungen er-
neut vornehmen mdissen,
speichern Sie die editierten
Daten im Verzeichnis »s:« un-
ter dem Namen ».edrc« ab.
Diese Datei wird von »Dmex«
bei jedem Programmstart ein-
gelesen, und alle darin enthal-
tenen Befehle werden ausge-
fahrt. Auch alle anderen ge-
winschten Voreinstellungen
(»Wordwrap on/off«, »Savetabs
on/off«, ...) kbnnen hier vorge-
nommen werden.

Doch der »Dme« hat noch
mehr zu bieten als eine frei
konfigurierbare Tastaturbele-
gung. Wie wére es mit ein paar
Pulldown-Meniis? Kein Pro-
blem, schlieBlich sind auch
diese frei definierbar und kdn-
nen somit ganz lhren Win-
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sche angepaBt werden. Sehen
Sie sich mal die Beispieldefini-
tion in Tabelle 2 an. Hier wird
eine Menlleiste mit den bei-
den Menis “Dateien” und “Su-
chen/Ersetzen” erstellt. Damit
der Aufbau der neuen Menls
nicht allzusehr in die Lange
gezogen wird, sollten alle Be-
fehle, die mit Menlis zu tun
haben, von dem Befehlspaar
»Menuoff/Menuon« einge-
schlossen werden. Wie Sie in
unserem Beispiel auch sehen,
stehen alle Parameter in run-
den Klammern. Allgemein
kann man sagen, daB dies im-
mer dann geschehen muB,
wenn ein Argument mehr als
ein Wort umfaBt. Um eventuel-
len spéteren Fehlern vorzu-
beugen, sollten Sie es sich al-
lerdings angewdhnen, alle
Argumente  einzuklammern.
Tippen Sie das Beispiel ab,
editieren Sie es nach |hren Be-
dirfnissen, und figen Sie es
anschlieBend in lhre Datei
»S:.edre« ein.

Neben der Verwendung der
Mentibefehle 4Bt sich an die-
sem Beispiel auch die Funk-
tion des Befehls »Escimme« gut
erlautern. Um den Umgang
mit dem Editor besonders
komfortabel zu gestalten, soll-
ten Sie natlrlich auch solchen
Funktionen eine Tastenkombi-
nation beziehungsweise einen
Menlpunkt zuweisen kénnen,
die einen oder mehrere Para-
meter Ubergeben bekommen
missen. Als Beispiel sei der
Befehl »Find« genannt. Hier
kommt »Escimm« zum Einsatz.
Der Befehl bewirkt einen
Sprung in die Kommandozeile
und schreibt den angegebe-
nen Text in diese hinein. Der
Benutzer muB nun nur noch
die Parameter eingeben und
mit Return bestétigen.

Variablen

Eine Eigenschaft, die die
Script-Sprache des »Dme«bei-
nahe zu einer kompletten Pro-
grammiersprache macht, sind
die Schleifen und Variablen.
Wobei man zwischen Stan-
dardvariablen und selbstdefi-
nierten Variablen zu unter-
scheiden hat. Auch AmigaDos-
Umgebungsvariablen werden
unterstlitzt. Fangen wir mit den
Standardvariablen an. Diese
Variablen werden vom »Dme«
intern aktualisiert und kénnen
nur ausgelesen werden. Alle
internen Variablen werden im-
mer dann, wenn der »Dme«

1’91 AMIGA DOS
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Margin<n>

SetParCol<n>
Wordwrap <Arg >

Reformat

Justify full
Unjustify
Tlate<n>

Tlate +/- <n>

Set< Var> <Text>
Unset< Var>
Scanf%][x]s

Setenv < Var> <Text >

Unsetenv <Var>
Settoggle<n>
Resettoggle<n>
Toggle<n>
Modified < Arg >
Source < Filename >

Rx < Makro >
Rx1 <Makro > <Arg >

Rx2 < Makro> <Arg1 >
<Arg2 >

Textgestaltung

Setzt die Textbreite fiir den Befehl »Reformat« sowie den auto-
matischen Zeilenumbruch.

Setzt den linken Rand fiir »Reformat« und den Zeilenumbruch.

Wenn <Arg> gleich »on«, wird ein automatischer Zeilenum-
bruch durchgefiihrt. »Off« schaltet diesen aus, »toggle« zwischen
beiden Zustédnden hin und her.

Formatiert den Text unter Berlicksichtigung der aktuellen Text-
breite neu.

Erzeugt in der aktuellen Zeile Blocksatz.
Entfernt die mit »Justify« erzeugten Leerzeichen wieder.

Ersetzt das Zeichen an Cursorposition durch das Zeichen mit
dem ASCII-Wert <n>.

Addiert/subtrahiert zu/von dem ASCH-Wert des Zeichens an
Cursorposition den Wert <n>.

Variablen/Makros
Belegt die Variable <Var> mit dem Wert < Text>.

Ldscht eine Variable.

Liest den Text unter dem Cursor ein, wobei normalerweise von
Cursorposition an bis zum néchsten Leerzeichen gelesen wird.
Das Argument dazu lautet %s. Wird fiir x eine Zahl eingesetzt,
werden hdchstens x Zeichen gelesen.

Belegt die AmigaDOS-Umgebungsvariable (in »Env:<) <Var>
mit dem Wert < Text>.

Léscht eine Umgebungsvariable.

Setzt Schalter Nr. <n>.

Léscht Schalter Nr. <n>.

Dreht den Zustand des Schalters <n> um.

Setzt beziehungsweise I6scht den Modified-Schalter (Titelleiste).

Interpretiert den angegebenen Text als Befehlsdatei und flihrt
diese aus (ghnlich BSource.)

Ruft ein ARexx-Makro auf.
Ruft ein ARexx-Makro mit einem Argument auf.
Ruft ein ARexx-Makro mit zwei Argumenten auf.

Dateibefehle

Hinweis: Alle Befehle mit einem »Arp« in ihrem Namen verwenden den File-Requester der
»Arp.Library«, so daB sich diese im Verzeichnis »Libs:« befinden muB. Soliten Sie diese nicht be-
sitzen, konnen Sie auf die dquivalenten Befehle ohne »Arp« zurlickgreifen. Der einzige Unter-
schied besteht darin, daB Sie jedesmal den gewiinschten Dateinamen per Tastatur eingeben

mussen.

Arpload
Newfile < Filename >

Arpsave
Saveas < Filename >

Saveold

Arpinsfile

Insfile < Filename >
ChFilename < Name >

L&adt einen neuen Text.

Der Text <Filename > wird geladen und der bisherige Text ge-
I6scht.

Der aktuelle Text kann unter einem beliebigen Namen gespei-
chert werden.

Speichert den aktuellen Namen unter < Filename >. Der eigentli-
che Name (aus der Titelzeile) bleibt erhalten.

Speichert den Text unter seinem Namen (Titelzeile) ab.
Integriert einen zweiten Text in den bestehenden.

Fligt den Text <Filename > an Cursorposition ein.
Andert den File-Namen des aktuellen Texts in <Name>.
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normalerweise eine Konstante
erwartet, durch ein vorange-
stelltes Dollarzeichen »$« ge-
kennzeichnet. Folgende Varia-
blen existieren:

»$filename« —  derzeitiger
Name des Textes

»$colno« — aktuelle Spalten-
nummer

»$lineno« — aktuelle Zeilen-
nummer

»$margin« — Textbreite
»$modified« — ist 1, wenn der

Text seit dem letzen Speichern
geéandert wurde, ansonsten 0
»$currentline« — Inhalt der ak-
tuellen Zeile

»$scanf« — der letzte, von
scanf eingelesene String

Des weiteren kdnnen Sie mit
den Befehlen »Set« und »Un-
set« eigene Variablen erzeu-
gen und verwalten. So ist es
beispielsweise mdglich, mit
dem Befehl »eiset (Zeile)
($lineno)«  zwischenzuspei-
chern, um spéter mit »goto
($Zeile)« wieder dorthin zu
springen. Eine ahnliche Funk-
tion erflllen Ubrigens die
beiden Befehle »Ping« und
»Ponge«.

Ein Problem, das bei dieser Art
der Variablenverwendung auf-
taucht, ist der Zeitpunkt, an
dem die Variable durch ihren
Wert ersetzt wird. Normaler-
weise geschieht dies bei der
Definition des Makros, was fol-
genden unangenehmen Ne-
beneffekt hat: Sie gehen mit
dem Cursor in die erste Zeile
des Texts und belegen an-
schlieBend mit dem Befehl
»map (f10) (($lineno))« die Ta-
ste [F10] mit der aktuellen Zei-
lennummer. Bei einem soforti-
gen Druck auf [F10] wird eine
»1« an Cursorposition ge-
schrieben. Wenn Sie jetzt in
Zeile drei wechseln und wieder
[F10] driicken, werden Sie wie-
der eine »1« bekommen, ob-
wohl Sie schon lange nicht
mehr in Zeile eins sind. Was ist
geschehen? Der »Dmex« hat di-
rekt bei der Definition die Va-
riable »$lineno« durch ihren
Wert (zu dem Zeitpunkt »1«) er-
setzt. Alle anschlieBenden An-
derungen von »$lineno« blei-
ben unberiicksichtigt. Um dies
zu vermeiden, ist der Variablen
ein Backslash »\« voranzu-
stellen, weshalb der in diesem
Fall richtige Befehl »map (f10)
((~$lineno))« lauten muB.
Eine weitere Art der Variablen
sind die Toggles (Schalter), die
im Endeffekt mit einer Bool-
schen-Variablen vergleichbar
sind. Insgesamt stehen 256
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Down
Downadd

Up

Left

Right

Wieft

Wright
Tomouse
Pagedown
Pageup
Pageset<n>

Screenbottom
Screentop
Scrolidown

Scrollup
Bottom
Top
First
Firstnb

Last

Return

Goto Block
Goto Start
Goto End
Goto < Zeile>
Goto + <n>
Goto- <n>
Ping<n>

Pong<n>

Back (oder Bs)
Delete

Insertmode <Arg >

Tab

Backtab
Tabstop<n>
Savetabs <Arg >

Block

Cursorbefehle
Eine Zeile nach unten.

Eine Zeile nach unten und am Ende des Texts eine Leerzeile
hinzufligen, falls der Cursor bereits in der letzten Zeile steht.

Eine Zeile nach oben.

Ein Zeichen nach links.

Ein Zeichen nach rechts.

Ein Wort nach links.

Ein Wort nach rechts

Setzt den Cursor an die Mausposition.
Eine Bildschirmseite nach unten.
Eine Bildschirmseite nach oben.

Definiert, in Prozent relativ zur aktuellen Anzahl an sichtbaren
Zeilen, wie viele Zeilen eine Bildschirmseite (beim Blattern mit
»Pagedown«/»Pageup«) darstellt.

Springt in die letzte gerade sichtbare Zeile.
Springt in die erste gerade sichtbare Zeile

Bewegt den Text um eine Zeile nach unten, ohne den Cursor zu
bewegen.

Wie »Scrolldown«, nur nach oben.

Springt ans Ende des Textes.

Springt an den Anfang des Textes.

Springt in die erste Spalte der aktuellen Zeile.

Springt in die erste Spalte der aktuellen Zeile, in der sich kein
Leerzeichen befindet.

Springt ans Ende der Zeile.

Entspricht (First Downadd), erste Spalte néchste Zeile.
Springt an den Anfang des aktuellen Blocks.

Wie »Goto Blocke,

Springt an das Ende des aktuellen Blocks.

Springt an die angegebene Zeilennummer.

Springt um <n> Zeilen nach vorne.

Springt um <n> Zeilen zurlck.

Markiert die aktuelle Cursorposition, wobei 10 ( <n> von 0-9)
verschiedene Stellen markiert werden kénnen.

Springt an eine mit »Ping« markierte Marke.
Backspace, loscht das Zeichen links vom Cursor.
Ldscht das Zeichen an Cursorposition.

Wenn < Arg> gleich »on«, werden bei Eingabe eines neuen Zei-
chens alle Zeichen rechts vom Cursor um eine Position verscho-
ben. Bei »off« wird das Zeichen an der Cursorposition Uberschrie-
ben. »Toggle« schaltet den aktuellen Zustand ins Gegenteil.

Tabulatorbefehle
Springt zum nédchsten Tabulator.
Springt einen Tabulator zurlick.
Setzt den Abstand zwischen zwei Tabulatoren auf <n > Zeichen.

Falls <Arg> gleich »on«, werden beim Speichern Tabulatorzei-
chen verwendet. Bei »off« werden diese durch die entsprechende
Anzahl Leerzeichen ersetzt. »Toggle« schaltet auf das Gegenteil
zur aktuellen Einstellung um.

Blockbefehle

Markiert den Anfang (beim ersten Aufruf) sowie das Ende (beim
zweiten Aufruf) eines Blocks.

Fortsetzung auf Seite 85
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Fortsetzung von Seite 80
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Bcopy

Bmove

Bdelete

Bsave < Filename >
Unblock

Bsource

Pushmark
Popmark

Swapmark

Purgemark

Find<z1>
Next

Prev
Findr<zl> <z2>
Nextr

Prevr

FindStr<z1>
Repstr<z2>
Ignorecase <Arg >

BGPen < Farbe >
FGPen < Farbe >
HGPen < Farbe >
lconify

Resize<x> <y>
Setfont<Z > < GroBe >

Saveconfig

Menuadd < Menii >
< Meniipunkt > < Befehl >

Menudel < Menii >
< Meniipunkt >

Menudelhdr < Menii >
Menuclear

Menuoff

Menuon

Kopiert den aktuellen Block in die Zeile vor dem Cursor.
Verschiebt den aktuellen Block in die Zeile vor dem Cursor.
Léscht den aktuellen Block.

Speichert den aktuellen Block unter <Filename > ab.
Loscht die aktuelle Blockmarkierung.

Interpretiert den aktuellen Block als Befehisliste und fiihrt diese
aus (sinnvoll beim Ausprobieren eigener Makros).

Schiebt die aktuelle Blockmarkierung auf einen Stack (Stapel)
und léscht die Markierung (nicht den Block).

Holt die letzte mit »Pushmark« abgelegte Blockmarkierung
zurlick und kennzeichnet den entsprechenden Block.

Legt die aktuelle Blockmarkierung auf den Stack und nimmt
anschlieBend die vorherige herunter und markiert die ent-
sprechende Textstelle.

Loscht den Stack mit den Blockmarkierungen.

Suchen und Ersetzen

Sucht die angegebene Zeichenkette <z1> ab Cursorposition
und springt an die entsprechende Stelle im Text.

Springt an die nachste Textstelle, die dem angegebenen Such-
muster <z1> entspricht.

Springt an die vorhergehende Textstelle, die <z1> entspricht.
Sucht die Zeichenkette <z1> und ersetzt diese durch <z2>.

Sucht die nachste Zeichenkette, die dem Suchmuster <z1>
entspricht und ersetzt sie durch <z2>.

Sucht und ersetzt die nachste Zeichenkette <z1> in Richtung
Textanfang.

Setzt den Vergleichswert flir die Befehle »Next« und »Nextre.
Setzt den Ersatz-String <z2 > neu.

Das Argument <Arg> bestimmt, ob ein Unterschied zwischen
GroB-und Kleinschreibung besteht. Mogliche Argumente sind
»on« (kein Unterschied), »off« und »toggle« (dreht die aktuelle
Situation um).

Fenstermanipulation
Setzt die Hintergrundfarbe auf Farbe Nr. <Farbe >.
Setzt die Textfarbe auf die Farbe Nr. <Farbe>.
Setzt die Farbe fir markierte Blocke auf Farbe Nr. <Farbe>.

Verwandelt das Textfenster in eine kleine Leiste am oberen Bild-
schirmrand.

Andert die aktuelle GroBe des Textfensters, wobei <x> die
Breite und <y> die Hohe in Zeichen, nicht in Pixeln, darstelit.

Stellt den Amiga-Zeichensatz <Z> (zum Beispiel »look.font«)
mit der angegebenen < GroBe > ein.

Speichert die Farbwerte, die FenstergréBe sowie einige andere
Einstellungen in der Datei »s:dme.config« ab.

Mentis

Fliigt dem Pulldown-Menli <Menii> den Eintrag <Menu-
punkt > hinzu und belegt ihn mit <Befehl>.

Léscht den angegebenen < Menlpunkt> aus <Menii>.

Loscht das komplette <Men(li>.
Alle Menus léschen.
Alle Menlis ausschalten.

Gegenteil zu »Menuoff«; mehrere Aufrufe von »Menuoff« missen
durch die gleiche Anzahl von »Menuon« riickgangig gemacht
werden.

Tabelle 1. Die Befehlsliste des »Dme«
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verschiedene Schalter zur Ver-
fligung. Sie werden durch ihre
Nummern (0-255) angespro-
chen und kénnen mit Hilfe der
Befehle »Settoggle«, »Reset-
toggle« und »Toggle« manipu-
liert werden.

Schleifen

In Verbindung mit den Schlei-
fen- beziehungsweise Verzwei-
gungsbefehlen »While«, »lf«
und »lfelse« kdnnen Sie den
Ablauf eines Makros beeinflus-
sen. Eine While-Schleife flihrt
eine Befehlsfolge so lange
durch, wie eine gegebene Be-
dingung (siehe Tabelle 3) er-
fallt ist, also

While <Bedingung> <Befehls-
folge>

Anders die IF-Verzweigung.
Sie fragt eine Bedingung ein-
malig ab und fiihrt gegebenen-
falls eine Befehlsfolge aus. Sie
wird mit

IF < Bedingung> <Befehls-
folge>

aufgerufen. Soll nach einem
negativ ausgegangenen Ver-
gleich eine alternative Befehls-
folge abgearbeitet werden,
kommt »IFELSE« zum Einsatz.
Hier lautet das Format

IFELSE <Bedingung> < Befeh-

le falls Bedingung erfillt>
<alternative Befehle>

Alle Bedingungen kénnen
durch ein vorangestelltes »!«
mit einem logischen “NOT*
verknipft werden. So fuhrt der
Befehl

If (leb) (reformat)

ein »Reformat« aus, wenn sich
der Cursor auBerhalb (!) eines
markierten Blocks befindet.

Als Beispiel fir ein komplexe-
res Makro soll einmal die in
Tabelle 4 dargestellte Befehls-
folge herhalten. Natlrlich
muissen die Kommentare ent-
fernt und alle Befehle in eine
Zeile geschrieben werden.
Sinnvollerweise sollte das Ma-
kro mit dem Befehl »Map« auf
eine Taste gelegt werden, die
Aufspaltung in mehrere Zeilen
dient nur der Ubersichtlichkeit.
Es verfolgt den Zweck, einen
optischen Textblock (oben und
unten befindet sich eine Leer-
zeile) als Block zu markieren.
Eine Leerzeile wird daran er-
kannt, daB der ASCII-Wert an
Cursorposition gleich Null ist.
Hierbei ist zu beachten, daB
sich am Textende/-anfang
meist keine Leerzeile befindet.
Aus diesem Grund wird eine
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menuoff

menuadd (Datei) (Laden) (arpload)

menuadd (Datei) (Speichern) (arpsave)

menuadd (Datei) (Namen Andern) (escimm (chfilename
 $filename))

menuadd (Datei) (Alles Neu) (escimm (newfile ))

menuadd (Datei) (Drucken) (saveas prt:)

menuadd (Suchen/Ersetzen) (Suchen) (escimm (find ))
menuadd (Suchen/Ersetzen) (weitersuchen) (next)

menuadd (Suchen/Ersetzen) (riickwérts suchen) (prev)
menuadd (Suchen/Ersetzen) (Ersetzen) (escimm (findr ))
menuadd (Suchen/Ersetzen) (weiter ersetzen) (nextr)
menuadd (Suchen/Ersetzen) (rlickwérts ersetzten) (prevr)
menuadd (Suchen/Ersetzen) (GroB = Klein) (ignorecase on)
menuadd (Suchen/Ersetzen) (GroB < > Klein) (ignorecase
off)

menuon

Tabelle 2. Frei definierbare Pulldown-Meniis

derartige Situation abgefragt
und die benétigte Leerzeile
vom Makro eingefligt und an-
schlieBend wieder geldscht.
Um festzustellen, ob vorher
eine zu léschende Zeile einge-
fugt wurde, wird »Toggle 255«
verwendet. Bitte beachten Sie,
daB sich nach Beendigung des
Beispielmakros die Markie-
rung »Ping Pong 9« geandert
hat. Eine zweite Mdglichkeit,
eine Schleife zu programmie-
ren, liegt darin, vor Beginn der
Schleife festzulegen, wie oft
diese durchlaufen werden soll.
Der »Dme« verwendet hierzu
(wie viele andere Program-
miersprachen auch) den Be-
fehl »Repeat«. Er hat das For-
mat »Repeat <n> < Befehls-
folge>«, womit die Befehls-

folge n-mal wiederholt wird.
Giltige Werte fir »n« sind alle
positiven ganzen Zahlen sowie
»-1«, was unendlich bedeutet.
Eine solche Endlosschleife
wird nur dann beendet, wenn
ein Befehl der Befehlsfolge
zum Abbruch geflhrt hat. Dies
ist immer dann der Fall, wenn
ein Befehl mit einer Fehlermel-
dung abbricht oder aus irgend-
welchen anderen Griinden
(Cursor am Textende bei
»down« und so weiter) nicht
ausgeflhrt werden kann. So
ersetzt der Befehl »Repeat (-1)
(nextr)« automatisch alle im
Text vorkommenden Suchmu-
ster (vorher mit »findr« gesetzt)
und bricht die Abarbeitung des
Makros am Ende des Texts ab.
Wie jedes Makro kann auch

Neben den 256 Schaltern/Toggles existieren noch folgende

Bedingungen:

Bedingung Trifft zu, wenn

t der Cursor in der ersten Zeile steht.

b der Cursor in der letzten Zeile steht.

| der Cursor in Spalte 0 steht.

r der Cursor am Ende der Zeile steht.

m Text nach dem letzten Abspeichern verdndert
wurde.

i der Einflugemodus (Insertmode) eingeschaltet
ist.

X[<=>]# “#"kleiner, gleich, groBer (oder Kombination)
der Cursorposition (Spalte) ist.

y[<=>]# “#"kleiner, gleich, gréBer (oder Kombination)
der Cursorposition (Zeile) ist.

cl das Zeichen unter dem Cursor ein klein-
geschriebener Buchstabe ist.

cu das Zeichen unter dem Cursor ein groB-
geschriebener Buchstabe ist.

ca das Zeichen unter dem Cursor eine Zahl oder
ein Buchstabe ist.

cn das Zeichen unter dem Cursor eine Zahl ist.

c[<=>]# der ASCIlI-Wert des Zeichens unter dem Cursor
kleiner, gleich, gréBer (oder Kombination) “ # *
ist.

cb sich der Cursor in einem markierten Block

: befindet.

Tabelle 3. Alle Bedingungen (If, Ifelse, While) auf einen Blick

eine Endlosschleife durch die
Tastenkombination  [Ctrl]-[C]
abgebrochen werden. Weiter-
hin kann fir »n« einer der fol-
genden Platzhalter verwendet
werden:

»line« — Zeilennummer (be-
ginnend bei 1)

»lbot« — Anzahl der Zeilen bis
zum Textende

»cleft« — Spaltennummer (be-
ginnend bei 0)

»cright« — Anzahl der Zeichen
bis Zeilenende (eol)

»tr« — Anzahl der Zeichen zum
nachsten Tabulator

»tl« — Anzahl der Zeichen zu-
rick zum letzten Tabulator
Eine sinnvolle Anwendung ei-
ner Repeat-Schleife ist bei-
spielsweise das Verschieben
des Cursors mit Text (!) bis zum
nachsten Tabulator. Das kann
mit dem Befehl »Repeat (tr)

(())« geschehen. Allerdings ist
es hier wichtig, daB der Einfi-

Makro optischen Block markieren:
unblock ;alte Blockmarkierung léschen
firstnb ;in die erste Spalte ohne Leerzeichen
ping 9 ;Stelle merken
while (c< >0) ;solange Leerzeile nicht erreicht
(ifelse !t ;wenn Cursor nicht in der obersten Zeile
up ;eine Zeile nach oben
(insline settoggle 255)) ;ansonsten Zeile einfligen und merken
down ;nach unten, Leerzeile gehdrt nicht zum Block
block ;obere Markierung setzen
if 255 ;wenn vorher Zeile eingefiigt
(up ;nach oben -
deline ;eingefligte Zeile I6schen
toggle 255) ;Schalter I6schen
pong 9 ;zurtick nach unten
while (c< >0) ;solange Leerzeile nicht erreicht
(ifelse Ib ;wenn Cursor nicht am Textende
(down) ;eine Zeile nach unten
(downadd settoggle 255)) ;ansonsten Zeile unten einfiigen und merken
up ;nach oben, Leerzeile gehort nicht zum Block
block ;untere Markierung setzen
if 255 ;wenn vorher Zeile eingefiigt
(down ;nach unten
deline ;eingeflgte Zeile l6schen
toggle 255)) ;Schalter ldschen

gemodus eingeschaltet st
(»Insertmode on«). Zurlick zum
letzten Tab geht’s mit »Repeat
(tl) (bs)«. Zum AbschluB noch
ein Leckerbissen flir alle, die
auch Briefe mit dem »Dme«
schreiben. Das Makro
goto block while eb (justify
full down) unbloeck -
berechnet den Blocksatz flir
den aktuellen, markierten
Block. Leider kénnen wir aus
Platzgrinden ldngst nicht alle
interessanten Themen bespre-
chen. Wir hoffen aber, Ihnen
den »Dme« ein wenig ndherge-
bracht zu haben.

(vb)

PD-Info

Name: DME 1.42
Autor: Matt Dillon
Merkmal: Freeware

Tabelle 4. Beispiel eines Blockmakros
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PD-WORKSHOP

Der »KeyMapEd« kann von der
Workbench oder dem CLI aus
gestartet werden. Nach dem
Start offnet sich — neben
dem Statusfenster — ein File-

‘key :
Dart befinden sich die zu an-
dernden Tastaturbelegungen.
n klickt man auf eine dieser
Definitionen und wahlt das
Gadget »Load« an.
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i Computer
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zweiten Zeile des Fensters an-
wéhlt. Uber den Gadget er-
scheint dann jeweils die Be-
deutung der jeweiligen Eintra-
gung. Insgesamt muBten so
also, rein rechnerisch, acht
verschiedene Belegungen ei-
ner Taste méglich sein (alleine

_und mit [SHIFT], [ALT], [CTRL],

[ALT]+[CTRL], [SHIFT]
[CTRL]). Doch der Ami-
gllt nur maximal vier ver-
ene Belegungen einer
-Taste zur Verfliigung.
Gibt man also alle drei Quali-
fier als moglich an, wird ein
omiB geschlossen. Le-
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picht die —mittels [Shift] er- &5
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diglich mit [ALT] oder [SHIFT]
kann der Taste eine andere Be-
deutung zugewiesen werden.
In Verbindung mit [CTRL], er-
gibt die Taste einen Wert, der
nicht verdnderbar, aber bere-
chenbar ist. So wird die Defini-
tion flr ein unsichtbares, aber
intern vorhandenes Gadget er-
rechnet, indem man den Con-
trol-Code des Zeichens sen-
det. Dies wéare der Dezimal-
wert “1“ fur [CTRL]-[a], “2“ fir
[CTRL]-[b] und so weiter bis
hin zu “26" far [CTRL]-[z]. Die-
se Reihe setzt sich nur durch
das Alphabet hindurch fort.
Control-Codes mit hoheren
Werten als 26 (hex $1a) kbnnen
auf diese Art und Weise nicht
erzeugt werden.

Taste ist nicht
gleich Taste

Wie gesagt, dies trifft nur zu,
falls die Taste vom Typ Normal
ist und alle drei Qualifier
(SHIFT, ALT und CTRL) als
maoglich definiert wurden.
Ansonsten enthalten die jewei-
ligen Gadgets einer Normal-
Taste entweder das Zeichen
selbst oder dessen ASCII-
Code in dezimal beziehungs-
weise hexadezimal. In letzte-
rem Falle muB der zweistelli-
gen Hex-Zahl ein Backslash
“x (~x)" vorausgehen. Um ein
A zu représentieren, muB das
Gadget also entweder die Zei-
chen “A", “65" oder “ \ x41"“ auf-
weisen. So kdnnen alle Zei-
chen auf die jeweils einfachste
Form eingegeben werden.
Ahnlich wie mit den Normal-
Tasten verhdlt es sich mit dem
Typ String. Der Unterschied
besteht hier jedoch darin, daB
alle acht moglichen Kombina-
tionen der Qualifier unterstitzt
werden. Dabei bedeutet die
Bezeichnung »Vanilla« vor ei-
nem Gadget, daB es sich um
die Kombination aller Qualifier
handelt, also die Taste plus
[SHIFT], [ALT] und [CTRL]. Zu-
dem kdnnen bis zu 32 Zeichen
hintereinander  eingegeben
werden. Mochte man Werte als
hexadezimale Codes einge-
ben, so ist jeder zweistelligen
Hex-Zahl jeweils das “ “ x“ vor-
anzusetzen. Wie die Normal-
Tasten auch, sind String-Tasten
nicht als »Dead« oder-»Dead-
able« zu definieren, was ja
aber eigentlich auch logisch
ist.

Doch nun zu den etwas kom-
plizierteren Dead- und Dead-
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able-Tasten. Wahlt man als
Tastentyp »Dead« an, so sind
damit eigentlich beide Arten
gemeint. In den erscheinen-
den Gadget, die wie String-
Tasten auch, wieder alle bis zu
acht méglichen Kombinatio-
nen mit Qualifiern aufweisen,
finden sich bei diesem Typ die
zusdtzlichen  Bemerkungen
»Mod« und »Dead«. Sie weisen
eine Taste als »Dead« oder
»Deadable« aus. Die Aufschrift
»Mod« bedeutet dabei »Dead-
able« und, naja wohl logisch,
»Dead« bedeutet auch »Dead«.
Es muB jedoch nicht unbedingt
eines der Gadgets »Mod« oder
»Dead« angewdhlt werden.
Sind beide Gadgets nicht an-
gewahlit, so verhalt sich die
Taste wie eine Normal-Taste,
mit dem Unterschied, daB
auch wirklich alle acht ver-
schiedenen Qualifier-Kombi-
nationen angesprochen wer-
den kdnnen.

Ist jedoch eine der beiden
Tasten angewdhlt, erscheinen
pro Tastenkombination flnf
weitere Gadgets, die die jewei-
lige Belegung der Taste ange-
ben. Wird »Dead« angewahlt,
erscheint in den finf Gadgets
der jeweilige Zusatz zum nach-
folgenden Zeichen. Also “’* “*,
“1% “~“ und der Umlaut. Je
nachdem, welchen dieser Zu-
sdtze man nun anwéhlit, defi-
niert man die Art der Dead-Ta-
ste. Ist also das Caret ange-
klickt, geschieht beim Druck
auf diese Taste zunéchst gar
nichts, doch der Buchstabe
des néchsten Tastendruckes
wird — soweit mdglich — mit
einem Circumflex versehen.
Das erwéhnte “soweit moglich”
hangt von der Definition einer
Taste ab, die bei einer Dead-
able-Taste — also einem ange-
wéhltem Mod-Gadget - ge-
macht wird. Bei der Anwahl
von »Mod« erscheinen flr jede
Tastenkombination sechs wei-
tere Gadgets. Das erste enthalt
den Wert, der auf dem Bild-
schirm erscheint, wenn die
Taste mit oder ohne einen ent-
sprechenden Qualifier, jedoch
unbedingt ohne vorherigen
Dead-Key eingegeben wurde.
Die funf weiteren Gadgets re-
présentieren der Reihenfolge
nach die Werte, die bei jeweils
vorhergehender Dead-Taste
erscheinen. Anders ausge-
drickt, enthalt beispielsweise
das zweite Gadget der A-Taste
den Wert “ * xe1", was (wie aus
der erwadhnten ASCIl-Tabelle
ersichtlich) einem “a“ mit

Accent aigu entspricht, das
letzte und sechste Gadget hin-
gegen enthdlt den Wert
“~xe4" oder einfach den
Buchstaben “&“, was auch letz-
terem entspricht. Die Reihen-
folge der Sonderzeichen ent-
spricht dabei genau derer, die
auch bei einem Klick auf
“Dead" erscheinen.

So sollte also im ersten Gadget
der Wert des Zeichens ohne
Umdefinition, im zweiten der
Wert mit Accent aigu, im drit-
ten der Wert mit Accent grave,
im vierten der Wert mit Circum-
flex und im letzten der mit Um-
laut stehen. Falls das an dieser
Stelle noch nicht so ganz klar
ist, kann man hier nur empfeh-
len, sich in der Standard-Tasta-
turbelegung “d“ einmal die De-
finition der Taste “a“ anzu-
schauen. Danach dlrfte alles
viel deutlicher werden.

Hat man nun alle Tasten nach
seinen Wiinschen umdefiniert,
was anfangs sicherlich mit viel
Probieren und Neulberlegen
verbunden ist und bestimmt
seine Zeit braucht, kann die
fertige Tastaturbelegung mit-
tels des Punktes »Save« in der
Menlizeile abgespeichert wer-
den. Man muB jedoch dabei
unbedingt bedenken, daB die
neue Definition der Tastatur
erst dann wirksam wird, wenn
man den Computer neu
bootet.

Tastatur-Dateien
haben ihre
Besonderheiten

Dieses etwas merkwirdige
Verhalten 148t sich aus der Ar-
beitsweise des Befehls »Set-
map« erklaren. Dieser kann
zZwar - angenommen, man
hat zuerst die deutsche Tasta-
turbelegung “d* eingeladen
und danach auf die amerikani-
sche Belegung “usal” umge-
schaltet — wieder auf “d“ zu-
rickschalten, doch wird er da-
bei nicht den neuen Treiber
von der Diskette laden, da
automatisch festgestellt wird,
daB sich der Treiber fir
die deutsche Tastaturbele-
gung noch im Speicher befin-
det. Da hilft auch ein Léschen
der unbendtigten Daten im
Speicher nichts.

Mit dieser Tatsache héangt
auch der Umstand zusammen,
daB man eine Tastaturbele-
gung auf Diskette niemals um-
benennen sollte, da der Name
der Belegung sich nicht alleine

im Dateinamen widerspiegelt,
sondern auch in der Datei
selbst softcodiert ist.

Die Speicher-Routine des »Key-
MapEd« bertlicksichtigt jedoch
diese Besonderheit und spei-
chert eine Datei korrekt unter
dem Namen ab, der im String-
gadget des File-Requesters
eingegeben wurde.

Die Menlleiste weist jedoch
noch einige andere Eintrdge
auf, die jedoch leicht zu verste-
hen sind. Mit »Load« wird eine
neue Belegungsdatei eingela-
den und mit »Save« die veran-
derte Belegung abgespei-
chert.

»New« erlaubt das Erstellen ei-
ner vollkommen neuen Tasta-
turbelegung. »Define«, »Copys,
»Swape«, »Move« und »Clear«
sind die verschiedenen Modi,
in denen sich der »KeyMapEd«
befinden kann. Normalerweise
ist »Define« angewahlt. In die-
sem Modus erscheint bei je-
dem Klick auf eine Taste das
Definitionsfenster, in dem alle
besagten Einstellungen geta-
tigt werden kénnen.

Mdéchte man nun die Belegung
einer Taste auf eine andere
duplizieren, muB nicht jeder
Wert  umstéandlich  einzeln
Ubertragen werden. Einfach
»Copy« anwdhlen, die zu ko-
pierende Taste anklicken und
danach den Ort, an den diese
Belegung kopiert werden soll.
Voila — nun sind zwei Tasten
mit exakt der gleichen Bele-
gung vorhanden.

Analog verhdlt es sich mit den
Modi »Swap« und »Movex.
»Swap« jedoch kopiert nicht
nur eine Taste an einen neuen
Ort, sondern vertauscht ein-
fach zwei Tastenbelegungen
miteinander. »Move« ist wie ein
»Copy« mit anschlieBendem
Léschen der urspriinglichen
Taste. Diese wird als “NOP“
definiert. Eine einfache Mdg-
lichkeit zum “Léschen” von
Tasten bietet auch »Clear«, das
die angewahite Taste ebenfalls
als “NOP* definiert. Damit hat
jetzt jeder Benutzer ein méch-
tiges Werkzeug in der Hand,
um sich seine eigene, auf die
ganz persénlichen Bedirfnisse
zugeschnittene Tastaturbele-
gung zu erstellen. (vb/jb)

PD-Info

Name: KeyMapEd

Autor: Tim Friest

Quelle: Fish 193

neuestes Update: Fish 388
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TIPS & TRICKS

Fortsetzung von Seite 76

263:
264:
265:
266:

267:.

268:
269:

270:
271:
2722
273:
274:
275¢
276:
21
278:
279:
280:
281:
282:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:
291:
292:
293:
294:
295:
296:
297:
298:

299:
300:
301:
302:
303:
304:
305:
306:
307:
308:
309:
310:
311:
312
313:
314:
315:
316:
317:
318
319:
320:
321:
322:
323:
324:
325:
326:
327:
328:
329:
330:
331:
332:
333:
334:

335:

336:
337:
338:
336:
340:
341:
342:
343:
344:
345:
346:
347:
348:
349:
350:
351:
352:
353:

ze%=LEN(eingabe$)+p len%
IF aktcol%=ze%+1 THEN
SOUND 2000,5
ELSE IF aktcol%<=ze%
SUB aktcol%,p_len%
ein 2$=eingabe$
exngabns LEFTS(E;n 28 ,aktcol%- 1)+RIGHTS(e1n 25 ,LEN(
ein_2$)-aktcol%)
PRINT AT(p_len%+1,aktlin%);eingabe$+" ";
LOCATE pﬁlen%+aktcol% aktling
ENDIF
ﬂ$=""
RETURN
PROCEDURE bspace
routine$="bspace"
! Normales BACKSPACE innerhalb einer Zeile
LOCAL i%,ein_2§
ze%=LEN(eingabe$)+p_len%
IF aktcol%=p_len%+l THEN
SOUND 2000,5
ELSE
IF aktcol%>ze% THEN
SUB aktcol%,p_len%
ein ZS-eLngabas
eingabe$=LEFT$ (ein_2$,aktcol%-2)
PRINT AT(p_len%+1,aktlin%);eingabe$+" ";
LOCATE p_len%$+aktcol%-1,aktling
ELSE IF aktcol%=ze%
SUB aktcol%,p len%
ein 2$=eingabe$
eingabe$=LEFT$ (ein_2§,aktcol%-2)+RIGHTS (ein_25,1)
PRINT AT(p len%+1,aktlin%);eingabe$+" ";
LOCATE p len%+aktcol%-1,aktlin%
ELSE IF aktcol%<ze%
SUB aktcol%,p len%
ein 2$=eingabe$
eingabe$=LEFTS$ (ein_2$,aktcol%-2)+RIGHTS (ein_2$,LE
N(ein_2§)+1-aktcolk)
PRINT AT(p len%+1,aktlin%);eingabe$+" ";
LOCATE p_ len%+aktcol% 1ip aktlln%
ENDIF
ENDIF
as_ll "
RETURN
PROCEDURE add hlstory
routine$="add history"
IF history$(0)<>eingabe$ AND eingabe$<>"" THEN

INSERT history$(0)=eingabe$
IF max_history%<30 THEN .
Darsgoy

INC max_history%
ENDIF
ENDIF
RETURN
PROCEDURE alte zeile loeschen
routine$="alte_zeile_loeschen"
LOCAL i%
SpS$=SPACES(79-p_len%)
PRINT AT(p_ len%+1 aktlin%);sp$;
RETURN
PROCEDURE check function
routlnes-“check function"
LOCAL j$,k$
IF ASC(ES]> 131 AND ASC(a$)<=150 THEN
f key&=ASC(a$)-130
use_fkey(f_keyk)
ENDIF
special | =TRUE
ag=""
RETURN
PROCEDURE use_fkey (VAR f_key&)
routine$="use_fkey"
IF f flag!=TRUE THEN
alte zeile loeschen
IF RIGHTS(fkeyS(f_keyEk),2)=""m" OR RIGHTS (fkey$S(f_k
ey&),2)="M" THEN
PRINT AT(p_len%+1,aktlin%);LEFT$(fkey$(f key&),LEN
(fkey$(f_key&))- 2)'
eingabe$=LEFTS (fkey$ (f_key&),LEN(fkey$ (f_key&))-2)
a$=CHRS (13)
check_keys
ELSE
PRINT AT(p len%+l,aktlin%);fkey$(f_key&);
eingabe$=fkey$ (f key&)
ENDIF
ELSE
SOUND 2000,5
ENDIF
RETURN
PROCEDURE new_input(aus$,h _flag!,f_flag!,u_flag!)
routine$="new_input"
PRINT aus$;
eingabe$=""
p_len%=LEN(aus$)
cr!=FALSE
WHILE cr!=FALSE

Listing: NEWINPUT.GFA

354:
355:
356:
357:
358:
359:
360:
361:
362:
363:
364:
365:
366:
367:
368:
369:
370:
a7y
372:
373
374:
375:
376:
377:
378:
379:
380:
381:
382:
383:
384:
385:

386:
387:
388:
389:
390:
391:
392:
393:

394:
395:
3686:
397:
398:
399:
400:
401:
402:
403:
404:
405:
406:
407:
408:
409:
410:
411:
412:
413:
414:
415:
416:
417:

418:
419:
420:
421:

422:
423:
424:
425:
426:
427:
428:
429:
430:
431:
432:

433:
434:
435:
436:
437:
438:
439:
440:
441:
442:
443:
444:

Listing:

aktlin%=CRSLIN
aktcol%=CRSCOL
akt 2%=aktcol%
IF aktcol%<>80 THEN
show_cursor
get_taste
del cursor
check_keys
IF special!=FALSE THEN
IF u_flag!=TRUE THEN
eingabe$=UPPERS (eingabe$)
ENDIF
PRINT AT(p_len%+l,aktlin%);eingabe$;
LOCATE akt_2%+1,aktlin%
ENDIF
ELSE
SOUND 2000,5
cr !=TRUE
ENDIF

WEND

eingabe$=TRIMS (eingabe$)

a$=nu

RETURN
PROCEDURE open_screen
routine$="open_screen"

OPENS 1,0,0,640,256,2,32768

OPENW #1,0,10,640,246,5H400+&H200,6144,1

TITLEW #1,"New_Input"

window%=WINDOW(1) | Rdresse der Windowstruktur

messageport¥=LONG {window%+86)

RETURN
PROCEDURE open_console_device
routine$="open_console_device"

LOCAL dev$

! Console.device oeffnen

INLINE iostdreg%,48

LONG{iostdreq%+40}=WINDOW(1)

dev$="console.device"+CHRS(0)

IF OpenDevice(V:dev$,-1,iostdreq%,0)
alert$=" Fehlermeldung : | console.device kann nicht
geoeffnet werden"

ALERT 0,alertS,1,"ENDE",wahl&
ievi=0
END
ELSE
! Input-Event-Struktur initialisieren
INLINE iev%,22
INLINE buf%,255
LONG{iev%)=0
BYTE{ievi+4}=1
BYTE{iev%+5}=0
conbase%=LONG { iostdreq%+20}
ENDIF
RETURN
PROCEDURE change_color
routine$="change_color"

SETCOLOR 0,0

SETCOLOR 1,0,15,0

SETCOLOR 2,15,0,0

COLOR 1,0,1

RETURN
PROCEDURE guru_meldung

LOCAL wahl

IF guru<>0 THEN

alert$="Guru Meditation :é"+HEX$(guru}+"|in Routine

"+routine$+"LAbbrechen oder weitermachen ?"

ALERT 0,alert$,1," ABBRUCH | WEITER ",wahl

IF wahl=2 THEN
wahl=0
alert$="Bei weiterer Abarbeitung des Programms|kann
es zu Datenverlusten kommen !"
ALERT 0,alert$,2," ABBRUCH | WEITER ",wahl
IF wahl=1 THEN
clean_up
END
ENDIF
ELSE
clean_up
IND
DIF

ELSE

alert$="GFA Fehlermeld'ng : |"+ERR$(ERR)+"|in Routi

ne|“+routines+"L Programmabbruch "

ALERT 0,alert$,1," ENDE ",wahl
clean_up
END
ENDIF
RETURN
PROCEDURE clean_up

routine$="clean up"

IF conbase%<>0 THEN

~CloseDevice(iostdreg%)

ENDIF

CLOSES 1

RETURN

NEWINPUT.GFA
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Sebastian Ritter

Saldicus

LISTING

Was dem einen sein Action-Game,
ist dem anderen sein Denkspiel. Und
davon haben wir hier wieder eines —
»Saldicus« flir Punktejager verspricht
SpaB fiir bis zu finf Spieler.

Bei »Saldicus« han-
deltes sichum einin
AmigaBASIC geschriebenes
Spiel, an dem bis zu fiinf Spie-
ler teilnehmen kénnen. Wer
lieber alleine spielt, kann ge-
gen bis zu vier Gegner, die
vom Computer gestellt wer-
den, antreten.

Das Spielfeld setzt sich aus 35
griinen und 25 roten dreiecki-
gen Feldern zusammen, die je-
weils von 1 bis 35 und von 1 bis
25 durchnumeriert werden.
Auf die Mitspieler werden ins-
gesamt 42 Spielsteine gleich-
maBig verteilt. Nehmen vier
oder flinf Mitspieler am Spiel
teil, werden zwei Steine schon
von Anfang an auf das Spiel-
feld gesetzt, damit jeder Spie-
ler die gleiche Anzahl von Stei-
nen besitzt.

Zum Programm

Pro Runde muB jeder Spieler

setzen, wenn er an der Reihe
ist. Punkte bekommt man,
wenn eines der Dreiecke an je-
dem Eckpunkt einen Spiel-
stein hat. Das Dreieck wird
dann in der Farbe des jeweili-
gen Spielers ausgefiillt, und
der Spieler bekommt die
Punktzahl, die in dem Dreieck
stand, gutgeschrieben. Aber
aufgepaBt, nur die griinen Fel-
der ergeben einen Punktzu-
wachs. Bei den roten Drei-
ecken wird die entsprechende
Punktzahl abgezogen. Sie
muissen also sehr aufpassen,
ob Sie nicht, wenn Sie gerade
voller Freude ein griines 20er
Feld holen, gleichzeitig ein ro-
tes 25erFeld erwischen. In die-
sem Fall gabe es logischerwei-
se funf Minuspunkte. In man-
chen Féllen kénnen sogar bis
zu sechs Felder auf einmal ein-
geschlossen werden.

Nach dem Start erscheint ein
Bildschirm, in dem wichtige

oo

]
|] SALDICUS
g

]

Steine:
Punkte:

»Saldicus« braucht denkfiahige Spieler ...

vorgenommen werden kon-
nen. Ganz oben wird nach der
Anzahl der Spieler gefragt
(insgesamt, Computer-Gegner
also mit eingerechnet). Mit der
Maus kann man entweder ein
Plus- oder ein Minusfeld an-
klicken, um die Zahl den eige-
nen Winschen anzupassen.
Hier sind Zahlen zwischen 2
und 5 méglich.

Zurticklehnen und
zuschauen

In dem Feld darunter |48t sich
auf die gleiche Art einstellen
wie viele der Spieler durch den
Computer ersetzt werden sol-
len (0-5). Auf diese Weise ist
sogar ein Wettkampf des Com-
puters moglich, bei dem Sie
Zuschauer sind. Ebenfalls ein-
stellbar ist die Starke, mit der
der Computer spielen soll. Stu-
fe 1 ist recht einfach, wéahrend

Des weiteren kann man flir das
Setzen der Steine ein Zeitlimit
festlegen.

Haben Sie alles zu lhrer Zufrie-
denheit eingestellt, klicken Sie
auf das O.K.-Feld, und das
Spiel beginnt. Eventuell sind
noch die Namen der Mitspieler
einzutragen, aber auch nur,
wenn sie partout darauf be-
stehen.

Im Spiel zeigt der Amiga durch
einen Balken an, welcher Spie-
ler gerade an der Reihe ist.
Wird der Stein nicht in der vor-
gegebenen Zeit gesetzt, be-
kommt man flinf Punkte abge-
zogen, bleibt aber am Zuge.
Den Stein plazieren Sie mit
dem Mauszeiger und durch
Druck auf die linke Maustaste.
Die Punkte werden vom Com-
puter zusammengezahlt und
angezeigt.

Wir wiinschen lhnen nun viel
Vergniigen mit »Saldicus«.

einen Stein auf das Spielfeld Einstellungen mit der Maus Stufe 25 fast unméglich ist. (ib)
. . 27: LOCATE 9,11:COLOR 3:PRINT"Computer"
Llstlngs El 28:  LOCATE 13,12:PRINT"Staerke"
29; LOCATE 17,13:COLOR 14:PRI!:T::Zeit" ok
1: REM **kkkhhdhkdkdkdhhkdkddkddkhhkddkhhkdkobdhorkd koo ok ke bbb koo ggf %gggggﬂ;:igéggéogloig:ggzog E?EACES{2}+ z
: 1 +13¢
2: REM * * 32: PRINT a$:LOCATE 15,13:PRINT a$
3: REM * SALDICUS . 33: LOCATE 19,13:COLOR 0,14:PRINT a$:we=1
4: REM * ittt * 34: LOCATE 25,13:COLOR 9,0:PRINT"O.K."
5: REM * 8.-10.4./90 by * 35: GOSUB Prefanz:WHILE we
6: REM * Sebastian Ritter = 36: ON MOUSE GOSUB Prefs:MOUSE ON
7: REM * * 37: WEND:MOUSE OFF:tim=ti
8: REM * ae/oe/ue ggf. durch deutsche Umlaute ersetzen! * 38: FOR i=(sp+1)*40-3 TO 240 STEP 10
Q: REM *kdhhkkhdkhokdkdhhdhhhdhkk kb kb kb hhhk ko hk 39: FOR t=6 TO 10
10: REM 40: LINE(221,i+t-6)-(320,i+t-6),t
11:  SCREEN 2,320,256,4,1 41: LINE(221,i+15-t)-(320,i+15-t),t
123 tit$=SPACES(6)+"S AL D I C U s" 42: NEXT
13 WINDOW 2,tits,,0,2 43: NEXT
145 Start: ) 44: FOR i=1 TO 28
15 CLEAR:DEFINT a-z:CALL Out 45: LOCATE i,1:PRINT SPACES$(27);
16: DIM SHARED a(518,4),b(70),c(1126) 46: NEXT
17: DIM SHARED stf(7,8),fel(11,7) 47: FOR i=1 TO sp-msp:COLOR i+5
18: CLS:CALL Grget:CLS:RANDOMIZE TIMER 48: LOCATE i*5,7:PRINT"Name Spieler"i
19: CALL Earben:CALL Spielfeld 49: LOCATE i*5+1,9:INPUT "",nS(i)
20: sp=5:ti=10:msp=3:cost=6 . i i)=L i
20 i e S e 22: NEX%F LEN(n$(i))>10 THEN nS$(i)=LEFT$(n$(i),10)
22: LINE(78,62)-(144,121),3,b 52: FOR i=sp-msp+l TO sp
23: LINE(78,91)-(144,91),3 53: n$(i)="Amiga"+STRS (i-sp+msp)
24: LINE(94,126)-(129,153),14,b 54: NEXT:GOSUB Namenpr
25: LINE(94,190)-(129,201),9,b 55+ FOR i=1 TO 28
26: LOCATE 5,10:COLOR 5:PRINT"Mitspieler" 561 LOCATE i,1:PRINT SPACE$(27);
Listing: Saldicus.BAS Listing: Saldicus.BAS
’
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57z NEXT:LOCATE 29,10:COLOR 1,0:PRINT"Zeit"
58: FOR t=1 TO 2
59: FOR i=1 TO 35+(t=2)*10
60: GOSUB Zufallxy
61: WHILE fel(x+1,y+1)
62: GOSUB Zufallxy
63: WEND
64: pa=3-t-((y\2=y/2 AND x\2=x/2)O0R(y\2<>y/2 AND
x\2<>x/2))*2
54 PUT(x*16+16,y*32+24) ,a(0,pa),0R
66: COLOR 13-t,6-t:LOCATE (y+1)%4+2+(pa<3),(x+1)*
2+2
67: PRINT USING"##";i:fel(x+1,y+1)=1i+(t=2)*i*2
68: NEXT
69: NEXT
70: FOR i=1 TO sp
713 sc(i)=0:st(i)=42\sp
722 GOSUB Anzeigen
73: NEXT
T4: IF sp>3 THEN
75: x=2:y=3:s5tf(2,3)=1:G0SUB Stsetz
76: X=4:y=5:s5tf(4,5)=1:G0SUB Stsetz
773 END IF
78: ON TIMER(1)GOSUB Timanz
79: ON MOUSE GOSUB Button
80: WHILE st(sp)
81: FOR i=1 TO Sp:d=1
82: LINE(224,1%40+10)-(320,i*40+12),i+5,BF
83: WHILE d
84: IF i<sp-msp+1l THEN
85: - TIMER ON:MOUSE ON
86: ELSE
87: GOSUB Comput
88: END IF
89: WEND : BEEP
90: NEXT
91: WEND
92: FOR i=1 TO sp-1l:s=i
93: FOR t=i+1 TO sp
94: IF sc(s)<sc(t}THEN s=t
95: NEXT
96: SWAP sc(i),sc(s):SWAP n$(i),n$(s)
97: NEXT
98: LINE(48,64)-(160,176),0,BF
99: FOR 1=1 TO 5
100: LINE(48+i,64+i)-(160-i,176-i),11-i,b
101: NEXT:LOCATE 10,10:COLOR 3: PRINT"Endstand"
102: LOCATE 11,10: PRINT" --------
103: FOR i=1 To sp
104: LOCATE i*2+11,8:COLOR i+5
105: PRINT USING"#.";i; :PRINT n$(i)
106: NEXT:ON MOUSE GOSUB Mgedr:ru=1
107: WHILE ru:MOUSE ON:WEND:GOTO Start
108: END
109:
110: Mgedr:
111: ru=0:MOUSE OFF:RETURN
112:
113: Prefs:
114: MOUSE OFF:t=MOUSE(0)
115: x=MOUSE(1) :y=MOUSE(2)-24
116: IF y<24 OR y>176 OR X<96 OR x>127 THEN RETURN
117: IF y<32 THEN
118: sp=sp-(x<104 AND sp<5)+(x>119 AND sp>2 AND sp>ms
P
119: ELSEIF y<64 AND y>55 THEN
120: )msp:msp—{x<104 AND msp<5 AND msp<sp)+(x>119 AND
msp>0
121: ELSEIF y<96 AND y>87 THEN
122: cost=cost-(x<104 AND cost<30)+(x>119 AND cost>6)
123: ELSEIF y<128 AND y>119 THEN
124: ti=tl-(x<104 AND ti<99)+(x>119 AND ti>1)
125: END IF:GOSUB Prefanz
126: IF y>167 THEN we=0
127: RETURN
128:
129: Prefanz:
130: LOCATE 7,14:COLOR 5,0
131: PRINT USING"O#";sp:LOCATE 11,14
132: COLOR 3,0:PRINT USING"O#";msp
133: LOCATE 15,14:1IF cost>14 THEN
134: PRINT USING"##";cost-5
135: ELSE
136: PRINT USING"O0#";cost-5
137: END IF
138: LOCATE 19,14:COLOR 14,0
139; IF ti>9 THEN
140: PRINT USING"##";ti
141: ELSE
142: PRINT USING"O#";ti
143: END IF
144: RETURN
145:
146: Comput:
147: MOUSE OFF:TIMER OFF:comp=1:mpu=-136
148: FOR k=0 TO 5
149: FOR j=0 TO 6:x=k:y=j
150: GOSUB Punktab
151: IF sco>mpu AND cost>RND*25 THEN mpu=sco:hg=x:
vg=y
152: NEXT
153: NEXT
154: x=hg-1:y=vg-1:comp=0:G0OSUB Punktab
155: RETURN
156:

157: Button:

158: TIMER OFF:MOUSE OFF:t=MOUSE(0)

159: y=CINT((MOUSE(2)+8)/32)-1

160: X=CINT((MOUSE(1)-32-16*%(y\2<>y/2))/32)
161: Punktab:

162: X=x+1l:y=y+l:isco=0

163: IF x<1 OR x>6 OR y<1 OR y>7 THEN RETURN
Listing: Saldicus.BAS

164: IF stf(x,y)THEN sco=-136:RETURN

165: IF comp=0 THEN

166 LINE(224,1*40+10)-(320,1%40+12),0,BF
167: LOCATE 1,1:PRINT SPACES(27)

168: END IF

169: tim=ti:d=comp:IF comp=0 THEN GOSUB Stsetz

170: stf(x,y)=1-comp:ab=0:IF y\2=y/2 THEN ab=-1
1713 IF stf(x+ab+l,y-1)AND stf(x+ab,y-1)THEN

172: sco=sco+fel (x*2+ab-1,y-1

173: h=x*32+ab*16:v=y*32-32:G0SUB Fill
174: END IF

175: IF stf(x+ab,y-1)AND stf(x-1,y)THEN
176: sco=sco+fel (x*2+ab-2,y-1)

1792 h=x*32+ab*16-16:v=y*32- =32:GOSUB Fill
178: END IF

179: IF stf(x-1,y)AND stf(x+ab,y+1)THEN
180: sco=sco+fel (x*2-2+ab,y

181: h=x*32+ab*16-16:v=y*32:GOSUB Fill
182: END IF

183: IF stf(x+ab,y+1)AND stf(x+ab+1l,y+1)THEN
184: sco=sco+fel (x*2+ab-1,y)

185: h=x*32+ab*16:v=y*32:GOSUB Fill

186: END IF

187 IF stf(x+ab+1l,y+1)AND stf(x+1,y)THEN
188: sco=sco+fel (x*2+ab,y)

189: h=x*32+ab*16+16:v=y*32:GOSUB Fill
190: END IF

191: IF stf(x+1,y)AND stf(x+ab+1,y-1)THEN
192: sco=sco+fel (x*2+ab,y-1)

193: h=x*32+ab*16+16:v=y*32-32:G0OSUB Fill
194: END IF:IF comp THEN RETURN

195: st(i)=st(i)-1:sc(i)=sc(i)+sco:GOSUB Anzeigen
196: LOCATE 1,1:COLOR 14

197 PRINT"Der Zug brachte"sco"Punkte"

198: RETURN

199:

200: Fill:

201: IF comp=0 THEN PAINT(h,v),i+5,15

202: RETURN

203:

204: Zufallxy:

205: X=INT(RND*10) : y=INT(RND*6)

206: RETURN

207:

208: Anzeigen:

209: LOCATE i*5+3,36:COLOR i+5,0

210 PRINT USING"####",St(l)..LOCATE i*5+4,36
211; PRINT USING"####";sc(i);

212: RETURN

213:

214: Timanz:

2151 LOCATE 29,16:COLOR 1,0

216: PRINT USING"###";tim:tim=tim-1

217: IF tim=-1 THEN

218: tim=ti:sc(i)=sc(i)-5:G0SUB Anzeigen
219: END IF

220: RETURN

2218

222: Stsetz:

223: PUT((x-1)*32+28+16*(y\2=y/2),(y-1)*32+420),b,PSET
224: RETURN

225:

226: Namenpr:

227: FOR i=1 TO 5

228: LOCATE i*5+1,30:COLOR i+5

229: PRINT n$(i);

230: NEXT

231: RETURN

232:

233: SUB Out STATIC

234: FOR i=0 TO 15

235: PALETTE i,0,0,0

236: NEXT

237: END SUB

238:

239: SUB Grget STATIC

240: LINE(0,0)-(31,0),15:LINE-(16,31),15
241: LINE(15,31)-(0,0),15:PAINT(3,3),4,15
242: GET(0,0)-(31,31),a(0,1):PAINT(3,3),5,15
243: GET(0,0)-(31,31),a(0,2):CLS

244: LINE(0,31)-(31,31),15:LINE-(16,0),15
245: LINE(15,0)-(0,31),15:PAINT(10,30),4,15
246 GET(0,0)-(31,31),a(0,3) :PAINT(10,30),5,15
247: GET(0,0)-(31,31),a(0,4):LINE(0,0)-(7,7),15,b
248: LINE(1,1)-(6,6),13:LINE(2,2)-(5,5),14,BF
249: GET(0,0)-(7,7),b

250: END SUB

251:

252: SUB Farben STATIC

253: RESTORE Farbdats

254: FOR i=0 TO 15

255: READ e,f,g

2561 PALETTE i,e/100,£/100,g9/100

257: NEXT

258: END SUB

259:

260: SUB Spielfeld STATIC

261: CLS:LINE(216,0)-(220,256),2,BF

262: LINE(221,25)=(320,29),2, BF

263: LOCATE 2,30:COLOR 3: PRINT"SALDICUS"
264: FOR i=1 TO 5:COLOR i+5

265: LOCATE i*5+3,29:PRINT"Steine:";

266: LOCATE i*5+4,29:PRINT"Punkte:";

267: LINE(221,i*40+36)-(320,1%40+36),2
268: NEXT

269: END SUB

270:

271: Farbdats:

272: DATA 0,0,0,100,100,100,50,50,50,100,0,100
2732 DATA 73,20,0,33,87,0,100,100,0,100,70,0
274: DATA 100,50,0,100,30,0,100,0,0,50,0,0
275: DATA 0,50,0,0,0,70,0,0,100,90,90,70

Listing: Saldicus.BAS
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AME%E -TIP — die aktuelle Produktanzeige

Einkommen-/
Lohnsteuer 1990

Direkt vom Steuerfachmann. Berech-
net alles. Komfortable Eingaben, jeder-
zeit korrigierbar. Aussagekraftige Aus-
gabe mit Hinweisen auf Steuervergiin-
stigungen. Datenabspeicherung, Alter-
native Berechnungen, Berlinpraferenz,
§ 10e + VuV! 44-seitige ausfihrl. Bro-
schiire. Druck in Steuererkldrung.
(Mantelbogen 1-3,Anlagen N,V,KSO).
Nur 99 DM
(Mehr als 10 Falle gegen Aufpreis)
Demo-Disk 10 DM Info gg. Porto
Dipl.Finanzwirt Uwe Olufs, Bachstr. 70b
5216 Niederkassel 2, Tel. :02208 /4815

JEDES TEIL WOANDERS EINKAUFEN ?-
BEI SCHAEFER BRAUCHST DU NUR EINMAL LAUFEN!

VIDEOTEXT-DECODER DM 298,00

Man kann das VIDEQSIGNAL eines Recorders, ScartTV oder Tuners dazu verwenden, den ireien Service
des Telelextes jm IFF. oder ASCH-Format abzulegen. Super-Grafik-Darstefung.

MINI MAX 500
Erweiterung bis 2 MB

DM 248,00
Preise I Aulristsatze sishe Gigatron-lnserat

AMIGA-ACTION-REPLAY
(Eurasyslems) Erweiterungsmodul fir den AMIGA-500
Programmireezer, Spieletrainst Zeitiupe, Virus-Delextor, Spriteedilor, Statusanzeige und vieles mehr

DM 189,00

ZWEITLAUFWERK “Senalor 3,5* (mit Trackanzeige DM 259,00) DM 239,00
ZWEITLAUFWERK 5,25 DM 259,00
MIDI-MASTER / Midi-Interface (Amiga-Typ angeben) DM 99,00
PRO-SAMPLER und DATEL~JAMMER DM 169,00
GENIUS oder GOLDEN-IMAGE-MAUS -voll Amiga-kompatibel DM 69,50
SYNCRO. incl. DM 99,00
- Weiterentwicklung des Burst-Nibbler bei

Benutzung externer Laufwerke -

DEVPACK-ASSEMBLER (M+T-Verlag) DM 149,00
AMIGA-DEUTSCH - Deutsche DOS-Befehle einlesen DM 29,95
SPRACHENKIT - Vokabei-Trainer in Deutsch, Latein,

Engl., Franz8s., Span., Italien., Japanisch ! DM 49,95

AMIGA-Ersatztellpreise wegen starker Schwankungen
derzeit nur auf Anfrage.

Alie Bacher von Markt und Technik - umfangreiche Software, Hardware. undEfsaizMﬁEauFAn
frage. - Viersand nur gegen Vorkasse + DM 5,00 oder Nachnahme + DM 8.

(CLS) - COMPUTERLADEN SCHAEFER
Klingelholl 111, 5600 Wuppertal-2, Tel.: 0202/508121
Geschaftszeiten: Mo.+Di., Do.+Fr. 14-1830 Uhr, Samstags 10-13 Uhr

DELTA-SOFT

6000 PD-DISKETTEN !
WIR FRIEREN DIE PREISE EIN !"!
JEDE DISK ........ NUR ........ DM

1,70

4 Katalogdisketten gegen 4,— DM Riickporto!

HOTLINE TEL.: (02 28) 66 54 43

F. Kriiger - Postfach: 450 023 - 5305 Alfter 1
DELTA-SOFT-IM TANNENBUSCH 38-5300 BONN 1

Computer-Versicherung

~ Schiitzt Ihren AMIGA oder PC sowie Peripherie-
Garéte (Drueker, Blkischirrn. Diskettenlaufw. C.)
~ bei Schaden durch:

Fahrféssrgkert KurzschluB, Brand, Blitzschlag

Uberspannung, Feuchtigkeit, Induktion
Dfebstahl unsachgeméBe Hmhabung u.vm I!

. -emfacheVertragsgestaltung-"
- umfangrelcher Versicherungsschutz - |
- nlednge Jahrasbettrﬁge =

der AHAG Ailgemelne Versjoharungs-AG :

Kostenloses Informat:ensmaﬁanal erhaitlich bei:
STERAN OSBOW/SKI

VeromkastraBe 33 - 4300 Essen1

Tel. 0201/ 7887 78 - Fax 02 01/79 8447
EEEEEEEEEEEEEEEEEEE

DELUXE CNC ANIMATE
Der 1. CNC-Echtzeit-Frassimulator ist da !

Was ist besonders an Deluxe CNC und neu gegen Profi CNC?
Deluxe CNC kann direki mit einer CNC-Maschine iiber die
serielle-Sehnittsieile Programme austauschén {ohnen Tippen)!
Deluxe CNC hat neue Simulationsmodien :

1 Simulationsmodus wird der Frdser animiert Dargestellt,

dh man kann den Verlau f des Frdsers genau ver folgen'

Mit dem Modus Echizeit kann die Simulation in der echien
Fertigungszeit simuliert werden {11111

Mit dem Modus BIG WINDOW kann die Hauptansicht auf

den ganzen Monitor dargestellt werden!

Durch Anwdhlen bestimmier Meniipunkrte kann mann in jeden
Graphikmodus des Amigas simulieren lassen!

Es ist moglich eine Hardcopy der Simulation auf einen Drucker
auszugeben! as ist sonst noch neu 7

Sehr gul zu bediende Editoren fur Programme, Werkzeuge und
Nullpunkte. Programmierung von Polurkordinaten moglich?
Beherscht voli die Ebenen GI7 und GI8 ! Achsenrotation bei
Rechtecks- und Nutenzyklus méglich! Unterprogr

cingebaut, w \ w\ o,

Ein rundherum neues und perfekies Programm |
Zum fop Prels von 100,-DM vpdate von Prosi cne so- DM

Profi CNC V2.6: CNC Frassimulator 50-DM Update 12 bM

Profi Dafa: fop Dafenverwaltung fir nur 40- DM

Intro Masfer:zum ersfellen von Intros nur 35-DM

Masfer of the World : Unser top Spiel mit viel Stratigie und
Logik, mit schonen Digi Sounds und Bildern fir nur 20- DM |

Profi Rechhung: Erstellt Rechnungen, Mahnungen, usw.
Ideal fur Firmen und Gewerbetfreibende nur 50,- DM

Alle Preise + Versandkosten (Vorkasse §-DM Nachnahme 8,-DM)

AFS. Software Rosshachstr. 1T D-6434 Niederaula 3
Tel: 06625/7901 nur 13.30-14.30 & 18-20 Uhr |

|
Wir bauen auf unsere ca. 3-jahrige Erfahrung mit PD und
kopieren deshalb nur mit Verify auf 3,5" 2 DD Disketten.

bis 9 Disketten 3,45 DM

ab 10 Disketten 3,30 DM

ab 50 Disketten 2,99 DM

ab 100 Disketten 2,59 DM
Pakete (je 10 Disks)

1. Einsteigerpaket |
. Elnslei¥Erpakei 1}
3. Spiele
4. Spiele Il
| 5. Grafikpaket
| 6. Anwenderpaket
| 7. Soundpaket

— Spiele, Anwendungen, Grafik u.a.

- Noch mehr des Guten

- ausgesuchte Spiele vieler Bereiche

— denn spielen kann man immer mal

- DBW-Render, Malprogramm, Dias u.a.
- Textverarbeitung, Videodatei u.a.

- Sonixsounds mit Player

DON MANOLO |
Der groBe Bruder von Pacman mit 63 Level, 2-Spieler-Modus |
abspeicherbarer Highscore-Liste, ausflihrliche Beschreibung

)
Inlnhslﬂgegan Riickporto. 5 Info-Disketten — 11,- DM + Porto (siehe

unten). Erotikdisketten kannen wir nur gegen Altersnachweis liefern.
Vorkasse/Scheck: 4-0DM
| Nachnahme Inland: ~ 7,-DM

Nachnahme Ausland: 18,- DM

~JAMIGA Astrol. Kosmogramm

Nach Eingabe von Namen, Geb%rtsert ggeogr. Lage)

~JAMIGA Registrierkasse

TAMIGA GELD

+Normaldrucker. Be]e% auf Tab.Papier T45mm- Kas-
i

30 Routinen fiir Umgang mit Geld: Anlage - Vermo-

Druckt 40 géngige Haftetiketten-Formate nach Ge-
staltung in Jewe1is passender Bildschirm-Maske +
Bestimmung der Auflagehohe — Ablage auf Disk fiir
sofort1ge Neu-Auflage - Schriftenwahl DM 88.-

AMIGA al ﬁlektmmsche chre1hmas hine mit z

Tenwmsem usdruck und 15zeiligem Hdschwmms-
- ga nach Druck b1s zu 30 Schriftarten —Fi-

e auf isk - Kopie-Ausdruck - Super ! =

ek

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

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

o senfihryng auf Disk fiir Ausdruck+Unterbrechung — ensbildung - Rent - Rendite - Kredite -
Medﬁjﬁm“mo‘;‘?’{“”ﬂEf;ﬁﬁg”?gnteﬁer?ﬁe‘omeﬁ%;g’;‘f%?gf Artikel D%enst] von Dwskuabrﬁfhar - mm:dﬁng Eas ten b %nsen " EESBHSE - Lgaf;eft - rﬁm;rtw-
nen im Tierkreis Kﬂcn? chaeck-Hauser, Aspekte * von Firmendaten, Werbeslogans o0.a. - m/o MW sation - Raten - Gleitklausel - Nommal/Effektw

em. Per‘sonh'chkmtsana'lyse mit Ideal-Partner Ideal fiir alle Gewerbe mi Baremnahmen DM 148.- Lins - Akonto+Restverzinsung - Diskont - Konver-

Sta% bi Bild- /Dru%(}érag?gabf 3 D%M\d S§1t§n klcrg- GESCHAFT TAMIGA tierung - kpl.Tilgungsplane Bﬂd/D"UCk DM 98.-
skop-Diagramm - e Planeten +Sonnethon -

kncgen —ngutengenaue Berechnung - cmmerﬁeggen Editor fur Formular-, Adressen-, Artikel-Dienst- DATEIVERWALTUNG MG“
+ Koordinaten-Einlesung leistungsdateien - Optwnen Ange ot/Kosten-Vor- Datenfe'lder von je B Zeilen a 33 _Zeichen, je Da-
BIOKURVEN Fisgci | Giesp Mol n Rty | ool 0Tt on pecsietihl et
Wissenschaftl, Trendbestimmung der biolopischen+t Jatei - .’Z os1t1one Z!‘J]NM Durchrechn. iiber Men- &gdng Wﬁmﬂerfeaﬁi & uPp% 33?7?553& S%ré?gﬁgn:
see 1sch?ge1st1g/korper11chen Rhytmik — ﬁumtor- e, Preis, Aufschla ? abatt, MWSteuer, Skonto —- Ander ze11enwe1se Hwnzufugen - Druck: 80- Ie1-
usgabe monatsweise vor- +rickschreitend, Ausgabe exteditor fur Zusatze - Kein Verbund L Lager-/ chen- 2 Tockliste, Seitenv rgchub, Etiketten, Da-
Drucker beliebig lang mit_taglischer Analyse und FIBU - Schnell, iibersichtlich,Userfrdl. § 69!1 eld-faske - Geue]te 5aben. superschneﬁ
f‘gggéelchggﬁ k:;t;}gsﬁgrlgge];w?sg] éxt Eg.:;%;; ~TAMIGA |ﬂVOI‘“UT, Flbu-gerecht bersichtlich, bed1ener~+’reun Tich, mausgesteuert
fiir Zusdtze - Wissensch.Grundlagen DN 58. - Kontinuierl, Bestandsverwaltung m.Bildmoment u/o A_d'e;SSQ" 68.- Galerie 118.-
JAMIGA Kalorien-Polizei | kit 'pieitsne ey liventyr direr Sisieren, | - Bibliothek 118, Lager 118.-
Cratellure von DTSErTaTen und personbezoene Be- 1000 Positignensliste — Biatieraddition DM 118, Bng'u:‘lr:!:rkenns.- Personal 118.-
darfsrechnung auf Eingabe von GroRe, Gewicht,Ge- iskothek 78.- -
schlecht Leﬂgstun %ner‘gwb lanz achw?ett Ei- 'PfOVICioﬂﬂﬂbreChnl.lng ~JAMIGA Ex t ”g S!an'llmbaum 118.
weiB, Kohlenhydraten — Ideal—/Uber—/Untergewicht Editor fur Vertreter, Kunden-, Formu]ar aten— 25 ponate .~ Videothek 78.-
Em]esm% ¥\1}Eg;%2gi\f’g}bﬁguggtgn L?bggﬁmlﬁ_eéda— Pcs1t1?nenéDINA4 Emgabe Hand/Datei -PSatz 0.0 DEFINDATA zun. Selbstdefinieren

i er 99 g torno, ﬁegengutschr - Durchrechn ng der Inhalt

Druckérausgabe auf einizen DINA4 DM 58. - zum Endbetrag, m/o MWSteuer - schnell ! g alte DM 148.-
Etikettendruck ~TAMIGA | ~JAMIGA TYPIST ersandkosten pro Sandung &

-
Na:hna.‘:mr:- oM 70, Ausland
162787 Poriadoe i ch
an:e gegen adressierten
Freiumschiag DINAS/DMI.-
Héndler sehr erwiinscht.
I. DINKLER

Am Schneiderhaus 7
Tel. 02932/32947, FAX: 32654 D-5760 ARNSBERG 1
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AM& -TIP — die aktuelle Produktanzeige

“Fighter* ainaustr. ]
PUBLIC DOMAIN GENTEH Die neue A-20001—Speie::£erkarte ist da! A UR[GA glo()g Hﬂ:—;chaean 60

In neuer Gate-Array-Technik! Tel.. 089/8203651
Postfach 3142 Aufriistung in “kleinen® Schritten méglich TECHNOLOGIE Te :
Ab Version 6 MB in SIP-Modultechnik Tel. Besfe!lannahme Mo. - Fr. 8°bis 1800
5840 Schwerte 3 (siitantis Kandhabuing belin Einbsi unter Tel. 0821/462511 bei Fa. Angerer

Pl L Speichererweiterung A2000.
S Amiga 2000 int Speicherkarte bis 8MB. auf-
05 MB 440,— DM ristbar in 2HB Schritfen mit 411000 oder 511000,

1 MB 510,— DM auvtokonfigurierend. Testsoftware. Handbuch
P 1,5 MB 565,— DM

MR oM 2MB bestickt. DM 549  4MB. DM 769.--
MB  800,- DM FileCards Amiga 2000.

2
3
4 MB 930,—- DM ALF2 SCSI-Kontroller, autoboot ab Kickstart 1.3.
6
8

hohe Datentransferrate. einfache Bedienbarkeit

MB  1295- DM %) _
MB 1645.— DM durch mitgelieferte ALF2-Software

SlP~Modul\erstezumelgs;en Einbau sowie Speicherchips auf Anfrage mit Quantum LPS52S. 17ms, 52MB 1399.--
Ab sofort lieferbar! mit Quantum 1708S. 19ms, 168MB 2199 --
Handleranfragen erwiinscht! mit Seagate ST1096. 24ms. 83MB 1424 --
Intas kostenlos anfordern unter Stichwort “Fighter mit HREN6 15|TI5. 1037H8ihk|_ Cehdiuse 7349__
HVK-KUNZE mit Syquest SO555 inkl. Cartridge 1850.--
Hande| Vertrieb Komponenten Aufpreis fr ALF3. OM IéO_;_l:l_arddlsks fir A500 a.A.

i R ETiND. E-I;-UCkgal'FTu 24 Nadel OM 799
L} itizen ; adeln L

16 Seiten-Info kostenlos! 4600 DORTMUND 12 Oifizen BUETZA, oM 799

Telefax 0231/20 1565 Einzelblatteinzug SHIFT24 OM 245--

E Pl_!ﬂ nﬂj, ﬂ,ﬂ]’5 A m i g a i n _Noch bess_ser-? G‘-aht nicht!!!—l =

Computer- & Software-Fachversand Computer- T DZ

°
PirckheimerstaBe 101 + 8500 Nirnberg 10 » Telefon 09 11-5355 19 h [ ~ DetlevZiegler
* Wir sind autorisierte Commodore Systemhéndler * O S t e r r e 1 C Z@@@&D@f ““"’fr".?"éz?e';ﬁ‘ﬁ%?i"'"’

AMIGA 500 512 Keyo, mit e - OM 50, [Jede PD 35 Zoll 2. Jede PD 5,25 Zoll_ 1,
; He 12, —  Koslen unsere 4 deutsche KATALOGDISKS.
abschaltb. DM 169,— 13Disks voll Fonls 10 Disks. voller Spiele Fro:-:Teaei?a
xt. 40/80 Tracks DM 210, NUR 45, NUR 33 - NUR 33,
Elcan 30 IS ANFRAGE ! S ol A Sonix Paket 10 Disks 33,— :gscc‘cr‘g\rt‘l’a\fntgldrlwg i 149
. . p T
Datamat Professional Datenbank D e S kt O P ub 1 1 S h 1 n -EE' ‘éiuaﬂﬂgu NI‘]AIE‘D';SK%TTAECMSE‘;JTS?L‘JR‘ISFEH ERQTIC Paket Nr. 4
Datariat Pis Datentunk g BESCHRIESEN £5 LOANT SICH WIRKLICH 23 SUUUUUJUU{\‘JPER
Exalonce Do Top Pubishing 4 Desktop Video / Bt s o e Aoy 0sk
D e nixin TouraaR Ul Anfrage. OP c Boolselecioren DFO'DFT oder DFODF2 STK, B~ |
lo Name 35 10 Pack om — — 'WIR LIEFERN DIE SERIEN |
”P’"*”‘i"”g DM=:11, : : : .. ACS 21 OASE 9 CsM 49 Sar 5
0 Pa DM 5, - A u
PD Serw:e 1a||n Serien 3 1/2" S : DM H E X k l usiv D I‘S t rt b u t or f Lr é:FJTRARDES 62 g‘;';gfn 5 %g gﬁiﬁs & ‘;S g?@z 3%
e T o ook GVP - NEWTEK R B
Selbstverstdndlich ist dies nur ein k_\emErA 2 che V 'd & C d ] Ba”.aL.1 q S 715:9] Hrl,“;;” . 3 TE';J"JS 40
iz B - Egeo= omputerdesign T T A
Wir sind sshr daraof bedacht, unseren Kunden jeden gummugnrhen Roland Schrettl gluungE I??> ?.:a\;]g . %S mcl‘ilsazn .SOD wa
Arbeit am KWquI\:!i%ni;:‘fr:&;lrinﬁniloscpme A-6074 Rinn/Ibk Dorfstr.5 ALLE PREISE zzg1, VERSANDKOSTEN ‘ e
Cors Sl MRS o Tel:05223/ 88 96 Fax: 88 97 i
HANDLERANFRAGEN WILLKOMMEN
HORST WITTE COMPUTER AMIGA AB A Andreas Beremann
. Zubehor G Adalbert Gever GdbR
Kickstartumschaltung 2
2 FROM e wess Sese s el 29.- 2 9
1 * ROM 2 * EPROM ....... as.- | Amiga krank?
Fickstart 1.2 o« 1.3 «.aus 59.- | Unsere Heilmethoden
Midi Interface 69.= H x
i i sind anerkann
Maus Joystick Umschalter.. 49.- : = l:, d.le
Bootselector ........... .. 15.- | Therapiepreise giinstig.
Bootselector elektronisch. 39.- AuBerdem: 24-Stunden-
Stereo Soundsampler ...... 129.= : 1 .
Virenschutzmodul ......... 29.- N_Otdwnﬂ' Wir lassen
DIGITAL-TECHNIK Abdeckhaube A500 ......... 19.- | Sie und Ihren Amiga in
IC Denise 8362 ..iics. veus 35.- : ;
URBANSTRASSE 132 « 1000 BERLIN 61 T6 Baiia Bagn o laen b e den schwersten Stunden nicht allein.
TELEFON 030/6931022-24 IC Port 8520 ..., .
BTX. 6931022-24 -« TELEFAX 6941385 IC AQNUS 8372 ..uvunnnn.. 199, - Rufs S |
RAM s uien »i1e uns an!
DAS COMMODORE- 511000-70 «vennnnnnnnnnnnn 12.- ——
FACHGESCHAFT BLABEE-TH <uiivvsims puan vawss 12.- ABAG-Computer
) B e N ] T S S D TR N R A Bl = 0 - Fax 0621/7874 09
Verkauf & Versand von HARDWARE DESIGN NEUROTH il 621[7? '{4 ?)1 !
Ersatzteilen - Neuanlagen POSTFACH 525 W-4250 BOTTROP Schonauer Str. 17b
Reparatur nach § 3, 2 How TEL. 02041/20424 ab 16 Uhr 6800 Mannheim 31
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AME% -TlP — die aktuelle Produktanzeige

: ® Original Commodore Ersatzteile . PRI
Commodore® [Rae elle || Amiga Software in Kiln
® : Public Domain PD:
E r su 'I'z 'I'el I Netzteil 135,— Einzeldiskette 350 DM, 1020 Disketien 320 DM, ab 20
IC 8372 185, — . R:wswkggggrpzafgte?yje ZWér&f%en jeweils 5 Spiele oder
- IC Denise 38,— | Wir fahren alle Serien wie z. B. Cactus, ACS, RPD, FISH,
e rv I ‘ e Kickstart, Taifun, Killroy (ab 18 Jahren), Ruhrsoft u. v. a.
: ik IC Paula 55,- Ebenfalls verdffentlichen wir monatiich 10 Disketten auf
< " ® Wli’ |e. em A 500 FIOppy intern 148, — BT;:;&;?E?%EFEHE COLONIA PD, die bis jetzt 55
fo Héindler und Privat- Versandpnuschale:750:08 :\j/ersgndl ﬂer Nachnahme mit UPS. Versandkosten trégt
; S er Besteller.
anwender prEISWEIT und prUmpT KiBardemm Bletatiineer Hatsalnsh auter. Egsg:!aus haben wir ca. 300 kommerzielle Spiele am
. sierten 48-Stundep—Reparatl;rsgrr\;iﬁ% far W #CHJUNG PROGFEAM{WEF;ER:A ’

. . a ir kaufen Ihre Programme, Spiele oder Anwender zu
x RUan S|e .UﬂS Un.. (0233] 4300] ) Sr?éﬂgz\%%{?;eﬂglt'ﬁg: Eggapsgrggﬁal%o%pu— vernnftigen Honuraregn fiir die kgmmer;iet\e \.’em‘%arktung

oder schreiben Sie uns: ter. Handler fordern bitte unsere Handler- 2 “”fﬁrﬁﬁeﬁiﬁ%i%hi”\_?ng lg:gﬁ;bg:;?e

preisliste an. mit insgesamt 63 Level @ Preis: DM 19,90

. ioVi i i Offnungszeiten: ~ Mo.—Fr. 10.00 Uhr bis 1830 Uh
CIK-Computertechnik @ Ingo Klepsch || Audio Video Service Lukowiak GmbH & Co. O Samsag 1000 Uir b 1400 Unr
Berliner Strafie 49b @ D-5800 Hagen 7 || 4971 Hillhorst-Tengern Pielago Software
Tel.: (057 44) 1092/1093 Olpener Strafie 438 e 5000 Kiln 91
TELEFAX: 02331-42499 I 802 L1 Telefon 0221-890 3162

Spiele fur Amiga AMIGA 2000
; SPEICHERERWEITERUNG AMIGA 500 Speichererweiterung
- auf 1 MB, inklusive Uhr, abschaltbar 178,00 DM
AMIGA 3000 - 16MHz Umriistung auf 20 MHz méglich I \ :
AMIGA 3000 - 25MHz  Umristung auf 30 MHz méglich 1 com Splel DUNSIEON MASITER ((hach) 245,00 DM * autokonfigurierend
A\:'!l]rsﬁfnzeoragiecq’ema] RAMs fiir AMIGA 3000 und AZﬁ'f.ggu'SB-()DM S\‘_Vir bekommen téglich Neuheiten fir den Amiga! Fordern * 100 % Amiga-kompatibel
i X v ie doch einfach mal die neueste Preisliste an, Sie werden * . .
A 2286 PC-AT Karte mit Laufwerk 10 MHz  Preis auf Anfrage iiberrascht sein! Hier ein paar Beispiele: keine Waitstates
A 2630 2MByte & A 2620 2Mbyte (4 MBRAM) auf Anfrage * abschaltbar
A 2090 A Kontroller mit 40 MByte Festpl. MFM/SCSI  949,- DM NORDIC POWER | TITEL PREIS
A 2091 mit 5_0 MB ngntum 2 MByte RAM optional  1498,- DM - Kb 7480 DM
A 1950 Multisync Monitor 1098,- DM Der Freezer fir den | Fighter Bomber 8980 DM 2,0 MB 459 [ —
A 2024 DTP Monitor s'w 1024 x 1024 non Interlace  1198,- DM Amiga 500! It came from the Desert 8480 DM
A 590 20MB Festplatte fiir AMIGA 500 849,- DM : Kaiser 109,00 DM 4,0 MB 799 s
A 590 mit 80 MB SCSI Festplatte ca. 600 kB/sec i748,-DM Fordern Sie ausfiihrliche | Little Computer People 19,80 DM d -
AMIGA 2000 8 MB Karte MicroBotics "8Up"/2MB  Tagespreis Unterlagen an! Treasure Island Dizzy ~ 1980 DM |
MegaBit RAMs 511000-80ns zum Nachriisten Tagespreis Rockstar eats my Hamster 19,80 DM 8,0 MB 999 . —
AMIGA 500, 512 kB Erweiterung, m. Uhr, abschaltbar ~ 99,- DM 248,00 DM Space Harrier Il 59,90 DM
AMIGA 500, Speicherkarte auf 2 Mbyte intem 398,- DM
128 kB RAM Erweiterung auf 640 kB fiir A 2088 129,- DM X-Copy Il + Cyclone + Hardware nur 69,00 DM Floppy-Laufwerke
ALF2 Filecard 60 MB, 25ms, RLL 1198,- DM
R gnelh 0 o Versandhase 387 dnterm . 139
Syquest Wechselplatte mit 44 MB Medium 1298,- DM 500 DM bei Warenwert unter 100,00 DM 3,5 " extern .... 159.-
% ] Warenwert iiber 100,00 DM Versandkosten freil ' = -
Profisampler 56 kHz V2 125,-DM 5,25" extern i 199.-
Professional 68020 / 68030 Borad fiir AMIGA 500 /2000 auf Anfrage e |
NEU O.M.A. Assembler Version 1.8 149,- DM COMP 7S HOP [
R'EE;}D[‘)&ehuvggle&r in Multiwindowtechnik ab ‘91 lieferbar 99,- DM ESede— HARDWARE DESIGN NEUROTH
.D.D.A. Soundsampler in 16 Bit Technik fiir Amiga 2000 N -

NEU AudioCard Stereo-Verstirker fr AMIGA 2000 / 3000 intern| Gneisenaustr. 29 e e WeAa50 RO TiDE

Besuchen Sie uns in der Zeit von 9 Uhr bis 18 Ur tiglich 4330 Mulheim/Ruhr TEL. 02041/20424 ab 16 Uhr

0208-497169 + 496178

5 0 Wetterbildempfang mit Amiga i
SUPERPACK —
50 PD-Programme der Extraklasse!

Return to Earth, Kampf um Eriador, Risk, Broker,
Paranoid, Lucky Loser, Faktura, MS-Text, Videodatei
Plattenliste, Superliga, Haushaltsbuch, MCAD, Wi-
zard of Sound, CLI-Pack,Virus Stop, Werner-Spiel,
Latein, R.O.M,, StarTrek, Alf, Core Wars, Label,

Amiga-Paint, Giroman. Blizzard, VirusControl, Te- FAX-Signale, die von umlaufenden Satelliten und vom Meteosat
trix, Moria, Battleforce, Peters Quest, Super-Bilder, sowie auf Langwelle und Kurzwelle von Wetterdiensten, Presse-
Billard, Einkommensteuer, DSort IT1, Fix-Disk,Uni- diensten, Behorden und Funkamateuren ausgestrahlt werden,
versaldatei,Quickmenii, Diskey, Mandelbrot, Silver konnen ausgewertet werden
Bilder,Astrononomie,Super-Print,Calc,Atlantis, Verbinden Sie einfach Ihren Empfinger und Ihren Amiga mit
Schach, Labelpaint! (>>>Gratis-Katalogdisk!<<<) unserem Interface. . )
Alle P ) k Sie besitzen keinen Empfanger? Unser Langwellenempfanger mit
e Programme zusammen Kosten eingebautem Interface erdffnet Ihnen die FAX-Welt. Sie installieren

lediglich ca. 5 m Draht als Antenne.
Anschluf am Amiga 500/1000/2000 am Gameport. Auflésung

1024 Punkte/Zeile in Farbe oder 16 Graustufen.
Speichern, Laden, Drucken, einfachste Bedienung mit der Maus.
. Preise: Interface, Programm METEQ FAX deluxe 429,- DM
Een) Interface, LW-Empfanger, Programm 649,- DM
Info: Gratis gegen Rilcksendung dieser Anzeige
@ C-Data, Hohenwarter Str. 6 Vetrieb Osterreich:

T %ﬂlﬁﬁumﬁglﬁ?u ;irmha Schwarz_,rgn
PATRICK PAWLOWSKI, SOFTWARE-SERVICE el. eubaugasse
Ellerbruch 19, 2177 Wingst, Tel. 04778/7294 FAX:0848172213  A-1070 Wien
Versandkosten: Vorkasse: DM 3,50 - NN: DM 6,00 Bitte beachten Sie bei Inbetriebnahme die Postvorschriften
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M— -TIP _ die aktuelle Produktanzeige

HHESE. YR ALSDORFER
- .
Ilhre Hotline fur Speichererweiterungen PUBLIC DOMAIN CENTER
* autokonfigurierend PD Serien Public Domain Prei
™ * 100 % Amiga-kompatibel R i . ma“_‘ ik =
AMIGA‘DOS-TIP o keine Waitstates Amok wlfucgo) gggsgm Ig.%ng
* abschaltbar Am el 51- 100 : 140 DM
B;\E/;grt:_!ﬂ ab 101 : 2 30 DM I.S\) DM
515 KB 69 . — 585 | e B D T DM
E.:\Siﬂ(‘. 8\\5 Games g!uc_k 4%}8 Bm
) Srmany ok 4,
512 KB n.Uhr 79 . — Fanz \ Zookal " Siick 500 DM
ickstar
Pfalz FRUITMANIA der einarmige Bandit in ener
Telefon 2,0 MB n.Uhr 298 . — E‘{%‘“‘m”‘ Superausliinrung. incl Viersand nur 3495 DM
F Professional Music Artist crsiclen Se eigene
. Ruhr Musikslicke wie en Profi 34,95 DM
089/43910 87 bis -89 Floppy-Lautwerke L
TBAG 3 Kata isketten mi Beschreibung vieker
3,5 " inteEn il 139.- uva Serien und Programme, incl. Versand 15,00 DM
L - d Profisoft 2 aul Ant 48 Std S
Telefax g £ 25“ :it:;g e igg P :/‘glrg;unaélfos“lgn B‘E)OU‘SDDM“;a:\EI\N_aX.JSIa;KrIaﬁSr \‘;u(kagse\icrﬁﬁdgg
089/439 1080 et St A WALTER KAMINSKI
HARDWARE DESIGN NEUROTH Geilenkirchener StraBe 4, 5110 Alsdorf
POSTFACH 525 W-4250 BOTTROP Tel. 02404/22963 Fax 02404/24285
TEL. 02041/20424 ab 16 Uhr

Ordnung und Ubersicht
schaffen die beliebten

Anzeigenschluf e g
far
Ausgabe 3/91
der AMIGA DOS

ist der

03.01.91

DMV Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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Ein Jahr AM-I:gé

Ein Konzept setzt sich durch!

Zur Verstarkung unseres erfolgreichen Teams suchen wir weitere
Kolleginnen und Kollegen als

F

NatUrlich haben wir
gewisse Wlnsche,
was lhre Qualifikatio-
nen betrifft.

uf journalistische Er-
fahrung kénnen Sie
bereits zurlickgreifen.
Sie schreiben gerne, gut und

mit Pfiff.

itbringen missen
Sie auf jeden Fall die
Bereitschaft sich
dauernd weiterzubilden. Dar-
Uiber hinaus sollten Sie aber
auch ein Spezialgebiet haben,
das Sie kompetent beherr-
schen.

deen, besonders, wenn
es wirklich neue und
zUundende sind, sehen
wir sehr gern. Allerdings
erwarten wir auch, daB Sie-
diese im Team umsetzen
kénnen.

ewohnlich macht
Redaktionsarbeit sehr
viel SpaB; wenn die

Termine drangen, wird es mit-
unter aber auch sehr stressig.
Belastbar sollten Sie also
sein.

Is echter Amiganer
haben Sie einen guten
Draht zur Szene und
wissen bestens dariiber
Bescheid, was sich auf dem
Markt tut.

©

6

Dafir kbnnen wir Ih-
nen auch einiges
bieten:

einen krisensicheren
Arbeitsplatz bei einem der
filhrenden Verlage fiir
Computerzeitschriften,

interessante und abwechs-
lungsreiche Arbeit in einem
jungen Team,

Moglichkeiten zur beruf-
lichen Weiterbildung,

Aufstiegschancen in
einem expandierenden
Unternehmen,

leistungsgerechte
Bezahlung

und natiirlich Amiga satt.

Ihre Bewerbungsunterlagen inklusive einiger Arbeits-
proben schicken Sie bitte an:

DMV

z.Hd. Herrn Stefan Ritter
Postfach 250

3440 Eschwege
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Biete Software

Ich biete Software (only Originale) an:
Holiday Maker, Qil Imperium,

F-16 Combat Pilot, F-16 Falcon,

F-16 Falcon Mission D.1, F-19 Stealth
Fighter. P. auf. Anfrage.

Ab 17.00 Uhr, 062 53/60 67

B B KICKSTARTS: MAXON 1.2 UND
1.3, ACID, SENSOR, UF01.3/90D UND
1.2, 3 MBC. MEGAKICK 1.21A UND
1.27 t, SYSTEM-Z, BCS.. UND VIELE
MEHR! RUCKPORTO = INFOS!

JE KICK 15 DM! BARKI,

BERGSTR. 218, 4370 MARL HE W

AMIGA-ORIGINALE VERKAUF ODER
TAUSCH. HABE: G. NORMANS GOLF,
OIL IMPERIUM, 688 ATTACK SUB,
BLOODWYCH, GREAT COURTS,
PIRATES PERSONAL NIGHTMARE,
R. 0. MEDUSA, H. BERTHAUER,
TEL:02173/65148

KLEINANZEIGEN

Privat: FISH/Kick/Cactus/Auge-PD’s u.
mehr zu verk. BECKERtextll,

V1.1+ Datamat Prof. + WORD PER-
FECT 401 - ALLES NEU! - abzuge-
ben, Auch einzeln. Tausche auch gg.
(A500); HD/RA Metc. Tel. 0211-353074

M +T C in Beispielen

M +T Prog in MASCHINENSPRACHE
MAXON RCT, SPIELE: ELITE
INTERPHASE, TIME, BLACKTIGER
UND VIELE ANDERE BUCHER UND
SPIELE FUR AMIGA, 07127/33004

FRED FISH v. 311-370 auf 5,25"-Disket-
ten zus. 50,— DM, Tel. 050 65/85 87
EINZELN 1,- DM PLUS PORTO

BEST OF AMIGA-DEMOS. Die be-
sondere Demosammlung mit Fast-
loader. Derzeit 15 Disks mit je

8 Demos erhiltl. Infos bei:

R. Haslbeck, Spirknerstr. 7,

8313 Vilsbiburg

Die Chance!ll Orginalsoft z.B.

Drum Studio, Pool und Jeanne d’Arc
ab 10 DM pro Disk + Vrsk.

062 44/6 06, Sven verlangen!

Verkaufe meine PD-Sammlungen !
1200 Disketten vorhanden, Wo ?

J +U-Club; ¢/o Kai Bihler,

Im Brettspiel 6, 7518 Bretten |
Bitte keine Postkarten !I!
Rickporto : 60 Pfennige | Bye

>>>> DAS PD-Angebot < < < <
C-Compiler mit Editor, Linker,
Assembler:-> kpl. STARTBEREIT
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG,
C-KURS nur 20,- DM, Info: 0541/387390
dPD, Nienort 46, 4500 Osnabriick

Super-PD-Software!

Die z. Zt. beste PD-Soft, ww.
auf 3,5”- bzw. 5,25"-Disks.
Katalogdisk (DM 2, —; Computer
angeben!) bei: Peter Ellger,
Loogstr. 3, 2965 Ihlow 4

Amiga orig. Softw., INVEST, F-16 Com-
bat Pilot, It came..., D-Print,

D-Sound 2,8 m. Hardware, WWWW-
Terminplaner, Diskmon pro,
Floppybuch, Slaygon, Devpac Ass.
kompl. 350, - u. einzeln, 02 09/87 01 46

DATEX 1-14 biete ich an. Bitte einen
Unkostenbetrag von DM 1,00 + fran-
kierten Briefumschlag und Disketten.
Die DM 1,00 ist pro Disk. Bestellen bei:
H. Ex, Wanheimerstr. 387,4100 DUIS-
BURG 1. PD Programmierer gesucht

Automatische engl./dt. Ubersetzung
(30RB/min) Prg. inkl. Porto

29.90 DM Christoph Franzen,
Bonifatiusstr. 70, 4130 Moers 1 G

PD-SOFT OSTERREICH!! TAUSCH
ODER PRIVATVERKAUF. ALSO SWAP-
PING! PLEASE GRAP A PAPER AND
WRITE TO: POSTFACH 232, A-3100
ST. POLTEN, THANX 4 WRITING

HOW TO TRAIN!

VERKAUFE ANLEITUNG MENU (SEKA-
SOURCE-CODE!) ZUM TRAINEN VON
JEDER ART VON SPIELEN! (DOS- UND
TRACKLOADING!) MARK GOSCHEL, OTZ-
BERGRING 48, 6112 GROSS-ZIMMERN

VERKAUFE GUNSTIG AMIGA-ORIGI-
NALE (SPIELE UND ANWENDER)
TEL. 05402/36 65 (CARSTEN)

Verkaufe Fish-PD Nr 270-370
inkl. Diskbox fiir 200 DM zzgl.
Porto!!l Daniel Hennig, Thomas-
Schwarz-Str. 62, 8060 Dachau
Tel.: 081231/8888

Deutsche Public-Domain-Serien

im Abonnement! Info: A. Hildebrand,
NuRbaumweg 74, 5204 Lohmar 21,
02206/7689

Amiga-Originalprog. zu verkaufen,
ca 80 Stiick, z.B. Beast ||

35 DM, Anarchy 40 DM, Amiga
Borse'90 V2.0 125 DM, Liste an
fordern, F. Kleinert, Am Mihlen-
berg 22, 2257 Bredstedt

PD-SOFT SCHWEIZ! Privatverkauf
oder Tausch. 2 Katalogdisks bei
Hugo Kneubihler, Hiibeliweg 284.
CH-3078 Richigen,

Tel: 031/8396851

GRATISLISTE !l

CA. 50 ORIGINALE, NEUWERTIG !
GRATISLISTE ANFORDERN !
STICHWORT: AMIGA DOS

TEL. 0711-57 22 27 oder

BTX: 0711-57 3791

VERKAUFE AMIGA-SOFTWARE ZU
GUNSTIGEN PREISEN. KEINE RAUB-
KOPIEN! LISTE ANFORDERN BEI
WERNER KRAUS, KRAIBERG 45, 8074
GAIMERSHEIM, 08458/2733 TEL/BTX

Amiga-PD-Serie BAVARIAN, trotz
nunmehr 200 Disketten komplett

in Deutsch. Gratisinfo bei Fr. Neuper,
8473 Pfreimd, Postfach 72 G

TAUSCHE CRONO QUEST | GEGEN
EIN ANDERES GUTES SPIEL ODER
VERKAUFE GEGEN 40 DM, TELEFON:
(02522)2136, SUCHE AUCH NOCH
TAUSCHPARTNER (NACH PATRICK
FRAGEN)...ONLY AMIGA 500

CH* SCHWEIZ *CH NEUESTE SOFT
2.B. RICK DANGRUS 2 UND DIVERSE
NEU EROFFNUNGEN, TEL.
01/371/72/39, MAC VERLANGEN

HABEN DIE NEUSTE AMIGASOFT.
AUCH ALTERE SOFT VORHANDEN.
FRAGT NACH KOMPLETTER LISTE.
MANFRED RAKERS, PLK 079060C,
2820 BREMEN 71

DAS GROSSE AMIGA 2000 BUCH
DATA BECKER 4, AUFLAGE 1989 _
NEUWERTIG, NEUPREIS DM 59, FUR
DM 30, - GEGEN SCHECK O. BAR
STEFFEN SALZMANN, T: 06101/33225,
TAUNUSRING 14, 6368 BAD VILBEL

Verkaufe verschiedene Spiele

und Anwenderprogramme. Alles
Originale mit Anleitung. Preis

VB. Eventuell auch Tausch.
Anfrage an: Kurt Samsel
Flutgrabenweg 5b, 8430 Neumarkt

PD-SOFTWARE

AMIGA : ATARI : PC-XT/AT

Katalog KOSTENLOS !l!

Jede Diskette 1,99 DM < << - -

Bei: Brunosoft/Schreiber

1000 Berlin 51 - Sommerstr. 37 G

Verkaufe meine Fred Fish-PD-Serie
#1-#350; Alle Disketten etikettiert
und auf Fehler und Viren
Uberpr(ift. VHB 550, - Mark
Schréter; Postfach 105055E;
Bielefeld 1

AMIGA-SOFTWARE?
CALL: 04361/8785

B *** RECHNUNG V2.2 ***

A Kleines Programm zum Er-
M stellen individueller
Rechnungen. Inkl. Kunden-
G und Warenverwaltung. Info
A kstl. bei: Niclas Spitczok

W Linnenbecker Weg 7, 4973 Viot.

Hro _=Z>r0H

AMIGA-SCHWEIZ: Verkaufe meine
Software: Falcon, Menace, Hybris,
Turboprint2, Englischkurs1 fiir

nur 250Fr,; Leerdisks 3,5": 2,50

pro Stiickl! Bestellung an: Rockit, Post-
fach 124, CH-9242 Oberuzwil

Biete Hardware

BIETE NULLMODEM FUR AMIGA 500
ODER 2000! FUR SPIELE WIE F16,
POPULUS, STUNT CAR RACERI!
GRATIS 19200 BAUD, 3M LANG!

NUR 20 DM !l SEBASTIAN ALTHEN,
LOHSTEG 4, 6470 BUDINGEN,

TEL: 06042/1492

A2000-Bucher!! 1.Data Becker:

Das gr. A2000 Buch/Das gr. Floppy-
buch/AmigaDDS-Basic/2.Gebr.
Lechner: Arbeiten mit DP2/ mit

DISK! Komplt. p. NN DM 115, -,

Ch. Baranyan, Breite Str. 37, 8560 Lauf

SOUND-SAMPLER FUR ALLE AMIGA
60 KGZ SAMPEL RATE. SCHNELLSTER
A.D-WANDLER. LEBENSLANGE GARAN-
TIE. NUR 99 DM. TEL. 05331/32450

Verk. n. kompl. weg. Syst-Wechsel
AB00-1MB-kick 1.2 + 1.3 + 7?-Bootsel.
WB 1.2 + 1.3/FSE HD-450KB-28ms-50!
MB + Garant./1084S/NP 2200DM/VP ~
1000DM wenig./VS/Erstbesitzer!

von allem, 076 57/2 96, Rainer

Grafikkarte: 60Hz, 750 DM; Turbo

fiir 2090 A: Booten von FFS, 2xGesc
hw. fiir ST506, 120 DM; VideoBackup:
Backup auf Video, 120 DM; Tel:
0561/775370 od. 06 61/7 44 66,
Candid

Achtung!!l MPS 1500C Farbdrucker,
kaum gebraucht, mit Parrallelkabel,
3 Farbbéndern, Papier und Drucker-
stander VHB 450 DM.

062 44/6 06 Sven verlangen.

Gelegenheit: Amiga-PC/XT-Karte m.
5 1/4 Floppy, MS-DOS, NP 798/VP 480/
Filecard (XT/AT) m. Controller m.
20-MB-Festpl. NP 750/VP 450/ VGA-
Karte (800x600) m. 256 KB f. XT/AT
NP 300/VP 230. Tel. 0251/622 14

KAUFE U. VERKAUFE AMIGA-
HARDW. AUCH DEFEKTE HARD-
WARE. HILFEN BEI HARDWARE PRO-
BLEMEN, AUCH REPARATUREN.
SUCHE PD-DISK, FISH, KICKSTART,
RUHR, BAVARIA USW. N. DUTSCH,
TEL: 0911/352698, 16.00Uhr

Verkaufe 40-MB-Festplatte fiir
Amiga 2000 + 2 MB Speichererweite-
rung 1500 DM, Tel 07159/81 27

PC/XT-Karte (A2088) mit 5 1/4"-
Laufwerk fir AMIGA 2000, mit MS-
DOS 3.3, GW-BASIC und JANUSSoft-
ware, Tel: 061 31/385979

PC-XT-Karte-A2000

DOS 3.3, 5 1/4"-Laufwerk

Preis VB 550 DM

Verkaufe und tausche PD-DISKS
Tel. 07543/1457
FAX:07543/2650

512-KB-ERWEITERUNG MIT UHR .
A500 (ORIGINAL A501) DM 90. INGO
HEIDELBERG, MUNCHEN 80,
HOCHGERNSTR,, TEL.: 089-402371

2 MB/8 MB Erweiterung A2000, lauft
auch mit 68020 oder A200 0A 450
DM, 0,5 MB/1 MB Erw. A2000
(MMU-Slot) DM 100, Monitor 1081
DM 280. SUCHE MULTISYNC !

Tel.: 02304/6592

FESTPLATTEN-BOX (ohne HD) inkl.
Netzteil + Interface, Zum AnschluR
an A500/A1000 fur DM 300, - z. Vk.
RAM-Erweiterungs-CHIP 511000er
St.14,— (70NS), E. W. HOLFELDER
8500 NURNBERG 80, MOLTKE. 6
Tel. 260054

Verkaufe Amiga Action Replay
fur 120 DM. Mit Freezer, Bremse,
Trainer, kompletter Assembler.
Tel. 024 43/25 25 (Daniel)

Verkaufe AMIGA 500 mit 2-MB-Spei-
chererweiterung (intern) + Stereo-Co-
lor-Monitor fiir 1500,00DM. FRED
ICKER, JESUITENGASSE 3, 8900
AUGSBURG 1, TEL. 0821/515282

Amiga Semiprofi-Genlock AB802
(Merkens AG-5) mit Video in/out,
Monitoranschluf® und Schalter fiir
Video-Computer- oder Mixbild DM
480, Tel: 021 07/22 58 ab 18.00 Uhr
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KLEINANZEIGEN

AMIGA PC-XT KARTE FUR AMIGA
2000 MIT MS/DOS 3.2, BIOS 35
NICHT EINMAL ZWEI MONATE ALT
FUR 500, - DM, TEL: 0711/6491281

A2000, 1.5MB RAM, Kick/WM 1.2 u.
1.3, 2. int LW; Blicher u. div.
Zeitschriften, PD-Software

zus. fiir 1600, - DM

Tel.: 0421/87 3108

Superpreise z.B. YC-Genlock 999 DM,
Pal Genlock YC Farbsplitter Digi Gold
4.0 Cinesound, Postfach 140413,

4000 Diisseldorf 1 G

Verkaufe Turboboard Pak-68
mit 020/12 881/16-30 MHz inkl.
Umschaltplatine nur 650 DM,
Kickstartumschaltplatine inkl.
Antiviruskick V1.3 100 DM,

Tel. 047 31/37583 ab 17.00 Uhr

H B DAS DISK-CODER-MODUL! ES
CODIERT JEDE DISK SO, DASS MAN
DIE CODIERTE DISK OHNE MODUL
NICHT MEHR LADEN KANN. EXTER-
NES LAUFWERK NOTIG! 40 DM!!
INFO = RUCKPORTO! M'BARKI,
BERGSTR. 218, 4370MARL R H

MiDi-INTERFACE (1xin, 1XTHRU,
4x0UT) 50 DM, KICKSTART-EPROM-
SATZ (V1.2 0. V1.3) 64 DM, KICK-
START UMSCHALTUNG ROM-ROM
20 DM, TEL. 07631/5446 (NUR AM
WOCHENENDE), MICHAEL VER-
LANGEN

Verkaufe Komplettsystem fiir 1200,- DM
C128/1571/StarNG-10/Superscanner3/
Pagefox/Eddifox/GigaCAD +, Blicher u.
6der-Hefte! Nur komplett an Selbstab-
holer! Tel.: 07304/37 45

AnschluBkabel fiir AMIGA! z.B. Moni-
torkabel o. Ton ab 16, - DM, serielles
Kabel 2m ab 15,- DM, Info bei:
miicom, Stefan Miiller

Badergasse 2a, 8520 Erlangen G

A-500 SPEICHERERWEITERUNG AUF
1 MB DM 95, - ; LAUFWERK A-2000
INTERN 120, - ; KONTOMAT AMIGA V
DATA BECKER ORIG. DM 140, —; BTX
MANAGER VON DREWS V.2.2 FTZ MIT
INTERFACE NUR DM 150; 0731536 16

Digi View 4.0 + RGB-Splitter fiir

500, —, weitere RGB-Splitter f.

150, - 100% i.0. Anfragen an

Axel Schubert, Sachsenheimer Str. 5,
7141 Oberriexingen

AMIGA 1000 + 3,5 EXTERNES
LAUFWERK + 256KB-
ERWEITERUNG + SOFTWARE + LITE-
RATUR VB. 950, — ALF2.0+ ADAP.

VB. 180, - SEAGATE ST251 40ms,
VB. 580, -, TEL. 05683-1682

Verkaufe Commodore A501
Speichererweiterung fiir 300 DM.
Tel.: 04121/84655

Suche Software

Astro-Programme zu den Themen
Ephemeridenberechnung, Koordina-
tensysteme, Zeitrechnung, etc.
Stefan Czinczoll, Gutenbergstr. 9,
41-DU-14, Tel. 021 35/8509

SUCHE BESCHREIBUNGEN FUR
DATAMAT UND TEXTOMAT UND
PROWRITER. DITTRICH, E-TEUB-
NER-STR. 16, 0-9400 AUE/SACHSEN

Turboboard, Hurricane H500 fiir
Amiga 500 0. 2000. Komplett m.
68020 + 68882(30HGH) anf. 68000
umschaltbar + 1 MB Fast-RAM fiir
VB 1400 DM, 2 Monate alt. Speicherw.
Org Comm. 600, 0221410479

VIREN! ANGST! VERZWEIFLUNG! JA?!
AMIGAS WEHRT EUCH! NIE WIEDER
VIREN (inkl. LINK-V)! JEDER ZU-
GRIFF AUF DISK, RAM o. HD WIRD
UBERWACHT! AUCH CODIERUNG
MOGLICH! INTERESSE ?

CHIFFRE 90/00132 AMIGA

Suche Softwaretauschpartner fir
Amiga. Wenn moglich auch Clubver-
bindung. Suche auch Amigagirl
zwecks Tausch und vielleicht

mehr. An Thomas Erbring,
Umgehungsstr. 15a, Baalberge 4351,
101% Antwort, bis bald

WIR SUCHEN GFA-BASIC-PROGRAM-
ME FUR EINE NEUE PD-SERIE! DER
BESTE BEITRAG WIRD MIT 200 DM
BELOHNT! SCHICKT AUSGEDRUCK-
TE LISTINGS: BORIS FUNKE, ALTEN-
BACHER WEG 2A, 5653 LEICHLINGEN 2

SUCHE GUNSTIG AMIGA-SOFT-
WARE. KEINE RAUBKOPIEN!!! ANGE-
BOTE AN RUDOLF GEIER, 8070 IN-
GOLSTADT, BEILNGRIESER STR. 95,
TEL. 0841/59586 (AUCH BTX)

AMIGA-VICE Grafik PD Serie sucht
noch Beitrdge wie z.B. Sliedeshows,
Animationen, Tests..., Info bei: AMIGA-
VICE, Roger Hassler, Neustadter Str. 14,
3252 Bad Miinder 1,

Tel. 05042/523 16!

Suche glinstige Programme fiir
Amiga 500 Spiele, Anwender, und
Textverarbeitungsprogramme. Bitte
melden bei: Bernd Henk, 6200
Wiesbaden, Rudolf-Dyckerhoff-Str. 8,
Tel: 0611-6022 04

Habe die 2-Mega-Byte-Epromkarte
von REX gewonnen. Leider fehlt

die Disk mit der Steuersoftware.
Wer kann sie mir besorgen?

R. HESSLING, KOPPELSTR. 10, 4572
ESSEN/O. Tel: 05434/1875

FORTH (F83) fur 500er gesucht.
J. Hoppert, E-Thalmann-Str. 27
0-6530 Hermsdorf

SUCHE DIE ORGINAL-SPIELE MIT
ANLEITUNG: AIRBORNE RANGER,
BATTLECHESS 2, ChYEAGERS AFT,
F-16 COMBAT PILOT, F-19 STEALTH
FIGHTER, KAISER, THEIR FINEST
HOUR, MOEGLICHST BILL.

TEL. 026 87/2564

SUCHE ALLERHANDE AMIGABASIC
PROGRAMME. BITTE SCHICK LISTE
AN M. J. P. PEETERS, AMER 7, 4761

HS ZEVENBERGEN, NIEDERLANDE.

Wer verkauft Lernprogramme flir
Amiga 500 z. B. Computerenglisch,
Programm zum Erlernen der Tastatur
usw. E. Rauchful, Pfingstweg 4a
0-4241 Leimbach

Suche Italienisch-Lernprogramm,
Angebote an Martin Wachsmann,
Burgstr. 18, 5090 Leverkusen 1

Suche Hardware

AMIGA 2000 mit Monitor zu kaufen
gesucht. Zuschr. an R. Hirsch,
Oststr. 6, 0-8406 Zeithain

SUCHE PREISWERTEN FLACHBETT-
PLOTTER (A4), ANGEBOTE AN: MAT-
TERN, ZUM LEBENSBAUM 10,
0-2540 ROSTOCK 40

Suche preisglinstig Amiga 500, mog-
lichst 0. Zubehor, evt. mit 2. Floppy so-
wie defekte Commodoregerate, Raum
Gottingen/Kassel, hole selbst ab.

R. Sternickel, Briickenweg 1,

0-5602 Bernterode

Verschiedenes

Amiga & Gameboy-Club
Postfach 10 22 11
3500 Kassel

AMIGA-BILDERDIENST, Farbaus-
drucke in Fotoqualitat auf Papier oder
Folie m. Xeros-Tintenstrahl- o. Cal-
comp-Thermotransfer-Drucker DM

6, —, (Papier DIN A4). Infos

Tel. 02 51/6 22 14 (Druckmuster anfor-
dern!) CGD, Dr. Buddemeier,
Schlesienstr. 40, 4400 Miinster G

Der AFC-Westfalen sucht noch Mit-
glieder. Wir bieten eine Clubzeitung
uv.m, (PD-Soft,...) Infos bei: Oliver Ed-
ler, Sprengelweg 124, 4952 Porta
Westfalica *AFC* *AFC* *AFC*

*** ACHTUNG!! TOP ANGEBOTI! **¥*
*  Verk.. AMIGA-MAGAZIN 6/88- *
*  6/89 und 11/89, sowie AMIGA- *
¥  WELT 5/89 fira NUR »2 DM« *
¥ Alles im SUPER-Zustand!! ¥
*** Tel.. 06501/13732 ab 18Uhr ***

MAILBOX fiir Amigas mit grofer
File-Area und Anschlul® am
bundesweiten Netzwerk! ANSI-
VT100-Emulation und 24 Stunden
online. Uber 70 Bretthemen!
FREEWAY-BBS, 0431-396873, 8N1

COMMODORE REPARATUREN Ffm.
Tel. 069/4527 22 G

Ist lhr Programm der HIT?

Der DMV-Verlag sucht standig nach neuer, interessanter Software
zur Aufnahme in unser Software-Sortiment.

Dabei ist es einerlei, ob Sie nun ein Anwendungs- oder ein
Spielprogramm geschrieben haben.

Der DMV-Verlag bietet Ihnen sein Software-Know-how an!
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KLEINANZEIGEN

WER LERNT MIT MIR ASSEMBLER? SUCHE LEUTE MIT ERFAHRUNG IM SUCHE PD-TAUSCHPARTNER. ZUR
ICH HABE SEHR GROSSES INTERES- ~ DATENAUSTAUSCH AMIGA < >C64  ZEIT CA. 120 DISKS! KATALOGDISK

SE, TEL: 5275343 (OSTBERLIN)

LARS KIMMRITZ, HAMBURGER- Oliver Wahlen
STR. 5, BERLIN, 0-1147 Aiiikennst: o
5170 Jiilich

UBER RS-232- SCHNITTSTELLE *** GEGEN DISK UND RUCKPORTO
*Wer tauscht ~ BEI: STEPHAN HELLWIG, AN DER
*Erfahrungen  BUNTE 11, 2730 ZEVEN, TEL.:

*inCaus 04281/3237 AB 17.00 UHR!!

REPARATUR: A500 =45, - +Teile

02841-24290 G

Verk. AMIGA-Magazin M&T ab 12/88 TAUSCHE PD-SOFT INFO + KATA-
A2000 =65, - +Teile (Egal wo gekauft)  bis 3/90 und AMIGA DOS ab

R. Lempens, TV-Meister, 4130 Moers 1 1/90 zu je 5 DM. Tel.: 04154/3044

LOGDISKETTE GEGEN 5 DM IN
BRIEFMARKEN BEI S. KUCZIL,

512KB m. Uhr u. Akki f. A500 129, -

FELDSTR. 8, 5013 ELSDORF 2

Amiga office Programmpaket 389, - "
Epson LX 400 499,-  TAUSCHE JEDE MENGE PDs FUR
Kostenlose Info: von HSL U. Lenzen AMIGA. . | ; .
Klinkhammer 4, 4060 Viersen 11 STEFAN FRANKE Join the Union Usergememschgft. )
PDs 0,40 DM (und Demos), Verglinsti-
Tel.: 02153/5831 G ANKERSTR.12 3
MAGDEBURG gungen b. Hard- und Software, eig.
0-3018 Mag., Wettbewerbe etc.! Info gg. Frei-
umschlag b. K. Bihler, Im Brettspiel 6,
Ab 5 Pfennige - echte Gelegenheiten 7518 Bretten 1! Ggf. Diskette fiir Liste
und Basteleien rund um Computer/ Tauschpartner fir PD-Software ge- beilegen!

Musik/Video. Kostenlose Zweite-
Hand-Liste von A. H. Roestel,
Hettnerweg Nr. 11A, 1000 Berlin 20

sucht (Raum Duisburg/Moers), habe
Zugang zu (ber 250 Disks, Stefan

Czinczoll, Gutenbergstr. 9, 4100 Duis-
3 Stellenmarkt

burg 14, Tel. 021 35/8509

SUCHE ALLE BOOT- UND LINKVIREN
DISK 100% BACK! SCHICKT INFI-
ZIERTE DISKS AN: PLK 093944C,
6380 BAD HOMBURG!! ALSO PD

B B Tausche und kaufe Computer-
spiele und Computerprogramme
aller Art fiir Amiga 500!
Programm- und Spielelisten, Disketten =~ UDO PASCHKE

Welches Programmierteam sucht
noch einen Musiker?
Zuschriften an:

Das ist lhre Chance...

Schon eine Kleinanzeige bringt
oftmals groRen Erfolg und hilft,
neue Kontakte zu kniipfen.

Nutzen Sie unser Angebot und
profitieren Sie von der Tatsache,
daf? unsere Zeitschrift

»AMIGA DOS«

jeden Monat von zigtausend
Computer-Interessierten  gele-
sen wird.

Méchten Sie etwas verkaufen,
tauschen, oder suchen Sie das
»Tupfelchen auf dem i« — dann
sollten Sie eine Karte ausfillen
und an unseren Verlag ab-
senden.

Ihre Annonce erscheint dann in
der nachsterreichbaren Aus-
gabe.

Wir mochten ausdricklich dar-
auf hinweisen, dal wir keine An-
zeigen veroffentlichen, aus de-
nen ersichtlich ist, dal es sich
hierbei um VerduRerungen von
Raubkopien handelt.

Des weiteren machen wir darauf
aufmerksam, daB indizierte
Computerspiele nicht in Form

SWAPPING!! BONUS FOR VIRUS:

MY VERY OWN VIRUSKILLER!! usw. an: OLIVER HANKE, OBER- Luxemburgerstr. 268 von Anzeigen beworben werden

HOLZSTR. 16, 8460 SCHWANDORF MM 5030 Hiirth diirfen.

Computer & Zubehor p|| \ l

MIKY WENNGATZ
Tel.: 08105/24540

Jagerweg 31 - 8031 Gilching
fordern Sie unseren kostenlosen
Katalog an.

ONLY ONE

Das MW500 System

Der Umbausatz der Ilhren AMIGA

in die richtige Form bringt.

Der Umbausatz bietet [hnen Platz far Ihren A 500
zwei 3,5" Laufwerke, sowie einer Festplatte, Sie ha-
ben eine abgesetzte Tastatur und kdnnen lhren Moni-
tor auf das Gehause stellen, wie bei einem PC

DM 349,--
Kombipreise

MW 500 + PC Powerboard Der 24 Nadel-Drucker des Jahres
So wird lhr AMIGA zum PC incl. Farbobtion u. 2 Jahre Garantie

DM 1098," DM 998,-- Monitore:

Lieferbedingen:

Wir liefern ab Lager Gilching solange der Vorrat reicht,
per UPS Nachnahme zzgl. Versandkosten, Bei Vor-
kasse frei Haus. Ausland: Nur gegen Vorkasse zzgl.
DM 40,-- Versandkosten.

CITIZEN Swift 24

Neuheiten

Mouse in blau oder rot DM 89,--

Taxan MV 795 DM 1999.--

automatischer Einzelblatteinzug Tl Ly ed DM 7993,

MW 500 + 40 MB Festplatte + ALF 2 DM 299,-- Texsnmenaehmm oM 799,
warum nicht mal ein Gehduse mit Fest- Diuckerstander strahlungsarm

latt
Ll DM 79,-- Flickerfixer DM 699,--
DM 1399,-- Font-card, Farbbander (color u. schwarz), ~ fir A500 und A2000
Speichererweiterung Virusdetektor oM 79,
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KURS

Andreas Polk

Freie Fahrt fiir
Modula2

Kursfahrplan

Teil 1:
Teil 2:
Teil 3:
Teil 4:
Teil 5:
Teil 6:

Der Compiler M2Amiga

Die ersten Befehle

Schleifen und Verschachteln
Prozeduren und Variablen
Weitere Datentypen

Zeiger und Datenstrukturen

Modulkonzept

Teil 8:

Systemprogrammierung

Im heutigen Kursteil werden wir eine
Spezialitdt von Modula2 genauer unter
die Lupe nehmen: das Erstellen von

eigenen Modulen.
N icht umsonst wurde
Modula2 so genannt,
weil es die einzige Program-
miersprache ist, die ein so aus-

gereiftes Modulprinzip bietet.
Ein Modul ist ein Programm-
teil, der unabhéngig von ande-
ren Modulen Aufgaben erfiillt.
Das bekannteste und meistge-
nutzte Modul ist das Hauptmo-
dul, welches allgemein als
Programm bezeichnet wird. Es
wird durch die Zeile \MODULE
Modulname;« eingeleitet und
endet mit dem Schlisselwort
»END Modulname.«. Innerhalb
des Hauptmoduls werden
dann Anweisungen durchge-
fahrt, die das Programm dar-
stellen. Modula2 bietet noch
zusétzlich die Madglichkeit,
weitere Module zu erstellen,
die dann von anderen Modu-
len (in der Regel das Hauptmo-
dul) aufgerufen werden kén-
nen. Man kann sich ein Modul
wie eine Prozedur vorstellen.
Allerdings gibt es hier einige
Unterschiede: In einer Proze-
dur sind alle globalen und lo-
kalen Variablen sichtbar. In ei-
nem Modul sind nur alle Varia-
blen des Moduls und alle extra
angegebenen (importierten)

100

Variablen sichtbar. Ein Modul
hat also einen vollkommen ei-
genstandigen Sichtbarkeitsbe-
reich.

Datenaustausch
uber Schnitt-
stellen

Uber eine Schnittstelle, den
sogenannten  Definitionsteil,
wird genau festgelegt, welche
Daten zwischen verschiede-
nen Modulen tbertragen wer-
den sollen. Nur die Variablen,
Prozeduren und Datentypen,
die im Definitionsteil angege-
ben sind, kdnnen wirklich ge-
nutzt werden. Bei Prozeduren
ist es nicht moglich, Werte an
den aufrufenden Programmteil
zu Ubergeben. In Modulen
koénnen dagegen auch Varia-
blen an das aufrufende Modul
Ubergeben werden. Daten wer-
den also in beide Richtungen
ausgetauscht. Modula2 kennt
zwei Arten von Modulen, die
externen und die lokalen. Wir
wollen uns hier zuerst den lo-
kalen Modulen widmen, bevor
wir dann zu den etwas kom-
plexeren externen Modulen

kommen. Ein lokales Modul ist
ein Modul, welches innerhalb
eines anderen Moduls defi-
niert wird. Es wird, genauso
wie das Hauptmodul, durch
das Befehlswort »>MODULE«
eingeleitet. Danach folgt der

Modulname. Innerhalb des
Moduls kann dann jegliche Art
von Variablen-, Prozedur- oder
Typendeklaration stattfinden.

Importieren und
Exportieren

Der Anweisungsteil eines loka-
len Moduls wird durch das
Schlisselwort »END« abge-
schlossen. Dahinter werden
noch der Name des Moduls
und ein Semikolon angege-
ben. Somit sieht die Syntax ei-
nes lokalen Moduls folgender-
maBen aus:

MODULE Modulname;
Importliste;
Exportliste;
Deklarationsteil;
Anweisungsteil;

END Modulname;

Der Unterschied zu einem
Hauptmodul besteht in zwei
Details.

Zum einen darf ein lokales Mo-
dul nicht durch einen Punkt
abgeschlossen werden. Der
Punkt kennzeichnet nur das
Ende des Hauptmoduls. Um
zu zeigen, daB ein lokales Mo-
dul beendet wird, wird nur ein
Semikolon verwendet.

Der zweite Unterschied be-
steht in der Verwendung einer
Exportliste. Wie eingangs
schon erwéhnt, kann ein Mo-
dul Daten an das aufrufende
Modul (bergeben. Um zu
kennzeichnen, welche Daten
auch in dem aufrufenden Mo-
dul benutzt werden kénnen,
muB man die Namen der Varia-
blen in der Exportliste ange-
ben. Diese Variablen kénnen
dann im Hauptmodul benutzt
und verandert werden.

Zur Importliste ist eigentlich
nicht viel zu sagen. Wie bei ei-
nem Hauptmodul auch, wird
hier angegeben, welche Pro-
zeduren, Variablen und Daten-
typen in dem Modul gebraucht
werden dirfen. Beachten Sie
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nur einen gravierenden Unter-
schied: Ein Hauptmodul kann
Elemente anderer externer
Module importieren. Ein loka-
les Modul kann nur Variablen
importieren, die bereits im
Hauptmodul sichtbar sind.

In Listing 1 ist ein Programm
abgebildet, in dem sich ein lo-
kales Modul befindet. Bis zur
Variablendeklaration gibt es
nichts Neues. Nach der Varia-
blendeklaration folgt nun aber
nicht wie (blich der Befehls-
teil, sondern das lokale Modul.
Es wird eingeleitet durch das
Befehlswort »MODULE« und
den Modulnamen. Danach
folgt die Importliste. Sie be-
stimmt, welche Daten aus dem
Hauptmodul auch im lokalen
Modul sichtbar sind. Hierbei
handelt es sich um die Pro-
zeduren »WriteString« und
»WriteLn«, die beide auch
schon im Hauptmodul impor-
tiert wurden. Wére dies nicht
der Fall, so kdnnten die beiden
Prozeduren hier nicht impor-
tiert werden.

Die zweite Zeile der Importliste
importiert den Variablentyp (!)
»String«, und in der dritten Zei-
le wird die Variable »Stringi«
importiert. Alle diese Elemente
sind nun auch im lokalen Mo-
dul sichtbar und kénnen hier
verandert werden. Sie sind wie
globale Variablen in Prozedu-
ren zu handhaben.

Neu ist die Exportliste. Das lo-
kale Modul soll ndmlich nicht
nur Daten vom Hauptmodul er-
halten, sondern auch welche
zurlickgeben. Dies soll eine
String-Variable sein, die noch
im lokalen Modul deklariert
wird. Natdrlich kénnen in der
Exportliste — wie auch in der
Importliste — mehrere Ele-
mente, getrennt durch Kom-

mata, angegeben werden.
Hier beschranken wir uns aber
auf die Variable »String3«. Sie
werden sich vielleicht fragen,
wo der Unterschied zwischen
der Exportliste eines lokalen
Moduls und dem Riickgabe-
wert einer Funktion besteht,
denn eine Funktion kann im-
merhin auch einen Wert an
das aufrufende Programm
libergeben. Es gibt drei Unter-
schiede:

— Eine Funktion kann immer
nur einen Wert zuriickgeben,
aus einem lokalen Modul kén-
nen beliebig viele Variablen
exportiert werden.

— Eine Funktion kann nur eine
Variable zuriickgeben, ein Mo-
dul kann auch Prozeduren, die
innerhalb des lokalen Moduls
definiert werden, exportieren.
Somit steht eine solche Proze-
dur nun auch im Hauptmodul
zur Verfugung.

- Eine Variable, die von ei-
nem lokalen Modul exportiert
wird, darf nicht schon im
Hauptmodul deklariert worden
sein. Ist dies der Fall, so mel-
det der Compiler einen Fehler.

Globale und
lokale Variablen

In Listing 1 wird nur die Varia-
ble »String3« exportiert. Diese
Variable ist zu diesem Zeit-
punkt aber noch nicht dekla-
riert, was nun geschehen muB.
Dazu dient der Deklarationsteil
des lokalen Moduls. Hier wird
eine Variable »String3« vom
Typ »String« deklariert. Nun
kénnten noch Typen- oder Kon-
stantendeklarationen folgen.
Es gelten dieselben Regeln
wie flir ein Hauptmodul. Nach
dem Deklarationsteil folgt der
Anweisungsteil. Hier wird zu-

KURS

erst der Variablen »Stringle,
welche aus dem Hauptmodul
importiert wurde, der String
»Hallo« zugewiesen. Wie be-
reits erwéhnt, wird eine impor-
tierte Variable wie eine globale
Variable behandelt. Wird sie
verandert, so bezieht sich die-
se Verdnderung auch auf das
Hauptmodul. In der zweiten
Zeile des Anweisungsteils wird
der Variablen »String3« eben-
falls ein String zugewiesen.
Hier ist das Modul nun zu
Ende, was durch die Zeile
»END LokalesModule;« ange-
zeigt wird.

Nun folgt das Hauptpro-
gramm. Hier wird zuerst der
Variablen »String2« eine Zei-
chenkette zugeordnet. Nun
wird es interessant. Der Inhalt
der Variablen wird ausgege-
ben. Wenn Sie das Programm
einmal starten, so wird Sie das
Ergebnis vielleicht {berra-
schen. Alle Variablen besitzen
einen Inhalt, obwohl der Varia-
blen »String2« im Hauptmodul
ein Wert zugewiesen wurde.
Gehen wir dies einmal im ein-
zelnen durch. Die Variable
»Stringl« wurde im Hauptmo-
dul deklariert, ihr wurde dort
aber kein Wert zugewiesen. Al-
lerdings wurde sie auch ins lo-
kale Modul importiert, und dort
wurde ihr ein Wert zugewie-
sen. Dieser Wert ist auch noch
im Hauptmodul sichtbar. Aus
diesem Grunde enthélt
»String1« auch noch im Haupt-
modul den String »Hallo«. Die
Variable »String2« wurde nur
im Hauptmodul verwendet. Ein
Import ins lokale Modul fand
nicht statt. Aus diesem Grund
wird auch der String ausgege-
ben, der »String2« im Haupt-
programm zugewiesen wurde.
Am interessantesten ist die Va-

riable »String3«. Sie wurde im
Hauptmodul nicht deklariert.
Trotzdem ist sie sichtbar. Dies
liegt daran, daB sie aus dem lo-
kalen Modul exportiert wurde,
wo sie auch deklariert wurde.

Noch ein kurzes Wort zu loka-
len Modulen: Ein lokales Mo-
dul wird positionsabhéngig
ausgeflihrt, das heiBt, es wird
nicht vom Hauptmodul aufge-
rufen, sondern seine Position
im Programm bestimmt, wann
es abgearbeitet wird.

In unserem Falle wird das loka-
le Modul noch vor dem Haupt-
modul ausgefiihrt. Ware dies
nicht der Fall, so kénnte auch
nicht auf die Variable “String3“
zugegriffen werden, da sie erst
im lokalen Modul deklariert
und exportiert wird. Lokale Mo-
dule kénnen auch ineinander
verschachtelt werden. So kann
sich in einem lokalen Modul
eine weiteres befinden, in dem
sich wieder eins befindet. Hier
gibt es keine Grenzen. Méch-
ten Sie eine Variable aus ei-
nem lokalen Modul exportie-
ren, bei deren Benutzung Sie
immer angeben kbénnen, aus
welchen Modul sie exportiert
wurde, so nehmen Sie einen
sogenannten qualifizierten Ex-
port vor. Dies geschieht lber
das Schliisselwort »QUALI-
FIED-«.

Wenn Sie in einem Ubergeord-
neten Modul dann diese Varia-
ble benutzen, missen Sie im-
mer gleich das Modul, aus
dem diese Variable importiert
wurde, mitangeben. Dies ge-
schieht dhnlich wie der Import
eines ganzen Moduls. Wenn
Sie beispielsweise das Modul
»InOut« durch »IMPORT In-
Out;« importiert haben, so
missen Sie bei Benutzung
einer Prozedur dieses Moduls

MVYC

IMusik@VideoComputer]

Public-Domain-
Dschungel ?
Nicht bei uns!!!

schreibungen in Deutsch!!!

Und jetzt der Hammer: Jede 3,5%-Disk.

Jede 5 1/4“-Disk.

Versandkosten = normale Postgebiithren
Wir liefern Thren Auftrag spétestens 1 Tag nach Eingang aus!!!

Fordern Sie unsere neuen Katalogdisketten an (DM 5, — in Briefmarken). Alle Be-

Alle giangigen Serien auf Lager! Natiirlich topaktuell!

nur DM 1,90
nur DM 1,10
Sonderserien plus DM 0,60

| AMIGA -- BTX
MULTITERM
111 PRO !

Fw
LN

Kopierschutz passe’, jetzt kommt:
Project D (Version 1.2)
Disketten Utility der Sonderklasse
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immer den Modulnamen mit-
angeben. So lautet der Aufruf
der Prozedur »WriteString«
dann »InOut.WriteString(“Dies
ist ein Text®);«.

Qualifizierte
Exporte

Wann bringt solch ein qualifi-
zierter Export nun Nutzen?
Stellen Sie sich einmal vor, Sie
haben zwei Module, in denen
sich gleichnamige Prozeduren
befinden. In lhrem Programm
werden nun beide Prozeduren
gebraucht. Da Sie aber nicht
zwei verschiedene Prozeduren
mit dem gleichen Namen ver-
wenden kdnnen, kommt hier
nur ein qualifizierter Export in
Frage, denn dann kénnen Sie
auf beide Prozeduren zu-
greifen.

Durch die Angaben des Mo-
dulnamen vor dem Prozedur-
namen haben die Prozeduren
nadmlich nicht mehr die glei-
chen Zugriffsidentifikationen.
Schauen wir uns dazu Listing
2 an. Hier wurde das Pro-
gramm aus Listing 1 etwas ab-
gedndert. Zu dem Modul
»LokalesModul1« ist nun noch
ein Modul namens “Lokales-
Modul2“ hinzugekommen. Bei-
de Module exportieren eine
Variable namens “String3*
Damit das Hauptmodul nun
aber auf beide Variablen zu-
greifen kann, muB hier ein qua-
lifizierter Export stattfinden.
Die Zeilen, die die Variablen
exportieren, lauten in beiden
Modulen: »EXPORT QUALI-
FIED String3;«. Das Neue an
dieser Zeile ist das Schlussel-
wort »QUALIFIED«. Hiermit
wird angewiesen, daB auf die
Variable »String3« nur Uber die
Angabe des Namens des Mo-
duls aus dem exportiert wurde,
zugegriffen werden kann. Der
Inhalt von »String3« wird im
Anweisungsteil des Hauptmo-
duls ausgegeben. Dies ge-
schieht in der Zeile

»InOut WriteString
(LokalesModul2.String3);«
Hier wird die Prozedur »Write-
String« aus dem Modul »In-
Out« heraus aufgerufen. Ihr
wird die Variable »String3«
Ubergeben, die aus dem Mo-
dul »LokalesModull« stammt.
AnschlieBend wird in der Uiber-
néachsten Zeile noch der Inhalt
der Variablen »String3« aus
dem Modul »LokalesModul2«
ausgegeben. Es handelt sich
hierbei um zwei vollkommen
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verschiedene Variablen, ob-
wohl sie beide die gleichen Na-
men besitzen. Sie werden nur
durch die Angabe des Modul-
namen, aus dem Sie exportiert
wurden, unterschieden.

Im Hauptmodul wird das ge-
samte Modul »InOut« impor-
tiert. Da in den beiden lokalen
Modulen ebenfalls Prozeduren
aus dem Modul »InOut« impor-
tiert werden sollen, muB nun
auch angegeben werden, aus
welchem Modul die Prozedu-
ren »WriteString« und »Write-
Ln« stammen. Dadurch lautet
die Importliste nun: »FROM In-
Out IMPORT  WriteString,
WriteLn;«.

Die Prozeduren »WriteString«
und »WriteLn« sind namlich zu-
nachst einmal unbekannt. Auf
sie kann nur im Hauptpro-
gramm durch die Angabe des
Modulnamens zugegriffen
werden.

Zuletzt mdchte ich Ihnen noch
anhand eines “Anti-Beispiels”
zeigen, was Sie alles nicht ma-
chen sollten. Schauen wir uns
dazu Listing 3an. In diesem Li-
sting finden Sie zwei Befehle,
die in Kommentare gesetzt
sind. Diese Befehle erzeugen
Fehlermeldungen beim Com-
pilieren. Entfernen Sie einmal
zur Probe die Kommentarzei-
chen, und versuchen Sie, das
Programm zu compilieren.
Zuerst erscheint die Fehler-
meldung »Bezeichner nicht
sichtbar«. Dies ist in der Zeile
der Fall, in der die Funktion
»ADR« aus dem Modul »SY-
STEM« importiert werden soll.
Die Fehlermeldung ist auch
ganz offensichtlich. In dieser
Zeile wurde versucht, eine
Funktion aus dem Hauptmo-
dul zu importieren, welche dort
nicht bekannt ist. Wollten Sie
in dem lokalen Modul auf diese
Funktion zugreifen, so miBten
Sie zuerst einmal im Hauptmo-
dul importieren. Dies liegt dar-
an, daB nur das in ein lokales
Modul importiert werden kann,
was auch im lbergeordneten
Modul (also hier das Hauptmo-
dul) sichtbar ist. Die zweite
Fehlermeldung wird von der
Zeile »EXPORT Stringl;« ver-
ursacht. Die Meldung lautet
»\ereinbarung von unerlaub-
ten Symbol gefolgt, BEGIN
oder END erwartet«. Diese
Fehlermeldung trifft eigentlich
nicht sehr genau, was wir hier
falsch gemacht haben. Die Ur-
sache fur diese Fehlermel-
dung ist einfach die, daB wir
versuchen, eine Variable zu

exportieren, die bereits impor-
tiert wurde. Da eine importierte
Variable sowieso im Uberge-
ordneten Modul sichtbar ist,
muB (und darfl) sie nicht mehr
exportiert werden, was in die-
ser Zeile aber versucht wird.
Aus dieseh beiden Beispielen
ergeben sich zwei Regeln, die
Sie beim Gebrauch lokaler Mo-
dule immer beachten sollten:
— In ein lokales Modul kann
nur importiert werden, was
auch im (bergeordneten Mo-
dul sichtbar ist.

— Aus einem lokalen Modul
kann nur exportiert werden,
was im Ubergeordneten Modul
nicht sichtbar ist. Ein Export ei-
nes importierten Elementes ist
nicht méglich.

Externe Module
erleichtern die
Arbeit

Wir kommen hun zum heraus-
ragendsten  Feature  von
Modula2. Vielleicht haben Sie
sich schon einmal gefragt, wo
denn die Prozeduren herkom-
men, die wir immer am Anfang
eines . Moduls importieren.
Hierbei handelt es sich um
Prozeduren aus externen Mo-
dulen. Modula2 bietet ndmlich
die Méglichkeit, Prozeduren in
externen Modulen abzulegen.
Hierbei handelt es sich um Mo-
dule, die nur dem Import von
Prozeduren, Variablen und an-
derem dienen. Die Module sel-
ber sind nicht ausflihrbar. Das
einzige ausfihrbare Modul ist
das Hauptmodul.

Das Schoéne an Modula2 ist,
daB der Anwender solche ex-
ternen Module sehr einfach
selber erstellen kann. Somit
kann er Prozeduren, die in vie-
len Programmen verwendet
werden, in solche externen
Module auslagern und diese
immer bei Bedarf importieren.
Das bringt zwei Vorteile. Zum
einen flihrt dies zur Abstrak-
tion beim Programmieren,
denn das Hautpmodul wird
wieder einmal Ubersichtlicher.
AuBerdem kann sich der Pro-

grammierer auf das Wesentli-

che konzentrieren. Ist ein Mo-
dul einmal fertig program-
miert, so muB er sich nicht
mehr darum kiimmern. AuBer-
dem muB eine Prozedur so
nicht immer wieder neu pro-
grammiert werden, was letzt-
endlich eine Zeitersparnis be-
deutet, denn man braucht das
Rad ja nicht zweimal zu erfin-

den. Ein externes Modul ba-
siert auf zwei Einheiten, dem
Definitionsteil und dem Imple-
mentationsteil. Genau wie bei
einem lokalen Modul muB zu-
erst einmal festgelegt werden,
welche Prozeduren in einem
Modul enthalten sind und wie
man auf diese zugreifen kann.
Dies geschieht im Definitions-
teil. Hier befindet sich die
Schnittstelle zu den Prozedu-
ren. Flr denjenigen, der diese
Prozeduren einmal - benutzen
mdchte, ist auch nur der Defi-
nitionsteil von Interesse. Hier
findet er alle Informationen
darlber, wie er mit den Proze-
duren Daten austauschen
kann.

Im Implementationsteil findet
dann die Realisation der ein-
zelnen Prozeduren statt, das
heiBt, hier befindet sich der
Programmcode zu den Proze-
duren. Merken Sie sich also
immer eins: Ein externes Mo-
dul besteht stets aus zwei Tei-
len, dem Definitions- und dem
Implementationsteil. Im Defini-
tionsteil wird festgelegt, wie
die Prozeduren des Moduls
aufzurufen sind. Im Implemen-
tationsteil sind die Prozeduren
selbst realisiert. Dem Benutzer
eines externen Moduls interes-
siert es nicht mehr, wie eine
Prozeduren programmiert wur-
de, sondern nur, wie sie aufge-
rufen wird. Somit ist spéter nur
noch der Definitionsteil von
Bedeutung.

Die Programmierung eines ex-
ternen Moduls kann man am
besten anhand eines Beispiels
verdeutlichen. Aus diesem
Grunde habe ich ein Modul er-
stellt, welches zwei Prozedu-
ren exportieren soll. Die erste
Prozedur soll die Textattribute
auf einen beliebigen Ausgabe-
kanal (in der Regel das CLI-
Fenster) setzen. Wie Sie si-
cherlich wissen, muB Text im
CLI nicht immer weif8 auf blau
erscheinen, sondern die Far-
ben kdnnen variiert werden.
Auch das Aussehen des Texts,
die Textattribute, kbnnen ver-
andern werden. So ist unter-
strichener, kursiver, inverser
oder fetter Text ohne weiteres
realisierbar. Mit der Prozedur
“SetAttr* aus unserem Modul
soll es méglich sein,. die Attri-
bute und Farben des Texts be-
liebig festzulegen.

Die zweite Prozedur hdngt eng
mit der ersten zusammen.
Vielleicht méchten Sie, wenn
Sie ein Programm geschrie-
ben haben, einen Copyright-
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Hinweis und Ihren Namen aus-
geben. Aus diesem Grunde
habe ich eine zweite Prozedur
namens »Writelnfo« erstellt,
die solch einen Text anspre-
chender ausgibt. Bevor wir
uns nun an die Programmie-
rung machen, hier erst einmal
das Pflichtenheft:

— Das externe Modul »Attr«
soll zwei Prozeduren namens
»SetAttr«  und  »Writelnfo«
bieten.

— Die Prozedur »SetAttr« dient
dazu, das Textaussehen eines
beliebigen Ausgabekanals zu
verandern.

— Die Prozedur »Writelnfo« er-
mdglicht es, einen Info-String
auf einem beliebigen Ausga-
bekanal auszugeben.

— Wird bei beiden Prozeduren
kein Ausgabekanal explizit an-
gegeben, so wird der aktuelle
Ausgabekanal verwendet.
Dies ist in der Regel das CLI-
Fenster.

Definieren von
externen
Prozeduren

Bearbeiten wir zuerst einmal
den Definitionsteil. Der Proze-
dur »SetAttr« mussen zwei
Werte (bergeben werden.
Zum einen ist das die Kennung
flir den Ausgabekanal. Hier
muB ich etwas auf die System-
programmierung des Amiga
vorgreifen. Solch eine Ken-
nung nennt man »FileHandle-
Ptr«. Hierbei handelt es sich
um einen Pointer auf eine
Struktur namens »FileHandle«.
Anhand dieses Zeigers kann
AmigaDOS den Ausgabekanal
feststellen. Wird beispielswei-
se eine Datei neu gedffnet, so
erhalt der Benutzer immer ei-

nen ,Zeiger, eben den »File-
HandlePtr«, zuriick, mit dem
er auf die Datei zugreifen
kann.

Der zweite Wert soll das Aus-
sehen des Textes bestimmen.
Hier ist eine Menge am besten
geeignet, denn so kann man
der Funktion anschaulich eine
Menge mit bestimmten Werten
Ubergeben. Man benutzt hier

deshalb eine Menge und nicht -

nur einen Aufzahlungstyp, da
ein Text auch gleichzeitig meh-
rere Attribute erhalten kann.
So kann man mit einem Proze-
duraufruf Text gleichzeitig fett,
unterstrichen und schwarz er-
scheinen lassen.

Um zu bestimmen, welche
Werte der Prqzedur »Writelnfo«
(bergeben werden, mussen
wir uns zuerst einmal (berle-
gen, wie solch ein Infotext aus-
sehen soll. Ich habe folgendes
Format gewahilt:

Programm - by Autor.

Somit séhe ein Infotext flir das
Programm »Demo« von mir fol-
gendermaBen aus:

Demo - by A. Polk

Der Prozedur »Writelnfo« muB
also neben dem FileHandlePtr
noch der Programmname und
der Autorenname ubergeben
werden.

Somit héatten wir die Schnitt-
stelle flir unsere beiden Proze-
duren festgelegt. Wie muB nun
also der Definitionsteil ausse-
hen? Schauen wir uns dazu
einmal Listing 4 an. Das Modul
beginnt in leicht abgeé&nderter
Form. In der ersten Zeile steht
nun nicht mehr »MODULE
Name;«, sondern »DEFINI-
TION MODULE Name;«. Wir
missen dem Compiler ja
schlieBlich mitteilen, daB es
sich bei diesem Modul nicht
um ein Hauptmodul, sondern
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um den Definitionsteil eines
externen Moduls handelt. Dies
geschieht durch den Zusatz
»DEFINITION«,

AnschlieBend findet ein Import
statt. Hier wird der Variablen-
typ »FileHandlePtr« aus dem
Modul »Dos« importiert.

In der Typendeklaration wird
nun unsere Menge definiert.
Zuerst findet die Definition ei-
nes Aufzahlungstyps statt.
Noch einige Bemerkungen zur
Namensgebung. Die Angaben
in der ersten Zeile beziehen
sich auf die Textattribute. In
den nachsten drei Zeilen wer-
den die Farben definiert. Hier-
bei steht ein “v“ vor der Farbe
fur “Vordergrund“ und ein “h"
fir den “Hintergrund*. Wird der
Prozedur also die Menge mit
den Elementen »vschwarz«,
»horange« und »unterstrichen«
libergeben, so wiirde schwar-
zer unterstrichener Text auf
orangefarbenen Hintergrund
erscheinen. “v0* bis “v3* und
“ho“ bis “h3“ beziehen sich
ebenfalls auf die Farben. Es
kann namlich sein, daB man
die Farben der Workbench ab-
geéndert hat und somit die
Standardfarbe “Orange“ nicht
mehr als Orange erscheint.
Dies ist bei der Kickstart2.0
beispielsweise so, wo die Far-
ben vollkommen anders defi-
niert sind. Somit kann man
durch Angabe dieser Elemen-
te die Farben ebenfalls beein-
flussen. “h0* stellt beispiels-
weise als Hintergrundfarbe die
Farbe mit der Nummer Null
ein.

Nach der Typendeklaration
folgt nun keine Variablendekla-
ration oder gar ein Anwei-
sungsteil, sondern es werden
einfach die Prozeduren aufge-
fuhrt, die im Implementations-

teil enthalten sind. Dies sind
bei uns die beiden Prozeduren
»SetAttr« und »Writelnfo«. Ih-
nen muB als erster Parameter
die Kennung flr den Ausgabe-
kanal Ubergeben werden, der
»FileHandlePtr«.

Definition und
Implementation

»SetAttr« wird als zweiter Para-
meter eine Menge vom Typ
»AttrFlagSet« Ubergeben.
»WriteInfo« werden noch zwei
Strings Ubergeben, die den
Namen des Programms und
des Autors beinhalten.

Wie jedes Modul muB auch der
Definitionsteil  mit  einem
»END« abgeschlossen wer-
den. Somit hat ein Definitions-
teil die folgende Syntax:
DEFINITION MODULE Modulname;
Importliste;
Typendeklaration;

Auflistung der Prozedurkdpfe
des Implemenationsmoduls

END Modulname.

Bevor Sie das Listing nun ab-
tippen, noch ein paar Worte
zur Namensgebung. Da so-
wohl der Definitions- als auch
der Implementationsteil die
gleichen Namen haben mis-
sen, konnen beide schlecht
die Endung ».mod« besitzen.
Man hat deshalb folgende
Festlegung getroffen: Der
Quelltext des Definitonsteils
erhalt die Endung ».def«. Wird
dieser Teil compiliert, so erhalt
die Datei die Endung ».syme.
Der Compiler erledigt das au-
tomatisch. Der Sourcecode
des Implementationsteils er-
halt die Endung ».mod«, und
der Compiler erzeugt daraus
eine Datei mit der Endung
».0bj«, wie dies auch bei
Hauptmodulen der Fall ist.
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Tippen Sie das Listing also ab,
und speichern Sie es unter
dem Namen »Attr.def« ab.

Der Compiler erzeugt eine Da-
tei namens »Attrsyms, die im
Verzeichnis  »sym«  lhres
Modula2-Systems  abgelegt
wird. In dieser Symboldatei ist
also die Schnittstelle zu einem
externen Modul enthalten.

Wir kénnen uns nun mit der
Realisation unseres Moduls
beginnen. Hierzu werden wir
den Implementationsteil erstel-
len. Dieser Teil enthélt alle Pro-
zeduren, die im Definitionsteil
angegeben sind.

Schauen wir uns dazu einmal
Listing 5 an. NaturgeméB ist
der Implementationsteil etwas
umfangreicher als der Defini-
tionsteil. Auch hier fallt direkt
auf, daB das Modul nicht wie
gewohnt durch »MODULE Mo-
dulname;«, sondern durch
»IMPLEMTATION  MODULE
Modulname;« eingeleitet wird.
Wichtig ist, daB der Modulna-
me hier der gleiche ist wie der
des Definitionsmoduls, sonst
kommt es zu Fehlern. Anson-
sten ist der Implementations-
teil eigentlich wie ein Haupt-
modul  aufgebaut. Zuerst
kommt die Importliste, dann
die Variablen- und Typendekla-
ration.

AnschlieBend werden die Pro-
zeduren, die das Modul enthal-
ten soll, programmiert. Spéate-
stens hier muB sich der Pro-
grammierer des Moduls (iber-
legen, wie er die gestellten
Aufgaben eigentlich realisie-
ren kann. Interessant ist noch,
daB der Implementationsteil
auch einen Anweisungsteil ha-
ben kann. In unserem Modul
enthalt er nur eine Anweisung.
Der Anweisungsteil eines ex-
ternen Moduls wird immer
dann ausgefiihrt, wenn das
Modul importiert wird. In der
Regel finden hier nur Varia-
blenzuweisungen statt, die von
mehreren Prozeduren des Mo-
duls gebraucht werden. Man
kdnnte aber theoretisch hier
auch ganze Programme ab-
legen.

Am interessantesten ist natir-
lich die Prozedur »SetAttr«. lhr
wird — wie bereits erwéhnt —
ein »FileHandlePtr« und eine
Menge vom Typ »AttrFlagSet-
Ubergeben. Die Prozedur
Uberprift nun als erstes, ob
der »FileHandlePtr« auf etwas
zeigt. Ist dies nicht der Fall
(Handle=NIL), so wird der ak-
tuelle Ausgabekanal ermittelt.
Dies geschieht mit der Funk-
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tion »Output()« des Amiga-
DOS, auf die ich hier nicht wei-
ter eingehen mochte. Warum
dies gemacht wird, ist ganz
einfach. In der Regel mdchte
der Anwender Texte einfach
ausgeben, und zwar dort, wo
das immer geschieht, im CLI-
Fenster. Damit sich der Anwen-
der aber nicht mit Zeigern und
ahnlichem rumschlagen muB,
erreicht er durch Angabe von
»NIL«, daB der aktuelle Ausga-
bekanal genutzt wird. Fortge-
schrittene konnen hier aber
auch andere Ausgabekandle
wahlen. Somit bleibt die Proze-
dur fir jeden einfach zu bedie-
nen, aber dennoch flexibel.
AnschlieBend wird einfach
Uberprift, welche Elemente in
der Menge sind. Ist ein Ele-
ment enthalten, so wird eine
Steuersequenz ausgegeben.
Solche Sequenzen bewirken
nichts weiter als das Umstellen
der Schriftattribute. Man nennt
diese  Sequenzen  ANSI-
Sequenzen.

Neben den hier als Konstanten
definierten Sequenzen gibt es
noch viele mehr. Beachten Sie,
daB alle Sequenzen mit dem
Zeichen fir [Esc] beginnen
missen. Da das Driicken im
Editor aber eine Befehlsse-
quenz fur den Editor einleitet,
missen Sie bei der Eingabe
dieses Zeichens einen kleinen
Umweg gehen. Driicken Sie
zuerst die Tastenkombination
[Ctrl]-[q] und anschlieBend
[Esc]. Auf dem Bildschirm er-
scheinen nun die beiden Zei-
chen “1[% welche als ein Zei-
chen gehandhabt werden. Die
Eingabe von [1] und [[] bewirkt
nicht das gleiche.

Leider kann das Listing nur mit
der kommerziellen Version des
Compilers compiliert werden,
da mit dem PD-Compiler nicht
das Modul »Strings« ausgelie-
fert wird. AuBerdem kennt der
PD-Compiler keine groBen
Mengen (Typ: »LONGSET«).
Soviel zu den Steuersequen-
zen. Ausgegeben werden die-
se Sequenzen mit dem Befehl
»Write«, Hierbei handelt es
sich ebenfalls um einen Sy-
stembefehl. Hier sei nur soviel
gesagt, daB dieser Befehl als
Parameter unter anderem den
Ausgabekanal kennen muB,
also unserem »FileHandlePtr«
tbergeben wird.

In der Prozedur »Writelnfo«
wird die Prozedur »SetAttr«
zum erstenmal aufgerufen. Zu-
erst wird aber wieder der ak-
tuelle Ausgabekanal ermittelt,

falls der Anwender als Zeiger
»NIL« Ubergeben hat. An-
schlieBend werden zuerst die
Textattribute neu gesetzt, und
zwar auf die Farbe Orange flir
den Vordergrund. Der Hinter-
grund bleibt. AuBerdem wird
noch das Textattribut »kursive
gesetzt. Als nachstes wird der
Programmname ausgegeben,
gefolgt von einigen Leerzei-
chen. Die Ubergabe von »nor-
mal« stellt die Standardattribu-
te wieder ein, und der Name
des Autors wird neben die
Copyright-Meldung geschrie-
ben.

Compilieren ohne
Linken

Soviel zu der Realisierung der
einzelnen Prozeduren. Tippen
Sie den Implementationsteil
ab, und speichern Sie ihn un-
ter dem Namen »Attrmod«.
Beim Compilieren Uberprift
der Compiler, ob die Prozedur-
kopfe des Definitionsteils mit
den Prozedurkdpfen des Im-
plementationsteils  Uberein-
stimmen. Ist dies nicht der Fall,
so werden entsprechende Feh-
lermeldungen ausgegeben.
Der Compiler erzeugt wie ge-
wohnt eine Objektdatei. Diese
muB nicht mehr gelinkt wer-
den! Die Objekt- und Symbol-
datei sind nun eine Einheit. In
der Symboldatei befindet sich
die Schnittstelle zum Modul,
und in der Objektdatei befin-
den sich die Prozeduren des
Moduls. Die Objektdatei darf
auch nicht gelinkt werden, da
es sich hierbei nicht um ein
Programmodul handelt. Wir
haben némlich ein Modul ge-
schaffen, welches zu einem
Hauptmodul dazugelinkt wird.
Wie kénnen wir die Funktionen
dieses Moduls nun am besten
benutzen? Hierzu sollten Sie
erst noch kurze Vorbereitun-
gen treffen. Der Compiler und
der Linker suchen zwar auto-
matisch in den Verzeichnissen
»8yme« und »obj« nach zu lin-
kenden Modulen, allerdings
sollte dies nur eine Uber-
gangsldsung sein. Ist ndmlich
ein Modul fertig, so sollte die
Symbol- und Objektdatei in
das Verzeichnis »Modules« ko-
piert werden, in dem sich stan-
dardméaBig alle Module be-
finden.

Wir wollen nun die Prozeduren
dieses Moduls nutzen. In der
Importliste von Listing 6 mus-
sen wir zuerst einmal unser

Modul namens »Attr« und die
Funktionen, die wir aus die-
sem Modul nutzen méchten,
importieren. Dies geschieht in
der ersten Zeile. Wir wollen nur
die Prozedur »Writelnfo« nut-
zen. Die Prozedur soll zweimal
aufgerufen werden. Beim er-
sten Aufruf soll der String in
eine Datei geschrieben wer-
den. Dazu muB die Datei zu-
erst einmal gedffnet werden.
Sie hat den Namen »sTest« und
befindet sich auf der RAM-
Disk. Das Offnen geschieht
wieder durch einen Systembe-
fehl namens »Open«, den ich
hier nicht genauer erlautern
mdchte. Dieser Befehl liefert
einen »FileHandlePtr« zurlick,
der beim Aufruf der Prozedur
»WriteInfo« (bergeben wird.
AnschlieBend wird die Proze-
dur ein zweitesmal aufgerufen.
An Stelle eines »FileHandle-
Ptr« wird nun aber »NIL« Uber-
geben. Somit erfolgt die Aus-
gabe des Info-Strings im ak-
tuellen CLI-Fenster. Der letzte
Befehl schlieBt die von uns ge-
offnete Datei wieder.

Hierbei handelt es sich eben-
falls um einen Systembefehl.
Bevor wir diesen Kursteil nun
abschlieBen, mdéchte ich noch
ein paar Worte zu den exter-
nen Modulen verlieren. Im De-
finitionsteil kann ein soge-
nannter opaquer Typ definiert
werden. Dies geschieht durch
die Anweisung »TYPE Typna-
me;«. Neu an dieser Anwei-
sung ist, daB hinter dem Typna-
men nicht mehr die Definition
des Typs erfolgt. Diese Anwei-
sung teilt dem Compiler nur
mit, daB solch ein Typ existiert.
Die genaue Typendeklaration
findet dann im Implementa-
tionsteil statt. Dieser Typ hat ei-
gentlich nur eine Aufgabe: Er
dient zur Abstraktion, denn der
Anwender kann weder auf die-
sen Typ zugreifen noch ihn ver-
andern, dies muB(!) Uber Pro-
zeduren des Moduls ge-
schehen.

Wann wird so ein Typ ge-
braucht? Nehmen wir einmal
an, Sie erstellen ein Modul, in
dem sich Prozeduren zur Ver-
arbeitung von Datensétzen be-
finden. Diese Datensétze mis-
sen Uber Zeiger miteinandern
verkettet werden. Hierf(ir miB-
ten Sie entsprechende Proze-
duren und Funktionen schrei-
ben. Eine Funktion initialisiert
den ersten Datensatz, eine
weitere liest die Daten von der
Tastatur ein und legt diese im
Datensatz ab. Eine weitere
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l6scht einen Datensatz, eine
andere sucht nach bestimm-
ten Inhalten und so weiter.
Jede dieser Funktionen
bréuchte eine Kennung fur die
Datensétze, also einen Zeiger.
Nur die erste Funktion initiali-
siert diesen Zeiger. Verwenden
wir in solch einem Beispiel den
opaquen Datentyp, so merkt
der Anwender unseres Moduls
gar nicht, daB die Kennung ein

Zeiger ist. FUr ihn ist nur inter-
essant, daB es eine Kennung
gibt. Wie diese aussieht und
wie man damit umgeht,
braucht ihn nicht zu interessie-
ren, denn das (ibernehmen die
Funktionen und Prozeduren
des Moduls. Somit wird flir den
Benutzer des Moduls das Ar-
beiten wieder etwas einfacher.
Das maschinelle Denken ist
nicht mehr so gefragt.

KURS

Wenn Sie einmal in dem Ver-
zeichnis  »Modules« nach-
schauen, so werden lhnen
vielleicht einige Symboldatei-
en auffallen, zu denen es keine
Objektdateien gibt. Hierbei
handelt es sich um Symbolda-
teien zu den Libraries. Da hier
der Programmcode in den Li-
braries abgelegt ist, sind die
Objektdateien Uberfllssig. Aus
diesem Grunde gibt es auch

nur die Symboldateien, Uber
die auf die Libraries zugegrif-
fen werden kann. So, das wér’s
zum Thema Module. Probie-
ren Sie ein biBchen herum,
schreiben Sie einmal einfache
Module selber, oder schauen
Sie in der AMOK-Reihe nach,
dort gibt es schon sehr lei-
stungsféhige Module. Bis zum
ndchsten Mal!

(tb)

Listings

C i

1: MODULE LokalModl;

9: MODULE LokalesModule;

12: IMPORT String;
13: IMPORT Stringl;

2

3: FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn;
4:

5: TYPE Stx¥ing = ARRAY[0..80] OF CHAR;

6:

7: VAR Stringl, String2 : String;

8:

11: IMPORT WriteString, WritelLn;

15: EXPORT String3;

16:

172 VAR String3 : String;

18:

19: BEGIN

20: Stringl:="Hallo";

21: String3:="Ich komme aus dem lokalen Modul.";

22: END LokalesModule;
24: BEGIN

26: WriteString(Stringl);
27: WriteLn;

28: WriteString(String2);
29: WriteLn;

30: WriteString(String3);
31: WriteLn;

32: END LokalModl.

Listing 1: LokalMod1.mod

252 string2:="Ich bleibe immer gleich";

| 1)
=

1: MODULE LokalMod2;
2:

3: IMPORT InOut;
4:
5

: TYPE String = ARRAY[0..80] OF CHAR;
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6:
7: VAR Stringl, String2 : String;
8:
9: MODULE LokalesModull;
10:
11: FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn;
12: IMPORT String;
133 IMPORT Stringl;
14:
15: EXPORT QUALIFIED String3;
16:
17: VAR String3 : String;
18:
19: BEGIN
20: Stringl:="Hallo!"; .
a1t String3:="Ich komme aus dem ersten lokalen Modul."
i
22z END LokalesModull;
231
24: MODULE LokalesModul2;
25:
26: IMPORT String;
271
28: EXPORT QUALIFIED String3;
29:
30: VAR String3 : String;
31:
32:  BEGIN,
33:“ String3:="Ich komme aus dem zweiten lokalen Modul.
34: ' END LokalesModul2;
35:
36: BEGIN
37: String2:="Ich bleibe immer gle1ch LH
38: InOut.WriteString(Stringl);
39: InOut. erteLn,

40: InOut.ertestrlng(strlngzj,

41: InOut.WriteLn;

42: Inout.WriteString(LokalesModull.String3);
43: InOut.WriteLn;

44: InOut.WriteString(LokalesModul2.String3);
45: InOut.WriteLn;

46: END LokalMod2.

Listing 2: LokalMod2.mod

: MODULE LokalMod3;
FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn;
TYPE String = ARRAY[0..80) OF CHAR;
VAR Stringl, String2 : String;

MODULE LokalesMcdule;

WEmNO U W

11: (* FROM SYSTEM IMPORT ADR;*)
12: IMPORT WriteString, erteLn,
13: IMPORT String;

14: IMPORT Stringl;

16: EXPORT String3;
17: (* EXPORT Stringl;*)

18:

19: VAR String3 : String;

20:

21: BEGIN

22: Stringl:="Hallo";

23: String3:="Ich komme aus dem lokalen Modul.";
24: END LokalesModule;

25:

26: BEGIN

273 String2:="Ich bleibe immer gleich";

28: WriteString(Stringl);
29: WritelLn;

30: WriteString(String2);
31: WriteLn;

32: WriteString(String3);
33: WritelLn;

34: END LokalMod3.

Listing 3: LokalMod3.mod

1: DEFINITION MODULE Attr;

.-

3: FROM Dos IMPORT FileHandlePtr;

4:

5: TYPE AttrFlags = (normal, fett, kursiv, unterstrichen,
invers,

6: vblau, vweiss, vschwarz, vorange,

72 hblau, hweiss, hschwarz, horange,

8: vo, vi, v2, v3, ho, hi, h2, h3);

9: AttrFlagSet = SET OF AttrFlags,

103

11: PROCEDURE SetAttr(Handle : FileHandlePtr; Flags : Attr
FlagSet) ;

12:

13: PROCEDURE WriteInfo(Handle : FileHandlePtr; PrgName,Au
tor : ARRAY OF CHAR);

14:

15: END Attr.

Listing 4: Attr.def

1: IMPLEMENTATION MODULE Attr;

2%

3: FROM InOut IMPORT WriteString, WriteLn;

4: FROM Dos IMPORT FileHandlePtr, Write, Output;

5: FROM SYSTEM IMPORT ADR, CAST;

6: FROM Btrings IMPORT Length;

T

8: CONST normals = " [Om";

9: fetts = " [1m";

10: kursivs = " [3m";

11 unterstrichens = " [4n";

12: anerss =" [Im";

13: vis = [30m";

14: vlis = " [31m";

153 v2s = " [32m";

16: vis = " [33m";

173 hos = " [40m";

18: his = " [41m";

19: h2s = " [42m";

20: h3s = " [43m";

21:

22: VAR CR : CHAR;

23:

24: PROCEDURE SetAttr(Handle : FileHandlePtr; Flags : Attr
FlagSet);

25: VAR dummy : LONGINT;

26: BEGIN

273 IF Handle=NIL THEN

28: Handle:=Output();

29: END;

30: IF (normal IN Flags) THEN

31: dummy :=Write(Handle, ADR(normals), 5);

32: END;

33; IF (fett IN Flags) THEN

34: dummy : =Write(Handle, ADR(fetts), 5);

35: END;

36: IF (kursiv IN Flags) THEN

37: dummy :=Write(Handle, ADR(kursivs), 5);

38: END;

39: IF (unterstrichen IN Flags) THEN

40: dummy : =Write(Handle, ADR(unterstrichens), 5);

41: END;

42: IF (lnvezs IN Flags) THEN

43: dummy : =Write(Handle, ADR(inverss), 5);

44: END;

45: IF ((vhlau IN Flags) OR (v0 IN Flags)) THEN

46: dummy : =Write(Handle, ADR(vO0s), 5);

47: END;

48: IF ((vweiss IN Flags) OR (vl IN Flags)) THEN

49: dummy:=Write(Handle, ADR(vls), 5);

50: END;

51 IF ((vschwarz IN Flags) OR (v2 IN Flags)) THEN

523 dummy :=Write(Handle, ADR(v2s), 5);

53: END;

54: IF ((vorange IN Flags) OR (v3 IN Flags)) THEN

55: dummy:=write(ﬂand%e, ADR(v3s), 5);

56: END;

57: IF ((hblau IN Flags) OR (h0 IN Flags)) THEN

58: dummy :=Write(Handle, ADR(hOs), 5);

59: END;

60: IF ((hweiss IN Flags) OR (hl IN Flags)) THEN

61: dummy : =Write(Handle, ADR(hls), 5)

62: END;

63: IF ((hschwarz IN Flags) OR (h2 IN Flags)) THEN

64: dummy : =Write(Handle, ADR(h2s), 5);

65: END;

66: IF ((horange IN Flags) OR (h3 IN Flags)) THEN

67: ummy.:erte(Hand e, ADR(h3s), 5);

68:

69: END SetAtt:;

70:

71: PROCEDURE WriteInfo(Handle : FileHandlePtr; PrgName,Au
tor : ARRAY OF CHAR);
72: VAR dummy : LONGINT;

73: BEGIN
T4: IF Handle=NIL THEN
75: Handle:=Qutput();
76: END;

773 SetAttr(Handle, AttrFlagSet{vorange, kursiv});
78: dummy : =Write(Handle, ADR(PrgName), Length(PrgName)),
79: dummy :=Write(Handle, ADR(" n 3);

80: SetAttr(Handle, AttrFlagSet{normal}),

81: dummy:=Write(Handle, ADR ") B3

82: dummy:=Write(Handle, ADR Autor), Length(autor)),
83: dummy :=Write(Handle, ADR(CR), 1);

84: END WritelInfo;

85: BEGIN

86: CR:=CHR(10);

87: END Attr.

Listing 5: Attr.mod

: MODULE AttrDemo;

FROM Attr IMPORT WritelInfo; )
FROM Dos IMPORT Open, Close, FileHandlePtr, newFile;
: FROM SYSTEM IMPORT ADR;

VAR Handle : FileHandlePtr;

: BEGIN
Handle:=Open(ADR("RAM:Test"), newFile);
erteInfoEHandle, "Demo fuer Modul Attr" "A.Polk");
WriteInfo(NIL, "Demo fuer Modul Attr", “A Polk");
Close(Handle);

END AttrDemo.

Listing 6: AttrDemo.mod
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SPIELEN
SIE
GERNE?

L ieben Sie es, in finsteren
und unheimlichen Ge-
wolben den letzten Geheimnis-
sen auf den Grund zu gehen?
Zeichnen Sie gerne Karten von
Gewdélben und Spiellandschaf-
ten?

Dann sind Sie der richtige Part-
ner fiir uns.

Denn fir unsere AMIGA-DOS-
Spieletips suchen wir sténdig
Tips, Tricks, Karten, Cheat-
modes und alles andere, was das
Spielerherz héher schlagen I4Bt.
Wenn Sie interessante Informa-
tionen, Karten oder Lésungsvor-
schlége flir Computerspiele her-
ausgefunden haben, sind Sie un-
ser/e Mann/Frau.

Durch lhre Information kénnen
Sie vielen Spielern weiterhelfen,
die ohne lhre Hilfe unter Umstén-
den monatelang an der gleichen
Problematik “festhangen”. Oft
sind es nur ein Wort oder ein klei-
ner Hinweis, die dem Spielge-
schehen neues Leben einhau-
chen.

Aus diesen Griinden méchten
wir Sie um lhre Mitarbeit bitten.
Wenn Sie also liber Spieletips
-~ gleich welcher Art - verfii-
gen, wiirden wir uns freuen,
von lhnen Post zu bekommen.

Und hier nun die Adresse, an die
Sie lhre Spieletips schicken kén-
nen:

DMV-Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Stichwort: Spieletips
Postfach 250
3440 Eschwege

PS: Unter allen Einsendungen
verlosen wir jeden Monat flnf
Software-Titel flr die besten
Spieletips.

Speicherer -
weiterungen

A500, 512KB, Uhr 99 .-
A500, 512KB, max 2MB 298 .-
A2000, 2MB, max 8MB 528.-
dto. 4 MB bestlickt 798.-

2 Disketten-
& laufwerke

Vollkompatibel, anschluBfertig,
abschaltbar, Busdurchfihrung,
bei 5.25" Stationen 40/80 Tr.
schaltbar, 12 Monate Garantie

35": 179.- 5.25": 198.-

R svavet 44 MB
Wechselplatte

Kompl. fir A 2000, 2 J. Garantie,
20 ms, SCSI, mit Medium 1498.-
Medium SQ 400, 44 MB 198.-

Kickstart 9/90

Den Entwicklem gebiihrt wirklich ein sehr gros-
ses Lob, einfacher und verstandlicher geht es
kaum noch . .. Die FSE - Platte muB man
in Sachen Leistung ganz oben ansiedeln.

Pradikat : Sehr Gut

AMIGA DOS 9/90

Die AT-Bus Festplatte von FSE stellt ein gut
durchdachtes Produkt, das sich technologisch
auf dem neuesten Stand befindet. Gute Konzep-
tion, solide Verarbeitung und durchdachte Soft-
ware sind hier zu einem fairen Preis erhaltlich.

AMIGA s/9%0

Festplatte und Lifter arbeiten gerduscharm . ..
Die Verarbeitung des Festplattengehduses und
die Montage von Netzteil, Lifter und Festplatte
sind einwandfrei . . . zahit die CHA-40Q5 zur
Gruppe der schnellsten Festplatten flr den A500.

Frank StrauB Elektronik
SchmiedstraBe 11
6750 Kaiserslautern

0631/67096-99 Fax 60697

Handleranfragen erwinscht

Quantum

Quantum Festplatten

sehr leise, zuverlassig, schnell
Interleave 1:1, 2 Jahre Garantie
64 KB Cache, 19 ms, 750 KB/S

16 Bit Harddisk
fur AS500/1000

AutoBoot, 16 Bit Technik, kurze
Bootzeit, 19 ms, 750 KB/S, leise,
beachten Sie bitte u.a. Testausziige,
2 Jahre Garantie, Quantum

42 MB 1198.- 84 MB 1598.-

Festplatten
SCSI, A2000

AutoBoot, SCSI, 17 ms, 850 KB/S,
2 Jahre Garantie, Quantum, BOIL3

52MB 1148.- 105 MB 1648.-
210MB Quantum,17ms 2498.-

66 MB 1098.-

28 ms, NEC, AutoBoot, AutoPark,
450 KB/S, OMTI, dg. Bus, extern,
fir A500/1000, 1 Jahr Garantie

AMIGA 10/90

Die Bootzeit ist sehr kurz (ca. 9s). . . Der
Speicherbedarf von Boil3 ist medrlg .Die
Geschwindigkeit konnte nochmals gesteigert
werden...Das deutschsprachige Handbuch ist
ausfiihrlich und leichtverstéandlich.

AMIGA-TEST

Sehr gut

GESAMT-

1 0!5 URTEIL

von 12 AUSGABE 10/90
Preise glltig ab 15.12.90




KURS

Siegfried Rings

Professionelles Arbeiten mit

AmigaBASIC —
Teil 2

Kursfahrplan

Teil 1 — Libraries und Systemfunktionen
Teil 2 — Die DOS-Librar

Teil 3 — Mit Peeks und Pokes an die Hardware

Teil 4 — Was macht man mit Intuition
Teil 5 — Die Graphics-Library

Teil 6 — Farbe im Spiel

Teil 7 — Assembler und BASIC

Teil 8 — BASIC und die Musik

Teil 9 — Tips und Kniffe
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DaB man CLI-Befehle in BASIC reali-

sieren und ausfiihren kann, scheint so
manchem noch unklar. Doch nichts ist

unméglich!

S icherlich kennen Sie
die professionellen
File-Requester, wie zum Bei-
spiel in »DPaint« oder anderen
Programmen. Wenn man ein
benutzerfreundliches Pro-
gramm schreiben will, kommt
man nicht umhin, fir Lade-
und Speicher-Optionen einen
File-Requester zu benutzen.
AmigaBASIC stellt uns mit sei-
nen Befehlen einen solchen
nicht zur Verfligung. Als Alter-
native konnte man auch die
»FileSelect« der ARP-Library
benutzen, doch diese ist flr
uns nicht komfortabel genug.
Denn bedienerfreundlich und
schnell sollte unser File-
Requester schon sein. Das
wichtigste ist natlrlich das An-
zeigen des Inhaltsverzeichnis-
ses. Die DOS-Bibliothek stellt
uns dazu eine Menge von Be-
fehlen zur Verfligung, die wir
nur noch richtig geschittelt
und sortiert programmieren
miissen.

Um ein Verzeichnis zu lesen,
muB es dazu vorbereitet wer-
den, wozu die Funktion »Lock«
benutzt wird. Mit »Lock&« er-
halten wir einen Zeiger auf ein
File/Directory/Laufwerk.

Filelock&=Lock&(SADD(Namen
$+chr$(0) ), modusé)

Der Name des untersuchen-
den Directories oder Files wird
in »Name$« (bergeben. Die
Routine (wie alle Library-
Funktionen, die mit Strings ar-
beiten) bendtigt als letztes Zei-
chen des Strings immer ein so-
genanntes AbschluBzeichen,
das nullte Zeichen (chr$(0)). In
der Variablen »Modusé&« steht
ein Wert, der darliber Auskunft
gibt, was mit dem Verzeich-
nis/File zu tun ist.

Ist Modus& = -2, so kann aus
der Datei nur gelesen werden.

Ist Modus& = -1, so darf in sie
geschrieben werden.

Zu guten Programmierge-
wohnheiten gehort es, daB al-
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les Gedffnete nach Gebrauch
wieder verschlossen wird.
Nachdem unsere Operationen
beendet wurden (Operation
gelungen - Amiga tot?), wird
mit der Funktion

Unlock& Filelock&

die zuvor gedffnete File-
Struktur geschlossen, wobei
hier der alte Zeiger »Filelock&«
wieder bendtigt wird. Doch
dies am SchluB, denn wir wol-
len zunéchst ein wenig mit ein
paar DOS-Befehlen operieren.
Um nun ein Directory auszu-
werten, sollte es ja gelesen
werden. Die Informationen des
Verzeichnisses sind in Blocke
zu je 260 Bytes eingeteilt. Es
werden also die Blécke einge-
lesen und ausgewertet. Zuvor
“allocieren” (reservieren) wir
uns die 260 Byte an Speicher-
platz, um die Blécke zu unter-
suchen. Der Zeiger auf die frei-
en 260 Bytes (Infoblock&) wird
in der Funktion:
Status= Examine (Filelock&
,Infoblock&)
bendtigt. Unsere Freundin ladt
nun den ersten Block in den
Speicherbereich von »Info-
block&«. Sehen Sie sich dazu
Tabelle 1 an.
Momentan ist flir uns sicher
nur der Name sowie die Lange
des Files/Directories relevant.
Wir lesen also zuerst den Na-
men mit

t=1
While status <> 0

1=8

While Peek(infoblockf+i)«»0

Dir$(t)=dir$(t)+chr$(peek

(infoblock+1i))

i=i+1

WEND

wobei ich hier bemerken

mochte, daB im Listing »FILE-
REQUESTER.BAS« alle Na-
men im Feld »Dir$«, deshalb
auch das “(t)*, abgelegt wer-

den. In der While-Wend-
Schleife wird also ein Name
gebildet, solange nicht

»CHR$(0)« erscheint. Die Lan-
ge des Files bekommen wir mit
Laenge(t)=peekl(infoblocké+
124)

Nun ist der erste Block ausge-
wertet, und ein Ubergang zum
néchsten findet statt. Die
Funktion

Status= EXnext&(FileLockk,
Infoblockf)

ermittelt uns den néchsten
Block. Ist der zurlickgegebene
Wert in Status=0, so liegt kein
weiterer Block vor, und wir kén-
nen unsere Operation also mit
»UNlock&« abschlieBen. Die
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Funktion »Lock&« kann auch
dazu dienen festzustellen, ob
ein Directory/File existiert.
Wenn der zurlickgegebene
Wert=0 ist, so ist kein File/Di-
rectory mehr vorhanden; siehe
auch im Listing »DOS.BAS«
bei der Subroutine »Fexists«.
Um generell etwas mehr (iber
die eingelegte Diskette zu er-
fahren, verwendet man die
Funktion:
Status=Info&(Filelock&, inf
oblock&)

Wie oben muB hier auch zu-
ndchst mit »Lock&« gedffnet
werden, um einen Zeiger zu er-
halten und einen Speicher-

block zu reservieren. Diese

Funktion liest nun einen 36
Byte langen Block in unseren
reservierten Speicherbereich,
der nun auszuwerten ist. Se-
hen Sie dazu Tabelle 2. Aus
diesem Block kénnen wir Infor-
mationen Uber die Diskette
schépfen. Im Listing »FILERE-
QUESTER.BAS« wird der Sta-
tus sowie die Anzahl freier
Bytes ermittelt.

Es soll nun eine Routine (Sub-
programm »Devliste«) des letz-
ten Kursteils benutzt werden.
Diese Routine stellte fest, wel-
che Laufwerke/Festplatten an-
geschlossen sind. Das Listing
»FILEREQUESTER.BAS« wur-
de ohne UbermaBigen Einsatz
mancher AmigaBASIC-Routi-
nen geschrieben. Dadurch ist
der »File-Requester« auch in
BASIC sehr schnell bedienbar.
Im Listing wird von der »gra-
phics.library« Gebrauch ge-
macht. Doch dies soll Sie nicht
verunsichern; wir werden dies
noch sehr ausfihrlich behan-
deln.

Beachten Sie beim Einbau
des »File-Requesters« in lhre
eigenen Programme, daB Sie
die Library-, Declare- und
Dim-Anweisungen mit an
den Anfang setzen. Die Sub-
routinen kdnnen Sie an den
SchluB hidngen.

Die Farben sind frei gewébhlt,
passend zum A3000-Look.
Das StandardmaB des Bild-
schirms ist 620x200. Ein An-
passen an 320x200 ist mdg-
lich, jedoch nicht zu empfeh-
len. Die Subroutine »Devliste«
funktioniert leider noch nicht
auf Kickstart 2.0, aber ein Up-
date wird folgen. Die Subrouti-
ne »Lein« ist ein sehr komforta-
bler INPUT-Ersatz. Mit dieser
Routine kénnen Sie Zeichen-
ketten frei wahlbar eingeben
sowie editieren. Die Subrouti-
ne »Box« zeichnet die K&st-
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chen, und die Subroutine
»Schreibe« printet einen Text
auf den Bildschirm. Diese
Subs kénnen auch ohne die
File-Requester-Subroutine be-
nutzt werden. Wir werden die-
se Routinen spéter im groBen
AbschluBprogramm  bendti-
gen. Ein Compilieren des Pro-
gramms und der Routinen ist
Ubrigens gewéhrleistet.

Um beispielsweise den Block
eines Files/Directories zu be-
einflussen, stellt uns die DOS-
Bibliothek zwei Funktionen zur
Verfiigung.

Status=SetComment&(sadd(file
namen$+chr$(0) ), sadd(komment
ar $+chr$(0)))

Mit dieser Funktion kbnnen wir
einen Kommentar einfligen. In
»Filename$« steht der Name
des Files, wo wir den Kommen-
tar einfigen wollen, und in
»Kommentar$« steht der Kom-
mentar (héchstens 115 Zei-
chen lang). Wenn Sie sich sp&-
ter mit dem CLI-Befehl »LIST«
das Directory anzeigen lassen,
so erscheint nun hinter dem
Filenamen der Kommentar.
Man kann auch die Protected
Bits (also den Status RWED)
eines Files verandern.

Status=SetProtection(sadd(fi

lename$+chr$(0) ) ,Protectedbi

ts%)

Die Variable »ProtectedBits%«

sollte folgende Werte enthal-

ten, die auch kombiniert wer-

den kénnen.

1 — Datei unldschbar

2 — Datei unausflihrbar

4 — Datei darf nicht beschrie-
ben werden

8 — Datei nicht lesbar

Wie man Bits in BASIC mani-

Hardware-Teil dieses Kurses
bahandelt. Man kann auch in
BASIC Directories erstellen.
Mit der Funktion
Filelock&=CreateDir&(sadd(Di
rectoryname$+chr$(0))

wird ein Unterverzeichnis im
aktuellen Verzeichnis mit dem
Namen, der in »Directoryname
$« steht, angelegt. AmigaBA-
SIC stellt uns zum Wechseln
der Directories einen wichti-
gen Befehl zur Verfligung,
»CHDIR«. Mit ihm kénnen wir
in ein unter- sowie Ubergeord-
netes Verzeichnis springen.
Man kann dies auch mit zwei
Funktionen durchfiihren. Um
ein Directory zu wechseln, be-
dienen wir uns
Niwlock&=Currentdir&(Oldlock
&

wobei »Oldlock&« der Zeiger
auf das zu wechselnde Ver-
zeichnis ist. Um zu einem
Ubergeordneten  Verzeichnis
zu gelangen, ermitteln wir mit

Newlock&=Parentdir&(0ldlock&

die neue Lock-Struktur auf das

Verzeichnis. Dieses konnen
wir dann mit »Currentdir«
wechseln.

Ich persénlich verzichte auf
diese zwei Funktionen und ge-
brauche lieber die Funktion
»CHDIR« von AmigaBASIC, da
diese einfacher zu handhaben
ist.

Manipulations-
moglichkeiten von
Dateien/Files

Wer andere BASIC-Dialekte
kennt, der wird sicherlich bei

puliert und liest, wird im  AmigaBASIC eine Funktion
1 Anzahl der Diskettenfehler

2 Laufwerksnummer

3 Diskettenstatus

(wenn Wert= 80
81
82 =
Gesamtanzahl der Blocke
Anzahl der belegten Blocke
Anzahl der Bytes pro Block
Diskettentyp

~onhs

8 Zeiger auf »DiskettenNode«
9 Aktivstatus

Disk is Write-protected
Disk is in Repair- Modus
Disk is Ok)

ist »—1«, wenn keine Diskette im Laufwerk ist,

ist »\DOS«, wenn normale Diskette,

ist »\BAD«, wenn unformatierte Diskette oder defekt,

ist \NDOS«, wenn der Bootblock formatiert, aber der
Rest der Diskette unlesbar ist (Fremdformat),

ist »KICK«, wenn es sich um eine Kickstart-Disk handelt

(wenn “«»0" wird die Diskette bearbeitet)

Tabelle 1. Die Bedeutung der unterschiedlichen Bytes
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1-4 Byte (Longword)
5-8 Byte (Longword)

9-116 Byte

117-120 Byte (Longword)

121-124 Byte (Longword)
125-128 Byte (Longword)

129-132 Byte (Longword)

133-136 Byte (Longword)

137-140 Byte (Longword)
141-144 Byte (Longword)
145-260 Byte

Diskettennummer
Eintragungstyp

(ist null, sofern ein Directory
vorliegt)

Name des Directories oder
Files

(schlieBt mit null chr$(0) ab)
FileProtected Bits

gibt AufschluB daruber, ob
das File geschitzt ist
(RWED-Status))
Eintragungstyp

Lange der Datei in Bytes
(ist null bei Directory)
Lange der Datei in Blocks
(eine Diskette besitzt (ibri-
gens 1760 Blocks)
Erstellungsdatum
(amerikanisches Format)
Erstellungszeit in Minuten
Erstellungszeit in Sekunden
Anmerkungen

Tabelle 2. Inhalt des Blocks in Longwords (immer 4 Byte)

vermissen, mit der man ganze
Speicherblécke laden und
speichern kann. »OPEN,
»READ« und »WRITE« sind
solche gesuchten Funktionen
aus der DOS-Library. Unglick-
licherweise hat Microsoft bei
AmigaBASIC Funktionen im-
plementiert, die auf den glei-
chen Namen horen. Falls so et-
was vorkommt, so setzt man
vor die Library-Funktion ein
kleines »x«. Damit erkennt der
Interpreter von AmigaBASIC,
daB es sich um eine Library-
Funktion handelt und er diese
auch zu gebrauchen hat.

Die Funktionsweise ist einfach
und schnell erklart. Mit
»XOPEN« o6ffnen wir unsere
Datei entweder zum Lesen
oder Beschreiben.

Handle&= xOpen(sadd(Dateiname
) ,Mode)

Hat Mode den Wert 1005, darf
nur gelesen, bei 1006 darf be-
schrieben werden. Wenn
»Handle&« den Wert von Null
zurlckliefert, so konnte die Da-
tei nicht gedffnet werden; sie
existierte nicht. Dies kommt
bei der Subroutine »Fexists«
(im Listing »DOS.BAS«) zum
Tragen. Ist alles in Ordnung,
kann das File gelesen werden.

wert&=xRead(handlek,adress
ek, Lénge&)

»Handle&« ist ein Zeiger auf
die Datei. »Adresse&« ist die
absolute Adresse, wohin der
Block in den Speicher kopiert
werden soll. L&nge ist entspre-
chend die Lange des Blocks.
Nach dem Lesen sollte man
die Tir wieder schlieBen, denn
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es kénnte sonst kalt werden
(oder dem Guru zu warm).
Also

call xClose(handle&)

verschlieft das Ganze wieder
sicher.

Wollen wir eine Datei beschrei-
ben, verwenden wir »xWrite&«.
Der Aufruf lautet dann
wert&=xWrite&(handlek, Adre
ssek,Ldnge&)

Es wird der Speicherbereich
mit der »Lange&« ab der
»Adresse&« auf Diskette unter
der Datei »F$« abgespeichert,
die wir zuvor mit »xOpen« ge-
offnet haben. Der zurlickgege-
bene »Wert&« gibt an, wieviel
Bytes gelesen oder geschrie-
ben werden konnten.

Wenn wir nun nicht ein ganzes
File oder eine ganze Datei ein-
geladen oder gespeichert ha-
ben, so bleibt ein Datenzeiger
auf der zuletzt gelesenen/be-
schriebenen Stelle stehen.
Diesen Datenzeiger kann man
auch von Hand beeinflussen.
Mit der Funktion
01ldPosition=Seek(Handlek,P
osition,Mode&)

»Handle&« ist wiederum ein
Zeiger auf das Handling (der
Zeiger von der xOpen&-Struk-
tur) der Datei. Position gibt an,
um wieviel Bytes der Zeiger
verschoben werden soll (auch
Negativwerte sind erlaubt, die-
se stellen den Zeiger dann zu-
rick). »Mode&« stellt den Off-
set zum Zeiger dar. Das heiBt,
wenn Mode&=0 ist, so wird
von der augenblicklichen Posi-
tion der Zeiger mit der enthal-
tenen Position berechnet. Ist

Mode&=1 so wird vom Anfang
der Datei gerechnet (also
»0+Pos«). Wenn Mode&=2 ist,
so wird vom SchluB der Datei
an gerechnet (»Schluss+Pos«).
Dabei sollte aber ein negativer
Positionswert vorliegen. Zu-
rickgegeben wird von dieser
Funktion der Wert des Zeigers
vor dieser Operation. Wenn
Sie zum Beispiel ermitteln
mochten, wo sich der Zeiger
augenblicklich in der Datei be-
findet, so geben Sie ein:
Position= Seek(handle&,0,0)
Diese Funktion &hnelt der
Funktion »Loc« von AmigaBA-
SIC. Hier wurden mit den zwei
Subroutinen  »Bload« und
»Bsave« gleichsprachige Rou-
tinen (zum Beispiel GFA, HI-
SOFT, etc.) emuliert. Uns wer-
den diese Routinen sehr nitz-
lich sein, wenn man Bilder, Mu-
sik oder sonstiges sehr schnell
in den Speicher laden oder auf
Diskette speichern mochte. Im
Listing »DOS.bas« habe ich
Ubrigens diese Funktionen
eingesetzt, um unserem Ami-
gaBASIC eine andere Ein-
schaltmeldung zu geben.

Die CLI-Befehle »Delete«, »Re-
name« und »Execute« kennen
Sie sicherlich. Auch in BASIC
ist es méglich, diese Funktio-
nen zu verwenden. Mit
status=Rename( sadd(Altername
$),sadd(Neuername$) )

kénnen Sie bequem die Datei-
namen dndern. In den Strings
stehen dann jeweils die Na-
men. Mit
status=DeleteFile&(sadd(Name
$))

kann man eine Datei Idschen.
Wenn der zurlickgegebene
Wert eine Null ist, so war das
Léschen nicht moglich (Ver-
gleich mit der Funktion »KILL«
von AmigaBASIC, die dann mit
einer Fehlermeldung ab-
bricht).

Die Funktion »Execute« dient
dazu, Programme auBerhalb
unseres eigenen Programms
zu starten. Zum Beispiel: Sie
haben ein  Anwenderpro-
gramm geschrieben, in des-
sen Menl eine Funktion ent-
halten ist, die »Preferences«
heiBt. Nichts liegt also naher,
unser so beleibtes (oder be-
liebtes) Programm »Preferen-
ces« der Workbench-Diskette
aufzurufen.

status=Execute (Sadd(Befehlsn
amen$+chr$(0),0,0)

Im String »Befehlsnamen$«
steht der Befehl in seiner vol-
len Lénge. Es sind auch meh-

rere Befehle hintereinander er-
laubt (dann aber mit »chr$(13)«
trennen). Die zwei Nullen in
der Funktion spiegeln den
Eingangs- und Ausgangskanal
wider. Wir belassen sie bei
Null, denn dies ist am sicher-
sten. Zu beachten ist jedoch,
daB zum Ausfiihren von »Exe-

cute« im C-Verzeichnis der
Diskette der Befehl »RUN«
steht.

So kénnen Sie zum Beispiel
wunderbar von BASIC aus Ein-
stellungen von Farben,
Schnittstellen, Druckern und
so weiter vornehmen.
Das war jetzt ziemlich viel Stoff
auf einmal, denn wenn man
die neuen DOS-Funktionen
verwendet, so bieten sich ei-
nem ungeahnte Mdoglichkei-
ten. Wie ware es mit einem
Programm, &hnlich »CLIMATE«
in BASIC? Alle wichtigen Funk-
tionen wie Kopieren (Bload/
Bsave), Léschen, Umbenen-
nen von Dateien, Erstellen von
Directories, Listen von Ver-
zeichnissen und File-Ldngen
dirften Ihnen bei sorgféltigem
Umgang mit den hier vorge-
stellten Funktionen versténd-
lich sein.
Im néchsten Teil werden wir
uns mit der Hardware (Intui-
tion) beschaftigen. Auf geht’s
Buaam/Maadels (der Frauen-
quote wegen), ran ans Pro-
grammieren.

(vb)
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Listings 0 |z
14:
1: LIBRARY "df0:1libs/dos.library" 15:
2 16:
3: DECLARE FUNCTION Rename LIBRARY 17:
4: DECLARE FUNCTION Execute LIBRARY 18:
5: DECLARE FUNCTION DeleteFile LIBRARY %g!
6 2
7: PRINT "Wir erzeugen zunaechst ein File auf Diskette " 21:
8: s$="DIE IST EIN TESTFILE" 22:
9: OPEN "testFile" FOR OUTPUT AS 1 23:
10: PRINT #1,s$ 24:
11: CLOSE #1 252
12: FILES 26
13: PRINT "Nun nennen wir es um in TestFile2" 27
14: 28:
15: t=TIMER 29:
16: status= Rename (SADD("TestFile"+CHRS(0)),SADD("Testfil 30:
e2"+CHRS(0) ) 31:
17: IF status=0 THEN PRINT "Rename-Operation missglueckt"™ 32:
18: WHILE TIMER-t>6 :WEND 33:
19: FILES 34:
20: PRINT " Jetzt aber direkt wieder loeschen.." 35:
21: status= DeleteFile(SADD("TestFile2"+CHRS$(0)) 36:
22: iF'status=0 THEN PRINT "DeleteFile-Operation missgluec 37:
" 38:
23: PRINT "Nun rufen wir ein Programm extern auf " 39:
24: PRINT "Bitte jetzt ihre WORKBENCHDISKETTE einlegen und 40:
Maus druecken" 41:
25: WHILE MOUSE(0)<>1:WEND 42:
26: CHDIR "dfo:" 43:
27: status = Execute(SADD("df0:Preferences"+CHRS$(0) ),0,0) 44
28: IF status=0 THEN PRINT "Execute-Operation missglueckt" 45:
29: PRINT "Okay, End of Transmission to DOS-OPERATION " 46:
47
Listing 1: CLIDOS.BAS 48:
49:
1: REM Diese Routinen sollen den Gebrauch der Bload/Bsave gg;
2: REM /Befehle darstellen. Als Beispiel wird AmigaBASIC 52
3: REM geladen, etwas modifiziert und dann wieder 53:
4: REM abgespeichert. Bitte arbeiten Sie mit einer Kopie 54
5: REM einer BASIC-Diskette. Mit diesem Vefahren koennen 551
6: REM Sie selbst Files laden, veraendern und speichern. 56
13
8: LIBRARY "exec.library" g;_
9: LIBRARY "dos.library" 59:
10: DECLARE FUNCTION Allocmem&() LIBRARY
11: DECLARE FUNCTION xOpen&() LIBRARY

DECLARE FUNCTION xRead&() LIBRARY
DECLARE FUNCTION xWrite() LIBRARY
REM DIM SHARED f$,d&

one:

f$="AmigaBASIC"

PRINT "load AmigaBasic..."
OPEN f$ FOR INPUT AS #1
1&=LOF (1)

CLOSE #1

[ 1)

tl&=Allocmem&(1l&,65539%&)
IF t1&>0 THEN

: bload £$,t1&,1&

t2$="Lutschi.."
t2&=SADD(t2$)

FOR i=1 TO 10

POKE t1&+&H4984+1i,PEEK(t2&-1+1)

NEXT i

INPUT "Neuer Name fuer AmigaBasic :",f$
bsave f§,tl&,1&

CALL freemem& (tl&,1&)
END IF
END

SUB fexists (f$,d&) STATIC
d&=xOpen& (SADD(£$),1005)

IF d&<>0 THEN CALL xClose (d&)
PRINT d&

END SUB

SUB bload (f$,Adresse&,Laengek) STATIC
handle& = xOpen&(SADD(£$+CHRS(0)),1005)
IF handle&=0 THEN EXIT SUB

anzahlé = xRead&(handle&,Adresse&,Laenge&)
CALL xClose(handle&)
END SUB

SUB bsave. (f$,Adresse&k,Laenge&) STATIC

handle&=xOpen& (SADD(f$+CHRS(0)),1006)
IF handle&=0 THEN EXIT SUB
anzahl&=xWrite(handle&,Adresse&,Laenge&)
CALL xClose (handle&)

END SUB

Listung 2: DOS.BAS

Desktop - Video

VIDEO-DIGITIZER und VIDEO-GENLOCKSs

VD 4 Amiga
Realtime-Video-Digitzer

Der VD4 Amigs ist ein kombinierter 5/W und Farb-
digitizer mit integriertem RGB-Splitter. /W Bilder
werden in Echtzeit digitalisiert, in einem eigenen

R AM zwischengespeichert und dann iiber den Parallel-
port zum Amiga tibertragen. Somit sind Digitalisic-
rungen aus dem laufenden Videofilm méglich.
Farbbilder werden auf die gleiche Art erstellt,

nur benétigt die Digitalisierung 60 (!) ms. Durch
cinen technischen Trick werden 3 Halbbbilder (rot/
griin/blau) direkt hintercinander in das cigene RAM
digitalisiert, und dann gemeinsam zum Amiga trans-
feriert. Somit ist der Digitizer auch im Farb-

betriech zur Aufnahme laufender Bilder geeignet. Die
mitgelicferte Software stellt umfangreiche Funktionen
zur Verfiigung. In allen Amiga- Auflésungen kénnen
Bilder digitalisiert werden, auch Overscan,

Interlaced und Extrahalfbrite. Zeitrafferaufnahmen,
Sclbstauslaser, direktes Digitalisieren in Fremd-
software und diverse Filterungen sind Beispiele fiir
ungewohnliche Funktionen. AREXX-Scriptfiles kénnen
von der Software ausgefiihrt werden.

siehe Test DM 898, _—
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Video-Ram-Erweiterung
Video-Ram fUr VD 2001 Amiga
auf 1.5 Mb Videospeicher

DM 750,--

VD 2001 Amiga
Realtime-Video

Framebufferkarte 24 Bit

Der VD2001 stellt ein Novum und die eigentliche
Sensation im Digitizer-Markt fiir den Amiga dar.
Die Steckkarte fiir dem Amiga 2000/2500/3000

digitalisiert in Echtzeit 16777216
Farben mit einer Auflésung von §

horizontal und 512/625 vertikal. Das Bild wird
auf einem zweiten RGB-Monitor in voller Pracht
dargestellt. Nun ist es endlich moglich Ray-

Tracing-Bilder in 16 Mio. Farben
und per Einzelbild an dafiir vorge:

Rekorder fiir Animationserstellung zu senden.

Vollstindig AREXX-fihig. Laden

Silver und Reflections-Raytracing Bilder. Dabei
werden die Bilder auf die Auflésungen der Karte

durch [mnrg:lienmg konvertiert.
speziellen Zeichenteil kénnen Bil

und automatisch erstellt werden. Ein Stapelspeicher
kann bis zu 12 Bilder bzw. Bildausschnitte J
zeitig aufnehmen. Durch Verwendung der Masken-

funktionen kénnen freigestellte O

hinter (!) solche Objekte kopiert werden, dic sich
auf dem Originalbild befinden. Fiir punktgenaues
Maskenerstellen steht ein Zoom-Fenster zur
Verfiigung. Diverse Filteroperationen erlauben die
nachtriigliche Bildverbesserung bei schlechten

Ausgangsbildern, Bildausschnitte

-Digitzer-

Mini-Gen

LOW-Cost Anwender-Genlock

Video-Eingang u. Ausgang

mit Superqualitét DM 398,--

AG-5

Semi-Profi-Genlock mit RGB-

Ausgang. volle Videoqualitét,
DM 875,

(16Mio. 1)
12 Punkten

zu errechnen
sehene Video-

s B Maxi-Gen
Profi-Genlock, mit Steuer-
mdglichkeiten fur SC-Phase,
H-Lage usw. DM 2.798 -

Amiga 3000

auf Anfrage
Komplettpakete mit Amiga,
Digitizer und Genlock a. Anfr

In einem
dmasken manucll

cich-

bjekte auch

kénnen

"treppchentrei’ stufenlos vergriBert und Lassen Sie sich beraten !

verkleinert werden !
siehe Test
AMIGA DOS 12/90

DM

3.925,--

FuchstanzstraBe 6a, 6231 Schwalbach Ts., Tel. 06196/3026, FAX. 82749

Merkens EDV coMPUTER-VIDEO-SYSTEME
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i + y . : REM
1: REM Wir benutzen Reutinen:der Exec-Library fuer:dis jg: REM bei Op%=1 darf der Filename editiert werden
2: REM Funktion OpenLibrary 47: REM SHARED x$,pic,ak%
3: REM Dimensionierung fuer die Laufwerksnamen 48
4: LIBRARY "exec.library" 4 oy T 3
5: DECLARE FUNCTION OpenLibrary& LIBRARY gg; gg?eéﬁgzz'y% L) (a8 +30%, y44149)  pic
3: DIM drive$(12) 51: box x%+4,y%+2,x%+237,y%+107
x 2 52: REM box x%+4,y%+62,x%+237,y%+107
Bi Chin apul s 53: box Xx%+4,y$+110,x%+253,y%+119
10: LOCA;E i,30 54: box x%+4,y%+122,x%+297,y%+132
: bl g 55: box x%+4,y%+135,x%+98,y%+145
Ll et ARl 56: box x%+102,y$+135,x%+108,y%+145
* : b + %+145
13: LIBRARY CLOSE g;_ box x%+202,y%+135,x%+297,y
14: % { [[N]
i 59: schreibe ">" x%+6,y%+130
15: SUB devliste STATIC L i ; "DAR w'
16: REM Routine um angeschlossene Geraete zu ermitteln g?: iggggigﬁ u32§E§£+{§2+;gi¥§;143
17: REM Aufruf durch ‘call devliste‘ 62: SelPeibe "CHA&CEL",X%+218,Y%+143
18: %
: i 63: box X%+4,y%+50,x%+253,y%+59
L3: SHERED mLtverl] — 64: REM es folgt Pfeil 1
: im Feld DRIVES() werden GeraeteNamen abgeleg 65: box X34+242,y%+2,x%+253,y%+47
- L} r ’ '’
%;; i=1 66: LINE(x%+248,y%+4)-(x%+244,y%+9),2
23: CALL disable :REM Verbieten von anderen Tasks g;' %%ﬂg%:z:%igl¥§:g%:E;g:ggg'¥§:g;'g
24: : ] ' r
25: Dosbase&=OpenLibrary&(SADD("dos,library"+CHRS(0)),0&) gg: ;;?Séx%+§:7&g%+§i;(x%+249,y%+44),Z,Df
26: REM DOS-Library wurde mittels einer System-Funktion 108 =h es(¥olét ﬁ%eil%’z
%gf %gﬁ %goggggzge& steht eine Zeiger auf die Dos-Library 72: boX x%+242,y%+62,X%+253,y%+107
29+ 73: LINE(x%+248,y%+104)-(x%+244,y%+99),2
o = 74: LINE(x%+248,y%+104)-(x%+252,y%+99),2
ol i L L 75: LINE(x$+244,y34+39)=(x3+252,y8+99),2
: : B e o : 76: LINE(x%+247,y%+90)—(x%+249,y%+66),2,bf
32: REM die Bibliothek wird wieder geschlossen 77+ PAINT (xb+248,y8+101),2
4 : ' '
b5 devnodes=4*PEEKL (4 *PEEKL (PEEKL (Dosbases+34)+24)+4) 8 ok ;::gsgo vzt ke, vhR Tt
35: REM Verkuerzte Fassung der wilden ‘Peek‘erei 80: NEXT 1% 24 X 24
36: ' .
4 81: FOR i%=1 TO 10
g1 WHILE Hvniodak 30 82: schreibe drive$(it),x8+260,y$+is*12-3
. 83: NEXT i%
39: dev=4*PEEKL (devnode&+40) . : 1
:?: REM Laenge/Zeiger auf naechsten Namen ermitteln gg; IF gggi:fgg%"gng?gectory loaded" ,x%+16,y$+130
86: ELSE
42: devname$="" £
43: FOR i%=1 TO PEEK(dev) ) Sl g o B-anzelgard
44: devname$=devnameS$+CHRS (PEEK (dev+i%)) BQ:
4k HEZT . 90: selectoOl:
46: PRINT devname$ :REM alle Geraete ausgeben 91+ VE=PEEK(12574721%)
47: i
48: REM Unterhalb werden die Geraete auf sinnvolle Namen gg: ;i%nggia?w¥gggw?$%555233
49: REM untersucht. Sinnvolle Namen werden im Feld 04+ Y1%=PEEKW(WINDOW(7)+12)-11
g?f REM DRIVES() abgelegt. 95: REM In v% steht der Wert des linken Mausregisters
> 96: REM in x1%.yl1% stehen die Koordinaten des Mauszeigers
52: A=ASC(LEFTS(devname$,1)) 97: REM ohne Verwendun s ¢
: = = : . . : g von Mouse()-Funktionen war eine
53: Eszgfﬁ AND LEN(devname$)=3 THEN drive$(j)=devname$+": gg? REM 70% Leistungsteigerung moeglich !'!!!
54: i
55: devnode&=4*PEEKL(devnode&) :REM Devnode& wird erhoeht igg' %E g?:i:ifgi;>gNgH5¥%<x%+253 THEN
56 WEND 102: IF y1%>y%+4 AND y13<y%+50 THEN GOSUB runterl:GOTO
573 L select0l
gg; gg?v;g%i§9nif__" 103: IF y1%>y%+59 AND yl%<y%+108 THEN GOSUB hochl :GOTO
60: REM Restliche Feldnamen mit 4 Strichen fuellen 104: ;g%eg;ﬂl
o RS 2 105: END IF
63: CALL enable :REM alle Tasks wieder erlaubt }g?: IF X1%>x%+258 AND X1%<x%+207 THEN
64: : )
. 108: IF yl1%>y%+2 AND yl%<y%+12 THEN xxS$=drive$(1):GOTO ve
65: END SUB rzeichnis
Listing 3: DEVLISTE.BAS 109: erégig;:;§%+l4 AND yl%<y%+23 THEN xx$=drive$(2):GOTO v
1: CLEAR ,40000& 1103 erégigﬁg;§%+25 AND y1%<y%+34 THEN xx$=drive$(3):GOTO v
2 . . . .
2: LIBRARY “graphics.library" TLY IF yl1%>y%+36 AND y1%<y%+45 THEN xx$=drive$(4):GOTO v
3: LIBRARY “dos.library" erzeichnis
- " 3
;; LIBRARY "exec.library 112:  IF y1%>y%+47 AND y1%<y%+56 THEN xx$=drive$(5):GOTO v
] erzeichnis
6: DECLARE FUNCTION lock& LIBRARY . =dvi .
7: DECLARE FUNCTION Examine§ LIBRARY 113: Erigigiiiz%+58 AND yl1%<y%+67 THEN xxS=drive$(6):GOTO v
8: DECLARE FUNCTION ExNext& LIBRARY . S -
9: DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY TANE o ET SRACH VRS ANE YN EATE T SgRdeives [ ie0%0 &
10: DECLARE FUNCTION IOErr& LIBRARY 7 =ari .
11: DECLARE FUNCTION Unlocks LIBRARY 115: Er;gizizig%+80 AND yl%<y%+89 THEN xx$=drive$(8):GOTO v
12: DECLARE FUNCTION Info& LIBRARY " S, g
13: DECLARE FUNCTION OpenLibrary& LIBRARY TG ST AR s YL I, VLRSI THEN SR SAELVAR () cenre
14: g =dAri .
15: DECLARE FUNCTION FindTask& LIBRARY &5 o igrgé§ZE§;;02 AND yl%<y%+112 THEN xx$=drive$(10):GOT
16: DECLARE FUNCTION DcIO& LIBRARY 118: END IF
17: s
b i ¥ . 119: IF yl%>y%+137 AND yl%<y%+147 THEN
10. Dix Thare Broiial JiTEs, SEEm iomnsnmohe 120:  IF x1%>x%+6 AND X1%<x$+98 THEN GOTO verzeichnis2
20: DIM SHARED dir$(300),laenge&(300),dgelesent,ak®,x$ 121: _olgﬂgé%;gfzé?é0$395§%22§i+198 AND INSTR(1,fS$,"(DIR)")
$ ED pi = =fS:
§5: R SRl 122:  IF x1%>x%+202 AND x1%<x#+297 THEN £$="":GOTO selectd
23; SCREEN 1,830,255,2,3 124: IF dgelesent<>0 THEN
25: CALL devliste 125: IF x1%>x%+4 AND x1%<x%+253 AND yl%>y%+124 AND yl%<y$%+1
26: PALETTE 0..5..5,.5 34 AND RIGHTS$(fS$,5)="(DIR)" THEN GOTO verzeichnis3
27+ PALETTE 1:.8,.8,.3 126: IF x1%>x%+4 AND x1%<x%+297 AND yl%>y%+124 AND yli<y%+1
28: PALETTE 2,.3,+3,+3 g;eAND RIGHTS (£$,5)<>"(DIR)" AND Op%<>0 THEN GOTO Neun
29: PALETTE 3,.8,.8,.3 .
30: task&=FindTask§E0)’ € 127: %5E§1%>X%+4 AND x1%<x%+240 AND y1%>y%+50 AND yl%<y%+60
2. oKL oeldneRREIA el et 128: IF RIGHT$(£S,5)="(DIR)" THEN GOTO verzeichnis3
3 - 129: IF RIGHTS(f$,5)<>"(DIR)" THEN x$=f$:G0TO select4
33: farbe%=3 130: END IF
34: Filerequester 30,23,1 131: END IF
35: PRINT x$ :
36: Filerequester 60,40,0 %gij ggi:ﬂ;g%ECtOI
g;f gﬁignggTaskPri&(task& 0) 134: IF £§<>"" THEN
39: LIBRARY CLOSE i iggf %SEQX;"'f$:X%+15fy%+130,32
:f; W 137: END IF
42: SUB Filerequester (x%,y%,0p%) STATIC 1051 ‘oopewaleEEDY
v EE% Aufruf : FileRequester (x-Position,y-Positi 140: verzeichnis:
‘ +Y-Fosision; opt) 141: IF xx$="----" THEN GOTO select0l
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169: CALL basdir
170: pd%=pd%+1

171: GOSUB anzeigenl
172: GOTO select0l
173

174: anzeigenl:

1757 LINE(X%+4,y%+2)-(x%+235,y%+106),0,bf

176: t%=0

177: box x%+4,y%+50,x%+253,y%+59

178: FOR i%=3 To 11

179: t%=t%+1

180: IF dir$§(i%)<>"" THEN schreibe LEFT$(dir$(i%),28),x%+6,

yE+tE*12-3
181: NEXT i%
182: ak2%=7

183: LINE(x%+16,y%+110)-(x%+253,y%+119),0,bf
184: IF laenge&(6)<>0 THEN

185: schreibe STR$(laenge&(6)),x%+6,y%+117
186: ELSE
187: schreibe "Directory",x%+106,y%+117

188: END IF

142: pd%=0 191: schreibe LEFTS$(£$,30),x%+16,y%+130
143: dirl&=lock&(SADD(xx$+CHRS(0)),-2&) 192: RETURN
144: dfg=Unlock&(dirl&) 193:
145: IF dirl&<>0 THEN 194: hochl:
146: CHDIR xx$ 195: IF ak2%<8 THEN RETURN
147: LINE(x%+16,y%+124)-(x%+297,y%+131),0,bf 196: LINE(x%+4,y%+40)-(x%+253,y%+60),0,bf
148: schreibe "load Directory of "+xx$,x¥+16,y%+130 197: schreibe LEFTS(dlIS(EKZ%)f35) x4+8,y8+57
149: CALL basdir 198: ak2%=ak2%-1
150: GOSUB anzeigenl 199: SCROLL (x%+6,y%+2)-(x%+235,y%+107),0,12
1513 ELSE 200: WaitTOF
152: LINE(x%+16,y%+124)-(x%+297,y%+131),0,bf 201: box x%+4,y%+50,x%+253,y%+59
153: schreibe "Kein Zugriff moeglich",x%+16,y%+130 202: schreibe LEFTS(dlrS(akZ%) 35) ,X%48,y%+57
154: END IF 203: schreibe LEFTS(dir$(ak2%- 4),35) x%+a y%+9
155: 204: £S=dir$(ak2%)
156: GOTO selectoO1l 205: LINE(X%+15,y%+124)-(x%+297,y%+131),0,bf
157: verzeichnis2: 206: schreibe LEFTS(fS 30),x%+16,y%+130
158: IF pd%>0 THEN 207: LINE(x%+6,y%+110)- (x%+235,y%+119) 0,bf
159 CHDIR "/" 208: IF 1aenqe&(ak2%%<>0 THEN
160: CALL basdir 209: schreibe STRS(laenge&(ak2%))+" Bytes",x%+6,y%+117
161: pd%=pd%-1 210: ELSE
162: GOSUB anzeigenl 211: schreibe "Directory",x%+106,y%+117
163: END IF 212: END IF
164: GOTO selectol 213: h&=PEEK(12574721&)
165: verzeichnis3: 214: IF h&=188 AND ak2%>4 THEN GOTO hochl
166 CHDIR LEFTS(fS$,LEN(£S)-6) 215: RETURN
167: LINE(x%+16,y%+125)-(x%+297,y%+131),0,bf 216: runterl:
168: schreibe LEFTS("load Directory of "+LEFTS$ (£$,LEN(f$ 217: IF ak2%=ak%-1 THEN RETURN
)-6),28) ,x%+16,y%+130 218:

219: LINE(x%+4,y%+49)-(x%+253,y%+60),0,bf

220: schreibe LEFTS(dlrS(akz%) 35),x%+a,y%+57

221: SCROLL (x%+6,y%+2) (x%+235,y%+106),0,-12
222: CALL WaitTOF

2233 ak2%=ak2%+1

224: box x%+4,y%+50,x%+253,y%+59
225: schreibe LEFTS(dlrS(akz%) 35) ,x%+8,y%+57
226: schreibe LEFTS(dlrS(ak2%+4),35) x%+8,y%+105

227:
228: £$=dir$ (ak2%)
229: LINE(Xx%+15,y%+124)-(x%+297,y%+131),0,bf

230: schreibe LEFTS(fS 30),x%+16,y%+130
231: LINE(x%+6,y%+110)- (x%+235,y%+119) 0,bf
232: IF laenge&(ak2%§<>0 THEN

233: schreibe STRS(laenge&(ak2%))+" Bytes",x%+6,y%+117
234: ELSE

235: schreibe "Directory",x%+106,y%+117

236: END IF

237: h&=PEEK(12574721&)

238: IF h&=188 AND ak2%<ak% THEN GOTO runterl

239: RETURN

Amiga 500 + Farbmonitor 1084 §

189: fS=dir$(ak2%) 240: select4:

190: LINE(X%+15,y%+124)-(x%+297,y%+131),0,bf 241: PUT (x%-2,y%-1),pic,PSET
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242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250:
251:
2523
2531
254:
255:
256:
257:
258:
259:
260:
261:
262:
263:
264:
265:
266:
267:
268:
269:
270:
27k
272:
273:
274:
275:
276:
277:
278:
279:
280:
281:
282:
283:
2B4:

286:

289.

296.

305:

351:
352:

END SUB

SUB box (x1%,yl%,x2%,y2%) STATIC

REM

REM %1%,y1% Koordinaten links oben

REM x2%,y2% Koordinaten rechts unten

REM Diese Routine zeichnet eine "Schatten"-Box

rp&=WINDOW(8)

CALL SetApen(rp&,1l)

CALL RectFlll{rp& x1%-2,y1%-1,%2%+2,y1%-1)
CALL RectFill(rp&,x1%-2,yl%-1,x1%-1,y2%+1)
CALL SetApen(rp&,2)

CALL RectFill(rp&,x1%-2,y2%+1,x2%+2,y2%+1)
CALL RectFill(rp&,x2%+1,y1%-1,x2%+2,y2%+1)
CALL SetApen(rp&,0)

CALL RectFill(rp&,x1%,yl%,x2%,y2%)

END SUB

SUB schreibe (blubber$,xx%,yy%) STATIC
REM

REM xx% und yy% sind die absoluten Positionen ab der
REM der String blubber$ geschrieben wird

textlen%=LEN(blubber$)

COLOR farbe%, hfarbe%

CALL move(WINDOW{B} xx%,yy%)

CALL text&(WINDDW(a) SADD(blubberS) textlen%)
REM CALL SetDer(WINDOW{B) 1)
END SUB

SUB lein (blubber$,blubber2$,x1%,y1%,x3%) STATIC
REM
REM Aufruf: lein Zeigestring,Bearbeitestring,
REM x-position,y- p051t10n,1aenge
REM Bei Uebergabe von Bearbeitestring wird dieser
REM dargestellt und kann editiert werden. x,y sind
REM die absoluten Positionen des Zeigestrings
REM 1laenge gibt die max. Zahl der Zeichen an.
REM Es kann mit Cursortasten l/r editiert werden.
REM Backspace loescht ein Zeichen links des Cursors
REM Del rueckt ein Leerzeichen ein
REM ESC/Return verlassen diese Routine.Dabei wird ein
REM String in XX$ zurueckgegeben, der jedoch keine
REM Leerzeichen enthaelt, da diese abgeschnitten
REM werden.
gl%=x3%
FOR i%=1 TO LEN(blubber2$)
115(i%)=MIDS (blubber2$,i%, 1)
NEXT i%
FOR i%=LEN(blubber2$)+1 TO 40
118 (i%)=""
NEXT i%
COLOR farbe%,0
g%=LEN(blubber2$)+1
schreibe blubber$,x1%,yl%
xx$=""
x2%=LEN(blubber$)*8+x1%
X3%=x2%+ (x3%*8)
X1%= x2%+LEN(b1ubber2$)*8
schreibe blubber2$,x2%,
b$= CHRS(196)+CHR$(214)+CHR¥(220)+CHRS(223)+CHR$(228)+C
HRS(246}+CHR5(252}+CHR$(180
Leinl:
o t$=INKEYS
1%=1%+1

IF 1i%>30 THEN i%=1
IF i%<10 THEN LINE(X1%-1,y1%+2)-(x1%+6,y1%+2),0,bf
§F 1§;10 AND 1%<20 THEN LINE(x1%-1,y1%+2)- (x1%+6 y1%+2
=
IF i%>20 THEN LINE(x1%-1,y1%+2)-(x1%+6,y1%+2),2,bf
t$="" THEN Leinl
LINE(xl% 1,y1%+2)-(x1%+6,y1%+2),0,bf
1F ASC(t$)<127 AND ASC(tS)>31 OR INSTR{I b$,t$
)>0 THEN Lein2
IF ASC(t$)=13 THEN Lein3
IF ASC(t$)=8 THEN Lein4
IF ASC(tS)=31 THEN 11
IF ASC(t$)=30 THEN 12
IF ASC(t$)=127 THEN lein7

IF ASC(tS} 27 THEN xx$=CHR$(27):GOTO lein5
GOTO Leinl

IF x1%<=x2% THEN 13
g%=g%-1
IF %<1 THEN g%=1
%*1%=x1%-8
GOTO Leinl

13: X1%=x2%
GOTO Leinl

123 IF x1% > x3% THEN Leinl
qg¥=g%+1
X1%=x1%+8
GOTO Leinl

: Lein2:

IF %1% < x3% THEN

schreibe t$,x1%,yl%
11$(g%)=t$
X1%=x1%+8

GOTO Leinl

FOR i%=ql%-1 TO g% STEP -1
113(1%+1) 115(1i%)

NEXT i%

115(g%)=" "

SCROLL (xl%,yl%—?)—(x3%+6,y1%+2),B,O

353: GOTO Leinl

354:

355: Lein4:

356: IF x1%<=x2% THEN

357: x1%=x2%

358: ELSE

359: x1%=x1%-8

360: q¥=q%-1

361: IF g%<l1 THEN g%=1
362: FOR i%=g% TO ql 1%
363 11$(i%)=11§(1%+1)
364: NEXT i%

365: SCROLL (xX1%,y1%-7)-(x3%+6,y1%+2),-8,0
366: END IF

367: GOTO Leinl

368: Lein3:

369: woe§=""

370: FOR i%=1 TO ql1%

371: IF 11S(i%)="" OR 11$(i%)=" " THEN lein5
372: xx§=xxS5+115(i%)

373 NEXT i%

374: lein5:

375 END SUB

376:

377: SUB basdir STATIC
378: Typ& = 2°16

380: infoblock& = AllocMem&(Soo& Typk)
381: IF infoblock& <> 0 THEN

382: REM nam$ = nam$ + CHRS$(0)

383: dirle = lock&(SADD(CHRS(D)), -2§)

384: t=5

385: FOR i%=0 TO 200

386 dir§(is)=""

387: laenge&(i%) o]

388: NEXT i%

389: Status& = Examine&(dirl&,infoblock&)

390: WHILE(Status&<>0)

391: t=t+1

392: i==8

393: dirg(t)=""

394: WHILE(PEEK[lnfohlock&+l)<>0)

395: dir$(t)=dir$(t)+CHRS(PEEK (infoblock&+i))
396: i=14%1

397: WEND

398: IF PEEK{lnthlOck&+6) 0 AND t<>6 THEN dir$(t)=di

r$(t)+" (DIR)"
IF PEEK(infoblock&+6)<>0 THEN laenge&(t)=PEEKL(i

nfoblock&+124)
400: Status& = ExNext&(dirl&, infoblock&)
401: WEND
402: dfg=Unlock&(dirl&)
403: ak%=t
404: dgelesen%=1
405: CALL FreeMem(infoblock&, 300&)
406: ELSE
407: LINE(x%+15,y%+124)-(x%+297,y%+131),0,bt
408: schreibe "Keln Speicher mehr frel'",x%+16 y%+130
409: END IF
410: infoblock& = AllocMemk(36&,Typk&)

411: dirl& = lock&(SADD(CHRS$(0)), -2&)

412: Status%=Info&(dirl&,infoblock&)

413: a=PEEKL(infoblock&+8)

414: IF a=80 THEN dir$(5)=" Write protected"

415: IF a=82 THEN dir$(5)=" Disk is Ok"

416: dir$(4)=STRS ((PEEKL(infoblock&+12)-PEEKL(infoblock&+16
) )*PEEKL(infoblock&+20))+" Bytes free"

417: FOR i=t TO t+5

418: dir$(i)=" "

419: NEXT 1

420: SWAP dir$(6), dlrS(3}

421: FOR i= 7 TO

422: IF NOT INSTR(l dlrS(l)

423: FOR t=i+1 TO ak

424: IF INSTR(1, d1r$(t),‘ (DIR)") THEN

425: SWAP dlrS(l) dir$(t)

426: SWAP laenqe&{l) laenge&(t)

427: GOTO sort2

428: END IF

429: NEXT t

430: END IF

431: sort2:NEXT i

432: END SUB

433:

434: SUB devliste STATIC

435: REM in drive$() stehen verfuegbaren Laufwerke

4361 j=1

437: disable

438: DosBase&=OpenLibrary&(SADD("dos.library"+CHRS$(0)),0%&)

439: IF DosBase&=0 THEN END

440: closelibrary(DosBase&)

441: devnode&=4*PEEKL(4*PEEKL(PEEKL(DosBase&+34)+24)+4)

442: WHILE devnode&

443: dev=4*PEEKL(devnode&+40)

444: devname$S=""

445: FOR i=1 TO PEEK(dev)

446: devname$S=devname$+CHRS (PEEK (dev+i))

447: NEXT

448: a=ASC(LEFTS(devname$,1))

449: IF (a=74 OR a=68 OR devname$="RAM" OR devname$="RAD" O
R devname$="VDO") AND LEN(devname$)=3 THEN

450: drive$(j)=devnameS+":"

' (DIR)") THEN

451: j=j+1

452: IF j>10 THEN dev2:

453: END IF

454: devnode&=4*PEEKL(devnode&)
455: WEND

456: FOR i=j TO 10
457: drive$(i)="----"
458: NEXT i

459: dev2:

460: enable

461: END SUB

Listing 4. FILEREQUESTER.BAS
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Oliver Wagner

WERKSTATT

MIDI-Klempners
Werkzeugkiste

Das Programm »Bars&Pipes« ent-
wickelt sich langsam zum absoluten
Renner in Sachen MIDI auf dem
Amiga. Das Prinzip der Pipelines
erlaubt die nahezu perfekte Verwirk-
lichung des Modulprinzips.

P ipelines nennen sich
die Spuren, auf de-
nen die MIDI-Informationen in
»Bars&Pipes« vom MIDI-Ein-
gang bis hin zum Ausgang
“flieBen”. Ein Tool, wie sich die
Module zur Notenmanipula-
tion nennen, wird einfach nur
noch in die Pipeling eingefigt
und verrichtet dann dort seine
Arbeit. Zum Beispiel kénnte
solch ein Tool jede Note um ei-
nige Halbténe transponieren.
Neben den Tools gibt es noch
die Acessories, die weniger
Manipulationszwecken die-
nen. Diese Module flihren
eher globale Aufgaben in
»Bars&Pipes« aus. Ein Acces-
sory konnte zum Beispiel ein
Programm zur Anderung der
Bildschirmfarben oder zum La-
den von Songs anderer Musik-
programme sein.

Module
selbstgemacht

Das Modulkonzept ist so weit
getrieben, daB nicht nur belie-
bige Module hinzugekauft wer-
den kénnen, sondern jeder-
mann sein eigenes Modul in
»C« selbst programmieren
kann. Extra daflir existiert ein
Erweiterungsset zu »Bars&
Pipes«, die »Rules for Tools«,
mit ausflhrlicher Dokumenta-
tion der Schnittstelle zwischen
den Tools und »Bars&Pipes«.
Leider ist das Werk in engli-
scher Sprache verfaBt. Deswe-
gen wollen wir lhnen anhand
eines Beispiels die Program-
mierung einer »Bars&Pipes«-
Erweiterung  demonstrieren.
Kenntnisse in der normalen
Amiga-Programmierung in »C«
sowie im Umgang mit »Bars&
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Pipes« sollten Sie allerdings
besitzen. Auch ist der Besitz
der »Rules for Tools« unerlas-
lich, da sich auf der dazugeho-
rigen Diskette einige Include-
Dateien befinden, die man zur
Erstellung eines Tools pder
Acessorys unbedingt bendétigt.

Das Pipeline-
Prinzip

Wie schon mehrfach erwéhnt,
unterscheidet »Bars&Pipes«
zwei Arten von Erweiterungen:
die Tools und die Accessories.
Tools sind Module, die in die
Pipeline eingeflgt werden.
FlieBen nun Daten durch die
Pipeline (zum Beispiel beim
Einspielen auf einem ange-
schlossenen Keyboard), ge-
hen diese in das Tool, welches
die Daten dann entsprechend
seiner Aufgabe manipulieren
kann, und flieBen von diesem
wieder in die Pipeline, wo sie
vielleicht von weiteren Tools
bearbeitet werden.

Auch der Beginn beziehungs-
weise das Ende jeder Pipeline
besteht aus Tools: dem MIDI-
In-Tool, welches Daten vom
MIDI-Port aufnimmt und dem
MIDI-Out-Tool, das die Daten
wieder abgibt. Dazwischen be-
findet sich das Sequencer-
Tool: Es nimmt die Daten auf,
ermdglich dem Anwender das
Editieren und gibt die Daten zu
einem spéteren Zeitpunkt wie-
der ab.

Ereignisreiche
Programme

Bei den zu bearbeitenden Da-
ten handelt es sich um die so-

genannten Events (englisch
Ereignisse), die im groBen und
ganzen den MIDI-Events ent-
sprechen. Solche Events sind
zum Beispiel der Note-On-
Event, der das Einschalten ei-
ner Note definiert, oder der
Programm-Change-Event, der
einen Wechsel des Soundpro-
gramms (in der Regel ein an-
derer Klang) eines MIDI-Gera-
tes auslést.

Die programmtechnische Rea-
lisierung reduziert sich im
Prinzip auf einen einzelnen
Einsprungpunkt, der jeweils
mit dem zu bearbeitenden
Event als Argument aufgeru-
fen wird. Zuriick gibt das Tool
dann einen oder mehrere (!)
Events, die entsprechend der
Aufgabe des Tools bearbeitet
wurden.

Im Gegensatz zu Tools mani-
pulieren Accessories die Da-
tenstrome nicht direkt. Ein
Accessory wird aufgerufen,
um irgendwelche globalen Ein-
stellungen an »Bars&Pipes«
vorzunehmen. So zum Bei-
spiel das bereits erwdhnte
Color-Accessory, das die Ein-
stellung der Bildschirmfarben
ermdoglicht.

Da die Programmierung eines
Accessorys einfacher ist, im
Prinzip aber der eines Tools
sehr &hnelt, wollen wir als Bei-
spiel ein einfaches Accessory
nehmen. Bei genligendem In-
teresse werden wir lhnen in ei-
ner spateren Ausgabe der
AMIGA DOS ein dokumentier-
tes Beispiel zu einem »Bars&
Pipes«-Tool vorstellen.

Die Programmierung von
»Bars&Pipes«Erweiterungen
gestaltet sich deswegen recht
einfach, weil dem Program-
mierer viele Routinen zur Ver-
figung stehen, die das Pro-

grammierer-Leben wesentlich
erleichtern. Dazu Ubergibt
»Bars&Pipes« beim Laden ei-
nes Tools oder Accessory ei-
nen Zeiger auf eine Struktur,
die sich »functions« nennt. In
dieser Struktur sind sowohl
Zeiger auf die Routinen der
»Bars&Pipes«-Bibliothek als
auch wichtige Daten des Pro-
gramms abgelegt (siehe Tabel-
le 1). Eine genaue Beschrei-
bung der Routinen finden Sie
im Handbuch zu den »Rules
for Tools«.

Dem MIDI-
Installator ist
nichts zu schwér!

Ein Accessory identifiziert sich
fur »Bars&Pipes« durch seine
Accessory-Struktur (Tabelle 2),
die vom Programm beim La-
den ausgefillt wird. Die einzel-
nen Komponenten der Struk-
tur haben folgende Bedeu-
tung:

next: Zeiger auf das néchste
Accessory; dieser Eintrag ist
nur flr die interne Verwaltung
von »Bars&Pipes« wichtig.

id: Interne Identifikationsnum-
mer flir das Accessory, aus
vier ASCIl-Zeichen zusam-
mengesetzt (zum Beispiel
“GYSI® = $47595349)

image und onimage: Enthal-
ten jeweils Zeiger auf eine
Intuition-Image-Struktur, die zur
Darstellung des Accessorys im
Fenster von »Bars&Pipes« ver-
wendet wird. Beachten Sie,
daB die Daten (nicht die Struk-
tur selbst) fir ein Image im
Chip-Mem liegen miissen!
name: Der Name des Acces-
sorys, wie er im Accessory-
Fenster von Bars & Pipes an-
gezeigt wird.
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struct Functions |
char lock; /* Struktur gelocked */
char measureres; /* Flag fur Taktzahler */
char recording; /* Flag fur Aufnahme */
char running; /* Flag fir Wiedergabe */
char punchenabled; /* Flag fir Autopunchin/fout */
char loopenabled; /* Flag fir Loop */
char clicking; /* Flag fur Mausklick */
char seeclick; /* Metronom sichtbar? */
char multiin; /* Mehrfache In-Tools? */
char clickchannel; /* MIDI-Kanal fiir Click. */
char midiclock; /* Flag fir MIDI-Sync */
char smpteclock; /* Flag fir SMPTE-Sync */
char sendmidiclock; /* MIDI-Clock-Events senden */
char smptetype; /* SMPTE-Format */
char countdown; /* Flag fiir Countdown */
char midiclick; /* Flag fur MIDI-Click */
char chop;
unsigned long countlen; /* Lange flr Vorzéahler */
long timenow; /* Momentane Zeit */
unsigned long markone; /* Auto-Locate-Register */
unsigned long marktwo; /* Auto-Locate-Register */
unsigned long punchin; /* Punch-In-Position */
unsigned long punchout; /* Punch-Out-Position */
unsigned long loopin; /* Loop-In-Position */
unsigned long loopout; /* Loop-Out-Position */
unsigned long cutin; /* Cut-In-Position */
unsigned long cutout; /* Cut-out-Position */
long starttime; /* Startposition */
long stoptime; /* Stopposition */
unsigned long padcutin; /* Position im Editor */
unsigned long padcutout; /* Position im Editor. */
unsigned long songlength;
long startoffset; /* High-Res-Clock-Offset */
unsigned short tempos[4]; /* vorwéhlbare Tempi */
unsigned short tempo; /* aktuelles Tempo */
unsigned short inittempo; /* Start-Tempo */
char songname[100]; /* Name des Songs */
char author[100]; /* Name des Autors */
short palette[8]; /* Farbpalette */

long more[20];

struct Track *tracklist; /* Erster Track in der Liste */
struct Clip masterclip; /* Notenschlissel */
struct Clip masterundo;

struct Clip mastercut;

struct Edit *masteredit;

struct Tool *edittools[16]; /* 16 Tools fiir Macros */
unsigned short toolid; /* Tool-ID */

short groupid; /* ID flr Makrogruppe */

struct Chord *scalelist; /* Alle Tonleitern */
struct Chord *chordlist; /* Alle Akkorde */
struct Rhythm *rhythmlist; /* Alle Rhythmen */
long padd;

struct Event *lista; /* Nicht verédndern! */

long smptetime; /* Nicht benutzt */

unsigned long frame; /* Aktueller Frame */
unsigned long hirestime; /* High-Res-Clock */
char version;

long SysBase; /* Exec-Library */

long DOSBase; /* DOS-Library */

long IntuitionBase; /* Intuition-Library */

long GfxBase; /* Graphics-Library */

long LayersBase; /* Layers-Library */

long standardout; /* unbenutzt */

long padb;

long padc;

struct Screen *screen; /* B&P-Screen */
struct Window *window; /* Hauptfenster */

struct Tool *midiouttool; /* Tool fiir MIDI-Ausgabe */
long (*stealmidi)(); /* Serial-Port belegen */
long (*releasemidi)(); /* Serial-Port freigeben */
long pad[100]; /* unbenutzt */

/* Hier folgen die Funktionen */

5

char remotecontrol[128]; /* Tabelle fiir die MIDI-Fernsteuerung */

struct ToolMaster *toolmasterlist; /* Liste aller Tools */
struct Accessory *accesslist; /* Liste aller Accessories */

Tabelle 1. Die Functions-Struktur

191 AMIGA DOS

WERKSTATT

filename: Der Filename des
Accessorys, wird von »Bars&
Pipes« beim Ladevorgang ini-
tialisiert.

window: Zeiger auf das Fen-
ster des Accessorys, sofern
vorhanden.

left, top, width, height: Ent-
halten die Position und Ausma-
Be des Accessory-Fensters.

X, y: Enthalten die Position des
Icons innerhalb des Acces-
sory-Fensters.

remove(): Enthalt einen Zeiger
auf eine Funktion, die beim
Entfernen des Accessorys auf-
gerufen wird. Achtung: Ein
héufiger Fehler bei der Initiali-
sierung eines solchen Feldes
besteht darin, nicht einen Zei-
ger auf die Funktion, sondern
den Rickgabewert eines
Funktionsaufrufs einzutragen.
Also, statt

acc.remove = remove_routine
(); /* FALSCH %/

muB es richtig heiBen
ace.remove = remove_routine;
/¥ Richtig %/

edit(): Diese Funktion wird
aufgerufen, um Intuition-
Events, die am Accessory-Fen-
ster ankommen, zu bear-
beiten.

open(): Wird aufgerufen zum
Offnen des Accessory-Fen-
sters.

close(): Diese Funktion dient
zum SchlieBen des Fensters.
size() Gibt die GréBe des zu
speichernden Datenteils des
Accessorys an (optional).
save() Speichert den Datenteil
des Accessorys (optional).
load() Ladt den Datenteil des
Accessorys (optional).

install() Installiert ein Environ-
ment.

struct Accessory |
struct Accessory "next;
long ID;
struct Image *image;
struct Image *onimage;
char name[100];
char filename[100];
struct Window *window;
unsigned short left,top;
unsigned short width,height;
unsigned short x,y;
long (*remove)();
long ("edit)();
long (*open)();
long (*close)();
long (*size)();
long (*save)();
long (*load)();
long (*install)();
long (*clear)();
long (*expandc)();
long segment;
long altsegment;
char selected;

Tabelle 2. Die Accessory-
Struktur

clear() Loscht ein Environ-
ment.
expandc():
nutzt.
segment: BPTR auf die Seg-
mentliste; wird intern von
»Bars&Pipes« verwendet.
altsegment: Noch nicht be-
nutzt.

selected: Dieses Flag zeigt
an, ob das Icon des Accessory
angeklickt ist.

Noch nicht be-

Ereignis-
manipulation
in »C«

Nach dem Laden ruft der Start-
up-Code “toolstart.c” (Tabelle 3)
die Funktion inittoolmaster()
auf, welche die Accessory-
Struktur initialisiert.
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Bild 1. Das fertig installierte Accessory
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Die Schnittstelle zwischen
»Bars&Pipes« und dem Acces-
sory stellen die Funktionen
open(), edit() und close() dar.
Klickt der User auf das Icon,
wird die Funktion open() aufge-
rufen, die, wie der Name be-
reits vermuten |aBt, das Fen-
ster des Accessorys o&ffnen
soll. Riickgabewert ist der Zei-
ger auf das Fenster oder NULL
bei einem Fehler. Beim Offnen
des Fensters ist zu beachten,
daB der IDCMP-Port des
Hauptfensters von »Bars&
Pipes« zu benutzen ist. Die Ini-
tialisierung geht dabei etwas
umsténdlich vonstatten, das
sollte aber im Beispiel klar do-
kumentiert sein.

Ist das Fenster gedffnet und
eine IDCMP-Nachricht wird
von »Bars&Pipes« empfangen,
wird die Funktion edit() mit ei-
nem Zeiger auf die Nachricht
als Parameter aufgerufen. Das
Accessory kann dann entspre-
chend darauf reagieren, Mani-
pulationen vornehmen und so
weiter.

WERKSTATT

#include “bars.h”

long IntuitionBase;

long GfxBase;

long LayersBase;

long DOSBase;

long SysBase;

struct Functions *functions;
struct ToolMaster *start(f)

struct Functions *f;

[
L

functions

=T
SysBase = f

1.

)1

nctions-> SysBase;
DOSBase = functions->DOSBase;
IntuitionBase = functions-> IntuitionBase;
GfxBase = functions-> GfxBase;
LayersBase = functions-> LayersBase;
return((struct ToolMaster *)inittoolmaster());

Tabelle 3. toolstart.c

offnet, wieder schlieft. Diese
Funktion kann auch im Acces-
sory selbst ausgefihrt werden
(zum Beispiel als Reaktion
auf einen Closewindow-Event),
muB aber zur Verfligung ste-
hen, damit das Accessory-
Fenster, zum Beispiel beim
Beenden von »BarsPipesc,
ordnungsgemadaB geschlossen

unsere Demonstrations-
zwecke vollkommen ausrei-
chen. Unser Demonstrations-
Accessory macht nichts ande-
res, als die Editierung des
Songnamens zu erlauben.

tiert, es geht hier aber primér
um den Demonstrationseffekt.

Der Sourcecode ist flr den
Lattice-C V5.1, die Compilie-
rung sollte dank des “make-
files“ keinerlei Probleme berei-
ten (einfach “LMK" im CLI ein-
geben). LC beschwert sich
beim Compilieren von
“name.c* Uber die indirekten
Funktionsaufrufe, diese War-
nungen kann man aber igno-
rieren (wer will, schalte sie mit -
j154 -j30 in den Optionen ab).

Ist das Accessory fertig kompi-

liert, kann es von
»Bars&Pipes« aus getestet
werden. Dazu ist das

Accessory-Fenster zu 6ffnen
und der Menlpunkt “Laden..”
anzuwahlen: Es erscheint ein
File-Requester, mit dem man
das Accessory auswahit.
»Bars&Pipes« |4dt es und zeigt
das Icon im Fenster an. Und
siehe da: Auf Doppelklick hin

. wird.
Als letztes gesellt sich noch

die close()-Funktion ins Trium-
virat, die, wer hétte es anders
erwartet, das Fenster, falls ge-

Die Ubrigen Funktionen sind
erst einmal uninteressant, da
die bisher besprochenen fir

11: #include <proto/intuition.h>
12: #include <proto/dos.h>

13: #include <proto/exec.h>

14: #include <string.h>

15: #include "bars.h"

17: /* Window-Definition */
18: #include "window.h"

20: /* Die Accessory-Struktur fuer unser Accessory.
21 Wird durch inittoolmaster() initialisiert */
22: struct Accessory nameacc;

24: /* Die Images fuer das Accessory */
25: extern struct Image NameIconImagel,NameIconImage2;

27: /* Die functions-Struktur */
28: extern struct Functions *functions;

293

30: /* Nun folgen die Routinen */

31:

32: /* Diese Routine oeffnet das Acc-Fenster, falls
333 es noch nicht geoceffnet ist */

34:

35: struct Window *openwindow(void)

363

37

38: /* Fenster noch nicht geoeffnet ? */
39: if (!nameacc.window) {

40: /* Gadget initialisieren */
41: strcpy(&NameGadgetSIBuff[o0],functions->songname);

43: /* Screen eintragen */
44: NewWindow.Screen=functions->screen;
45: /* Fenster oceffnen */

dow) ;
47: /* Fenster geoceffnet? */
48: if(nameacc.window) {

- .

Listings M
3T

2 "name.c"

=

4: Bars & Pipes-Beispielaccessory
5: Hauptteil

6:

7: (€) 1990 AmigaDOS

8:

g3y

10:

42: NameGadgetSInfo.NumChars=strlen(functions->songname);

46: nameacc.window=(*functions->FlashyOpenWindow) (&NewWin

ThH offnet sich ein Fensterchen
Kompilieren . ; :
freudig unsere Eingabe erwar-
und tend ...
Probieren Dies soll fir heute als kleine
Einflhrung in die Interna von
Zwar ist diese Funktion in »Bars&Pipes«reichen.
»Bars&Pipes« selbt implemen- (tb)
49: /* IDCMP-Port des Hauptfensters uebernehmen */
50: nameacc.window->UserPort=functions->window->UserP
ort;
51 : /* IDCMP-Flags setzen */
52 ModifyIDCMP (nameacc.window, functions->window->IDC
MPFlags);
53 /* Kleiner Gag am Rande... */
54 SetWindowTitles(nameacc.window,-1,"AmigaD0OS - was
sonst?");
55: /* Gadget aktivieren. Die Verzoegerung ist aufgru
nd eines ;
56 Fehlers in Intuition noetig - OpenWindow() kehrt
zurueck, bevor
57 das Fenster vom "input.device" aktiviert ist, des
wegen laesst
58: sich das Gadget nicht sofort automatisch aktivier
en */
59 Delay(8);
60 ActivateGadget (&NameGadget ,nameacc.window,0);
[TRRE
62: }
63 i /* Fensterzeiger zurueckgeben (oder NULL, falls si
Cl
64: das Fenster aus Speicherplatzmangel oder aehnliches
65: nicht oeffnen laesst */
66: return(nameacc.window);
67:
68:
69:
70: /* closewindow() schliesst das Fenster, soweit offen*/
71:
72: void closewindow(void)
733
74: struct Message *m;
753
76: /* Fenster offen? */
77: if (nameacc.window) {
78: /* Positionen eintragen, damit das Fenster beim
79: nchsten Oeffnen wieder an derselben Stelle
80: erscheint */
81: NewWindow.LeftEdge=nameacc.window->LeftEdge;
82: NewWindow.TopEdge=nameacc.window->TopEdge;
83: /* IDCMP-Port austragen */
84: nameacc.window->UserPort=0;
85: ModifyIDCMP(nameacc.window,0);
86: /* Alle Nachrichten vom Port entfernen */
87: Forbid(); /* Es haengen noch mehrere Leute am Port..
i k.
88: while(m=GetMsg(functions->window->UserPort)) ReplyM
sg(m);
89: [/* Fenster schliessen... *
90: (*functions->FlashyCloseWindow)(nameacc.window);
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WERKSTATT

L ox/

: struct Accessory *inittoolmaster(void)

151:

152:
153:

154:
1551
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:
166:

/* ...und Zeiger loeschen */
nameacc.window=0;
Permit();

}

i}

: /* editwindow() wird von Bars & Pipes im Betrieb

aufgerufen, wenn eine IntuitionMsg fr das
Accessory-Fenster ankommt. Die Routine erhaelt
als Argument einen Zeiger auf die Nachricht

H S

: void _ stdargs editwindow(struct IntuiMessage *im)

s o

int class,code,gid;
struct Gadget *g;

/* Alle Parameter aus der Nachricht auslesen */
class=im->Class;

code=im->Code;

g=(struct Gadget*)im->IAddress;
gid=g->GadgetID;

/* Nachricht zurueckschicken */

ReplyMsg(im);

/* Nachricht auswerten /*

/* CloseWindow = Accessory schliessen, ohne
den Songnamen zu uebernehmen */
if(class==CLOSEWINDOW) {
closewindow();
return;

}
/* Gadgetup = Da wir nur ein Gadget im Fenster
haben, hat der User RETURN gedrueckt ->
neuen Namen in functions->songname eintragen
und die Neudarstellung des Bars & Pipes-
Bildschirm veranlassen
*
if(class==GADGETUP) {
strepy(functions->songname, &NameGadgetSIBuff[0]);
closewindow();
/* Die Neudarstellung ist bei der jetztigen Version
von Bars & Pipes eigentlich nicht notwendig, es
ist aber damit zu rechnen, das zukuenftige Versionen
den Songnamen anzeigen werden */
/* (*functions->display) (DRAW ALL); */
return; -

}
}

HIV A

Diese Routine wird von toolstart.c aufgerufen
und initialisiert die Accessory-Struktur

/* Accessory-Struktur loeschen. Ist noetig, da nic
ht mit dem
Standard-Startup-Code gelinkt wird und daher
das BSS-Segment
des Programms nicht automatisch geloescht wird
(wenigstens
nicht unter Kick 1.0-1.3) */
memset ( (char*)&nameacc,0,sizeof(struct Accessory

V)i
/* Images eintragen */
nameacc.image=&NameIconImagel;
nameacc.onimage=&NameIconImage2;
/* Funktionen eintragen */
nameacc.open=openwindow;
nameacc.close=closewindow;
nameacc.edit=editwindow;
/* Name und ID des Accessory */
strcpy(nameacc.name, "Name" ) ;
nameacc.id=0x4e413£45;
/* Accessory-Struktur zurueckgeben */
return(&nameacc);

}

Listing 1. name.c
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i ul
3: "nameicon.c"

4:

5= Icon-Definition fr das Bars & Pipes-
63 Beispielaccessory

7

8: (c) 1990 AmigaDOS

9:

e
12: /* Include-Datei zur Definition der
13 Image-Struktur */
14:

15: #include <intuition/intuition.h>

16:

17: /*Daten fuer das Image. Muessen im Chip-Mem liegen!

*

18: . .

19: static short chip NamelconData[315] = {
20: /* BitPlane 0 *

21: OxFFFF,0xFFFF,0xFFFF, 0XFFFF,0XFFCO,
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22: OxFFFF,0x0FFF,0XFFFF,0XFFFF, 0XFFEO,
23: 0xC000,0xE000,0x01FF,0xFFFF,0xFFFO,
24: OxF3F3,0x2E3F,0xFE7F, 0XFFFF,0xFFFO,
25: O0xFCC2,0x0746,0x039F,0XFFFF, 0XFFFO,
26: OxFF31,0x7163,0xFFE7,0XFFFF,0XFFFO,

27: OxFFC9,0x862C,0x8239,0xFFFF,0xFFFO,
28: OXFFF0,0x7F86,0x7FFE,0x7FFF,0XFFF0, ﬂ

29: OxFFFC,0x0C32,0x3083,0x9FFF,0xXFFFO,
30: OxFFFF,0x21F8,0x9FFF,0XE7FF,0xFFFO,

31: O0xFC63,0xCE06,0x1802,0x39FF,0xFFFO0,
32: OxFE67,0xF3F0,0x8FFF,0XFE7F, 0XFFFO,

33: OxFOF0,0xFCFE,0x0F04,0x079F,0XFFF0,
34: OxE7FE,0x7F3F,0xC7FF, 0XFFE7,0xFFFO,
35: OxE2AA,0x7FCF,0xE7F0,0xC079,0xFFFO,
36: O0xE554,0x7FF3,0xE21F,0xFFFE,0x7FF0,
37: OXE2AA,0x7FFC,0xXFFFF, 0xFFFF,0x9FF0,
38: 0xF000,0xFFFF,0x0000,0x0000,0x07F0,
39: OXFFFF,0xFFFF,0xFFFF,0XFFFF, 0XFFFO,
40: OXFFFF,0xFFFF,0xXFFFF, O0xFFFF,0XFFFO,
41: OxX7FFF,0xFFFF,0XFFFF, 0XFFFF,0xFFFO,
42: /* BitPlane 1 */

43: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
44: 0x0000,0xF000,0x0000,0x0000,0%0020,
45: OX3FFF,0xFFFF,0xFE00,0x0000,0x0030,
46: O0xO0COF,0xFFC0,0x0180,0x0000,0x0030,
47: O0x033F,0xFFF9,0xFC60,0x0000,0x0030,
48: O0x00CF,O0xFFFC,0x0018,0x0000,0x0030,
49: 0x0037,0xXFFFF,0x7DC6,0x0000,0%0030,
50: O0x000F,0xFFFF,0x8001,0x8000,0x0030,
51: 0x0003,0xFFFF,0xCF7C,0x6000,0x0030,
52: 0x0000,0xDFFF,0xE000,0x1800,0x0030,
53: 0x03FC,0x31FF,0xE7FD,0xC600,0x0030,
54: O0x01F8,0x0COF,0xF000,0x0180,0x0030,
55: OXO0FFF,0x0301,0xFOFB, 0xF860,0x0030,
56: Ox1FFF,0x80C0,0x3800,0x0018,0%0030,
57: OX1FFF,0x8030,0x180F,0x3F86,0x0030,
58: OX1FFF,0x800C,0x1DE0,0x0001,0x8030,
59: Ox1FFF,0x8003,0x0000,0x0000,0x6030,
60: OxOFFF,0x0000,0XFFFF,0xXFFFF, 0xF830,
61: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0030,
62: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0030,
63: OX7FFF,0XFFFF,0xFFFF, 0XFFFF,0XFFFO,
64: /* BitPlane 2 */

65: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
66: OXOODG,DXUGDO,DXOOD0,0XDOG0,0XODDO,
67: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
68: 0x0000,0%x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
69: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
70: 0x0000,0x0000,0x0000,0%x0000,0x0000,
71: 0x0000,0x0000,0x0000,0%x0000,0x0000,
72: 0x0000,0%0000,0x0000,0x0000,0x0000,
73: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
74: 0x0000,0%0000,0x0000,0x0000,0x0000,
75: 0x0060,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
76: 0x0060,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
77: 0x00F0,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
78: O0x07FE,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
79: 0x02AA,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
80: 0x0554,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
81: O0x02AA,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
82: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
83: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
84: 0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,0x0000,
85: 0x0000,0x0000,0%0000,0x0000,0x0000

86: };

87:

88: /*

89: Jetzt ein Trick. Eigentlich

90: muessten zwei verschiedene Icons definiert
91: werden, damit der Anwender zwischen
92: angeklickt und nichtangeklickt

93: unterscheiden kann. Da wir hier aber
94: nur ein Beispiel haben :-) und das

95: Abtippen von solchen Datawuesten nicht
96: unbedingt jedermanns Sache ist,

97: begnuegen wir uns mit einem Icon, das
98: bei angeklickt einfach farblich

99: entstellt dargestellt wird.

100: Dazu werden die PlanePick und

101: PlaneOnoOff-Felder der Image-Struktur
102: missbraucht

103: */

104:

105: /* "Richtiges™ Image */

106: struct Image NameIconImagel = {
107: 0,0,76,21,3,

108: &NameIconData[o0],

109: 7,0, /* Planepick, Planeonoff */
110: o0

111: 3%;

113:

113: /* Image mit verdrehten Farben */
114: struct Image NamelconImage2 = {
115: 0,0,76,21,3,

116: &NameIconData[0],

117: 3,4, /* Planepick, Planeonoff */
118: 0

119: };

Listing 2. nameicon.c

5: #

6: # (c) 1990 AmigaDOS

7: #

8:

9: # Objektfiles

10: OBJ = toolstart.o name.o nameicon.o

11t

12: # Compileroptionen

13: SOPT = -v -csmug -rr -ms -b0 $(GO)

14:

15: Name.paccess: $(0BJ) . )

16 ‘blink $(0BJ) to Name.paccess nd sc sd lib lib:lc
E.1ib

LT3

18: toolstart.o: toolstart.c

19: lc $(SOPT) toolstart

20:

21: name.o: name.c window.h

22: lc $(SOPT) name

23

24: nameicon.o: nameicon.c

257 lc $(SOPT) nameicon

Listing 3. makefile

#
# "makefile"
#

W e

fr Bars & Pipes-Beispielaccessory

1: /%

2:

32 "window.h"

4:

52 Fenster-Definitionen
6: fr das Bars & Pipes-Beispielaccessory
P

8: (C) 1990 by AmigaDOS
9:
10: */

11:

12: UBYTE NameGadgetSIBuff(100];
13: struct-StringInfo NameGadgetSInfo = {
14: NameGadgetSIBuff,

15: NULL,

16: 0,

17: 100,

18: 0,
19: 0,0,0,0,0,
20: 0,
21: O,
22: NULL
23: };
24:
25: SHORT BorderVectorsi[] = {
26: 0,0,
27: 342,0,
28: 342,9,
29: 0,9,
30: 0,0
31: };
32: struct Border Borderl = {
332 ~1ly=1;
34: 3,0,JAM1,
35: 5,
36: BorderVectorsl,
37: NULL
38: };
39:

40 struct IntuiText ITextl = {
41: 3,0,JaM2,

42: 0,-12,

43: NULL,

44: "Name des aktuellen Song:",
45: NULL

46: };

47:

48: struct Gadget NameGadget = {
49: NULL,

50: 12,26,

51: 341,8,

52: NULL,

53: RELVERIFY,
54: STRGADGET,
55: (APTR)&Borderl,

56 NULL,

5% &ITextl,

58: NULL,

59: (APTR)&NameGadgetSInfo,
60: NULL,

61: NULL

62t )3

63:

64: struct NewWindow NewWindow = {
65: 140,55,
66: 364,40,

67: 0,1,

68:

69: WiNDOWDRAG+WINDOWDEPTH+WINDOWCLOSE+ACTIVATE+RMBTRAP
+NOCAREREFRESH,

70: &NameGadget,

71: NULL,

72: "Bars & Pipes Beispielaccessory",

73: NULL,

74: NULL,

75: 0,0,

76: 0,0,

77: CUSTOMSCREEN

78: };

79:

Listing 4. window.h
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- ASM__ One — die Komplettlosung
»ASM__One« ist das komplette Assembler-Paket fiir Profi-Programmierer
und die, die es werden wollen. »ASM-One« ist alles in einem:
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Monitor: Er enthlt Disassem- Editor: Er enthilt alles das, was von Debugger: Schnelle und sichere

blierung, Hexdump, ASCII-Dump, einem guten Editor erwartet wird Debugging-Funktionen wie One-Step,

Markier-Funktionen. Blockoperationen, Suchen und L Step n, RUN, EDIT Registers, Watch
setzen, Markierungen und Sprung- und Jump-Funktionen.

positionen, Makros. Dazu ist der Editor
noch superschnell.

Alle diese ASM__One-Programmteile sind per Maus iiber Best.-Nr.: 2998
Menii oder durch Tastenkombinationen erreichbar!
Das ist aber noch nicht alles. »ASM__One« assembliert seine 139,— DM (unverbindliche Preisempfehlung) .
Quellcodes in einer unglaublichen Geschwindigkeit, arbeitet Wenn Sie iber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:
mit Includes und ist kompatibel zu »ALINK« und »BLINK«. Inland: Ausland:

Einzelpreis 139,- DM Einzelpreis 139,—- DM
Sollte Thr Rechner trotzdem einmal einen Guru melden, so ist zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
»ASM__Onex« iiber den Level__7-Interrupt wieder aufrufbar. — Endpreis 143,- DM Endpreis 145,— DM
Ein Freezer mit Reset-Taste oder ein kleiner Schalter am Pro-

zessorport wirken Wunder. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege %



I m Osterreichischen Raum
macht seit geraumer
Zeit eine Serie von sich reden:
AUSTRIA. Auf der Diskette Nr.
25 befindet sich eine Vielzahl
guter Progamme unterschied-
lichster Couleur. Hinter dem
wohl umfangreichsten Pro-
gramm namens »Directory«
versteckt sich eine Adressver-
waltung. Die Shell wird mit ei-
nem Pulldown-Menl verse-
hen. Das Programm »Alert«
improvisiert einen Guru und
»mkl-mkr« wartet auf die Akti-
vierung der rechten bezie-
hungsweise linken Maustaste.
Wenden wir uns zuerst der
AdreBverwaltung »Directory«
von Bernher Kao zu. Das Pro-
gramm wurde in GFA-BASIC
geschrieben.  Nach dem
Booten 6ffnet sich inmitien des
Screens ein Fenster, in dem
die einzelnen Daten erschei-
nen. Die auf der Diskette vor-
handenen Adressen werden
sofort aus der sequentiellen
Datei “directory.dat* eingela-
den. Nicht anders verhélt es
sich mit den Druckereinstel-
lungen, die in der Datei “Direc-
tory.pre” zu finden sind.
Rechts vom Fenster sind die
einzelnen Menlipunkte als
Gadgets anklickbereit aufgeli-
stet:

Adressen eingeben, Editmo-
dus, Liste anzeigen, Adressen
drucken, Adressen |éschen,
Preferences und Programm
beenden.

Nach der Aktivierung des Me-
nipunktes »Adressen einge-
ben« erscheinen in dem Fen-
ster die einzelnen Datenfelder
zum Erfassen der unterschied-
lichen Daten wie Vorname,
Nachname, StraBe, Postleit-
zahl sowie Ort, Telefon und Be-
merkung. Nach AbschluB der
Eingabe werden die Daten so-
fort in der AdreBdatei abge-
speichert und einsortiert.
Nach Anklicken des Meni-
punktes = »Editormodus« er-
scheinen auf dem Bildschirm
zwolf zusatzliche Gadgets, von
denen sechs zum Bléattern zwi-
schen den einzelnen Daten-
sdtzen dienen. Mit einer be-
sonderen Option 4Bt sich der
momentane Datensatz als Eti-
kett ausdrucken, wobei die
GroBe in den Preferences ein-
gestellt wird. Zusétzlich ist
eine Suchoption in dem Pro-
gramm implementiert. Dazu
geben Sie die lhnen bekann-
ten Suchkriterien wie Name
oder Adresse ein, worauf der
Rechner séamtliche Datensétze
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PD-Werkzeugkiste

Voligepackt mit den unterschied-
lichsten Programmen und Utilities
préasentiert sich diesmal unsere
Werkzeugkiste. Es sollte wohl fiir
jeden PD-Fan etwas dabei sein.

durchforstet. Durch das Einge-
ben einer bestimmten Satz-
nummer springt das Pro-
gramm zum entsprechenden
Datensatz. Zusétzlich besteht
die Mdglichkeit, Daten zu mo-
difizieren.

Mit dem Menl »Adressen
listen« werden samtliche Da-
tensédtze in alphabetischer
Reihenfolge aufgefiihrt.

Im Gegensatz zur Funktion
»Druck« aus dem Editmodus
werden mit »Adressen drucken«
samtliche Datensdtze zum
Drucker geschickt. Dabei kén-
nen Sie darliber entscheiden,
ob die Daten als Etiketten oder
in einer Liste ausgedruckt wer-
den sollen.

Im Menl »Preferences« wer-
den die Druckereinstellungen
wie Etikettenformat, Schriftart
und Schriftqualitdt  zum
Drucken der Etiketten vorge-
nommen.

Wer scherzt
schon mit Gurus?

Das Programm »alert« simu-
liert einen Guru. Sie kénnen ei-

Bild 1. »Directory« ist wegen seiner geringen Optionen leicht zu
handhaben

nen Text erstellen, der maxi-
mal zwanzig Zeilen und acht-
zig Spalten umfassen darf. Der
Text muB unter dem Namen
»alert.file« als Datei abgespei-
chert werden. Vom CLI aus |&Bt
sich »alert« aufrufen, und es
erscheint auf dem Bildschirm
der soeben erstellte Text in
Rotschrift mit der flr einen
Guru typisch blinkenden Um-
randung. .

Hinter dem Namen »mkl-mkr:
verbirgt sich ein Programm,
das als Bindeglied zwischen
zwei Programmen mit einer
zusdtzlichen Mausabfrage
dient.

Mit »Menii« présentiert sich
ein hilfreiches Tool im Umgang
mitdem CLI. Es lauft im Hinter-
grund ab und enthélt in einem
Pulldown-Menti nitzliche
DOS-Befehle. Es kénnen drei
externe Laufwerke und das
RAM angesteuert werden. Das
gesamte Directory und wichti-
ge Unterdirectories, wie die
Verzeichnisse »c«, »devse,
»libs«, »s« oder »l«, lassen sich
bequem anzeigen. Ferner be-
steht die Mdglichkeit, einzelne
Daten mit »Delete« zu léschen

oder ganze Disketten zu kopie-
ren. Zu den Meni-Befehlen
gehdren auch die Optionen
»Install«, »Preferences« und
»Loadwb«. Ein Editor wie »Ed«
kann ebenfalls ber »Menii«
angesprochen werden.

Name: Directory, mkl-mkr,
Alert, Meni

Quelle: Austria Nr. 25
Vertrieb: MAR Computer-
shop

Ein altes
Programm im
neuen Kleid -
Elements Il

H ier sind vor allem die
Chemiker unter den
Amiganern angesprochen.
»Elementsll« ist die neue Ver-
sion des bekannten Pro-
gramms gleichen Namens,
das urspriinglich als Demover-
sion des Programms »Camme«
dienen sollte. Doch mittlerwei-
le hat sich »Elements« eta-
bliert.

Nach dem Booten prasentiert
sich das Periodensystem der
Elemente auf dem Bildschirm
im Interlace-Modus. In einem
Pulldown-Meni kann die nor-
male Auflésung eingestellt
werden. Die einzelnen Ele-
mente sind ihrer periodischen
Reihenfolge nach geordnet.
Durch Anklicken des jeweili-
gen Feldes erhédlt man weitere
Informationen zum gewéhlten
Element. Dazu &ffnet sich ein
Fenster, in dem séamtliche
Eigenschaften des Elements
aufgelistet sind.

Atomgewicht, Elektronen-Kon-
figuration, Elektronennegativi-
tat, Atomradius und -volumen
sind nur einige Beispiele aus
dem groBen Repertoire dieses
Programms. Neben den Ei-
genschaften ist auch die Kri-
stallstruktur durch einen Qua-
der deutlich gemacht. Damit
der Lerneffekt verstirkt wird,
ist in das Programm ein Test
implementiert. Im Testmodus
wird man beispielsweise nach
den Eigenschaften eines be-
stimmten Elements gefragt.
Fur den Chemie-Freund kann
dieses Programm eine sinnvol-
le Ergénzung zu seinen eige-
nen Aufzeichnungen sein.

Name: Elementsl|
Quelle: Fish368
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Bild 2. Auch im Non-Interlace-Modus sind alle Elemente auf

dem Bildschirm untergebracht

WO - ist
eine AdreBver-
waltung(?)

Ein weiteres Beispiel
ist das Programm
»Woe, Hinter diesem Namen
verbirgt sich eine kleine, aber
beachtliche AdreBverwaltung.
Nach dem Anklicken aus der
Workbench 6ffnen sich vorerst
zwei Fenster zum Programm.
Das eine prasentiert sich als
Arbeitsfenster, in dem sich die
Arbeit mit den einzelnen Daten
vollzieht. Im zweiten Fenster
gibt man die zu ladende AdreB-
datei ein. Daraufhin 6ffnet sich
sofort ein weiteres Fenster und
verlangt nach einem Passwort.
Hier wéaren wir auch schon
beim Clou dieses Programms
angelangt. Die Intention, die
hinter dem ganzen Aufwand
steht, ist, ihre Daten vor den

Fingern Dritter zu schitzen.
Bei der Passworteingabe sollte
allerdings auf GroB- oder
Kleinschrift geachtet werden,
da das Programm die beiden
Schreibweisen unterscheidet.
Im eigentlichen Arbeitsfenster
befindet sich im rechten obe-
ren Teil eine Uhr, um jeweils
genau zu wissen, was die
Stunde geschlagen hat. Fer-
ner ist die Anzahl der Daten-
eintrdge angegeben. Am unte-
ren Fenster sind die Gadgets
zur Steuerung des Programms
untergebracht:

Liste, Input, Edit, Open, Save,
Del, Neu und Drucken.

Wenn Sie nun das Gadget »Li-
ste« anklicken, &ffnet sich ein
separates Fenster, in dem die
gesamten Namen der Datei ih-
rer alphabetischen Reihenfol-
ge nach aufgelistet sind. Falls
Sie nun den zu bearbeitenden
Namen in die Eingabezeile
eintragen oder durch An-

Fritz Holieldt

Bild 3. Ein Guru auf Abwegen mit »alert«

1’91 AMIGA DOS

PUBLIC DOMAIN

klicken aus der Liste entneh-
men, erhalten Sie weitere In-
formationen wie StraBe, Ort
und Telefonnummer des Be-
treffenden. Die Funktion »In-
put« ist flr die Eingabe neuer
Datensétze zustandig. Der Da-
tensatz wird nach der Eintra-
gung neu in die Liste eingeord-
net. Mit der Option »Edit« kon-
nen Sie vorhandene Datensét-
ze modifizieren. Letztlich ist
auch das Ausdrucken einer Li-

ste mdglich. Eine heikle Sache
ist das Abspeichern. Hierzu
miussen Sie namlich ein Pass-
wort eingeben, das Sie sich
schnellstens notieren sollten,
damit Ihnen die Daten auch
beim néchsten “Besuch” wie-
der zur Verfligung stehen.

Name: WO
Quelle: Fish363

(Jurgen Seibel/vb)

A.P.S. Electronic
Sonnenborstel 31
3071 Steimbke
Tel.: 05026/1700

Bavariansoft
Friedrich Neuper
Postfach 72
8473 Pfreimd

Digital Marketing

D. Muckter

Krefelder Str. 16

5142 Huickelhoven-Baal

Tel.: 02435/2086,428 oder 1295

Donau-Soft

Maik Hauer
Postfach 1401
8858 Neuburg
Tel.: 08431/49798

Dombrowski, Ridiger
Postfach 71 04 62
2000 Hamburg 71
Tel.: 040/6428225

Herrmanns & Kommelter
Vom-Bruck-Platz 45
4150 Krefeld 1

Tel.: 02151/399833

Hieske, Dieter
Schillerstr. 36

6700 Ludwigshafen
Tel.: 0621/673105

Kaminski, Walter
Geilenkirchener Str. 4
5110 Alsdorf

Tel.: 02404/22963

Keim, Peter
Vogelsanger Str. 34
5000 Koln 30

Tel.: 0221/520765

Manewaldt, A.
Carl-Bosch-Str. 31
6703 Limburgerhof
Tel.: 06236/67300

Maxon Computer GmbH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

Nordsoft

Schwenecker & Behnke
Heidbergstr. 75

2800 Bremen 21

Tel.: 0421/611430

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain,
Free- und Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen
(ohne Anspruch auf Vollstédndigkeit)

Pawlowski, Patrick
Software Service
Ellerbruch 19
2177 Wingst

Tel.: 04778/7294

Ptak, Dirk
Pfarrgasse 23
6670 St. Ingbert
Tel.: 06894/381331

Software Empire
Lange Str. 118

2880 Brake (Utw)
Tel.: 04401/71348

TechnikSupport Verlag GmbH
Bundesallee 36-37

1000 Berlin 31

Tel.: 030/8621314

TEUWAG Systemtechnik
Landsberge 5

4322 Sprockhovel

Tel.: 02339/3431

Wolf Computertechnik
Deipe Stegge 187
4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874

Osterreich

Kippers, Bernd
Felberstr. 7

A-5730 Mittersill
Tel.: 06562/282

M.A.R-Computershop
A-1100 Wien
Weldengasse 41

Tel.: 0222/621535

Schweiz

Amiga PD Shop
Miklos Dszkel
Marktgasse 20
CH-2502 Biel
Tel.: 032/225750

Mailsoft Switzerland
Alex Brander

Feldstr. 20

CH-8330 Pfaeffikon ZH
Tel.: (0) 1 950 5611
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N achdem wir im letz-
ten Monat leider kei-
ne neuen Fish-Disketten vor-
stellen konnten, sind nun -
man hére und staune - 20
(in Worten zwanzig) neue
“Fische aufgetaucht. Wie
schon bei den letzten zehn vor-
gestellten Disketten ist auch
hier eine immer starkere Re-
présentation der europdischen
Programmierer nicht zu ver-
kennen — entweder fillt den
Amerikanern derzeit -nichts
mehr ein, oder Fred arbeitet
gerade die liegengebliebenen
Einsendungen aus Ubersee
auf... Vielleicht ist das Ganze
aber auch einfach nur das Er-
gebnis der in Europa mittler-
weile deutlich héheren Markt-
anteile.

* FISH 371

YAFG (Yet another fractal ge-
nerator) heiBt Ronnie Johans-
sons Fraktalgenerator zwar
nicht, aber mit dem simplen
Namen »Fractals« istihm auch
nicht viel Originelleres einge-
fallen. Interessant an diesem
Fraktalgenerator ist, daB er
nicht auf Mandelbrot- und
Julia-Mengen beschréankt ist,
sondern auch Fraktale berech-
net, die auf weniger bekannten
Formeln basieren.

Olaf Barthel bietet allen Fest-
plattenbesitzern mit »Lock-
Device« einen Schutz gegen
versehentliches Formatieren
an, der aber auch mit allen an-
deren Devices und File-Syste-
men arbeitet. Ebenfalls von
Olaf Barthel stammt »Port2«,
ein kurzes Programmierbei-
spiel in Aztec C, das demon-
striert, wie sich eine in Port 2
eingesteckte Maus abfragen
|aBt. Das Beispielprogramm
erzeugt beim Aufruf einen
zweiten Maus-Pointer, der sich
nur mit einer Maus in Port 2
steuern |&Bt.

Und dann finden sich auf der
Fish 371 noch die neuesten
Updates zu den PowerPacker-
Tools von Nico Francois. Vom
Textanzeiger »PPMore« gibt es
mittlerweile die Version 1.7,
vom IFF-ILBM-Display-Pro-
gramm »PPShow« die Version
1.2. In beiden wurden Bugs be-
seitigt, Anpassungen an Kick-
start 2.0 vorgenommen (so
wird beispielsweise unter Ami-
ga OS 2.0 statt des Arp-Reque-
sters der Asl-Requester be-
nutzt) und die Entpackfunktion
entfernt. Statt dessen nutzen
beide Programme nun die
»PowerPacker.library«, die

124

PUBLIC DOMAIN

Holger Lubitz

Petri Heil

Egal wie oft man seine Angel in den
groBen Fischteich hineinwirft, man

fangt immer wieder

ebenfalls auf der Fish 371 zu fin-
den ist und als »shared library«
auch anderen Programmen zur
Verfligung steht. Sicherlich ein
vernlnftiger Schritt, bedenkt
man, in wie vielen Fremd-Pro-
grammen nunmehr schon die
Unterstiitzung des Power-
Packer-Formats eingebaut wur-
de. Schneller als die bei den
Shareware-Versionen des
»PowerPackers« mitgelieferte
Entpackroutine ist die neue Li-
brary noch dazu, auch wenn in
der derzeitigen Version noch
nicht alle Geschwindigkeits-
tricks ausgenutzt werden.

Ein neues Utility ist schlieBlich
»PPType«, das beim Ausdruk-
ken von Texten und Source-
codes behilflich ist. Auch hier
wird selbstverstdndlich das
PowerPacker-Format unter-
stlitzt. Doch auch normale, un-
gepackte Dateien lassen sich
mit »PPType« recht komforta-
bel zu Papier bringen. Dabei
wird das Ausdrucken noch
durch verschiedene prakti-
sche Optionen unterstiitzt, bei-
spielsweise automatische Er-
stellung von Seitenkdpfen und
Seitennummern, einstellbare
Tab-GroBe und automatische
Ubernahme der in Preferences
eingestellten Seitenlange.

etwas Neues ein.

* FISH 372 .
»Magnetic Pages« von der
Fish 372 schickt sich an, die
Vormachtstellung des deut-
schen Textanzeigers »ZeigE«
von Christoph Franzen auf
dem Diskmagazin-Markt zu
brechen, dirfte jedoch auf den
mittlerweile schon recht enor-
men Umfang einiger Diskma-
gazine nicht ausreichend vor-
bereitet sein, so daB zumin-
dest die Platzfuchser unter
den  Diskmagazin-Machern
wahrscheinlich immer noch
keine Alternative zu »ZeigE«
haben, auch wenn »Magnetic
Pages« einige neue und inter-
essante Features bietet. Leider
kosten sie alle viel Platz.

Ein erheblich erweitertes Up-
date zu dem bereits auf Fish
363 erschienenen »Phone
Line Watcher« von Christian
Fries findet sich ebenfalls auf
der Fish 372. Allen Benutzern
von Hayes-kompatiblen Mo-
dems wird hiermit die Mdglich-
keit geboten, auch in Abwe-
senheit den Rechner Anrufe
notieren oder gar entgegen-
nehmen zu lassen. Ein einge-
loggter User kann eine Nach-
richt angezeigt bekommen,
selber eine Nachricht hinter-
lassen und Files per ZModem

practals v 2.1

Ronniae .J
i ¥

Bild 1. Fraktale Grafik mit »Fractals«

empfangen und senden. Es
sind auch zwei Stufen des
DOS-Zugriffs verflgbar, die
standardméBig erscheinenden
Fehler-Requester werden da-
bei sinnvollerweise unter-
driickt — hat man doch als
User, der von anderswo anruft,
keinen Zugriff auf die Maus
des angerufenen Rechners.
Benutzern der Kickstart 2.0
wird schon aufgefallen sein,
daB durch die neuen Default-
Farben alte Icons unter Um-
stdnden nicht mehr so schén
aussehen. Mit »Remaplcon«
von Olaf Barthel lassen sich
solche Icons nun an die neuen
Gegebenheiten anpassen.

* FISH 373

Dieser Fish wird volistandig
durch das neueste Update von
»MultiPlot« geflllt, einem zu-
letzt auf Fish 333 verdéffentlich-
ten Programm, das umfangrei-
che Plot-Operationen anhand
in ASCIl vorhandener Einga-
bedateien, beispielsweise
empirisch ermittelter Daten,
das Abspeichern in verschie-
denen Formaten (mCad,
XCad, HPGL etc.) sowie die
Ausgabe der Plots Uber das
Device »PLT:« von Fish 292
auch auf normalen Nadel-
druckern nahezu in Reproqua-
litdt erlaubt. Verbessert wurde
gegeniiber der alten Version
nicht nur die Benutzerschnitt-
stelle, sondern auch das Ver-
halten des Programms bei we-
nig Speicher, wodurch nun
auch ein, wenn auch einge-
schrankter, Betrieb auf 512-
kByte-Rechnern mdéglich ist.

* FISH 374

Benutzer, die Pipes schon 6f-
ters an den Rand der Mdglich-
keiten getrieben haben, wer-
den an Pete Goodeves »IP-
Device« von Fish 374 ihre helle
Freude haben. Das »|PDevice«
ist ein Pipe-dhnliches DOS-
Device, das die Daten jedoch
umgehend weiterleitet, anstatt
wie eine echte Pipe die Daten
zu puffern. Zusétzlich ist es er-
laubt, die Pipes mehrfach zu
6ffnen, was eine Menge neuer
Méglichkeiten bietet.

Vom gleichen Autor stammt
die neue Version von »Mate,
das bereits auf Disk 102 ein-
mal zu finden war. Das macht-
volle Utility zum Suchen von
Zeichenketten in Dateien und
ganzen Directories wurde er-
heblich erganzt und erlaubt
mittlerweile automatisches
editieren von Dateien, automa-
tische Erzeugung von Batch-
Dateien und vieles mehr. Er-
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Bild 2. Riesen-lcons leicht gemacht mit »IE«

lautert werden die vielen Még-
lichkeiten durch einige mitge-
lieferte Beispiel-Batches.

Neben »PopArt«, einem klei-
nen Utility, das beim Erzeugen
animierter Images hilft, finden
Sie noch ein Update zum Mail-
box-Programm  »SoftSpane,
das bereits auf der Fish 343
einmal veroffentlicht wurde. In
der neuen Version 1.1 sind di-
verse Fehler behoben und eini-
ge Erweiterungen vorgenom-
men worden. Fir die Nutzung
im deutschen Sprachraum ist
»SoftSpan« dennoch nach wie
vor nur bedingt geeignet.

* FISH 375

Wiederum Updates, dieses
Mal zu Utilities von Terry Gintz,
finden sich auf der Fish 375,
und zwar sowohl vom Um-
wandlungsprogramm »Bl«, das
IFF-Brushes in Images fir C-
Sources wandelt und nun
auch AmigaBASIC unterstitzt,
als auch von »Cardimages,
welches die Images flr einen

ten automatisch erzeugen
kann und das nun ebenfalls
auch fiir AmigaBASIC tut.

Ebenfalls ein Update ist zur
deutschen  Textverarbeitung
»TextPlus« von Martin Steppler
erschienen, die erstmals auf
der Fish 359 auftauchte. Aller-
dings ist die nun verdffentlichte
Version 2.2 auch nicht mehr
die neueste, bekanntlich ist in
Deutschland schon seit gerau-
mer Zeit die Version 2.3 ver-
fugbar.

Kein Update ist »ParM« von
Sylvain Rougier und Pierre
Carrette, was flr “Parameter-
able Menu“ steht und die Er-
zeugung von Menis zum Auf-
ruf beliebiger Programme so-
wohl vom CLI aus als auch auf
der Workbench ermdglicht.
Dabei ist es sowohl méglich,
»ParM« ein eigenes Window
offnen als auch die Menileiste
einfach an das CLI-Fenster an-
héngen zu lassen.

* FISH 376
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Text Plus V2.2E (c) Copyright 1998 by Martin Steppler
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rights renain with the author. If vou like Text P1
you should send me a donation (515), This will nake vou get

Teut Plus V2.2E nust not be added to a PD-librar
The price must not exceed the costs of disk, pac!

Please send bug-reports, suggestions, comments, and MONEY (111 to:

8.1998 by Martin Steppler (GRiC)
EIN AUTO ASCIT ZL 1

SEI1 ZEIL SPAL
H TR T PR

us and use it regu-

without ny consent.
age and mailing.

Roersonder Str. 1122
~5188 Aachen, TRG
(I stuly in Aachen)

AR R R R L R R LR R

.‘

Finst 1 ant to  thank
F;geiequester (Fzsh 0545) % ve
an

Jl'JS'I]!Jel \ll't chCO}'MICR whose
Hen
most confortable t:lu-guesterf I’ve seen so far,
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Bild 3. Komfortable Texte mit »TextPlus«

ist die Lésung flr alle Az-
tec-5.0-Besitzer, die an den
mitgelieferten,  fehlerhaften
Linkerfiles zur Unterstiitzung
der Arp-Library schon verzwei-
felt sind. Olaf Barthel hat sich
die Mihe gemacht, das kom-
plette Support-Paket nochmals
neu zu schreiben und scheint
es nun im Gegensatz zu der
bereits auf Fish 353 verdffent-
lichten Version tatsachlich feh-
lerlos geschafft zu haben. Ne-
benbei sind gegeniiber der
alten Version noch einige
Features dazugekommen.

Gleich drei Programme auf
dieser Diskette stammen von
Riidiger Dreier. Er hat sich
zwei mathematischen Hilfspro-
grammen gewidmet, die beide
mit Sourcecode vorliegen.
»Matrix« hilft beim Losen
linearer Gleichungssysteme,
»Plotter« ist ein Programm
zum zweidimensionalen Plot-
ten mathematischer Funktio-
nen. Unterstutzt werden beide

Library« desselben Autors, die
neben einigen mathemati-
schen Hilfsfunktionen (zum
Beispiel  String-Auswertung)
auch verschiedene Funktio-
nen zur Erleichterung der In-
tuition-Programmierung  an-
bietet.

* FISH 377

Nur wenigen dirften bisher die
kleinen, aber feinen Inkompa-
tibilitdten zwischen IBM- und
Amiga-ANSI-Sequenzen auf-
gefallen sein. Fir diejenigen,
denen das doch schon Proble-
me bereitete, hat Glenn Kauff-
man mit »AnsiRead2« einen
Player geschrieben, der samt-
liche IBM-ANSI-Grafiken und
-Animationen, die man in den
verschiedenen Mailboxen im-
mer wieder finden kann, eben-
so wie auf einem “echten”
Kompatiblen abspielt.

Far alle, die haufig Disketten
formatieren, ist der »Format-
ter« von Olaf Barthel eine prak-
tische und leicht bedienbare

kompletten Satz Rommeé-Kar- »AztecArp« von der Fish 376 Programme von der »Tool- Lésung des Problems. Mit
Ankauf * Verkauf ¥ Vermittlung * Inzahlung
Gebraucht-Computer: Wir kaufen und
* Zubehor verkaufen:
* Neugerate * Homecomputer NEU:
* alle Marken * XTs und ATs Jerzt auch,
* Konkursware-Ankauf * Bliroanlagen in der DDA
* Ankauf defekter Gerate - * Anrufbeantworter
Angebote solange Vorrat
AT-Paket: 16 MHz Takt, NEU, T MB 200er Netzt, 20MB - DRUCKER: 9-Nadler...
Platte 38ms, s/p/g, 14" SAW-MORItOF oo 1649, - Nadler o B R
Aufpreis solange Vorat: 40 MB Plaite: 89, 70 6 Pate: 21, - — D i - Public Domain und Shareware fiir:
ISCDUny neu, ohne
30 1B Pgte 23 ms, 1034 To8 VA Farbrmonion §186, 2 FTZ Batried strafbar 238, - AMIGA ATARI MS-DOS C 64

386er: Markengerate + No Name............. auf Anfrage

ANRUFBEANTWORTER: mit Femanfraga neu,

3,5“-PD-Disketten im ABO

Wir haben (iber 14.000 PD- und Shareware-Disketten!!!

ohne FTZ-Betrieb strafbar.... ..138, -
FESTPLATTEN: Laufend glinstige Angebote an neuen  Weitere gebrauchte und neue Gsram sowie Suf!wam
und gebrauchten Festplatten von 10 bis 760 MBI auf Anfrage!

Preise bis zu 60% unter reguldr. Rufen Sie uns anl!

ALPHA 2000 GmbH, 6000 Frankfurt/M. 1, Ingolstadter Str.27 Tel.: 0639-443000
Alpha 2000 GmbH, 6230 Frankfurt/M, 80, Wasgaustr. 34, Tel.: 069-300015, Fax: JDBJZI
ALPHA 2001 GmbH, 24 Sld Info: 05 61-52 50 66, 3501 Ni (bei Kassel), Wi tr. 10
ALPHA 2002, 0-1512 Werder/H., Unter den Linden 17, Tel.: 31 15

ALPHA 2003, 0-6500 Gera, Sachsnnplatz 10, Tel.: 283 27
ALPHA 2004, O-7010 Leipzig, Harkortstr. 6, Tel.: 315120

Alpha 2005 GmbH, 0-8600 Bautzen, Mattigstr. 5, Tel.: 43137

Alpha 2007 GmbH, 0-9260 Hainichen, Turnerstr. 12, Tel.: 726

DM 1,60 pro Stiick
Clubmitglieder zahlen pro 35“-PD-Disk DM 1,30 pro Stiick
Wo gibt es das???
Wolfgang Bittner
Wilhelm-von-Ketteler-Str. 5
6707 Schifferstadt
Tel. 0 62 35/1070 Telefax 0 62 35/7473
BTX 0 62 35/1070
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dem »Formatter«, der hier in
der Version 2.4a vorliegt, las-
sen sich Disketten schnell und
sicher formatieren, flir eine
komplette Formatierung inklu-
sive Verify bendtigt das Pro-
gramm gerade 96 Sekunden,

wobei  volles  Multitasking
ebenso wie der Zugriff auf an-
dere  Laufwerke erhalten

bleibt. Weitere niitzliche Optio-
nen sind wahlweiser Autostart
bei jeder neu eingelegten Dis-
kette und wahlweises automa-
tisches Installieren eines Stan-
dard-Boot-Blocks. Das Pro-
gramm ist Intuition-gestiitzt,
erlaubt aber auch die Uberga-
be der Parameter in derselben
Form wie beim normalen For-
mat-Befehl.

Ebenfalls von Olaf Barthel
stammt »lcon2Cx«, ein kleines
Utility, das bei der Umwandlung
von lcons in C-Sourcecode be-
hilflich ist. Im Gegensatz zu Ca-
rolyn Scheppners vor langem
veroffentlichtem Vorldufer auf
Fish 56 bietet diese Version ein
Arp-Interface und unterstiitzt
Kickstart2.0-lcons.
RiesengroBe Icons bis hinauf
zu 640x200 Pixeln lassen sich
mit Peter Kiems Icon-Editor
»|E« erstellen. Auch »|E« unter-
stitzt automatische Erstellung
von C-Sourcecode fiir die er-
zeugten Icons ebenso wie das
Abspeichern als normales
Icon. Neu sind gegentiber der
auf Fish 342 verdffentlichten
Version nun die zusétzliche
Unterstlitzung des IFF-For-
mats beim Laden und Spei-
chern von Images und die
Méglichkeit, auch achtfarbige
Icons zu erstellen, die jedoch
entsprechend mehr Speicher-
platz bendtigen.

Am ehesten mit dem kommer-
ziellen Produkt »PowerWin-
dows« |48t sich der »Intuition-
Ed« des deutschen Program-
mierers Niels Thorwirth ver-
gleichen, der das Erstellen von
C-Source flir Screen-, Win-
dow-, Border- und Text-Struk-
turen enorm erleichtert. Es ist
sogar maoglich, den Code fir
das 6ffnen und SchlieBen der
durch diese Strukturen be-
schriebenen Windows und
Screens gleich miterzeugen
zu lassen, wobei der erzeugte
Code sowohl mit dem Aztec-
als auch mit dem Lattice-Com-
piler Ubersetzbar ist. Gegen
Zahlung der Shareware-Ge-
buhr von 20 DM erhalt man
eine Version, die auch Gadget-
Strukturen erzeugen kann.
Zwei Beispiele der Leistungs-
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Bild 4. Hilfreiches Utility — der »Formatter«

fahigkeit von »IntuitionEd« be-
gleiten dieses Programm.

Eine sehr interessante Varian-
te der Programmiersprache
LOGO ist »PowerLOGO« von
Gary Teachout. Zwar basiert
»PowerLOGO« in erster Linie
auf dem bereits seit Jahren be-
kannten LOGO, das seinerzeit
als reine Lehrsprache ent-
wickelt wurde, doch haben in
»PowerLOGO« auch Elemente
der Sprache Lisp Aufnahme
gefunden, so daB »Power-
LOGO« eine recht vielseitige
Programmiersprache gewor-
den ist. Leider gibt es auch ei-
nen wesentlichen Nachteil: Als
reine Interpreter-Sprache ist
es nicht besonders schnell.

* FISH 378

Lars Eggert hat mit »Adapte
eine einfache Lésung zur Um-
wandlung der in MS-DOS-Text-
dateien auftretenden deut-
schen Umlaute in ihre Amiga-
ASCIl-Aquivalente gefunden.
Zwar ist »Adapt« kein program-

mierbarer Wandler, jedoch
durch den verfligbaren Sour-
cecode leicht an andere Auf-
gaben anzupassen.

Wieder einmal einen ANSI-
Editor zum Erstellen von ANSI-
Grafiken flr Mailboxen liefern
James Davis und Joe Rattz Jr.
mit ihrem »ANSIMaster«. Neu
an diesem ist allerdings, daB
Zeichensatz und Farbpalette
des IBM-ANSI voll ausgenutzt
werden kénnen.

»DevRene« (kurz fur Device Re-
namer) ist Stefan Rosewigs
Universallosung des “df2:“-
Problems, eines externen
Laufwerks am Amiga 2000
oder Amiga 3000. Wer dieses
Laufwerk als »dfi:« verwenden
maochte, weil immer noch eini-
ge Software-Produkte darauf
angewiesen sind, kann mit
»DevRen« die Laufwerksbe-
zeichnung einfach permanent
in »dff:« andern. Das Pro-
gramm arbeitet aber auch mit
allen anderen Devices, solan-

S S e L

Bild 5. Ein Guru im Eigenbau mit »The Guru«

ge Original- und neuer Name
dieselbe Lange haben.

Schon wieder ein Beispiel fir
eine »shared library« ist die
»JoyLib« von Oliver Wagner.
Da die paar Funktionen zur
Joystickabfrage nicht ganz das
sind, was man sich von einer
»shared library« normalerwei-
se erwarten wirde, erfillt die
Library eher eine Art Beispiel-
funktion und liegt folgerichtig
auch als normale Linker-Library
zum Einlinken in eigene Pro-
gramme vor. Die Routinen
selbst sind auf den Loop-Mo-
dus des 68010 und hdoherer
Prozessoren optimiert, so daB
unter Verwendung dieser Rou-
tinen bei der Joystickabfrage
keine Zeit verschwendet wird.

Ein weiteres Programm von
Oliver Wagner ist »Observers,
gedacht als Beispiel fiir ein
Load-And-Stay-Resident-Pro-

gramm in Lattice-C. Solche
LSR-Programme bleiben nach
dem Laden resident im Spei-
cher, wobei sie sich vom aufru-
fenden Prozess vollstdndig ab-
koppeln. »Observer« zeigt in
einem eigenen Fenster regel-
mé&Big die Namen der gerade
in den Laufwerken eingelegten
Disketten an. Wie es sich flr
ein gutes Beispiel gehort, ist
der komplette Sourcecode
auch dabei.

Eine neue Versionsnummer
hat das altbekannte Universal-
Tool »Machll« von Brian Moats
spendiert bekommen, das sich
schon in der Version Il langst
nicht mehr auf reine Maus-
Beschleuniger- und Screen-
Blanker-Funktion beschrank-
te. Nunmehr heiBt es »Machlll«
und bietet noch mehr Funktio-
nen als die alte Version. Neu
hinzugekommen ist unter an-
derem volle ARexx-Unterstiit-
zung, sicher nicht verkehrt,
wenn man bedenkt, da Ami-
ga OS 2.0 serienméBig mit
ARexx ausgeliefert werden
wird.

Zu Fridtjof Sieberts Textanzei-
ger »MuchMore« ist ebenfalls
ein Update erschienen. In der
neuen Version 2.7 ist »Much-
More« in zwei Varianten ver-
fugbar. Das normale »Much-
More« kann weiterhin nur un-
gepackte Texte anzeigen.
»MuchMorePoPa« hingegen
ist geringfligig langer, erlaubt
dafiir aber auch das Anzeigen
von mit dem PowerPacker ge-
packten Texten.

Und flr alle, die den in Kick-
start 2.0 leider endglltig ver-
schwundenen Guru ein wenig
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nachtrauern, hat Nico Fran-
cois »The Guru« geschrieben.
Dieser kleine Hintergrundpro-
zess macht von Zeit zu Zeit
durch Guru-Weisheiten auf
sich aufmerksam, begleitet
von einer entsprechend ani-
mierten Grafik (wobei er es
sich nicht nehmen I&8t, ab und
zu auch fur die Zahlung der
Shareware-Geblihr oder den
Erwerb eines bestimmten
kommerziellen Produktes zu
werben...).

* FISH 379

So praktisch der CLI-Befehi
»JOIN« auch ist, er weist ein
entscheidendes Manko auf: Es
ist nicht moglich, einer Datei
direkt eine andere anzuhén-
gen, statt dessen konnen die
beiden Dateien nur in einer
dritten zusammengeflgt wer-
den. »Append« von Oliver En-
seling beseitigt das Problem
und erlaubt nun endlich das di-
rekte Anhé&ngen. Vom gleichen
Autor stammt auch »XNume,
ein weiteres CLI-Utility, das
eine wahlweise binér, oktal,
dezimal oder hexadezimal als
Parameter Ubergebene Zahl in

allen vier Zahlensysteme um-
rechnet.

Ein weiteres Replacement flir
einen AmigaDOS-Befehl ist
»LLSort«, ein erheblich erwei-
terter Sort-Befehl. »LLSort« ist
residentfdhig und bietet zu-
satzlich zu den normalen Még-
lichkeiten noch Parameter zui
Felddefinition, zur wahlweise
auf- oder absteigenden Sortie-
rung und zur wahlweisen Be-
riicksichtigung der GroB-und
Kleinschreibung.

Lorenz Wiest hat nicht nur
»FileEncrypt« beigesteuert,
ein Verschlisselungsprogramm
fur Dateien, sondern auch
»Yawn!l«, eine neue Variante
der klassischen Schiebepuzz-
les, bei denen es normalerwei-
se gilt, 15 Steine und eine
Licke durch Verschieben der
Licke in eine vorgegebene An-
ordnung zu bringen. Die Com-
puterversion unterstitzt je-
doch nicht nur 4x4-Felder, son-
dern auch GroBen bis zu 7x7
und bietet nicht nur arabische,
sondern auch rémische und
hinduistische Zahlen zur Be-
schriftung an.

PUBLIC DOMAIN

Sunsary of commands:

extract files fron archive
show archives contents

e,
1v

]; test archive integrity

a  add files to archives

n  move files into archives
d  delete files fron archives
u update files in archives
e

f  freshen files in archives

{(Dest path) must end with *;" op '/’
1578 §

by Paolo Zibetti (FidoNet 2:331/181.6

t)!?a.ge: Lharc [{switches)] (Command) {Archive) [(dest path)] [{file patterns

print extracted files to screen

—J@=E

Sunnary of switches:

-p pause after loading

-n no nessages for Tle:_wes

=% consider extended file names
-n no progress indicator

-4 set working directory

-P set yrwm‘{

-a consider file attributes

-u convert file pames to uppercac

-r recursively collect files

-£ set sopt criteria

-b set 1/0 buffer size (Kbytes)
~-f 1ignore filenotes

Bild 6. Machtvolles Tool — sLharc«

Den weitaus groBten Teil der
Fish 379 flllt aber »The A64
Package« von Cliff Dugan. Mit
diesem Emulator liegt der er-
ste Shareware-64er-Emulator
vor. Der Autor war auch bereits
an der Entwicklung des kom-
merziellen »Go64!« beteiligt,
und wie bei diesen Vorausset-
zungen zu erwarten, ist der

Emulator duBerst kompatibel
und erstaunlicherweise auch
voll funktionsfahig. Als Ersatz
fir das 64er ROM wird ein in
68000er Code nachprogram-
miertes ROM mitgeliefert, das
recht lang ist und viel Speicher
verbraucht, aber die Geschwin-
digkeit der ROM-Routinen
enorm erhdht. Trotzdem wird

Haben Sie Fragen zum Thema AMIGA

und AMIGA DOS?

Dann rufen Sie doch einfach mal an!

Das AMIGA-DOS-
Team freut sich
darauf, lhnen bei Fragen
zum AMIGA und zu diesem

Magazin Hilfestellung zu lei-
sten.

In diesem Sinne steht Thnen
das AMIGA-DOS-Team an
jedem Dienstag und Don-
nerstag in der Zeit von
16.30 bis 18.00 Uhr zur
Verfligung, um lhre Fragen
zu beantworten.

Wiéhlen Sie einfach eine der
nachfolgenden Nummern,
um direkt den betreffenden
Redakteur zu erreichen:
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Jiirgen BorngieBer:
05651/809-742

Vera Brinkmann:
05651/809-743

Claus Daschner:
05651/809-744

Thomas Baum:
05651/809-740

Wir freuen uns auf lhren
Anruf!

Ihr AMIGA-DOS-TEAM
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Bild 7. Puzzeln und schieben mit »Yawn!«

volle Kompatibilitat fiir alle Pro-
gramme gewéhrleistet, die an
zuldssigen Stellen in das ROM
springen. Programme, die zwi-
schen Befehlen einspringen
und damit das Feature ausnut-
zen, daB Datenbytes gewisser
Befehle im ROM sich auch
problemlos und sinnvoll als ei-
genstdndige  1-Byte-Befehle
nutzen lassen, sind dadurch
erst nach dem Kopieren der
originalen C64-Roms verflg-
bar. In der derzeitigen Version
gibt es eigentlich nur noch
zwei Kritikpunkte: Zum einen
wird noch keine Soundausga-
be unterstlitzt, zum anderen
lauft der Emulator derzeit nur
auf Amigas mit einem 68000er
Prozessor. Turbokarten oder
auch nur der 68010 werden
noch nicht unterstltzt. Beides
ist aber geplant und wird bei
ausreichender Unterstitzung
des Shareware-Konzeptes
auch realisiert werden. Be-
denkt man, daB die kommer-
ziellen Emulatoren recht teuer
waren, wahrend fur diesen
Emulator nur $ 25 auszugeben
sind (zuzlglich weiteren $ 3 fir
den Versand des Hardware-
Interfaces), ist das sicherlich
unterstitzenswert.

* FISH 380

Auf der Fish 380 findet sich
schlieBlich die Demoversion
des Oberon-Compilers von
Fridtjof Siebert. »Oberon« ist
eine leistungsféhige Program-
miersprache, die von Profes-
sor Niklas Wirth an der ETH
Zirich als Nachfolger fiir
Modula2 konzipiert wurde. Ob-
wohl die Demoversion des
Compilers in einigen Berei-
chen eingeschrankt wurde (sie
lauft beispielsweise nicht an
Montagen und ist in der Lédnge
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der Programme beschrankt),
ist mit dem Compiler ein Ein-
stieg in die Oberon-Program-
mierung problemlos méglich,
wurde doch ansonsten nicht
am Lieferumfang gespart. Das
Paket besteht aus einer kom-
pletten  Entwicklungsumge-
bung inklusive Compiler, Edi-
tor, Linker etc. sowie einigen
Demoprogrammen.

* FISH 381

Eine sehr rasante Entwicklung
macht derzeit Steve Korens
»SKsh« getaufte Variante der
Unix-Shell »ksh« durch, die auf
der Fish 381 nun schon in der
Version 1.6 vorliegt, nachdem
gerade erst auf der Fish 370
das letzte Update erschienen
war.

Die »SKsh« ist fir mich nach
wie vor die beste frei kopierba-
re Shell fir den Amiga, und
dariiber hinaus sehr ausfiihr-
lich dokumentiert. Da in der
neuen Version einige schwer-
wiegende Fehler behoben
wurden, ist es fur- SKsh-An-
wender anzuraten, sich auch
von der neuen Version eine Ko-
pie zu besorgen. Und alle an-
deren sollten zumindest mal
einen Blick darauf werfen,
auch wenn auf dieser Fish kei-
ne weiteren Programme mehr
Platz fanden.

* FISH 382

Die Fish 382 ist ein guter Fang
far alle, die ofter in die Verle-
genheit geraten, MS-DOS-For-
mate auf dem Amiga lesen zu
muissen. Gleich zwei neue Up-
dates sind erschienen. Zum ei-
nen die neueste Tryware-Ver-
sion von »CrossDOS« (4.00b),
die im Gegensatz zur kommer-
ziellen Version jedoch nur das
Lesen, nicht das Schreiben

von MS-DOS-Disketten er-
laubt.

Eine Freeware-Losung dessel-
ben Problems ist das bekannte
»MSH« von Olaf Seibert. Auch
hierzu gibt es mit der Version
1.30 ein Update (wobei 1.30
sich als Version 1, patch level 3
versteht) zu der seinerzeit
noch als Version 1.50 betitelten
Variante von Fish 327. Ob die
Verdffentlichung beider Pro-
gramme auf derselben Disket-
te Consultron (Anbieter von
CrossDos) nun aber beson-
ders glicklich gestimmt hat,
darf zumindest bezweifelt
werden...

* FISH 383

Auch von Paolo Zibettis Archi-
vierungsprogramm  »LHArc«
hat es diesmal eine neue Ver-
sion auf die Fish-Disketten ge-
schafft. Obwohl die hier vertre-
tene Version 1.21 in DFU-Krei-
sen schon l&nger verbreitet ist,
bietet sie dennoch signifikante
Verbesserungen (insbesonde-
re eine splrbare Beschleuni-
gung) gegenuber der alten
Version 1.10 von Fish 312.
Weitere Updates zu bereits
einmal erschienenen Pro-
grammen sind auch Mathias
Ortmanns 3D-Mandelbrot-
generator »MandelMountains«
(in der neuen Version 2.1 eben-
falls ganz erheblich beschleu-
nigt) und »PCopys«, das in der
Version 2.11 vorliegt und nun
im Gegensatz zu den 2.0x-Ver-
sionen zum Restaurieren be-
schédigter Tracks die (besse-
ren) Routinen aus »TrackSalve«
nutzt. Leider hat sich dabei
aber auch ein Bug eingeschli-
chen, der den Vorteil vollkom-
men zunichte macht und der
erst in der neuen Version 2.12
behoben wurde.

Bild 8. Neue Sprache — »Oberon«

Einziges “Nicht-Update® ist
Roger Fischlins »Library Kil-
ler«, ein kleines Ultility, das
nicht mehr benétigte Disk-
Libraries sauber aus dem
System entfernt und den von
ihnen belegten Speicher wie-
der freigibt.

* FISH 384

Eine sehr interessante Demo-
version ist »Contact« von
Craig Fisher. Hiermit ist es
nicht nur méglich, die Namen,
Anschriften und Telefonnum-
mern von privaten Bekannten
ebenso wie von Geschéfts-
partnern sehr komfortabel zu
verwalten, sondern es wurden
auch eher seltene, aber den-
noch sehr praktische Zusatz-
funktionen eingebaut. So er-
laubt »Contact« die Generie-
rung von AdreBaufklebern, so-
gar auf Postscript-Druckern,
die automatische Ubernahme
einer Adresse in eine andere
Applikation  (beispielsweise
eine Textverarbeitung) und
uber ein Hayes-kompatibles
Modem gar das automatische
Wahlen von Telefonnummern.

Auch dieser Fish beherbergt
ansonsten Updates zu Altbe-
kanntem. Paul Thomas Millers
Datenbank zum Perioden-
system der Elemente, die er
»Elements« taufte, liegt in der
neuen Version 2.3 vor, von der
C-Entwicklungsumgebung
NorthC auf Basis des Sozo-
bon-C-Compilers, des AB68k-
Assemblers und des BLink-
Linkers ist mit 1.2 ebenfalls
eine neue Version verfligbar.
Hinzugekommen sind neue
Beispielprogramme, einige Er-
weiterungen der Dokumenta-
tion und ein paar Verbesse-
rungen.
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* FISH 385

Kreditnehmer und solche, die
es werden wollen, kdnnten an
»MortCalc« ihre Freude ha-
ben. Auf Heller und Pfennig
rechnet das Programm vor,
welche monatlichen Belastun-
gen ein Kredit gegebener
Héhe und gegebenen Zinssat-
zes mit sich bringt.

Nur fir Turbokarten- oder
A3000-Besitzer ist »XLisp-
Stat« interessant. Das umfang-
reiche Programmpaket, das
aus Platzgrinden sogar auf
2 Disketten verteilt werden
muBte (sdmtliche Sourcecodes
sind auf der Fish 386 zu fin-
den), ist zwingend auf einen
68020- oder 68030-Prozessor
und einen 68881- oder
68882-Coprozessor angewie-
sen. »XLispStat« basiert, wie
der Name schon andeutet, auf
»XLisp«, einer Lisp-Implemen-
tation von David Betz. »XLisp«
wurde von Luke Tierney auf
dem Macintosh mit besonde-
rem Augenmerk auf statisti-
sche Funktionen erheblich er-
weitert und daraufhin in
»XLispStat« umbenannt. James

Lindsey schlieBlich hat das Pa-
ket auf den Amiga umgesetzt.
Beide Programmierer legten
dabei besonderen Wert auf
einfache Unterstlitzung der
grafischen  Benutzeroberfla-
che, so daB Menis und Reque-
ster mit einfachen Befehlen er-
zeugt und fortan als Lisp-Ob-
jekte verwendet werden koén-
nen. Des weiteren besitzt
»XLispStat« in der Amiga-Ver-
sion auch einen ARexx-Port,
so daB Programme direkt aus
einem Editor an »XLispStat«
zur Ausfithrung gesendet wer-
den kénnen. Uber den glei-
chen Weg ist es damit auch
maoglich, von »XLispStat« aus
CLI-Befehle auszufiihren oder
externe Programme aufzu-
rufen.

* FISH 386

AuBer dem bereits erwdhnten
und sehr umfangreichen
Sourcecode zu »XLispState«
enthélt die Fish 386 nur noch
»Statpacke, eine Demoversion
eines ebenfalls von James
Lindsey stammenden Pro-
gramms mit &hnlichem An-
wendungsbereich.
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* FISH 387

Eine sehr interessante Simula-
tion eines zellularen Automa-
tons ist das in Assembler ge-
schriebene »BlitterSand« von
Mike Creutz.

Von Gotz Miller stammen
gleich drei Programme. Zum
einen hat er die Version 9.2 sei-
nes »GMC-Handlers« beige-
steuert, eines alternativen
Console-Handlers, der die Ar-
beit im CLI sehr vereinfachen
kann — wenn man die Funk-
tionsvielfalt erstmal in den Griff
bekommen hat.

Zum zweiten ist es das Pro-
gramm »ExtFuncProc«, einer-
seits ein Hilfsprogramm, auf
das »GMC« zurlickgreift, aber
gleichzeitig ein leider noch
nicht dokumentiertes Beispiel
fur fortgeschrittene Program-
mierer, das zeigt, wie man Pro-
gramme aus Tasks aufrufen
kann, die eigentlich auf einen
ProzeB (beispielsweise einen
CLI-ProzeB) angewiesen sind.
Und schlieBlich hat auch »H2l«
den Weg in die Staaten zu Fred
Fish gefunden. Es Ubersetzt C-
Includefiles in Assembler-In-

cludes und hilft somit Pro-
grammierern, die in ihren Pro-
grammen sowohl C als auch
Assembler verwenden, in allen
Programmteilen auf dieselben
Strukturdefinitionen zurlickzu-
greifen.

Zwei weitere Mandelbrot-Pro-
gramme finden sich ebenfalls.
sMandAnim« von Ekke Ver-
heul legt dabei das Augen-
merk eher auf die Animation
von Folgen von Mandelbrot-
Bildern (um so beispielsweise
einen Zoom in eine interessan-
te Randzone als Animation
darstellen zu kénnen), wéh-
rend Nico Francois in seinem
teilweise auf sTurboMandel«
basierendem und in der Bedie-
nung sehr komfortablem
»MandelBlitz« einen sehr
schnellen Algorithmus zur Be-
rechnung geschrieben hat.

Ebenfalls von Nico Francois
stammt sNTSC-PAL«, ein Utili-
ty, das auf Amigas mit dem
Big-Agnus die  Software-
gesteuerte Umschaltung zwi-
schen PAL-Auflésung bei 50 Hz
Bildwechselfrequenz und
NTSC-Auflésung bei 60 Hz

TOOLBOX EDITION 68000

Wer seinen Computer oder Anwendungen programmieren will, fin-

det hier Tips, Anregungen und vor allem Anwendungen erster

Giite.

Das Projekt Fraktal wartet mit einem Weltrekord auf:
Das “Apfelminnchen® wird in 7 Sekunden auf den Bildschirm eines
Amiga 2000 gezeichnet!! Da waren Hexenmeister am Werk.

Viele Reviews informieren liber neue Programmierer-Software und ver-

helfen dem Leser zum Uberblick iiber interessante Neuerungen.
Natiirlich gibt es die Programme des Heftes auch in der DATABOX.

DATABOX ist der Software-Service, der bei DMV Standard ist. Wem
das Tippen zu fehlertrachtig ist, der bestellt die DATABOX zum Heft.

Aus dem Inhalt:

PROJEKT FRAKTAL — Portierung in M2Amiga
WELTREKORD - Apfelménnchen in 7 Sekunden

ACU — Mausgesteuerter Compiler
C-Compiler-Oberfliche

Universeller Multitasking-FileRequester in M2Amiga
Undercover Viruskiller mit eigenem Task
Do-Request — Trickreicher AutoRequester
AmigaDOS — Fenster mit Zwittereigenschaften

M2 Amiga-Inline-Code per Programm

DATABOX Amiga
TOOLBOX EDITION 68000

Sonderpreis fiir AMIGA-DOS-Leser
Paketpreis Edition 68000 + DATABOX Amiga

29,— DM*

* Unabhingig von der Anzahl der bestellten Produkte berechnen wir fiir das
Inland 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

9,— DM*
29,— DM*

Nr. 1/88-89

I8 DM 145 08 18 sfr

DMV Verlag

EDITION

TooLBOX

+ Amiga - Atari -

AMIGA:

— Virus-Schutz zum Abtippen
- Multitasking FileRequester

ATARI ST:

~ Simulationen
— Shapes in GFA-Basic

Projekt FRAKTAL
~ mit Weltrekord
“Apfelmann” in 7 Sekunden

68000

- Macintosh -




Bildwechselfrequenz erlaubt.
Allerdings hat das in Europa
langst weit verbreitete Utility
den Weg lber den groBen
Teich erst recht spat gefunden.
Ein weiteres Menu-Programm
in der Art von »MyMenu« und
»ParM« ist das einfach »Menu«
getaufte Programm von Stefan
Myrnhag.

»Wreq« von Tuomo Mickelsson
ist schlieBlich die Lésung fir
alle auf das CLI eingeschwore-
nen Programmierer, die sich
schon immer argerten, wenn
sie zur Beantwortung eines
Requesters doch wieder nach
der Maus greifen muBten. Das
in Assembler geschriebene
und im Source verflgbare
»Wreg« patcht die entspre-
chende Routine so, daB die
Maus entbehrlich wird. Hat der
ProzeB keine Console geoff-
net, werden eventuelle Reque-
ster ganz unterdriickt.

* FISH 388

Eine ganz neue Art der Einga-
be hat Bill Dimm flr seinen
Taschenrechner »Calec« gefun-
den. Im Gegensatz zu all den
anderen Taschenrechner-Pro-
grammen, die normalerweise
mit einem Gadget-reichen
Fenster als Benutzerschnitt-
stelle aufwarten, ist »Calc« voll
auf CLI-Benutzer zugeschnit-
ten, dabei aber bei weitem
nicht so in der Funktionsvielfalt
beschrénkt wie Commodores
Eval.

Wieder einmal ein ANSI-Editor
findet sich auf der Fish 388 in
Form von »DIEd0 V2.4«, der
sich in Europas Mailboxen
schon vor langerer Zeit wie ein
Lauffeuer verbreitete. Das
(derzeit noch) einzigartige
Feature von »DIEd« ist seine
eingeschréankte Unterstlitzung

|slaaso
it
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User break?
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von ANSI-Animationen durch
ein zusatzliches Utility.

Das nutzliche Uhr-Utility
»DClock« von Olaf Barthel ist
in der Version 1.27 enthalten.
»DClock« ist keine Uhr wie jede
andere, sondern eine, die von
Anfang an darauf ausgerichtet
wurde, so wenig Rechenzeit
wie nur irgend moglich zu ver-
brauchen. Ein Ziel, das vom
Programmierer bei weniger als
2 Prozent CPU-Zeit fraglos er-
reicht wurde. Dennoch bietet
»DClock« eine Menge netter
Features, so einen Alarm, der
ein frei wahlbares Sample bei
Erreichen der Alarm-Uhrzeit
abspielt, einen Online-Timer
fur alle DFU-Besessenen, de-
ren Terminal so etwas nicht
bietet (arbeitet leider nur mit
dem internen Port zusammen),
sowohl eine numerische als
auch eine grafische Speicher-
platzanzeige sowie die Mdg-
lichkeit, zwischen allen diesen
Anzeigen Uber eine Tasten-
kombination hin und her zu
schalten. Und als besonderes
Bonbon noch eine (englische)
Sprachausgabe der Uhrzeit,
ebenfalls auf Tastendruck.
Wer nicht die Uhrzeit oder den
freien Speicher, sondern statt
dessen den freien Speicher-
platz auf den angeschlosse-
nen Laufwerken angezeigt be-
kommen mochte, sollte sich zu
diesem Zwecke »Free« von
Danial Jay Barrett bedienen.
Das nur aus dem CLI startbare
Programm gibt die noch freie
Kapazitat wahlweise in Bytes
oder Blocken aus.

Ebenfalls ein sehr niitzliches
Utility ist der »KeyMapEd« von
Tim Friest. Das Programm ist
ein umfangreicher Editor fir
Tastaturbelegungen, der samt-
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Bild 9. Schnell und leicht kopieren mit »PCopy«
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liche Tasten normal als Buch-
stabe, erweitert als String oder
auch als Dead-Key belegen
kann.

Und schlieBlich ist Eddy Car-
rolls »SnoopDos« eine un-
schétzbare Hilfe beim Installie-
ren neuer Programme. Samtli-
che vom Programm gedffneten
Libraries, Devices, Fonts, Envi-
ronment-Variablen oder Start-
up-Files kénnen mittels
»SnoopDos« einfach heraus-
gefunden werden. Wer schon
einmal an der Installation ei-
nes neuen Programms ver-
zweifelte, weil sich beim be-
sten Willen nicht herausfinden
lieB, welche Dateien wirklich
notwendig waren und welche
nur unnitz Platz wegnahmen
(und somit letzten Endes doch
alles kopierte), wird »Snoop-
Dos« zu schatzen wissen.

+* FISH 389

Ein netter Screenhack, insbe-
sondere flir A500- und
A2000-Besitzer, die ja ihre
Kickstart-Version nicht booten
und somit nicht frei wahlen
kénnen, ist »Kick« von Tony
Solomon und Paul Fortin.
Terry Gintz ist mit »Plot« (Ver-
sion . 5.1), »PolySys« und
»ZPlot« gleich dreifach auf der
Fish 389 vertreten. Ersteres ist
(man ahnt es schon) wiederum
ein Update, und zwar zu der al-
teren Version 4.1 von Fish 175.
In der neuen Version des
Funktionen-Plotters sind eini-
ge Bugs behoben und ein paar
Verbesserungen  eingebaut
worden, ansonsten hat sich je-
doch nicht allzuviel geédndert.
»PolySys« hingegen ist neu.
Neuartig ist auch der in die-
sem Fraktalprogramm einge-
setzte Algorithmus, der auf
dem in “The Science of Fractal
Images® von Pietgen und
Saupe vorgestellten OL-Sy-
stem basiert, jedoch eine er-
weiterte Version davon dar-
stellt. »ZPlot« berechnet dann
aber wieder unter Verwendung
der bekannteren Algorithmen
auch bekanntere Fraktale, dar-
unter die Mandelbrot- und die
Julia-Menge.

Und bei »ReTab« handelt es
sich schlieBlich um ein kleines,
aber nitzliches Utility, das
Text-Files kirzt, indem es dort,
wo es maoglich ist, Ketten von
Spaces durch Tabulatoren er-
setzt. Die Bedingungen fir die
Ersetzung lassen sich dabei
sehr weitgehend durch Para-
meter bestimmen.

* FISH 390

Mit »Flip« von Lars Eggert las-

sen sich mehrere Screens ein-
fach umschalten, schlieBen,
hochziehen sowie Windows
darauf aktivieren. Daneben
gibt's als Bonus noch die Mdg-
lichkeit, die derzeitig gedffne-
ten Screens so zu arrangieren,
daB alle Screen-Titelzeilen
gleichzeitig sichtbar sind.
»SetClock« ist eine Variante
des SetClock-Befehls fiir alle
Benutzer einer Speichererwei-
terung von Spirit Technology
(durfte in Deutschland aber
nicht so verbreitet sein), da die
darauf enthaltene Echtzeituhr
nicht kompatibel zum Commo-
dore-Standard ist.

Oliver Wagners »ScreenMover:«
(abgekdlirzt SM) ist eine auf Lat-
tice-C umgeschriebene Ver-
sion von Anson Mahs
»ScreenShift«. Die neue Ver-
sion ist dank des besseren
Compilers nur noch halb so

groB.
SchlieBlich ist mit Harold
Morashs »ReadMeMaster«

endlich wieder einmal ein Up-
date zu der Version auf Fish
163 erschienen, die leider nur
bei der Suche in den Fish-Dis-
ketten bis 154 behilflich sein
konnte. Die neue Version kennt
immerhin schon die Disketten
bis 360, wenn auch leider nicht
bis 390. Seinerzeit war der
»ReadMeMaster« das einzige
Programm zum komfortablen
Suchen in den Fish-Disks, in-
zwischen ist ihm in »Aquari-
ume« allerdings eine echte Kon-
kurrenz erwachsen. Der ganz
groBe Vorteil des »ReadMe-
Masters« ist fraglos, daB das
Suchen nach bestimmten Be-
griffen durch die andere Art
der Indexierung viel schneller
geht. Dafiir 4Bt er die Fahig-
keit des Suchens nach Katego-
rien, wie sie »Aquarium« bietet,
véllig auBen vor. Welches Pro-
gramm man benutzt, dlrfte
letztlich ~ Geschmackssache
sein, beide haben ihre Vor-
und Nachteile.

* FISH 391
Unix-Programmierern ist »Cur-
ses« sicher schon langst be-
kannt. Flr alle Amiga-Pro-
grammierer hat Simon Ray-
bould sich die Miihe gemacht,
einen groBen Teil der C-Com-
piler-Library umzusetzen, die
die Programmierung von Aus-
gaben auf Textbildschirmen
mit vielen nitzlichen Funktio-
nen unterstitzt.

Eine resident- und trotzdem
sehr leistungsfdhige Variante
des Echo-Befehls, die auch
viele Ansi-Sequenzen auf ein-
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fache Weise unterstltzt, ist
»Eco« von Dario de Judicibus.
Hlbsche Fraktale nach Art der
Koch’schen Schneeflocke (als
Sammelmenge unter selbst-
ahnlichen Kurven bekannt) las-
sen sich mit »FractalLab« von
Terry Gintz erstellen. Lediglich
die Geschwindigkeit |48t ein
wenig zu winschen ubrig.
Wieder einmal ein Utility zur
grafischen Darstellung zwei-
dimensionaler Zuordnungen
findet sich in Form von »List-
Plot«. Das Programm erlaubt
das zweidimensionale Plotten
beliebiger Graphen und deren
Ausgabe in ein Fenster, auf ei-
nen beliebigen grafikfdhigen
Preferences-Drucker, oder auf
Diskette. Besonderer Vorteil
dabei sind die vielen Dateifor-
mate, die unterstitzt werden.
So ist Speichern im IFF-,
HPGL-, Aegis Draw- oder En-
capsulated Postscript-Format
maoglich.

* FISH 392

Eine “Better Than Nothing®-
Lésung flr alle Besitzer eines
SCSlI-Controllers, die dazu ei-
nen Tape-Streamer auftreiben
konnten, nun aber keine Trei-
bersoftware dazu haben, bietet
Robert Rethemeyer mit »BTN-
Tape« an. Unterstiitzt werden
einfacher Dateizugriff ebenso
wie das Unix-TAR-Utility.

DaB einfache Funktionen, rich-
tig geplottet, ebenfalls sehens-
werte Bilder erzeugen kénnen,
ohne daflir komplexe Zahlen
bemiihen zu missen, beweist
»CPlot« von Terry Gintz. Einga-
be ist eine beliebige Funktion
mit zwei Parametern, das Er-
gebnis bestimmt die Farbe des
jeweiligen Pixels. Naturgeméan
geht so auch die Berechnung
recht flott vonstatten.

Eine sehr einfache Methode

zum Umstellen der Schriftart
auf dem angeschlossenen
Drucker ist »PMode«, das zwar
fir den NEC P6 Plus ent-
wickelt wurde, aber in den
Grundfunktionen auf jedem
Drucker anwendbar ist.

Wer das Klicken der Disketten-
Laufwerke beseitigen wollte,
muBte in der Vergangenheit
(unter Kickstartversionen bis
1.3) auf Utilities zurlickgreifen,
die auf undokumentierte
Strukturen aufbauten. »Set-
NoClick« ist nun die erste
systemkonforme Losung des
Problems, ein einfacher Hack,
der das NOCLICK-Flag im
Public-Bereich des »trackdisk
device« ab Version 36 (2.0)
setzt.

Fur alle Kartenspieler hat Greg
Stelmack »Spades« auf den
Computer umgesetzt. Einen
Mehr-Spieler-Modus gibt es
leider nicht, statt dessen spielt
immer ein menschlicher Spie-
ler gegen drei Computergeg-
ner. Ansonsten ist das Pro-
gramm durchschnittlich spiel-
stark.

* FISH 393

Von Jeff Glatts File-Requester
»FilelO« (basierend auf dem
File-Requester aus RJ Micals
Programmers Suite) wird mit
der Version 1.9 ein neues Up-
date veréffentlicht.

Olaf Barthel programmierte,
genervt von der Tatsache, daB
zwar sein Swift 24, nicht aber
das Amiga-Betriebssystem
Download-Fonts  ermdglicht,
»FontConvert«, ein kleines
Utility zum automatischen Um-
wandeln beliebiger (auch pro-
portionaler) Amiga-Fonts in
Druckerfonts. FUr 24-Nadler,
die nicht den ganzen Zeichen-
satz umkonfigurieren kénnen,
ist eine Beschrénkung auf die
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Bild 10. »DIEd«, der ANSI-Editor

Héalfte moglich. Der gesamte
Rest der Diskette wurde wie-
der von Jeff Glatt mit neuen
Programmen und Updates zu
alteren geflllt. Beispielsweise
sFuncLibe, ein kleines Utility
zum Hinzufiigen und Entfer-
nen von ARexx-Funktionsbi-
bliotheken. Oder »ILBMLib«,
eine »shared library« mit Funk-
tionen zum Lesen und Schrei-
ben von IFF-Files.

Dann wéren da noch »Lib-
Tool«, ein &uBerst nitzliches
Utility beim Erstellen wvon
»shared libraries«, das viele
der nétigen Arbeitsschritte au-
tomatisiert, sowie »PrintSpoolk,
ebenfalls eine Library, die
nicht nur Text, sondern jede
Druckerausgabe puffert, sich
selbst um das Offnen des Prin-
ter.Device kiimmert und auch
alle Ressourcen selbst verwal-
tet. SchlieBlich sind auch die
letzten beiden Utilities von Jeff
in erster Linie fir Programmie-
rer gedacht. Mit der Funktions-
bibliothek »RexxIntuition«

bringt er der Scriptsprache
ARexx all die Amiga-spezifi-
schen Funktionen bei, die bis-
her fehlten. So zum Beispiel
Offnen von Fenstern und
Screens, Anfligen von Menu-
Strips und Gadgets. Dazu Re-
quester, Lade- und Speicher-
funktionen fur IFF-Bilder sowie
Text- und Grafikausgaben auf
den Drucker. Und »RexxLib«
ist eine einfach zu implemen-
tierende ARexx-Schnittstelle
fur eigene Programme, die von
Assembler- und C-Program-
mierern relativ problemlos ge-
nutzt werden kann.

* FISH 394

Bob McKain muB ein groBer
Anhanger von Tim Kemps
»Pointer Animator« sein, préa-
sentiert er uns doch diesmal
schon zum dritten Male einige
schon animierte Pointer. Die-
sesmal gibt's verschiedene
Pferderassen im Galopp zu be-
wundern, einmal gar mit dar-
auf reitendem Ritter. Eine gro-
Be Hilfe beim Konzipieren von

an den

Auch in Ihnen schlummern verborgene Talente

SIE sind leidenschaftlicher Spieler.
SIE programmieren natirlich gern selbst Spiele.

Lassen SIE Ihre programmierten Spiele nicht in der Schublade
oder in irgendeiner Ecke Spinnweben ansetzen.

Wenn SIE nicht wissen, wohin mit Ihrem Listing, schicken SIE es

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS

Postfach 250

Stichwort: Spieleprogrammierung
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Texten jeglicher Art ist »sLiner«
von Dave Schreiber. Die Top-
Down-Erstellung von Konzep-
ten wird stark erleichtert, un-
tergeordnete Ebenen des Kon-
zepts lassen sich nach und
nach ausarbeiten und ebenen-
weise aus dem Gesamtkon-
zept ein- und ausblenden. Das
fertige Konzept kann wahlwei-
se Uber das Clipboard in ein
anderes Programm {ibernom-
men oder auch als ASCII-Text
gespeichert werden, beides
sowohl ganz als auch aus-
schnittsweise. Die vorliegende
Version 2.00 ist ein Update zur
dlteren Version 1.32 von Fish
285 und bietet nun Unterstiit-
zung flr ARexx, Start von der
WB, Overscan-Screens, meh-
rere Zeilen pro Konzeptpunkt
sowie abspeicherbare Vorein-

stellungen.
Diverse Umsetzungen be-
kannter Comic-Figuren hat

Bob McKain zu dieser Diskette
beigesteuert. Aufgrund der
Lange der Bilder entschloB
sich Fred jedoch, diese in ge-
packter Form auf die Diskette
zu bringen, was das vorherige
Entpacken mit Lharc und so-
mit CLI-Kenntnisse erfordert.
Neben den Comics gibt’s noch
eine Flugszene mit einer
Me-109 und ein Low-Res-Bild
vom 3000er.

Praktischerweise ist auf der-
selben Disk auch gleich »Print-
Image« von Olsen Barthel
enthalten, mit dem die Bilder
auf Papier gebannt werden
kénnen.

* FISH 395

»DragonCave, ein Superspiel
— mehr muB man zu dem in
Deutschland schnell bekannt
gewordenen Spiel eigentlich
nicht sagen. Die grafisch her-
vorragend gelungene Umset-
zung des Sokoban-Themas
bietet sogar einen 3D-Modus
und ist so gut geworden, daB
sie uns einen eigenen Testbe-
richt wert war, siehe also auch
an anderer Stelle dieser Aus-
gabe.

* FISH 396

Dieser Fish ist endlich mal wie-
der ein guter Fang flir alle As-
sembler-Programmierer in der
Amiga-Gemeinde, finden sich
auf ihr doch diverse Utilities
und Tools von Preben Nielsen,
die sédmtlich in Assembler ge-
schrieben wurden und mit
Source-Code vorliegen.
»ColorCatch« beispielsweise
erlaubt, die aktuellen Screen-
Farben auszulesen und als
ausflihrbares Programm abzu-
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speichern, das beim Start die
gemerkten Farben wieder
setzt. Zwei kleine Hacks in In-
tuition-Private-Bereichen sind
»NewLook« und »PBare«, die
die zwar dokumentierten, aber
ausdricklich als “subject to
change" markierten privaten
Sektionen der IntuitionBase
fur interessante Effekte nut-
zen. Aufgrund der unsauberen
Programmiertechnik  laufen
beide aber nur unter Kickstart-
Versionen bis 1.3. »sNewLook«
verleint den Fenstergadgets
neues Aussehen (in meinen
Augen gewdhnungsbedurftig),
mit »PBar« |88t sich das Pat-
tern der Fenster-Titelleisten
andern. Bei»PBar«lassen sich
die mit dem Editor erzeugten
neuen Pattern sogar als eigen-
stdndiges Executable spei-
chern.

Auch »PCalender« stammt
vom selben Autor. In einem
kleinem Window wird ein ewi-
ger Kalender dargestellt, in
dem sich monats- und jahres-
weise mit den Cursortasten
blattern 14Bt. In die gleiche
Richtung zielt auch »PClocke,
ein weiteres in der ungezahl-
ten Schar der Clock-Utilities.
Wenigstens wird zusétzlich
noch der freie Speicher ange-
zeigt. »PFiler« ist ein durch-
schnittlich komfortabler File-
Requester, der aber durch die
Verfligbarkeit im Assembler-
Source besonders flir Assem-
bler-Programmierer  interes-
sant wird.

Letztes der Programme von
Preben Nielsen ist schlieBlich
»TurbaoTopaz«, ein FastFonts-
&hnlicher Textbeschleuniger,
der sogar minimal bessere
Werte erreicht, zumindest,
wenn man dem ebenfalls mit-

gelieferten Benchmark Glau-
ben schenken darf, und dabei
weniger Speicher verbraucht.
Mit noch weniger Speicher
begniigt sich die abgespeckte
Version sTempolopaz«, die
aber langsamer ist.
Abgerundet wird die Fish 396
durch »Resident«, ein Startup-
Module fir Aztec-C-Program-
me, das ermdglicht, diese resi-
dent zu machen, sowie das
neueste Update zu »Road-
Route«von Jim Butterfield (zu-
letzt auf Disk 358 erschienen),
das dank einer ungeheuren
Arbeitsleistung von Giinter
Kirrbach nun auch in einer
deutschen Version samt deut-
schen Strecken- und Stédte-
Dateien vorliegt. Zur Erinne-
rung: Mit »RoadRoute« 148t
sich die optimale Verbindung
zwischen zwei Orten anhand
einer Datenbasis ermitteln.
Nun ist das Programm auch
fur Deutschland brauchbar,
wobei sogar der Ostteil bereits
berlicksichtigt wurde.

* FISH 397

Ebenfalls ein ganz besonders
guter Fang ist ohne Frage die
Fish 397, zumindest fiir alle
Grafik- und Raytracing-Begei-
sterten. Im Gegensatz zu den
bisherigen PD-Raytracern
liegt »\DKBTrace« auch in einer
Turbo-Version fiir alle Turbo-
karten-Besitzer vor, so daB es
fur alle Amigas ein preisglinsti-
ger und schneller Einstieg in
die Welt der berechneten
Computergrafik ist. Einziger
Wermutstropfen: Auch »DKB-
Trace« muB zuné&chst entpackt
werden, da es aus Platzgriin-
den in Form dreier Lharc-Ar-
chive vorliegt. Lediglich die
Doc-Dateien sind von der
Workbench oder aus dem CLI

Bild 11. Fremde Welten mit \MandelMountains«

direkt lesbar. Drei wunder-
schéne Demobilder entschédi-
gen aber umgehend fir die
Muihe, und flr die ersten
Schritte sind auch die zugehé-
rigen Scene-Dateien mitgelie-
fert worden. Gewichtigster Vor-
teil: Im Gegensatz zu kommer-
ziellen Raytracern ist »DKB-
Trace« im kompletten Source-
Code verfugbar.

* FISH 398

Eine Disk, auf der es die Up-
dates formlich hagelt, ist die
Fish 398. Ganz offensichtlich
muB Olaf 'Olsen’ Barthel wie-
der einmal Zeit gefunden ha-
ben, eine Komplettzusammen-
stellung seiner Programme an
Fred zu leiten. Neben den be-
reits erwdhnten neuen Pro-
grammen von ihm gibt es
auf dieser Disk Updates zu
»DClock« (siehe bei Fish 388),
»Formatter«, und »KeyMacro«.
In der Version 2.7 des »Format-
ters« werden mittlerweile For-
matierzeiten von 47/94 Sekun-
den erreicht (ohne/mit Verify),
und das bei reiner Betriebssy-
stemnutzung und ohne Ge-
schwindigkeitstricks, die direk-
te Hardware-Programmierung
erforderlich machen wiirden.
»KeyMacro« hat in der Version
1.6 endlich den Zustand der
weitestgehenden  Fehlerfrei-
heit erreicht. Machten selbige
vorher die Benutzung von
»KeyMacro« zum Vabanque-
spiel, so ist »KeyMacro« nun
eine komfortable und relativ
absturzfreie Losung zur freien
Tastenbelegung.

Das einzige komplett neue
Olsen-Programm ist »Hunk-
Funke«, das ein beliebiges
Load-File in seine einzelnen
Hunks zerlegt und die komplet-
te Struktur, auch die Overlays,
so vorhanden, auf den Schirm
bringt. Praktisch zur schnellen
Analyse eigener Programme,
beispielsweise um herauszu-
finden, ob wirklich das gesam-
te Programm pc-relativ ge-
schrieben wurde oder ob sich
doch ein Reloc-offset hinein-
mogeln konnte. Auch zum be-
reits weiter oben vorgestellten
»GMC« gibt's mit der Version
9.6 ein Update, das neben eini-
gen kleinen Verbesserungen
jedoch nichts wirklich Neues
bringt.

* FISH 399

Nic Wilson préasentiert mit
»AutoCLI« einen komfortablen
Ersatz von »PopCLI«, das nicht
nur unter AmigaOS 2.0 l4uft,
sondern auch das PopCLI-Pro-
blem behebt, das auftrat, wenn
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man PAL-Fenster mit mehr
als 200 Zeilen Héhe offnete.
Zusétzlich kann durch einen
Extra-Tastendruck gleich ein
Script fiir die neu gedffenete
Shell ausgefiihrt werden.

Robert W. Albrecht machte
sich die Mihe, die Standard-
C-Runtime-Library  »CC.lib«
auf den Amiga umzusetzen.
Neben den Standardfunktio-
nen zur Ein/Ausgabe, String-,
Speicher-, Listen-, Sortier-,
Zeit- und ProzeBkontrollfunk-
tionen gibt es noch einige
Goodies extra. Mitgeliefert
wird der komplette Sourceco-
de und mehrere Utility-Pro-
gramme.

Ebenfalls einige C-Routinen
verstecken sich hinter dem
schonen Namen »PrettyWin-
dows«. Thom Robertson war
ob der eintdnigen Oberflache
vieler Umsetzungen von Text-
adventures so frustriert, daB er
allen, die solche Programme
umsetzen, mit »PrettyWin-
dows« ein paar Routinen zur
schéneren Gestaltung der
Textfenster an die Hand geben
wollte.

Ein weiteres Olsen-Programm
wurde ebenfalls auf diese Dis-
kette verlegt — »TrackDisplay«
zeigt in einem kleinen Fenster
sténdig die aktuellen Kopf-Po-
sitionen der angeschlossenen
Laufwerke an. Wie bei Olsens
Programmen zu erwarten na-
turlich mit Source-Code und
systemkonform programmiert.
* FISH 400

Die Jubildumsdiskette bringt
uns mit »DriveWars« das erste
Shoot’em Up Construction Kit-
Spiel, das als Shareware ver-
trieben wird.

Halbwegs amuisant (obwohl
bei einigem Nachdenken auch
beklemmend) ist nur die Story:
Der Spieler schliipft in die Rol-
le seines DFO:, abzuschieBen
sind Computerviren, die ande-
renfalls alle Daten der ameri-
kanischen Armee Uber die ira-
kischen Positionen vernichten
— darauf kénnen wohl nur
Amis kommen.

Das Spiel selbst ist langsam
und ruckelig, wie bei einem
Construction-Kit-Spielchen
wohl auch nicht anders zu er-
warten.

PUBLIC DOMAIN

Andrea Suatonis »SF2« ist ein
komfortables File-Such-Utility,
das vom Hauptverzeichnis ei-
nes angebenen Devices aus
alle Unterverzeichnisse durch-
sucht. Als besonderes Feature
werden dabei auch Archive
durchsucht, sofern sie mit ei-
nem Programm erstellt wur-
den, dessen Archiv-Extension
»SF2« bekannt ist. Derzeit wer-
den ».ARC«-, » LZH«-, » ZIP«-
und ».ZOO«-Files unterstutzt.

Die restlichen Programme auf
der Fish 400 sind samtlich
schon élter, aber nichtsdesto-
weniger einer Jubildumsdis-
kette wiirdig.

So wird beispielsweise erst-
mals das komplette »ParNet-
Paket« auf einer Fish-Disk ver-
offentlicht, das wir bereits in
der letzten Ausgabe der AMI-
GA DOS vorstellen konnten.
Auch die frei kopierbare »Re-
quester-Library« von Colin Fox
und Bruce Dawson, die bisher
nur mit einem kommerziellen
Editor zusammen vertrieben
wurde, hat es endlich bis auf
die Fish-Disks gebracht. Kom-
fortabel wird die Erstellung

und Abfrage von Requestern
unterstiitzt, besonders se-
henswert ist der umfangreiche
File-Requester.

Und schlieBlich und endlich
beendet die neue Version 1.6
von Dave Haynies »SetCPU«
den diesmal besonders lang
geratenen Streifzug durch die
neuen Fish-Disketten. Auch
sie ist schon langer verfligbar,
insbesondere, da »SetCPU«
von vielen Turbo-Board-Her-
stellern mitgeliefert wird. Und
das nicht ohne Grund, ist
»SetCPU« doch bei weitem
das umfangreichste Utility zur
Abfrage und Editierung der
derzeitigen Prozessorkonfigu-
ration. Wie nebenbei wird
auch das Laden von Kickstart-
Versionen in 32-Bit-Memory
und die Benutzung in Scripts
zur Abfrage der im System in-
stallierten Prozessorvariante
ermaoglicht.

Das wér’s fur diesmal mit den
neuen Fishen - wie viele
neue Disketten werden wir
wohl in der ndchsten Ausgabe
vorstellen kénnen?

(vb)

WALDSTERBEN, WIESO?
IST DOCH ALLES GRUN.

Auf den ersten Blick sehen unsere Walder gesund
aus. Aber jeder zweite Baum ist krank. Dies konnte
auch die bisherige Umweltpolitik nicht verhindern.
Halbherzige Kompromisse helfen hochstens das
schlechte Gewissen zu beruhigen.

Name, Vorname

StraBe

~ Wohnort .

dmv

Irrtum. Denn der Wald ist zu iiber 50 Prozent geschadigt.

Wenn Sie wissen wollen, was zur Rettung unserer
letzten Waldgebiete getan werden muf, dann fillen
Sie den Coupon aus. Wir beantworten Ihre Frage,
sagen Ihnen, wo wir uns noch engagieren, warum Sie

uns dabei helfen konnen.

Weil ich helfen will, lege ich 3 Mark in Briefmarken bei.

Coupon bitte einsenden an

ROBIN WOOD, Postfach 10 21 22, 2800 Bremen 1

 RoBiNWOOD

Gewaltfreie Aktionsgemeinschaft fiir Natur und Umwelt e.V.
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PD-Spieleshow

Vom Adventurefreak liber den Schach-
strategen bis hin zum Liebhaber der
denkenden Spielegilde sollte in
unserer Spieleshow fiir jeden etwas

dabei sein.

G erade in der Vorweih-
nachtszeit macht man
sich Gedanken, was man gu-
ten Freunden so alles schen-
ken kann. Da das Budget meist
nicht vor UberfluB strotzt
(“Pack doch mal einem nack-
ten Mann in die Tasche"), muB
entsprechend sparsam damit
umgegangen werden. Was
also tun, wenn der Freund/die
Freundin ganzlich der Fraggel-
Sucht verfallen ist und kom-
merzielle Spiele doch sooo
teuer sind? Ganz klar —man
schaut sich in der Public Do-
main-Ecke um. Hier gibt es zu
jedem Genre die preisglinstig-
sten Spieleangebote - von
Adventures bis hin zu den knif-
fligsten Denkspielen solch ge-
nialer Programmierer wie Pe-
ter Héndel (»Tricky«...) und an-
deren nicht genannten.

Dungeon-
Krampfer — Auf
der Suche nach
dem Spielwitz

G ehoéren Sie zu den
Spielefreaks, denen
Abenteuerspiele Uber alles ge-
hen? Dann sind Sie hier genau
an der richtigen Stelle. Ein sol-
ches Abenteuer verbirgt sich
hinter dem Decknamen »Dun-
geon Krampfer — Auf der Su-
che nach dem Spielwitz«.

Das Spiel ist komplett in deut-
scher Sprache verfaBt, damit
es jedem Interessierten zu-
génglich ist. Durch unzahlige
Dungeons begeben Sie sich
auf die Suche nach dem Spiel-
witz. Dabei kann es natirlich
passieren, daB Sie von Zeit zu
Zeit von bdsartigen Monstern,
einigen Zombies und wildge-
wordenen Wachtern attackiert
werden.

Die Leidens-Story unseres
Helden beginnt wie so oft im
Gefangnis. AuBer einem weite-
ren Leidensgenossen befindet
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sich nicht einmal ein Stuhl, ge-
schweige denn ein Bett in der
Zelle. Eine stédhlerne Panzertir
versperrt den Ausgang zum
Korridor und laBt eine Flucht
schier unmoglich erscheinen.
Doch so dreist, wie unser Held
ist, durchsucht er den armen
an die Wand geketteten Mitin-
sassen. Mit Erfolg, denn die-
ser trdgt einen Schlussel mit
sich, der wie nicht schwer zu
erraten ist, genau in das
SchloB der Panzertiir paBt. Die
Pforten &ffnen sich und unser
Held schreitet mutig die Gén-
ge entlang. Vor einem Plakat
mit folgender Aufschrift bleibt
er stehen:

Ausbrechen verboten (Eltern
haften fir Ihre Kinder)

Dieser Hinweis ist nicht ent-
scheidend, sondern charakte-
risiert lediglich die Ernsthaftig-
keit der Hintergrund-Story.
Gen Westen flhrt uns der Weg
zu einem weiteren angekette-
ten Strafling. Nach grindlicher
Durchsuchung findet er einen
Talisman, den er sich um den
Hals h&ngen sollte. Man wei
ja nie, welche Geister noch un-
seren Wagemutigen belasti-
gen konnten. Ein weiteres Pla-
kat gibt Uber den Treffpunkt fir
entflohene Stréaflinge Aus-
kunft. Diese Information sollte
ernst genommen und sofort
notiert werden. An einer schén
verzierten Wand finden Sie ei-
nen weiteren Schllissel. Die
Gittertlir zu dem Schllssel 4Bt
nicht lang auf sich warten.
Doch wie so oft wird sie von ei-
nem skrupellosen Geféngnis-
warter, namens E.Metzelmann
(welch schauriger Name) be-
wacht. Mit einem furchterre-
genden Metzgerbeil, ge-
fletschten Zahnen und lautem
Gebrill geht er auf den Aben-
teurer los. Unserem schlottern-
den Helden bieten sich nun
drei Mdglichkeiten. Die erste:
Er begibt sich einfach auf den
Rickzug. Dies wirde aller-
dings seine Coolheit und sein

nmmnmmr**m

-

Bild 1. Suchen Sie den Spielwitz in \Dungeon-Krampfer«

Selbstwertgefiihl negativ be-
eintrdchtigen. Oder er at-
tackiert ihn durch einfaches
Schlagen mit den Fausten be-
ziehungsweise Waffen, falls er
im Besitz solcher ist. Diese
und viele weitere Abenteuer
hat man zu bestehen, will man
den Spielwitz auffinden und
somit die Aufgabe erfiillen. Da
dieses schwierige Unterfan-
gen sicherlich etwas andauert,
kénnen Sie den gegenwérti-
gen Spielstand jederzeit ab-
speichern. Ein Charakter un-
seres Helden zeigt Ihnen den
physischen und psychischen
Zustand an und gibt Gber Waf-
fen und seinen Kontostand zu-
satzlich Auskunft. Die aufge-
sammelten Schliissel werden
in einer Extra-Liste angezeigt.
Mit »Dungeon-Krampfer — Auf
der Suche nach dem Spiel-
witz« prasentiert sich ein sehr
gutes PD-Spiel, das sowohl

grafisch als auch inhaltlich
Uberzeugt.

Name: Dungeon-Krampfer
— Auf der Suche nach dem
Spielwitz

Quelle: KickPD 302
Anbieter: siehe Anbieter-
liste

Mirza-Schach

2ur Zeit finden die
Weltmeisterschaften
im Schach zwischen den bei-
den ewigen Konkurrenten Kar-
pow und Kasparow statt. Anre-
gung genug, um seine
Schachkenntnisse etwas auf-
zufrischen. Was eignet sich
also besser als ein Schach-
computer, dessen Spielstarke
man selbst bestimmen kann,
um sich eine gewisse Kompe-

20 :00:
Zeit (1L‘{n(_'-p:

IThr» Zu

Zug N»
An Zug:

Version 1.81
© 1998 by
Markus
Enzenbergenr
fix» PD—-Serie
SHARE

¥i1e sind dran.

Bild 2. »Mirza-Schach« erfordert etwas mehr Zeit

AMIGA DOS 1'91



Bild 3. In geheimnisvollen Hohlen Schatzkisten suchen und
verstauen

tenz im “Spiel der Kénige" an-
Zueignen.

Nach dem Einladen préasen-
tiert sich auf dem Bildschirm
das Schachbrett mit den ent-
sprechenden Figuren. Dane-
ben befindet sich eine Box, die
Uber die Spielzeit und die Ziige
der Spielfiguren informiert. Da
Schach bekanntlich ein Spiel
des Denkens ist, was entspre-
chend auch viel Zeit in An-
spruch nimmt, haben die Ent-
wickler diese Tatsache im Pro-
gramm beriicksichtigt. Wenn
die Képfe rauchen und Uber-
midung Nachdenken unmdog-
lich macht, kdnnen Sie die Par-
tie abspeichern. Nach einem
kraftigen Fruhstick geht es
frisch ans Werk, die gesamte
Partie kann neu eingeladen
werden und Sie koénnen lhr
Schachfiasko vom Vortag auf
dem Bildschirm nachvollzie-
hen. Fir besonders versierte
Schachspieler sind zusatzlich
drei Partien aus der Schach-
Weltmeisterschaft von 1986
zur Rekonstruktion auf der
Diskette beigelegt.

Zu allererst sollte die Spielstar-
ke des Computers definiert
werden. Nach dem Start des
Spiels werden Sie nach Wahl
in Englisch oder Deutsch
durch eine digitalisierte Stim-
me zum Zug aufgefordert. As-
thetik und Design sind Ele-
mente des Geschmacks. Des-
halb stehen dem Spieler zwei
komplette Figurensatze zur
Auswahl. Da manchem Spieler
erst nach sorgfaltigem Hin-
schauen der entscheidende
Gedanke kommt, |4Bt sich das
Brett wahrend des gesamten
Spiels um 180 Grad drehen. Ist
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dem Spieler ein Zug entglitten,
der verhéngnisvolle Folgen
nach sich ziehen kdnnte, aber
keinesfalls beabsichtigt war,
kann er durch eine Option den
Zug zurlicknehmen. Die grafi-
sche Darstellung des Spielfel-
des und viele angenehme
Sonderfunktionen  gestalten
»Mirza-Schach« zu einem gu-
ten Schachprogramm, an dem
man bestimmt viel SpaB hat.

(Jurgen Seibel/vb)

Name: Mirza-Schach
Quelle: Time 8

Anbieter: siehe Anbieter-
liste

Truheschieben in
der Drachenhéhle

D rachen horten Schét-
ze, wie schon der se-
lige J.R.RTolkien der Mit- und
Nachwelt erlduterte. Sie hor-
ten zwar, aber von Aufrdumen
verstehen sie nichts. Bisher
hatten sie dafiir ihre Sklaven;
da aber die Sklaverei mit den
Stimmen von CDU/CSU, FDP
und SPD abgeschafft wurde,
miuissen Sie sich halt auf dem
freien Arbeitsmarkt umsehen
und, oh Graus, fir die Arbeit
bezahlen. Und so sah sich X
unvermutet in der Zwickmuhle.
Denn einem etwa 7,14 Tonnen
schwerem . Flammenwerfer
klarzumachen, das man keine
Lust hat, seine Bude aufzurdu-
men, erfordert Courage. Viel
Courage. Zuviel Courage, we-
nigstens fur X. Ergo geht’s ans
Aufrdumen.

PUBLIC DOMAIN

So oder mehr so &hnlich der
Background zu einem der be-
sten in der letzten Zeit erschje-
nen Spiele, »Dragoncave«, von
dem bereits durch das Spiel
»Risk« bekannten Program-
miererteam Michael Berling
und Hartmut Stein (kurz: Bern-
stein Zirkel Softworkis).

Im Prinzip handelt es sich hier
wieder um die Neuauflage der
Idee des bekannten PC-Spiels
»Sokoban«: Schatzkisten lie-
gen in Héhlen herum und mis-
sen von der Spielfigur auf Ziel-
orte geschoben werden. Zie-
hen oder gleichzeitiges Schie-
ben von mehr als einer Kiste ist
nicht méglich.

Wer das Spiel kennt (gibt es
auf dem Amiga schon als
»SYS«), der weiB, daB die sim-
pel ausschauende Grundidee
wochenlangen SpielspaB ga-
rantiert, denn die Schieberei
erfordert gehérige Uberle-
gung, sonst hat man eine Tru-
he schnell in eine Position ma-
ndvriert, in der man sie nicht
mehr bewegen kann, und
schon ist der Ofen (bezie-
hungsweise das Spiel) aus.

Was bei »Dragoncave« zusatz-
lich zu begeistern weiB, ist die
Umsetzung, die man ohne wei-
teres als genial bezeichnen
kann: Die Programmierer ha-
ben sich hier eng an die Grafik
des kommerziellen Spieleren-
ners »Dungeon Master« ange-
lehnt. Dabei schaffen ein sich
guietschend 6ffnendes Tor
oder die perspektivische Dar-
stellung der Héhlen, was sehr
gut zur Hintergrundstory paBt,
eine hervorragende Spielat-
mosphdére. Zusatzlich findet
sich animierte Grafik mit lauter

kleinen Gags, die immer wie-
der zum Lachen reizen; ob nun
eine Spinne den Bildschirm
entlang l&uft oder aus den NU-
stern des Drachen Dampfwol-
ken steigen.
Wem der Spielablauf in 3D-
Perspektive zu unubersichtlich
ist, der kann auf eine 2D-Dar-
stellung in Vogelperspektive
zurlickschalten, wobei das
Spiel keineswegs an Reiz ver-
liert. Denn neben den mitgelie-
ferten 50 Spielfeldern steht ein
Editor zur Verfigung, mit dem
sich jeder selbst schnell und
komfortabel Felder erstellen
kann, mit denen es sich gut
Freunde und Bekannte argern
|1aBt.
Das schonste an »Dragon-
cave« ist der Preis: Es ist Free-
ware und darf daher von je-
dem, eingedenk einiger im
Programm befindlicher Regeln
zum Thema PD-Gangstertum,
kopiert werden. Obwohl es
nicht erwahnt wird, sollte man
den Autoren bei Gefallen na-
turlich eine kleine Sach- oder
Geldspende zukommen lassen.
»Dragoncave« ist ein Hit. Die
gelungene Spielidee in der
hervorragenden Umsetzung
schaffen ein Spiel, von dem
man sich nur schwerlich wie-
der trennen kann. Zugreifen
lohnt sich, denn anschauen
kostet hier wirklich nichts!
Noch ein Pluspunkt: »Dragon-
cave« funktioniert einwandfrei
unter Kickstart 2.0.

(Oliver Wagner/vb)

Name: Dragoncave
Quelle: Gamedisk 19
Anbieter: Siehe Anbieter-

liste

Bild 4. Die zweidimensionale Darstellung erleichtert den
Uberblick

135



PUBLIC DOMAIN

Bild 1. Als Animation ist Milli Vanilli gerade noch ein Erfolg

Jiirgen Seibel

Amiga-Vice —
Ein neuer Stern
am PD-Himmel

Neue Serien sprieBen wie Pilze aus
dem Erdboden — gute und weniger
gute. Allen gemein ist die Tatsache,
daB sie Vertreibern kommerzieller
Programme oft ein Dorn im Auge sind.

B esonders durch seine
Grafik- und Sound-
fahigkeiten hat sich der Amiga
unter den vielen anderen Com-
putern etabliert und darf sich
laut Verkaufszahlen mittlerwei-
le zu den “groBen” Computern
zahlen. Einen beachtlichen
Anteil an der Sound- und Gra-
fikgestaltung gebuhrt der Pu-
blic-Domain-Branche.

Hénde hoch!
Amiga-Vice

Wir sind naturlich nicht in Mia-
mi zu Hause bei gleichlauten-
der Fernsehserie, sondern
Amiga-Vice nennt sich eine
neue Public-Domain-Reihe,
die sich vorrangig mit Grafi-
ken, Animationen und Sound-
Animations-Demos  beschéf-
tigt. Doch das Spektrum an
Programmen reicht weiter
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Uber nltzliche Tools, Testbe-
richte neuer Programme und
einige Grafikkursen.

In Anbetracht der Vielzahl an
Viren hélt es Amiga-Vice fir
unbedingt erforderlich, die un-
wissenden Amiganer Uber die
Virenseuche zu informieren.
Dazu befindet sich auf jeder
Diskette der Serie ein Textfile.
Hier wird Ihnen verstédndlich
erklart, was Uberhaupt ein Vi-
rus ist, welche Viren es gibt,
wie man einen Virus erkennen
kann und wie diesem argen
Ubel abzuhelfen ist. Dement-
sprechend ist auch das Anti-
viren-Programm »VirusX« auf
einigen Disketten enthalten.
Neben vielen IFF-Bildern, die
meist mit »DPaint lll« erstellt
wurden, sind im besonderen
die Grafikkurse von groBem In-
teresse flir den Anwender. Der
erste Grafikkurs beschéftigt
sich mit der Erstellung des Mo-

Bild 2. Als AuBerirdischer im Sauseschritt zu Tanners

tivs “Hochhauser bei Nacht®
Eine gut strukturierte Abhand-
lung ermdglicht es Ihnen,
Schritt flr Schritt dieses Motiv
mit dem Malprogramm »DPaint«
nachzuvollziehen. Wie Sie Ani-
mationsgrafiken herstellen kén-
nen, davon handelt ein weite-
rer Grafikkurs. Hier steht die
Intention im Vordergrund, dem
Benutzer einen schnellen Ein-
stieg in die Thematik zu vermit-
teln. Dabei orientiert sich die-
ser Kurs an »DPaint lll«, und
Sie lernen beispielsweise, wie
man einen Schriftzug oder ein
beliebiges IFF-Brush rotieren
lassen kann oder wie sich die
Farben Gold und Silber fir
weitere grafische Effekte nut-
zen lassen. Nach dem Einstieg
in die Animationswelt ver-
spricht der dritte Kurs profes-
sionelle Animationen. Es soll
ein Pop-Video & la Fernsehvor-
bild »Formel Eins« entstehen.
Doch keine Angst, simpelste
Tricks machen die Gestaltung
zum Kinderspiel.

Starflight One

Auf der finften Diskette erfah-
ren Sie, wie eine Sound-Slide-
show aussehen kénnte. Ein fet-
ziger Sound von Frank Wach-
ter und digitalisierte Bilder
vom Feinsten geben der Show
einen Touch von Professiona-
litat.

Unter den Animationspro-
grammen finden Sie Darstel-
lungen des unendlich weiten
Weltraums. Hier gleiten Raum-
schiffe durch die Galaxis, und
neue Sonnensysteme werden
erforscht. Dem Benutzer wird
der Eindruck vermittelt, selbst
durch den Weltraum zu flie-
gen. Bei solchen Animationen

darf natlrlich ein Fernseh-
Mega-Star wie Alf nicht fehlen.
Ein digitalisiertes Bild von un-
serem Katzenfeind Nummer
eins (“Essen wir heute Chili-
con-Katze?") schwebt drehend
durch das All. Sein Raumschiff
bewegt sich dabei gen Erde,
und eine rotierende Schrift ver-
kiindet frohen Mutes “Alf is
coming".

Fast wie im richti-
gen Fernsehen

Mit der Préasentation des Mu-
sik-Duos Milli Vanilli wird der
Bezug zur gegenwdrtigen Mu-
sik hergestellt. Ein digitalisier-
tes Bild der beiden dreht sich
um die senkrechte Mittelachse
des Bildschirms, so daB ein
dreidimensionaler  Eindruck
entsteht. Am rechten oberen
Bildschirm schléagt ein Herz flr
die beiden, wahrend ein Musik-
fan entlang des unteren Bild-
schirms Purzelbdume schlagt.
Amiga Vice stellt wieder unter
Beweis, daB jede neue Serie
eine Bereicherung der Public-
Domain-Branche bedeutet. Mit
Grafikanimationen und Sounds
sprechen sie ein weites Spek-
trum von Amiga-Anwendern
an. Denn welcher Amiganer
verzichtet gerne auf ein gelun-
genes Demo?

(vb)

Name: Amiga-Vice
Quelle: Roger Hassler
Neustadter Str. 14
3252 Bad Miinder 1
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WETTBEWERB

dowie alles
liebe Leser und

Redaktionsteam.

Sin fiklickes und
Gute im
weuen Jakn wiimscht Yhmen,

Lesevinnen,

das AMIGA- DOS-

DMV-Verlag

AMIGA

Redaktion AMIGA DOS
Stichwort: NeujahrsgruBl

Postfach 250
3440 Eschwege

W eil gerade mal wie-
der Weihnachten
ist und das neue Jahr auch
wieder vor der Tlre steht, ha-
ben wir uns gedacht, daB wir
es lhnen Uberlassen, unserer
Redaktion ein gutes, neues
Jahr zu winschen. Natrlich
hat das Ganze noch einen
Haken:

Wir hitten gerne lhren ganz
speziellen NeujahrsgruB auf

einer Postkarte, erstellt mit
einem Grafikprogramm, aus-
gedruckt mit lhrem Drucker.

Ob schwarzweiB oder bunt
ist egal, die fiinf schénsten
Neujahrskarten bekommen
den groBen AMIGA-DOS-
Neujahrspreis, namlich ein
Jahresabonnement der AMI-
GA DOS; die 10 zweitschén-
sten je ein AMIGA-DOS-T-
Shirt. AuBerdem werden die

schonsten Karten im Heft ge-
zeigt.

Also, wer gerne Neujahrskar-
ten schreibt, der soll es tun,
und zwar an den

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Stichwort: NeujahrsgruB
Postfach 250

3440 Eschwege

EinsendeschluB ist der 31. 12,
1990, es gilt das Datum des
Poststempels.

Mitarbeiter/-innen des DMV-
Verlags und deren Angehdrige
dirfen natirlich nicht mitma-
chen, der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. Der Postweg
steht allerdings offen, deshalb
ran an Amiga und Drucker und
den NeujahrsgruB gezeichnet
und ausgedruckt.

e
pie AMIg® Mce e
einige BES

Riesig groB war die
Beteiligung an unse-
rem kleinen  Wettbewerb.
Wenn wir allen Teilnehmern
ein Ticket hatten zukommen
lassen, hatten die Veranstalter
eine weitere Halle flr die Mes-
se bendtigt. Hier nun die
Gliicklichen, die einen Tag auf
der Messe verbringen durften:
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Frank Migge

c/o Springefeld
Therese-Malten-Str. 8
0-8046 Dresden
Stephan Ort

Auf dem Steineckel 5
3437 Bad Sooden-Allendorf
Egon Brock

Palms Hbéhe 4

3451 Halle
Hans-Joachim Plau
Alte Str. 35a

7802 Merzhausen
Wolfgang Scitz
Weddel 38

3501 Fuldatal 1
Norbert Bendl
Kreuzweg 14

7916 Nersingen
Jirgen Rau
Niedermdlinicher Str. 2
3580 Fritzlar

Horst-Dieter Pauer
Fruchtallee 19
2154 Apensen

Hans-Gerd Sieberts
Opladener Str. 38
5090 Leverkusen 1

Boris Funke
Altenbache eg2a
5653 Leichliiyen 2

Peter Schwarz
Eschenbach Str. 20
5276 Wiehl

Hartmut Forster
Postfach 01 13
0-6901 Kunitz

Andreas Cappel
Aufeldgasse 4
A-3100 St. Pélten

Dieter Jonas
Goethestr. 2
5320 Euskirchen

Detlev Eigel
Bischoffstr. 105
4300 Essen 12

Simon Klingele
Seegartenstr. 8
CH-8353 Elgg

Karsten Hollak
Jan-Petersen-Str. 23
0-1142 Berlin

Dai-Kun Preuss
Eibergerstr. 12h
4630 Bochum 5

Rolf Jesgarz
Munckelstr. 46
4650 Gelsenkirchen

Detlef Hoffmann
Str. des Aufbaues 4
0-5233 Kindelbriick

(vbljb)
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In unserer Leserbriefecke ver-
dffentlichen wir Anfragen, die
fur die Leser der AMIGA DOS
interessant sind. Falls Sie uns
schreiben wollen, tun Sie dies
an die folgende Adresse:

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Leserservice

Postfach 250

3440 Eschwege

Wenn Sie eine Antwort zur
Problemecke haben, senden
Sie diese unter dem Kennwort
“Problemecke” ein.

Eine Bitte haben wir noch:
Schreiben Sie lhre vollstandi-
ge Adresse nicht nur auf den
Umschlag, sondern auch in
den Brief. Legen Sie am be-
sten einen an Sie selbst adres-
sierten, ausreichend frankier-
ten Rickumschlag bei.

Uhr verschwun-
den, Ausgabe
10/90, Seite 95

Dem Leser Sénke Tesch aus
Elmshorn kann geholfen wer-
den. In der Amiga Welt 5/90
steht ein Tip von H.Eisele, der
bei mir schon geklappt hat (ich
hatte dasselbe Problem).

Es gibt zwei Mdglichkeiten:

1. AmigaBASIC laden und
»Poke 14417980,1« oder »Poke
14417972,1« eingeben. (Uhr
einschalten)

»Poke 14417980,0« soll die Uhr
ausschalten.
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Liebe Leser,

rer Zeitschrift beantwortet.

in dieser Rubrik finden Sie neben Informationen zu den in der AMIGA DOS vorgestell-
ten Programmen und Produkten Rat und Hilfestellung zu Ihren kleineren und gréBe-
ren Programmierproblemen. Wir sind natiirlich jederzeit bemiiht, die eingehenden
Leserfragen zu beantworten. Doch haben Sie bitte Verstindnis, daB wir nicht alle ein-
gehenden Briefe persénlich beantworten kénnen. Oft erreichen uns mehrere Briefe
zum gleichen Thema, einer davon wird dann stellvertretend fiir die anderen in unse-

Dringende Probleme, die das Heft betreffen, lassen sich méglicherweise besser tele-
fonisch regeln. Rufen Sie dienstags und donnerstags von 16.30 bis 18.00 Uhr unsere
Hotline an. Dort stehen wir Ihnen mit Rat und Tat zur Seite, wenn Sie eine der folgen-
den Nummern wéhlen: 056 51/8 09-7 40 (bis 744)

lhre AMIGA-DOS-Redaktion

Ob das
2500, 30
bezweifel,
2. Der Befs
Workbench
immer. Man b
mal »setclockl.
danach ist alles |
Callieg

Thed

ga 2000,
2 jch zu

Bilder
digitalisieren
Ich wiirde mir gerne Digi Vie
4.0 kaufen. Brauche ich dafti
eine Videokamera oder reicht
ein normaler VHS-Videorecor-
der aus, um Bilder zu digitali-

sieren?

Ruldiger Hanke,
Oldenburg

Um Bilder zu digitalisieren,
reicht ein Videorecorder véllig
aus. Sie sollten nur darauf ach-
ten, daB der Videorecorder
Uber eine BNC-Buchse ver-
fugt.

(Red.)

Umbau A500 auf
einem PC

Beziiglich der Anfrage von
Gernot Kramer aus der Ausga-
be 9/90 kann ich auch noch et-
was beisteuern:

Auch ich bin Besitzer eines
Amiga 500 und stand plétzlich
vor dem Problem einen PC zu

bendtigen. Zu dieser Zeit gab
es nur die XT- und AT-Karten
von Commodore und keine in-
ternen Lésungen fiir den Ami-
ga 500. Als ausgezeichnete
Ldsung bot sich ein Umbau-
satz von der Firma Complec in
Kalkar an. Diese Firma bietet
einen Umbausatz fiir den Ami-
2 500, um ihn "Amiga-2000-
ppatibel” zu machen. Der
ausatz besteht aus einem
tabilen Metallgehéduse
em  Befestigungsmate-
gie Hauptplatine und
e/ internen 3,5-Zoll-
fwerken. Des wei-
L Leergehduse fiir
Tastatur mit al-
& yefligt. Als Be-
S0 ein Schalter-
net. an das die
Zorro gebracht
sind. abe ich
zwei A baut, in
denen dié e eine
Amiga-200 Ein-
satz kamen, ge-
ringsten Prob -
bausatz koste
Die einzige Ein
der fehlende
aber damit kann f
Die Anschrift der Fil
Complec, Obermdérm
Kalkar.

Durch den Einsatz der &
nal-PC-Karten von Commo
re kénnen sdmtliche PC-
satzkarten (EGA, VGA, Fes
platten und so weiter) einge-
setzt werden, die erhéltlich
sind. allein deshalb ist der Um-

SIE FRAGEN,
R ANTWORTEN

bau zum 2000er und Kauf der

PC-Karten von Commodore

den internen PC-Karten vorzu-
Ziehen.

Norbert Heinrich,

Berlin

Lésung zur
Problemecke:
Drucker LC 24-10
und Textomat

leh benutze den LC 24-10 seit
einiger Zeit mit Textomat und
hatte anfangs dhnliche Schwie-
rigkeiten wie Horst Hoppe (Le-
serbrief in der Amiga DOS
9/90). Nach einigem Probieren
fand ich die richtigen Einstel-
lungen im Menl »Einstel-
lung/Formular«. Es haben sich
folgende Werte bewéhrt:
Papierldnge = 52: Einzelblét-
ter A4
Papierldnge =
pier 12¢
Zeilenabstand = 12
bedruckbare Héhe = 50
Abstand von oben = 0
Abstand Kopf von oben = 0
bstand FuB, letzte Zeile = 0
er Rand = 8

Preferences: Papertype
gle

10-Pica

6lpi

K2 lines

10

96

55: Endlospa-

DOs 1’91
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Die
Problemecke

Manche Probleme lassen
sich selbst in der Redak-
tion nicht zufriedenstel-
lend I6sen. Zu diesem
Zweck haben wir die Pro-
blemecke eingefiihrt, in
der Leser spezielle Fragen
an andere Leser richten
konnen. Wer eine Antwort
auf die Fragen hat, schickt
diese bitte unter dem
Stichwort “Problemecke”
an die Redaktion (An-
schrift siehe Einleitung).

Versionsnummer

verschwunden?
Seit einiger Zeit steht bei mir
in der Titelleiste der Work-
bench 1.3 nicht mehr “Re-
lease 1.3 sondern nur noch
“Release..” Am Programm
»Loadwb« kann es nicht lie-
gen, da der Fehler bei mehre-
ren Disketten auftritt, unter
anderem auch bei der Origi-

nal-Diskette WB1.3, bei der ich
das Schreibschutzloch noch
nie gedffnet habe.

James Sacht,
Wrisbergholzen

Druckertreiber
gesucht

Seit einiger Zeit besitze ich
den Drucker Seikosha
GP-700A, also ein élteres Mo-
dell. Bis jetzt ist es mir noch
nicht gelungen, einen verntinf-
tigen Ausdruck zu bekommen.
Wer kann mir helfen?

Fabian Haidetter,
Leipzig

Umbau auf
1 MByte Chip-RAM

Ich besitze einen Amiga 500
(Board Rev.6) und habe den
Umbau folgendermaBen vor-
genommen:

1. Fat Agnus entfernt und Fater
Agnus 8372 mit hochgeboge-
nem Pin 41 eingesetzt.

2. Jumper JMPZ2 aufgekratzt
und umgelétet.
3. Pin 32 von Gary hochge-
bogen.
4. Computer montiert und Er-
weiterung A501 wieder einge-
setzt.
Fast alles lauft perfekt, wenn
ich den Computer mit der
Harddisk A590 starte. Bei ei-
nem Warmstart (Drei-Finger-
Griff) verweigert der Rechner
allerdings die Arbeit mit blin-
kender Power-LED.
Kennt jemand den Grund und
die Abhilfe dazu?
Urs Schild,
Frenkendorf

Amiga 1000
und Speicher-

erweiterung
Ich besitze einen Amiga 100
(512 KByte), ein zweites Lauf-
werk, Monitor 1084 und einen
Drucker Star LC24-10. Vor eini-
gen Wochen kaufte ich mir
eine 2-MByte-Speichererwei-
terung (extern) von der Firma

M.A.ST. Die erste Erweite-
rung lief nur zwei Tage, die
zweite tat es gar nicht. Beide
Erweiterungen wurden zuvor
an einem A500 getestet. Eine
Uberpriifung beim Commo-
dore-Héndler ergab, daB
mein Computer hundertpro-
zentig in Ordnung ist.

Nach langem Hin und Her
bekam ich die dritte Erweite-
rung mit der Begriindung,
man kénne mir nicht mehr
weiterhelfen. Die dritte Erwei-
terung lief ganz gut, aber als
ich die Reset-Tasten drlickte
(beide Amigatasten und Ctrl)
blieb der Monitor dunkel. Bei
mehrmaligem Driicken der
Reset-Tasten kam die Hand
mit der Workbench-Diskette
zum Vorschein. Zwei Stun-
den spéter lief die Erweite-
rung gar nicht mehr, der Mo-
nitor blieb wieder dunkel.
Ohne Erweiterung lduft mein
Amiga einwandfrei.

Wer kann mir helfen?

Hermann Will,
Kéin

Die DIP-Schalter am Drucker
1-1, 1-7, 2-3 2-5, 2-5, 2-7, 2-8
:OFF

Alle anderen Schalter auf ON.
Bei der Benutzung von End-
lospapier funktioniert bei die-
sen Einstellungen auch die Pa-
pierparkfunktion einwandfrei.

Noch ein kleiner Tip:

Mit einem kleinen Trick ist es
mdglich, auch mit Textomat die
zusdtzlichen Druckerschriften
beziehungsweise Schriftattri-
bute zu nutzen, ohne auf die
im Menti vorgesehenen Schrift-
attribute zu verzichten. Ich
habe die Funktionstasten mit
Sonderzeichen belegt, die ich
selten bendtige.

Diesen Sonderzeichen wei-
se ich im Textomat-eigenen
Druckertreiber den Escape-
code flir die gewlinschte
Schriftart zu. Da die Sonder-
zeichen dort teilweise bereits
definiert sind, mu man die al-
ten Escapecodes (berschrei-
ben. Da der Amiga einige
Steuerzeichen  unterdrlickt,
muB in die »Startup-Se-
quence« folgende Zeile vor
dem Aufruf von Textomat ein-
gefligt werden:

ASSIGN PRT: PAR:

Das ergibt zwar eine Fehler-
meldung beim Booten, hélt
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aber den Amiga davon ab, die
Escapesequence zu unter-
driicken.

Die Sonderzeichen erschei-
nen nattirlich nur auf dem Bild-
schirm, da sie aber das Text-
bild verdndern, sollte man sie
erst einfligen, wenn der Text
fertig ist (eventuell als eigene
Zeile).

Olaf Krafft,

Hannover
Virus-Warnung

Auf der Franz-PD-Diskette

#47, befindet sich das Pro-
gramm »Intromaker«. Dieses
Programm installiert heimlich
einen Virus, sehr wahrschein-
lich den »Desaster-Masters.
Da ich die Diskette als PD ver-
treibe, méchte ich jeden bitten,
das beschriebene Programm
nur unter gréBten Vorsichts-
maBnahmen zu benutzen!
Info:

Franz PD-Software,

Holger Franz,
Richard-Bertram-Str. 74,
W-5040 Brihl

Amigaim
Eigenbau

Mit Interesse las ich den Artikel
‘Amiga im Eigenbau', Heft

4/90. Dadurch angeregt, kauf-
te ich mir auch das Netzteil bei
der Firma Westfalia Technica.
Bei der Priifung der Stecker
nach den erforderlichen Span-
nungen fiel mir auf, daB an
dem Netzteil lediglich nur 4,8
Volt beziehungsweise 10 Volt
zur Verfdgung standen. Eine
fernmiindliche Nachfrage bei
der Firma ergab, daB das so-
genannte Schaltneizteil die
volle Spannung erst bei Bela-
stung abgibt. Dazu befindet
sich auf dem mit “P8" bezeich-
neten Stecker eine “Power-
good-Leitung”.
Mich interessiert es nun, wie
ich durch welche MaBnahmen
an die erforderlichen Span-
nungen komme?
AuBerdem wére ich dankbar,
wenn Sie mir mitteilen wiirden,
an welchen Pins der Stecker
Sie welche Spannung fiir die
Versorgung des Amiga abge-
nommen haben?
Josef Hellenthal,
Dorsten

Als der Bericht verdffentlicht
wurde, hatte die Firma Westfa-
lia Technica das Netzteil noch
im Verkauf. Da sich der Artikel
nur auf das beschriebene
Netzteil bezog, kénnen wir |h-
nen leider nicht weiterhelfen.
Wenn Sie wissen wollen, wie

die Pins am Amiga-Netzteil be-
legt sind, brauchen Sie nur die
Informationen an der Untersei-
te des Netzteils zu beachten.
(Red.)

Griechische
Software

Ich habe Interesse an Lernpro-
grammen beziehungsweise an
Programmen, die den griechi-
schen Schriftsatz als Grund|a-
ge haben.
Gibt es entsprechende Soft-
ware flr den Amiga 500?
Karl Lietz,
Salzgitter

Programme, die den griechi-
schen Zeichensatz als Grund-
lage haben, sind uns nicht be-
kannt, aber es sind gentgend
Programme auf dem Marki,
unter anderem PD, mit denen
sich eigene Zeichensatze ent-
werfen lassen. Einen brauch-
baren Font-Editor finden Sie
Ubrigens auf den Systemdis-
ketten.

(Red.)

Die Redaktion behaélt sich
vor, Leserbriefe in gekiirz-
ter Form wiederzugeben.
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W ill man seine musi-
kalischen F&hig-

keiten und/oder Neigungen mit
dem Hobby Amiga verbinden,
so kauft man sich ein Pro-
gramm, das den eigenen Mdg-
lichkeiten weitestgehend na-
hekommt. Hat man dieses Pro-
gramm, folgt bald die Erniich-
terung, denn auBer dem Hand-
buch gibt es anscheinend kei-
nerlei Unterlagen zu diesem
Programm. Und diese Hand-
blcher sind gerade mal gut
genug, um das auf Diskette be-
findliche = Demo-Musikstiick
abzuspielen - wenn man
nicht vorher schon eine Musik-
hochschule besucht hat.

Workshop
AMIGA SONIX

»Sonix« ist eines der bisher be-
kanntesten und auch beliebte-
sten Musikprogramme flir den
Amiga. »Sonix« erlaubt es, Mu-
sikstlicke per Noteneingabe zu
erstellen. Die Schwierigkeit ist
damit vorgegeben, denn nur
wer die Zeichen, die auf das
Notenblatt kommen, versteht,
wird in den GenuB eigener
Musikstliicke kommen. Das
vorliegende Buch der Autoren
Mitmansgruber/Jobst will die-
sem MiBstand abhelfen.

Marki&Technlk W O R K § H 0 P AM]GA

Erfolgreich starten — sicher nutzen.

Der “Workshop AMIGA SO-
NIX* ist eine Komprimierung
aller Informationen, die es zu
diesem Programm gibt. So
wird nicht mitten im Programm
angefangen, sondern die Auto-
ren beginnen mit technischen
Informationen (iber die bend-
tigte Hardware und (ber die
verschiedenen Versionen, die
es von »Sonix« mittlerweile
gibt. Um es gleich vorwegzu-
nehmen, dieser Workshop
trégt seinen Namen zu Recht,
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denn der bisher frustrierte Be-
sitzer von »Sonix«, der schon
an der Noteneingabe scheiter-
te, bekommt hier einen Kom-
plettkurs im Umgang mit dem
Programm. Ob dabei auch un-
bedingt eine Einflihrung in den
Umgang mit der Workbench
notwendig ist, sei dahinge-
stellt.
Im Kapitel “Der Umgang mit
Sonix" geht es dann jedenfalls
zur Sache. Grunderklarungen
Uber die drei Modi von »Sonix«,
den Score-, den Instrumenten-
und den Keyboard-Modus,
schlieBen sich an und erlau-
ben schon erste Versuche mit
dem Programm. Im Hauptkapi-
tel “Tutorium“ werden dann
“Sitzungen” abgehalten, in de-
nen das Komponieren von Mu-
sikstlicken von Grund auf un-
ter Berucksichtigung aller
Hilfsfunktionen erlernt werden
kann. Auch hier wird ins Detall
gegangen, wesentlich mehr,
als es das Handbuch kann.
Dem Buch liegt ein kleines No-
tenheft bei, welches als Lern-
hilfe genutzt werden kann, mit
dem Effekt, daB die enthalte-
nen Lieder nach eigenem Ge-
schmack geédndert werden
kdnnen. Was dann dabei her-
auskommt, wird man schon
sehen — oder besser horen.
Einen Negativpunkt muB man
allerdings anmerken: Das
Buch kommt sehr, sehr spét.
Nicht zu spét, aber eben sehr
spét. »Sonix« war eine Uberra-
schung, als es auf dem Markt
erschien, weil es damals nur
wenige, wirklich gute Musik-
programme auf dem Amiga
gab. Heute hat sich die Situa-
tion geéndert. Selbst der sonst
vom Atari ST beanspruchte
MIDI-Teil findet mehr und mehr
Anklang in der Musikprogram-
mierung.
Trotzdem sind die 39,— DM fur
das Buch gut angelegt, zumin-
dest dort, wo man mit »Sonix«
gern und viel arbeitet. Bleibt zu
hoffen, daB dies nicht der letz-
te Workshop seiner Art zu ei-
nem Musikprogramm auf dem
Amiga war.

(jb/vb)

Name: Workshop AMIGA
SONIX

Autor(en): Horst Mitmans-
gruber, Martin Jobst,

Hrgb.: TXT Redaktionsteam
Baumann & Partner
Verlag: Markt & Technik
ISBN: 3-89090-897-7

Preis: 39,— DM

N un ist sie also gesell-
schaftsfahig, die
Computerkultur. In  diesem
Jahr hat dumont ein umfassen-
des Kompendium zum Thema
Computergrafik, -animation,
-musik und rechnergestiitzte
Videoproduktion  herausge-
bracht. In “Computer und
Kreativitdt“ schreiben Prakti-
kerinnen flr andere Prakti-
kerfinnen und solche, die es
werden wollen. Cristina Perin-
cioli studierte an der Berliner
Film- und Fernsehakademie
und produzierte Dokumentar-
filme und Fernsehfilme. Cillie
Rentmeister ist ausgebildete
Kunstwissenschaftlerin  und
Archdologin; sie schreibt,
macht Computergrafik, spielt
Keyboard, komponiert und tex-
tet. In Berlin riefen die beiden
das Projekt “Auge & Ohr -
Computer und Kreativitat“ ins
Leben.

Computer und
Kreativitat

lhr gemeinsames Buch bietet
zum einen Orientierung fiir In-
teressierte, die sich noch nicht
flr ein bestimmtes Grafiksy-
stem entschieden haben. Zum
anderen informiert es Amiga-,
Atari- oder Mac-Anwender (ber
die Vorzlige des “konkurrie-
renden Systems. Hier wird
also zur Abwechslung mal
nicht der alte Krieg zwischen
Amiga- und Atari-Usern ge-
fochten, sondern abwégend
verglichen und beraten.

Cillie Rentmeister und Cristina
Perincioli schreiben, welche
Erfahrungen sie mit unter-
schiedlicher Hard- und Soft-
ware gemacht haben. Sie ma-
chen Vorschlédge, welche Kon-
figuration fur die jeweilige An-
wendung benutzt werden
kénnte. Hierbei beschranken
sie sich auf ausgewdhlte, be-
kannte Peripherie und Pro-
gramme. In Sachen Schwarz-
weiBgrafik kommt der Atari zu
Recht gut weg, wahrend dem
Amiga flr den Bereich Farb-
grafik und -animation gerech-
terweise die Spitzenposition
eingerdumt wird. Weiterhin
wird Arbeitsmaterial flr die Di-
gitalisierung und Drucker-Soft-
ware vorgestellt und vergli-
chen. Die Autorinnen berich-
ten (ber ihre Erfahrungen mit
Grafiktabletts, beschreiben
Leistung und Zweck unter-
schiedlicher Monitorarten und
geben Tips zum Anfertigen

von Screenshots und flr den
Transfer auf Video. Zusétzlich
rezensieren sie Fachliteratur
zum Thema.

Cristina Perincioli - Cillie Rentmeister

Ein Kompendium
fiir Computer-Grafik,
-Animation, ~Musik
und Video

Im Buchteil “Kurse und Projek-
te" werden Beispiele aus der
grafischen Praxis mit Amiga,
Atari und Mac Il gegeben.
Farb- und SchwarzweiBbilder
vermitteln einen Eindruck von
Systemunterschieden und
phantasievollen Anwendungs-
mdglichkeiten. Es folgt ein klei-
nes Kapitel Uber Videoschnitt

und das Mischen von
Computer- und Videobild.
Sinnvoll darauf aufbauend

geht es mit Musikclips weiter,
wobei das Autorenduo zu-
nachst deren innovatives Kon-
zept —namlich kein Konzept -
als gestalterischen Freiraum
erkennt. Auf 60 Seiten ist
nachzulesen, welche Geréte
und Programme in ein Home-
recording-Studio gehéren, was
Sampeln ist und wie ein Video
vertont wird. Den BuchschluB
bildet eine Diskussion zum
streitbaren Begriffspaar “Com-
puter® und “Kreativitat Nagt
der Computer an unserer krea-
tiven Substanz? Nein. Wer das
Buch zu Ende liest, sieht
schwarz auf weiB: Computer
kénnen nicht eigenméachtig
Grafik und Musik generieren.
Sie sind nicht kreativ, aber der
Mensch ist es. Und das vorlie-
gende Buch zeigt einige Mog-
lichkeiten, wie er diese Fahig-
keit mit Hilfe der Computer
ausbauen kann.

(Ute Bahn/vb)

Name: Computer und
Kreativitat

Verlag: dumont
ISBN: 3-7701-2518-3
Preis: 24,80 DM
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mit phantastischen Preisen

FANTAVISION

Lassen Sie Ihrer Phantasie
freien Lauf mit diesem
hervorragenden Anima-
tions- und Effektgenerator
und Ihr Computer wird in
wenigen Augenblicken
zum Filmstudio.

nur DM 49,95%

FANTAVISION

The Publisher AMIGA

Umfassendes Desktop-Publishing und Desktop-
Presentation im Paket: Ein Textverarbeitungspro-
gramm, Layoutprogramm,
eine Bibliothek mit mehr

THE
PUBLISHER| als 200 IFE-Grafiken und
mehr als 35 Schriften.

nur DM 199,-*

Integriertes DTP-Programmpaket

AMIGA Spielebuch

Das umfassende deutsche Nachschlagewerk mit Tips
& Tricks zu den beliebtesten AMIGA-Spielen. Dieses
Buch zeigt Thnen, was in
Threm AMIGA steckt.

nur DM 29,-%

" Unabhingig von der Anzahl der bestellten Produkte
berechnen wir fiir das Inland 4.- DM bzw. fiir das Aus-

land 6.- DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMYV-Verlag . Postfach 250 . 3440 Eschwege

Artlsts'Choice” | 7\

ves PageSetter 1.2

Speichererweiterung AMIGA 500

Mit 512 KByte zusitzlichem Speicher 6ffnen sich
Ihrem Amiga ganz neue Welten! Mit externem Ein/
Aus-Schalter, inte-
grierter Kalenderuhr
und Batterie.

nur DM 149,-*

RAM Expansion €ard
Yor Apiga 500,

fiir heifle Sohlen
@Wsdem Amiga! Thre
i klingen
abso pada sie
automatis nd
Tonart angepalt@verden.

nur DM 19,95%

ELNCTRONIC ARTS

/O,



S agyr will so natrlich
nicht bleiben und
macht sich auf den Weg, sich
zu rachen und seine alte Ge-
stalt wiederzuerlangen. Als
Fledermaus ist er natirlich
nicht sehr méchtig, aber er hat
ja seine Flugel, die, wie er
hofft, auf dem Weg zu Xandril-
la zu Schwingen werden - zu
Schwingen des Todes.

»Wings of Death«, aus dem
Hause Thalion, ist ein vertikal
scrollendes Ballerspiel vom Al-
lerfeinsten. Die Grafik findet
bei kaum einem anderen Spiel
ihresgleichen, und der Sound,
mit eingestreuter Sprache, ist
auch nicht zu verachten.
Sagyr muB auf seinem Weg
sechs Levels durchqueren,
von denen jeder anders gear-
tet ist. Seine Odyssee beginnt
in seinem SchloB, fuhrt durch
einen Dschungel mit mutierten
Pflanzen zu einem tédlichen
Sumpf, auf den ein Vulkan und
ein Eisgebiet folgen. Danach
trennt Sagyr “nur” noch eine
Kristallwelt von Xandrillas
Reich.

Als Fledermaus kommt man
da natidrlich nicht weit. Aber
Sagyr ist auch keine normale
Fledermaus, sondern er kann
schieBen, wenn auch nicht
sehr wirkungsvoll. Manche der
verschiedenen Gegner hinter-
lassen bei ihrem Ableben Zau-
berspriiche, die Sagyr aufsam-
meln kann. Mit diesen Spri-
chen kann Sagyr sich von der
Fledermaus in verschiedene
andere Wesen mit anderen
Waffen verwandeln. Nimmt er
einen Spruch fir das gleiche
Wesen mehrmals hintereinan-
der auf, so verbessert sich das
Waffensystem des Wesens
mehr und mehr. AuBer diesen
Spruchen gibt es noch andere,
zusatzliche Leben und Schilde
flr Punkte, Geschwindigkeit
und Energie. Aber es gibt auch
einen Spruch, der Punktabzug
bewirkt und die Waffe auf die
erste Stufe zuriicksetzt.

Eines der Wesen ist die
Miicke, die nur Uber einen sehr
schwachen SchuB aus kleinen
Dreiecken verfligt. Daflir er-
mdglicht dieser SchuB aber
eine sehr hohe SchuBfolge. In
hoheren Stufen spaltet sich
der SchuB auf, zuletzt sogar
dreifach, wird starker und spal-
tet sich erneut, was zweifellos
bei entsprechender SchuBfol-
ge die méchtigste Waffe ist.
Wird man aber abgeschossen
oder sammelt einen Totenkopf
ein, ist man ziemlich verlas-
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Kernige Gegner und effektvolle Waffen werden geboten

Wings of Death

Sagyr, einem méchtigen Magier, ist ein
Malheur passiert: Er wurde von seiner
groBten Feindin Xandrilla in eine Fleder-

maus verwandelt.

sen, da sich die Gegner in ho-
heren Levels nicht mehr so
leicht kriegen lassen. Das
nadchststarkere Wesen ist die
Fledermaus, deren Schisse
sich nach einer bestimmten
Flugweite zundchst in drei,
dann in vier und zuletzt stern-
férmig aufteilen. Nattrlich wird
auch dieser SchuBl immer star-
ker. Er hat den Vorteil, daB man
sich mit ihm den Riicken frei-
halten und auch die Seiten er-
reichen kann. Fliegt man zu
weit am oberen Bildschirm-

rand, so daB die Schiisse den
Screen verlassen, bevor sie
sich aufspalten, verschwinden
sie einfach, was sich als groBer
Nachteil bei den Level-Wé&ch-
tern erwiesen hat. Der Adler,
Kénig der Lifte, verflgt Gber
einen Power-Strahl, der per-
manent vorhanden ist, sich
also nicht in einzelne Ge-
schosse aufteilt. In héheren
Stufen spaltet er sich auf, fangt
an sich zu bewegen, teilt sich
weiter auf und wird starker.
Diese Waffe ist zwar méchtig,

Hier sehen Sie die Miicke in voller Ausbaustufe

.-"--'—"\ -
" E‘E".‘-bc- o“'ff’:‘*

aber der Adler ist langsam. Der
Drache hat von Beginn an ei-
nen ziemlich starken SchuB,
der sich &hnlich dem der
Micke immer mehr aufteilt
und verstarkt, ist aber auch
ziemlich langsam, und vor al-
lem bietet er eine groBe An-
griffsflache. Das letzte Wesen,
der sagenhafte Gryphon, eine
Mischung aus Adler und Lowe,
verspriht Donnerbélle, die
kraftig abrdumen. In hdheren
Stufen verzweigt und verwin-
kelt sich die Bahn der Ge-
schosse, so daB zwar ein gro-
Bes Feld abgedeckt wird, ein
genaues Zielen aber beinahe
unmdglich scheint.
Es gibt auch noch zwei weitere
Extrawaffen, die sehr hilfreich
sind: den Hunter, der eine ge-
wisse Zeitlang selbst zielsu-
chend Gegner vernichtet, und
einen Zerstorer, eine Metallku-
gel, die mit einem Gummifa-
den an dem jeweiligen Wesen
befestigt ist. Bewegt sich das
Wesen ruckartig und versetzt
die Kugel in Resonanz, so
raumt sie auf ihrer Bahn ein
weites Feld ab, fliegt das We-
sen ruhig, dreht sich auch die
Kugel nur mit einem kleinen
Radius.
»Wings of Death« ist ein Spit-
zen-Ballerspiel, das mit vielen
neuen Ideen aufwartet und
auch gewiB keinen Frust auf-
kommen 18Bt. Man kann ndm-
lich ingesamt finfmal in dem
zuletzt erreichten Level neu
starten, und der Tod der Figur
wirft Sie jeweils nur ein kleines
Stiick zuriick. Nach dem er-
sten Spieltag erreichten wir be-
reits unter Einsatz aller Conti-
nues die Eiswelt!

(Robert Marz/mm)

— AMIGA DOS —
Y./ 4 \\\\

Name: Wings of Death
Hersteller: Thalion
Quelle: United Software
Preis: 84,95 DM
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Welche Plattform halt, welche geht in Flammen auf?

Youan.

Sie steht unter einem Fluch, von dem

sie sich befreien kann, wenn sie die
Taten ihres Ahnen Herkules nachvollzieht.

D er Fluch besteht dar-
in, daB jeder Mann,
in den sich Yolanda verliebt,
binnen kurzer Zeit sterben
mufB. Da Yolanda aber nicht
auf Ménner verzichten méch-
te, muB sie sich den Priifungen
unterziehen. Die Prifungen
erscheinen in zufélliger Rei-
henfolge. Vor dem Start eines
jeden Levels wird dem Spieler
auf dem Bildschirm die Tat
Herkules noch einmal vor Au-
gen geflhrt. Dann geht es los.
»Yolanda« ist ein Plattform-
Spiel derbster Machart.

Die Aufgaben bestehen jeweils
darin, in einer Reihe von
aufeinanderfolgenden Bildern
zum Ausgang zu gelangen.
Dabei sieht man den vorhan-
denen Plattformen nicht an, ob
sie beim Betreten in Flammen
aufgehen oder sich gar ganz
auflésen. Sind keine betretba-
ren Plattformen mehr vorhan-
den, sollte man Yolanda ein-
fach ins Nichts springen las-
sen; mit viel Glick landet sie
dann auf einer unsichtbaren
Plattform, die dann sichtbar
wird. Im allgemeinen ist das
Spiel auch einfach zu schnell.
Es gibt kaum ein Bild, in dem
man am Anfang erst einmal
stehen bleiben kann, um sich
zu orientieren. Im Gegenteil,
es kann davon ausgegangen

1’91 AMIGA DOS

werden, daB man, wenn man
den Weg genau kennt, gerade
genug Zeit hat, eine sichere
Plattform oder Liane zu errei-
chen, wobei die meisten sich
auch noch als Todesfalle er-
weisen.
Bei »Yolanda« héngt einfach
zuviel vom Zufall ab: Erst wenn
man ein Bild dutzendmal ge-
spielt hat, kennt man vielleicht
den Weg, wobei man dann im-
mer noch an den vielen Mon-
stern mit einer nicht gerade
exakten Steuerung vorbeikom-
men muB.

(Robert Marz/mm)

— AMIGA DOS —
V.///7 40" A\\\\\

Name: Yolanda
Hersteller: Millenium
Quelle: United Software
Preis: 64,95 DM
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Im Gebaude miissen Sie sich vor Sicherheitssystemen hiiten

Corporation

Die Corporation steht in Verdacht, illegale
Genexperimente begangen zu haben.

S ie sollen das Uberpri-
fen. Als Agent von Zo-
diak, einer legendédren Spio-
nageagentur, haben Sie die
Fahigkeiten dazu. lhre Aufga-
be ist es, in das Hauptgebaude
der UCC einzudringen, einen
manipulierten Embryo zu fin-
den und diesen hinauszubrin-
gen. Die Embryos wachsen
nédmlich zu lebenden Kampf-
maschinen heran, von denen
sich eine selbsténdig gemacht
hat und jetzt harmlose Passan-
ten Uberfallt, um sich zu ernah-
ren,

Nachdem Sie lhren Korper, es
stehen je zwei Frauen, Manner
und Roboter zur Verfligung,
Ilhre Bewaffnung und Ausri-
stung gewahlt haben, geht es
los. Das Gebdude hat viele
Etagen und Raume. Sie sehen
es in 3D-Grafik. Uberall sind
Sicherheitssysteme installiert,
Roboter und seltsame Wesen
patrouillieren standig. AuBer-
dem gibt es eine Kameraliber-
wachung, Infrarotstrahlen und
vieles mehr, was |hnen
Schwierigkeiten bereiten wird.
Die Steuerung erfolgt tiber ein
ausgekligeltes System mit der
Maus, das exakte und vor al-
lem schnelle Bewegungen zu-
|1aBt.

Ein besonderes Feature ist vie-
leicht noch erwdhnenswert:
Schicken Sie ndmlich ein Foto

von sich ein und flllen einen
dem Spiel beiliegenden Frage-
bogen aus, erstellt Core De-
sign extra fir Sie eine Daten-
diskette, auf der sich ein Agent
mit Ihrem digitalisierten Bild
und lhren angegebenen Wer-
ten befindet.
»Corporation« ist ein Spiel fr
Kartographierfreaks und Tuft-
ler, die die ewigen Dungeons
leid sind. Diejenigen, die ein-
fach so draufloslaufen, werden
hier wohl kaum weit kommen.
(Robert Marz/mm)

— AMIGA DOS —
V.///74* @\ \\\

Name: Corporation
Hersteller: Core Design
Quelle: Fachhandel
Preis: 75,— DM
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D iese Show nennt sich
bezeichnenderweise
“The Killing Game Show". Die
Kandidaten werden als Geset-
zesbrecher hingestellt, die kei-
ne Gnade verdient haben. Flr
die Show werden sie speziell
hergerichtet:

Ilhnen wird zuerst der Unterleib
entfernt, bei schweren Verbre-
chern wird hier sogar auf Be-
tdubung verzichtet. Dann wird
die Haut vom Koérper geldst
und durch eine starke metalli-
sche Schicht ersetzt. Um die
Arme ist diese Schicht beson-
ders stark, da mit ihnen nicht
nur gelaufen, sondern auch
Waffen und Werkzeuge be-
nutzt werden missen. An den
Armen befinden sich auBer-
dem noch Vakuum-Sauger, mit
denen die Kandidaten dann
auch an Wéanden hochklettern
kénnen. Die Kandidaten wer-
den nun auf den Boden eines
mit Plattformen vollgestopften
Zylinders gesetzt, und ihre ein-
zige Aufgabe ist es, vom Bo-
den zur Decke zu gelangen, in
der sich der Ausgang befindet.
Um das Spiel aber auch fiir die
Zuschauer interessant zu ge-
stalten, wurde ein Zeitlimit ge-
setzt: Vom Beginn einer jeden
Runde an fillt sich der Zylin-
der langsam, aber sicher mit
DOLL (Deadly to all Organic
Live Liquid - Tédlich-fir-je-
des-organische-Leben-Flls-
sigkeit). Und auBerdem wer-
den in jedem Zylinder HALFS
ausgesetzt, feindliche, klinstli-
che Lebensformen, die nichts
Besseres zu tun haben, als
sich auf die Kandidaten zu
stlrzen. AuBerdem gilt es, in
jedem Level noch einige Réat-
sel zu lésen, bevor der Weg
nach oben frei ist.

»The Killing Game Shows« ist
eine gelungene Mischung aus
Plattform- und Ballerspiel. Die
einzelnen Zylinder, sechzehn
gibt es insgesamt, die lber
acht Monde verteilt sind, wer-
den von der Seite gezeigt. Die
Plattformen verlaufen an der
AuBenwand, so daB es mdglich
ist, endlos im Kreis zu laufen.
In den Zylindern sind an ver-
schiedenen Stellen Waffen
und Werkzeuge, wie zum Bei-
spiel Schlissel, verteilt. An
sich verfligt ein vorbereiteter
Kandidat nur (iber eine schwa-
che Waffe, jedoch mit unend-
lich viel Munition. Die Extra-
waffen, von denen immer nur
eine getragen werden kann,
besitzen davon aber immer
nur einen begrenzten Vorrat.
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In der Zukunft beherrscht der Medienriese
21st Century Inc. die Galaxie. Unangeneh-
me Personen werden zu Kandidaten einer

Fernsehshow.

Neben der Waffe kann immer
noch ein Werkzeug getragen
werden. Hier gibt es auBer den
Schlisseln zum Beispiel noch
Gefriergerate, mit denen man
flr kurze Zeit das Ansteigen
der DOLL verhindern kann.
AuBerdem gibt es Energie-
Refresher und Magma-Hand-
schuhe, die man im siebten
Zylinder braucht, um eine Eis-

... oder im High-Tech-Zylinder

wand hochklettern zu kbnnen.
An Waffen macht man als er-
stes mit dem duBerst effektiven
Dreifach-SchuB Bekanntschaft.
Dann gibt es noch einen
SchuB, der nicht nur nach vor-
ne, sondern auch nach oben
und unten schieBt. AuBerdem
gibt es noch zwei Arten von La-
sern, Feuerbélle und Raketen,
die eine sehr hohe Reichweite

besitzen, so daB man mitihnen
auch auf gréBere Entfernung
Kndpfe eindriicken kann.
»TKGS« verfligt Gber ein bis-
lang einzigartiges System, kei-
nen Frust aufkommen zu las-
sen: Stirbt man und verflgt
noch Uber mindestens ein Le-
ben, wird ein Replay des letz-
ten Lebens in diesem Zylinder
abgefahren, das man auch
nach Belieben beschleunigen
kann. An der Stelle, an der
man meint, den tddlichen Feh-
ler begangen zu haben, 4Bt
sich das Spiel einfach durch
eine Joystick-Bewegung fort-
setzen. AuBerdem kann man
immer in dem zuletzt erreich-
ten Mond wieder einsteigen,
aber auch in einem vorherge-
henden. Nach dem Tod im
zweiten Zylinder eines Mon-
des ist auch hier ein Wieder-
einstieg in das Spiel maglich.
Einziges Manko ist, daB sich
der erreichte Level nicht spei-
chern I&Bt, so daB man nach je-
dem Neueinladen des Spiels
wieder alle anderen Zylinder
durchspielen muB. Allerdings
sind die meisten bereits durch-
laufenen Zylinder dann schon
so oft gespielt, daB man den
Weg normalerweise problem-
los finden sollte.
»sThe Killing Game Show« ist
ein geniales Spiel, das seines-
gleichen sucht. Allein schon
das Intro, in dem auch Raytra-
cing-Grafiken verwandt wur-
den, ist absolut genial. Sowohl
Sound als auch Effekte sind
sehr gut, der Sound ist auch
nach l&ngerer Spielzeit nicht
nervend. In der grafischen Ge-
staltung steckt viel Liebe zum
Detail, und in jedem Zylinder
kommt etwas Neues hinzu.
(Robert Marz/mm)

— AMIGA DOS —
B/Z 5« N\

Name: The Killing Game
Show

Hersteller: Psygnosis
Quelle: United Software
Preis: 79,95 DM
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D ie drei groBen “W*
von »Wild West World«
stehen flr unendliche Weiten,
die Prérie, die unbezwungene
Wildheit des Landes und den
ungezligelten Drang der da-
maligen Siedler nach Wachs-
tum. »WWWoe versetzt uns in
ein Gebiet namens Rockwells
im Jahre 1741. Sie sind Jack
Putter, der hier eine Farm
geerbt hat. Haben Sie einen
Freund, der gerne gegen Sie
spielen mochte, so heiBt er
Arthur P. Dent und hat seine
Farm direkt neben der lhren.
Logisch, daB die beiden und
nattrlich auch alle anderen,
vom Computer gelenkten Far-
mer das gleiche Ziel haben:
angesehenster Blirger in allen
drei Stadten von Rockwells zu
werden.

»Wild West World« ist ein un-
glaublich detailreiches, aber
keineswegs unubersichtliches
Handels- und Strategiespiel.
In der Hauptsache geht es dar-
um, soviel Land wie méglich in
seinen Besitz zu bringen und
es zu bewirtschaften, um so
angesehenster Bilrger von
Rockwells zu werden. Dabei
stehen lhnen viele Wege offen:
Zum einen kénnen Sie ganz
friedlich lhre Felder bestellen,
die Minen bearbeiten und die
Steppen beweiden und beja-
gen lassen, zum anderen kén-
nen Sie auch Transportauftra-
ge von den Héandlern in den
drei Stddten annehmen oder,
etwas illegaler, fremde Trecks
Uberfallen und die “gefunde-
nen“ Waren mitnehmen. Im
Spiel gibt es im wesentlichen
zwei Screens: eine Ubersichts-
karte, auf der man die einzel-
nen Lokationen direkt anwah-
len kann, und eine genaue
Karte des Landes, von der man
sich Informationen Uber die
einzelnene Parzellen und eige-
ne Trecks beschaffen kann.
Wollen Sie zum Beispiel Gold
City anwéhlen, die Stadt, in
der Sie sich zu Beginn des
Spiels aufhalten, klicken Sie
sie einfach an, und es tut sich
ein Fenster auf, in dem die
HauptstraBe der Stadt abgebil-
det ist. Sie kdnnen jetzt Leute
anwerben, Waren und Land
kaufen, von einer Gesellschaft
eine Mine auf einer lhrer Par-
zellen errichten lassen oder
die Dienste eines Killers in An-
spruch nehmen. Zu Beginn
sollten sie erst einmal Land
kaufen und ein paar Leute an-
werben. Aber Vorsicht! Die An-
gestellten haben unterschiedli-
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In Rockwells gibt es viel zu tun

SPIELE

Wild West World

Der wilde, wilde Westen fdngt gleich im
Computer an. Jack Putter will der reichste
Mann in der Gegend werden.

che Féhigkeiten und verlangen
unterschiedlich viel Geld. Die-
se missen dann auch auf die
Parzellen gebracht werden, die
Sie bearbeiten sollen. Dies tun
Sie, indem Sie Trecks zusam-
menstellen und losschicken.
Die einzigen unproduktiven
Angestellten sind Scouts. Sie
kénnen daflir aber hervorra-
gend mit der Waffe umgehen
und eignen sich deshalb be-
sonders gut, einen Treck zu
flhren und zu eskortieren so-
wie bedrohte Parzellen zu
schiitzen. Nachdem Sie den

ersten Mann angeworben ha-
ben, ziehen Sie sich auf lhre
Farm zuriick und lenken alles
weitere von dort. Stadte, India-
nerdérfer und Bandenlager
kénnen nur dann angewéhit
werden, wenn sich dort einer
Ihrer Leute befindet. Deshalb
ist es wichtig, zunachst in die
einzelnen Stadte Trecks mit
Geld zu entsenden, damit man
tberall einkaufen und mitmi-
schen kann, vor allem aber, um
den Preis bestimmter Waren
bei den einzelnen Hé&ndlern
festzustellen, der sich nach

Zwei Trecks im Kampf. Wer wird siegen?

Angebot und Nachfrage richtet.

In Rockwells gibt es natdrlich
auch Wetter, das von einem In-
dianer vorausgesagt wird. Im
Fruhjahr missen Sie den Zeit-
punkt der Aussaat und im
Herbst den der Ernte fiir die
Farmer bestimmen. Um die
produzierten Waren von den
Parzellen abzuholen, sollte
man regelmaBig Sammel-
trecks losschicken. AuBerdem
wollen die Arbeiter mit Waffen,
Werkzeugen und Getreide ver-
sorgt werden, die sich immer
in ausreichender Menge auf
der Farm befinden missen,
von wo aus sie verteilt werden.
Der Teufel liegt bei diesem
Spiel im Detail: Trecks kdénnen
verschwinden und wieder auf-
tauchen, wenige Méanner, mit
zuviel Geld unterwegs, kénn-
ten der Versuchung erliegen,
Sheriffs wollen geschmiert
werden, damit sie auch mal
beide Augen zudriicken und
vieles mehr.

Wir hatten zum Testen eine
Vorabversion, der endgliltigen
wird dann noch ein Spielbrett
beiliegen, auf dem Sie zur bes-
seren Ubersicht Figuren po-
stieren kénnen.

»WWW.- ist eine unglaublich
packende Simulation, wenn
man die Anfangschwierigkei-
ten Uberwunden hat, wobei
das ausflihrliche und komplett
deutsche Handbuch mithilft.
Das gesamte Spiel ist eben-
falls in deutscher Sprache ge-
halten. Einen packenden In-
game-Sound kénnen leider
nur Besitzer von einem MByte
héren, so daB sich die Sound-
note auf diese Version bezieht.

(Robert Marz/mm)
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Name: Wild West World
Hersteller: Software 2000
Quelle: Fachhandel

Preis: stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest
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E in sehr gutes Rollen-
spiel aus deutscher
Schmiede ist »Legend of
Faerghail«. Andre Fischer aus
Willich war der erste, der uns
eine  Komplettlésung  zu-

sandte.

Die Legenden
von Faerghail

Das Wichtigste zu Beginn ist
eine gute Truppe, bei deren Zu-
sammenstellung und Ausbil-
dung man sich ruhig Zeit las-
sen sollte. In Andres Gruppe
waren ein Dieb, ein Krieger
und ein Schmied vor allem fur
das Zuhauen verantwortlich.
Die magische Seite Ubernah-
men ein lllusionist, ein Magier
und eine Heilerin. Die Heilerin
und der Schmied sind beson-
ders wichtig, da die beiden als
einzige in der Lage sind, die
Truppe und deren Bewaffnung
in Bestform zu halten. Bevor
wir den erste Dungeon betre-
ten, sollten wir “unsere Jungs”
erst einmal stark machen.
Also, zuerst so viele Gegner
wie nur maoglich mitnehmen
und bei ernsteren Verletzun-
gen im Tempel heilen lassen.

Ist die Truppe stark genug,
fihrt uns unser erster Weg in
den sldéstlichen Teil von
Faerghail, wo wir “den Stab
des Heilers" erhalten.

Auf ins erste Dungeon
Unsere erste Dungeon-Erfah-
rung machen wir dann im We-
sten, in der Zwergenmine. Die
Mine besitzt zwei Eingénge,
von denen jetzt der noérdlichere
der fur uns richtige ist. In der
ersten Ebene befindet sich die
“Magische Kugel, die die ab-
gelaufene Strecke mitzeich-
net. In Verbindung mit dem
Zauberspruch “Magische Kar-
te" bekommt man dann sogar
die komplette Ebene inklusive
aller Geheimgédnge angezeigt.
In der zweiten Ebene nehmen
wir den Stahlschllissel mit und
mieten uns einen Spaten. Mit
diesem schaufeln wir den ein-
gefallenen  Schacht  zuin
“Shaolinstab” frei. Von hier be-
nutzen wir den Notausgang
und wenden den Stahlschlis-
sel an. Wir befinden uns nun in
Cyldane, der zweiten Stadt im
Lande Faerghail.
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MIGA-spieletips

Wer viel spielt, braucht fiir Probleme
bekanntlich nicht zu sorgen. Speziell bei
Adventure- und Rollenspiel kann der ent-
scheidende Tip viel Frust sparen. Ent-
sprechend setzt sich auch unser Spieletip-
Cocktail zusammen, den wir fiir Ihre kalten
Winterabende gemixt haben.

In Cyldane

Hier suchen wir als erstes Cyl-
dane persoénlich auf und erhal-
ten Instruktionen vom dortigen
Herren. An diese Instruktionen
halten wir uns und suchen die
“Abtei Sadacita“ auf. Dabei
nehmen wir natdrlich alle wich-
tigen Gegenstdnde, Waffen
und Hinweise mit, die uns be-
gegnen. Im untersten Teil der
Abtei finden wir dann ein Seil
und einen Steinsarg. Das Seil
wird uns spéater helfen, wenn
wir uns wieder hochhangeln
mussen; den Sarg nehmen wir
natiirlich auch mit. Nach dem
Verlassen des Dungeons steu-
ern wir auf das Orakel zu. Am
Anfang treffen wir auf einen in
Pension gegangenen Erzma-
gier, der uns einen Lederbeu-
tel gibt. Auf unserem weiteren
Weg treffen wir auf vier Ele-
mentare, die uns Rétsel aufge-
ben. Die Lésungen sind beim
Wasserelementar “FEUER®
beim Erdelementar “TOCH-
TER", beim Luftelementar

“ECHQO" und beim Feuerele-
mentar "AUGEN®, Am Ende
des Ganges erhalten wir eine
Waffe und einen Hinweis. Das
war’s auch schon in diesem
Abschnitt. Zuriick in der Zwer-
genmine, begeben wir uns in
die dritte Ebene und holen uns
SchieBpulver und Zunderka-
sten. Damit gehen wir zurlick
auf die erste Ebene, wo wir den
Zwergenkoénig aufsuchen. Die
Wand hinter ihm sprengen wir
mit dem SchieBpulver auf und
verlassen so die Mine, da der
alte Weg mittlerweile verschiit-
tet ist.

Die Pyramide der Elfen

Unser ndchstes Dungeon ist
die Elfenpyramide. Hier ist es
sehr wichtig, alle nur auffind-
baren Schllssel mitzuneh-
men. In der dritten Ebene
driicken wir zuerst den Knopf
in der Bibliothek, anschlieBend
denim stdlichen Teil. Dadurch
wird der Zugang zu einem ge-
heimen Raum frei, in dem wir
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Karte zu Bloodwych Data Disk Turm 1 — Level 0 (Start)

den “Lichtschliissel“ finden.
Dricken wir auch noch den
Knopf in diesem Raum, kén-
nen wir wieder zur Treppe ge-
langen. In der vierten Ebene
begegnen wir einem Masken-
tréger, den wir besiegen mis-
sen. Ist der Kampf zu Ende,
liegt einen Schritt weiter die
Maske des Balaans. Nachdem
wir diese mit dem Lederbeutel
an uns genommen haben, ma-
chen wir uns auf dem Weg
zum alten Elfenkdnig. Die
schwarzen Stichflammen las-
sen sich mit “Weihwasser" 16-
schen. Auch hier befindet sich
wieder ein Elementar, dessen
Ratselldsung KREIS lautet.
Vom Elfenkdnig erhalten wir
darauf den Elfenbogen, womit
auch dieses Dungeon gelost
ware.

Schummeltricks

Bevor es weitergeht, méchte
Andre noch einige wichtige
Tips loswerdens ™~

Es ist natirlich wichtig, zwi-
schendurch immer wieder in
den Zunftrat zu gehen und sich
beférdern zu lassen. Da mit
dem SchieBpulver auch alle
anderen Tiren und Mauern
gesprengt werden kdnnen, ist
es wichtig, sich einen kleinen
Vorrat davon anzulegen. Dazu
kopiert man sich die Spiel-
standdiskette, geht in den La-
den und verkauft das Pulver.
Danach wird abgespeichert.
Wenn man jetzt, nachdem
man die Diskette gegen die Ko-
pie ausgetauscht hat, den La-
den erneut betritt und das Pul-
ver wieder aufkauft, hat man
seinen Vorrat verdoppelt. Das
gelingt natlrlich auch mit allen
anderen Gegenstanden, und
man kann den Trick beliebig oft
anwenden. Aber zurlck zur
Lésung.

Der Tempel der Drachen-
diener

Unser nédchster Dungeon ist
der “Tempel der Drachendie-
ner”. In der ersten Ebene gibt
es keinerlei wichtige Dinge.
Aber in der zweiten Ebene gibt
es die “Mithrilkugel”. AuBer-
dem finden wir hier noch die
“Henkersklinge” und ein Per-
gament, das zur Waffenkunde
beitragt. AuBerst wichtig ist in
dieser Ebene der Schlissel-
stab. Das Ratsel, das es hier
zu losen gibt, ist nicht so wich-
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tig, da man den Raum dahinter
auch tber einen Geheimgang
erreichen kann. Dort liegt der
“Stab des Lichts", womit auch
dieses Dungeon erledigt wére.
Das nachste Dungeon ist das
“Verfallene SchloB”. In der er-
sten Ebene miissen wir unbe-
dingt den Fischkescher mit-
nehmen. Die Treppe im Si-
den, die nach unten fiihrt, be-
nutzen wir. Wir befinden uns
nun im ersten KellergeschoB.
In “Idrielles Grab* driicken wir
die Kndpfe “lch verdoppele
alle Winkel“ und “Drlicke mich
und schone deine FliBe". Ganz
im Norden holen wir aus einer
Nische den Gotterhammer, der
eine sehr gute Waffe fir den
Schmied ist. In Graf Covacs
Grabkammer befinden sich
auch noch der “Stab des
Lichts" und ein “Sturmzepter®,
Die Treppe im Sldosten flihrt
in das zweite UntergeschoB.
Im Norden liegt der Zink-
schliissel zum o6ffnen der Zel-
lentiren. Die Hunde im Sid-
osten lassen sich mit den ge-
fundenen Knochen ablenken.
Hinter ihnen befinden sich
nitzliche Items. Drickt man
den gladsernen Knopf im Si-
den, werden alle Wande un-
sichtbar. Der Gruppe féllt es
auBerdem sehr schwer, dort
unten zu laufen. Es gibt hier
auch keine wichtigen Gegen-
stédnde mehr. Haben wir hier al-
les abgegrast, gehen wir zu-
rick in den ersten Level und
benutzen die Treppe im Nord-
westen. Hier finden wir den
Turschliissel, mit dem wir das
Dungeon wieder verlassen
konnen. Die Gemélde im Nor-
den sind duBerst sehenswert.
Die Holzladen vor den Fen-
stern lassen sich mit einer
Holzkurbel in einem der Tlirme
hochziehen. Durchschreiten
wir dann das durch die Fenster
fallende Licht, werden wir mit
jedem Schritt geheilt. Wenn
wir den Siegelring im Schlaf-
gemach an dem Wappen an-
wenden, oOffnet sich eine Tlr.
Im Musikzimmer fangen wir
den Hausherrn mit der Mithril-
kugel ein und nehmen ihn mit.
Jetzt betreten wir den ersten
Turm im SiUdosten. Im zweiten
Stock ist die Briicke, die beide
Tirme miteinander verbindet.
Im obersten Stock gehen wir
folgendermaBen vor: Wir neh-
men die Tir in Richtung We-
sten und gehen bis zu dem
Hinweis: “Nur fiir den SchloB-
herren!®. Hier wenden wir den
gefangenen Vampir an. Den
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Fischkescher kénnen wir nun
zweckentfremden und mit ihm
den Smaragd holen. Uber die
kleine Briicke gehen wir in den
zweiten Turm und wenden hier
erneut den Vampir an. Hier er-
halten wir “Das Heft der Kraft®,
eine sehr kostbare Waffe. In
der Etage mit dem Wachs
brauchen wir den gefundenen
“Eimer Sand®, um nicht auszu-
rutschen. Des Ratsels Losung
an der massiven Tlr lautet
“TREPPE®. Diesen Turm koén-
nen wir, je nachdem wo wir den
besseren Ausgangspunkt ha-
ben, auch zuerst betreten. Und
wieder haben wir ein Dungeon
hinter uns gebracht und kén-
nen nun zum Hauptteil, dem
Berg, vordringen.

Der Berg

Diesen erreichen wir durch
den sidlichen Eingang der
Zwergenminen. Von dort aus
kommen wir auch zu der vier-
ten Ebene durch die nach
oben flhrende Treppe direkt
am Eingang. Das Rétsel des
Elementarwachters beantwor-
ten wir mit “PFLUG" In der
vierten Ebene finden wir das
Schwert “Inquisitor”,

Jetzt gehen wir zurilick nach
Ebene flunf. Von dort begeben
wir uns direkt zur Treppe. Aber
Vorsicht: Die Zwerge sind ganz
schon kernig und die Party
muB auf dem letzten Stiick
durch viele Dunkelzonen. Au-
Berdem wird sie oft um die ei-
gene Achse gedreht. Im sech-
sten Level kdnnen wir den
Zwergenschmied durch Einge-
ben des Namens “SPINGO*
zufriedenstellen. In dem Raum
finden wir eine weitere Dra-
chenrlstung.

An einer Stelle versengt ein
Strahl die Haut der Charakte-
re. Dort hat sich Andre von ei-
ner anderen Seite in den Gang
gesprengt. Hier liegt dann “Ko-
rona”. Den Smaragd, den
Schllsselstab und die Korona
sollte ein Charakter erhalten.
Gehen wir jetzt wieder zu dem
Zwergenschmied und wenden
die Korona an, verbindet er die
Korona und den Smaragd zu
einem neuen Gegenstand, der
erneut angewendet, vom
Schmied mit dem Schllssel-
stab zu dem “Stab" weiterver-
arbeitet wird. Am Hinweis-
schild “Zielstrebig geradeaus®
gehen wir auch wirklich nur
nach vorne. Wir gelangen au-
tomatisch zu dem Gang mit
der Treppe nach Ebene drei.
Dieses ist der schwierigste Le-
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vel Uberhaupt. Wir kénnen hier
weder abspeichern, noch eine
magische Karte benutzen, Wir
kommen in einen groBen
Raum, durch den nur ein Weg
hindurchfiihrt, der Rest be-
steht aus tédlichen Fallen. Am
Ende des Horrorweges sind
zwei Rdume mit Gegenstén-
den und ein langer Gang. In
diesem Gang finden wir “Den
Stab des Todes". An der Treppe
ist ein anderer langer Gang,
der in die Wildnis fihrt. Hier
gehen wir bis zu dem Fels mit
der Tar. Wir warten die erste
Morgendémmerung ab und
benutzen “Den Stab“. Dieser
offnet den Berg. Mit einem
Schritt gegen den Fels sind wir
drinnen. In der ersten Ebene
nehmen wir den direkten Weg
zur Treppe beziehungsweise
zu dem Loch. In der zweiten
Ebene schlagen wir uns bis
zur Mitte durch und beantwor-
ten die Frage mit “EISBLUME",
Den trockenen Lehm nehmen
wir mit. Wir werden automa-
tisch in den &stlichen Teil der
Ebene teleportiert. Dort neh-
men wir die “Handvoll Wasser*
mit. Jetzt werden wir in den
stidostlichen Teil gebeamt. Ha-
ben wir die unsichtbaren Wan-
de abgeklappert, benutzen wir
am Ende des Ganges den
Lehm mit dem Wasser. Wir er-
halten einen Lehmklumpen.
Aus diesem formt ein Elemen-
tarwesen einen Lehmschlls-

sel und teleportiert unsere
Jungs und M&dchen in den
letzten Abschnitt. Hier machen
wir uns auf den schnellsten
Weg zur Treppe. Jetzt haben
wir die allerletzte Ebene er-
reicht. An der Stelle, an der wir
nicht weiterkommen, benutzen
wir den Shaolinstab. Im Nor-
den ist wiederum ein Elemen-
tar, der aus dem Lehm- einen
“Tonschllissel“ macht. Mit die-
sem gehen wir in Richtung
Norden. An den Lavastellen
benutzen wir den Steinsarg. In
der Mitte des ndrdlichsten
Raums befindet sich der Dra-
che. Wir geben dem Kampfer
mit den meisten Trefferpunk-
ten den Goétterhammer und die
Totenmaske. Dann heifit es,
auf in den Kampf. Der groBte
Teil der Party wird dabei wohl
in die ewigen Jagdgrlinde ge-
hen. Wir legen nach dem
Kampf an der gleichen Stelle
die Maske in das Blut des Dra-
chens. Danach haben wir es
endglltig geschafft!

Ein Sack
voller Tips

Kurztips sind immer sehr be-
liebt. Vor allem Cheatmodes
sind da sehr gefragt. Wir ha-
ben gleich mehrere zu ver-
schiedenen Spielen fir sie.
Der erste ist flr »Unreal« von
Ubisoft. Ulrich Stangl aus Re-
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gensburg lieB ihn uns zukom-
men. In der Sequenz mit den
3D-Kugeln (dem Auswahime-
nii) braucht man nur das Wort:
ORDILOGICUS einzugeben
und es eventuell mit [Return]
zu bestatigen. Kurz darauf
blinkt der Hintergrund und der
Cheatmode ist aktiviert. Nun
befinden wir uns in einer Art
Trainingsmode und verlieren in
den 3D-Sequenzen keine
Energie mehr. In den 2D-Le-
veln bleiben wir auch bei “00“
Energie noch am Leben. Da-
mit kann man endlich mal das
super-romantische Finale mit
Uberraschung erleben.

Marc Beyerle aus Rottweil hat
uns einen Cheatmode zu
»Shadow of the Beast Il« zu-
gesandt. Wenn man nach dem
Start nach rechts l&uft, trifft
man am Anfang des Waldes
auf einen Eingeborenen, den
man befragen kann. Man stellt
sich jetzt so hin, daB man sich
auBerhalb seiner Reichweite
befindet, und gibt, nachdem
man auf die [a]-Taste gedrlckt
hat, “TEN PINTS" ein. Jetzt hat
man unendlich viel Energie.
Der Trick funktioniert einwand-
frei beim Originalspiel.

Karten zum ersten Turm der
Bloodwych-Datadisk  sandte
uns Maximilian Stérzer aus
Freyburg zu.

Sierra hat viele packende,
aber auch schwere Adventures
verdffentlicht. Der zweite Teil
der Police-Quest-Saga ist jetzt
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auch seit einiger Zeit flir den
Amiga erhéltlich. Mit einer re-
lativ kurzen Lésung wollen wir
Ihnen und Sonny das Leben
erleichtern.

Police Quest Il

Bevor wir zu Beginn das Auto
verlassen, oOffnen wir das
Handschuhfach, drehen die
darin befindliche Karte um und
verwenden die darauf notierte
Nummer sobald wie mdglich
zum Offnen des Spinds. Natir-
lich nehmen wir auch das
Schlisselbund an uns, mit
dem sich die Polizeistation und
das “storage bin“ 6ffnen 14Bt. In
letzterem befindet sich nam-
lich unsere Ausrlstung. So ge-
ristet gehen wir zundchst an
unseren Schreibtisch in
der Homicide-Abteilung. Hier
schauen wir uns genau um.
Vor allem in den Korb und die
Schublade. Nachdem wir den
Brief gelesen haben, nehmen
wir die Brieftasche, untersu-
chen sie und stecken sie ein.
Wir werfen einen Blick aufs
schwarze Brett und begeben
uns zu den SchieBibungen.
Die Schliussel fiir unseren
Dienstwagen nehmen  wir
auch gleich mit.

Wenn wir die Zielscheibe si-
cher treffen wollen, miissen
wir den Revolver exakt justie-
ren. Zuerst ziehen wir die Oh-
renschitzer auf, um das doch
betrachtliche Schallaufkom-

men zu mindern. Dann schie-
Ben wir auf die Scheibe und
beobachten, wo der SchuB ein-
schlagt. Danach kénnen wir
die Waffe dann justieren. Ist
dies geschehen, geben wir die
Ohrenschitzer zurlck und
nehmen noch etwas Extramu-
nition mit.

Im Biro besorgen wir uns das
Foto von Bains aus dem Akten-
schrank. Unsere Ermittlungs-
tatigkeit beginnen wir im Ge-
fangnis.

Bevor wir dieses betreten kon-
nen, verstauen wir die Waffe
an dem daflr vorgesehenen
Platz und weisen uns als Poli-
zist aus. Wir fragen nach dem
Fluchtauto, nach Bains, Pate
und moglichen Zeugen zur
Vernehmung.

An der Oak Tree Mall zieht das
Auto rechts vorne unsere Auf-
merksamkeit auf sich. Nach
dem Offnen der Beifahrertlr
tragen wir etwas “fingerprint
powder” auf das Handschuh-
fach auf, bevor wir eventuell
vorhandene Abdriicke durch
das Offnen des Faches zersto-
ren. Neue Erkenntnisse teilen
wir, nach der Zeugenbefra-
gung-per Funk mit.

Nach der Vernehmung der
Joggerir an der Cotton Cove
und dem erfolglosen SchuB-
wechsel mit Bains benutzen
wir, bevor wir die Verfolgung
aufnehmen, erst wieder das

Radio. Bei der nachfolgenden
Untersuchung des Tatortes am
FluBufer, entdecken wir neben
Schleifspuren Blut und FuBab-
druicke, die wir zur Sicherung
an uns nehmen. AnschlieBend
schieBen wir noch Fotos vom
Tatort und durchwilthlen den
Ml

Jetzt tauchen wir nach der Lei-
che. Wir wéahlen die Luftfla-
sche mit dem groBten Volumen
aus. Die Taucherlizenz befin-
det sich in der Brieftasche.
Beim Absuchen des FluBgrun-
des finden wir einen “badge"
und schlieBlich die Leiche von
Pate. Nach einer weiteren Ra-
diomeldung erhalten wir sel-
ber eine und fahren Richtung
Flughafen. Hier befindet sich
erneut ein Auto, das eine ge-
naueren Untersuchung wert
ist. Erneut melden wir uns
Uber Funk und Uberqueren die
StraBe, aber nicht ohne vorher
die Ampel betétigt zu haben.
Als ausgefuchster Charmeur
nehmen wir uns vor, zu Marie
durch die Blume zu sprechen.
Far alle, die an dieser Stelle
verzweifeln: Die korrekte Ein-
gabe lautet hier “Help me with
Hotel Operation®

Am Ticketschalter erhalten wir
als Polizist Hinweise durch vor-
zeigen von Bains’ Foto vom
Personal. AuBerdem werfen
wir einen Blick auf die Liste.
Nun ist die Zeit reif, ein Ticket
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nach Houston zu erwerben.
Auch die Kontrollen passieren
wir durch Vorzeigen unserer
Marke.

Da das Flugvergniligen nur bis
zum Anlegen der Sicherheits-
gurte wahrt, verhelfen wir uns
durch einen Blick auf die Liste
eines Autovermieters zu einer
neuen Spur. Ebenfalls interes-
sante Ergebnisse liefert das
Offnen des Wasserbehélters
der mittleren Toilette. Den elek-
trischen Handetrockner benut-
zen wir natlrlich auch. Vor der
Fahrt zum Hauptquatier benut-
zen wir mal wieder das Radio.
Nach der Verbuchung der bis-
her gesammelten Beiweis-
stiicke werden wir von einer
Mitteilung abgelenkt, die wir
im Korb finden. Wir haben mal
wieder Marie vergessen!

Aber mit dem Telefon und der
“0“ fur die Auskunft erhalten
wir ihre Nummer. Zur Entspan-
nung steht uns nun ein scho-
ner Abend bei “Arnies” bevor.
Hier werden wir sowohl die
Blumen als auch mehrere Kiis-
se los. Beim Gehen sollten wir
aber auf keinen Fall das Zah-
len vergessen!

Der nachste Tag beginnt mit ei-
ner Leiche, die diesmal in ei-
nem Kofferraum liegt. Neben
Blut entdecken wir bei der Un-
tersuchung der Leiche einen
Teil eines Briefes mit Adresse.
AuBerdem schauen wir unter
den Korper des Toten. Dem In-
haber von “Snuggler’s Inn“ zei-
gen wir wie eigentlich immer
zuerst unsere Marke und dann
das Foto von Bains. Den noéti-
gen Durchsuchungsbefehl be-
stellen wir beim “Dispatch”. Mit
ihm ist es kein Problem fir
uns, die Zimmerschlissel zu
erhalten. Angesichts der im
Kofferraum gefundenen Dro-
hung 6ffnen wir schuBbereit
und vorsichtig die Tiar. Im
Raum finden wir dann neben
Blut den Rest zu unserem
Brief, Maries Lippenstift und
Colbys Visitenkarte. Angstvoll
fahren wir zu Marie. Nachdem
wir die Mitteilung an der Tar
gelesen haben, 6ffnen wir die
Tir. Durch das Chaos lassen
wir uns nicht weiter stéren. Im
Aschenbecher liegt eine Notiz
von Bains. Wir fahren zurlick
ins Quartier, um uns auf das Fi-
nale vorzubereiten. Hier war-
nen wir Colby telefonisch,
nachdem wir einen Blick in un-
seren Korb geworfen haben.
Neben Colby muB auch die Po-
lizei in Steelton informiert wer-
den. Jetzt machen wir noch ein
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paar SchieBibungen, bei de-
nen wir den Revolver nachju-
stieren.

Erneut fahren wir zum Flugha-
fen und kaufen ein Ticket.
Diesmal aber nach Steelton.
Wenn die StewardeB fallt, ste-
hen wir mit geladener Waffe
auf und schieBen auf den Ent-
fuhrer. Nachdem wir erneut
durchgeladen haben, nehmen
wir uns auch den zweiten Ent-
fuhrer vor. Jetzt missen wir
nur noch die Bombe finden
und entscharfen. Das Werk-
zeug zu diesem Vorhaben be-
findet sich in der Tasche des
maskierten Mannes, der Plan
der Bombe im Turban des Un-
maskierten. Bevor wir die
Bombe im Papierspender ent-
schérfen, schauen wir uns den
Plan genau an.

In Steelton angekommen, neh-
men wir die Walkie-Talkies an
uns, die wir benédtigen, um
Keith zu rufen, wenn wir von
den maskierten Rdubern Gber-
fallen werden. Nach einer kur-
zen Aussprache mit dem Ré&u-
ber und dem Verlesen seiner
Rechte begeben wir uns durch
den Schacht im rechten Teil
des Parks in die Kanalisation
von Steelton.

Die Gegend, die mit Methan
verseucht ist, durchspurten
wir. Klettern wir jetzt die Leiter
hoch und versuchen den
Deckel zu 6ffnen, locken wir
Bains an. Dieser kann jedoch
erneut entkommen. Wir ziehen
die Gasmaske aus dem Wand-
schrank (ber und begeben
uns zu der Tur. Hier kdnnen wir
Marie in die Arme schlieBen,
nachdem wir sie von ihren Fes-
seln befreit haben. Wenn wir
Bains jetzt noch von links aus
dem Hinterhalt mit einigen si-
cheren Schiissen nieder-
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strecken, haben wir das Finale
erreicht und ein weiteres
Abenteuer geschafft. Eben-
falls von Christoph Schwarzen-
mayr aus Stadl-Proura in
Osterreich, von dem schon die
Lésung zu »It came from the
Desert« stammte, ist die fol-
gende Losung zu »lron Lordx«:

Der eiserne Lord

Zuerst gehen wir zu “Chate-
nay-Malabry® und nehmen
dort am BogenschieBen-Wett-
bewerb teil. Fir jeden Treffer
ins Schwarze bekommen wir
einhundert Goldstlicke. Wir
sollte am Anfang ruhig ofter
mal ins Schwarze treffen, um
unseren Geldbeutel dadurch
etwas zu flllen. Dann gehen
wir auf “Stop” und beginnen
erneut in der ersten Runde. So
bekommen wir in kurzer Zeit
ein hibsches Simmchen zu-
sammen. Jetzt gewinnen wir
das BogenschieBen und Be-
kommen als Belohnung den
Pokal.

Wir reiten nach “Korando®, wo
wir von dem Héandler den Auf-
trag erhalten, die gestohlene
Perlenkette wiederzubeschaf-
fen. Nun reiten wir nach “To-
rantek”, wo wir in jedem Fall an
einem Armdrick-Wettbewerb
teilnehmen sollten.

Auch diese Probe sollte ohne
groBe Problem zu meistern
sein. Nun kénnen wir uns mit

der dort befindlichen Bedie-
nung unterhalten und bekom-
men anschlieBend ein Medal-
lion. Mit diesem gehen wir zum
westlich versteckten Soldner
und geben es ihm. Der vertraut
uns nun und verspricht seinen
Mithilfe, jedoch nur gegen ein
wertvolles Geschenk. Wir kau-
fen ihm die Perlenkette ab, ver-
lassen die Stadt und reiten zur
“Abtei der Tempelritter®. Hier
suchen wir zuerst den Monch
auf und nehmen seinen Auf-
trag an. Jetzt reiten wir zur
“Mlhle® und kaufen dem Miil-
ler ein Amulett ab, welches im
Kampf gegen die unzéhligen
Geheimboten wertvolle Dien-
ste leistet.

Werden wir unterwegs von ei-
nem solchen angegriffen, ge-
hen wir wie folgt vor:

Parieren, Attacke rechts, At-
tacke links, Parieren, Attacke
links unten, Attacke rechts
oben. Dies wiederholen wir so
oft, bis er besiegt ist.

Gelegentliches Speichern und
Heilen nach einem solchen
Kampf sollte von uns durchaus
in Erwagung gezogen werden.
Nun reiten wir wieder nach
“Korando", wo wir dem Handler
die Perlenkette geben. Er si-
chert uns nun die Hilfe seiner
Ménner zu und verkauft uns
eine goldene Ristung, welche
wir dem Soldner in “Torantek®
aushandigen. Nachdem wir
uns auf diese Weise seiner
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Mithilfe versichert haben, su-
chen wir den Krauterhéndler in
“Chateney-Malabry" auf, der
uns einen Heiltrank mixt und
uns Unterstitzung im Kampf
zusagt. Nachdem wir nun den
Trank in die Abtei gebracht ha-
ben, sprechen wir dort mit dem
Anfihrer der Tempelritter. Wir
erzéhlen ihm von unserem
Uberragenden Sieg beim Arm-
driicken und bringen ihn damit
auf unsere Seite. Jetzt haben
wir den Ruf eines erfahrenen
Kampfers und kénnen den Wirt
in “Korando“ davon Uberzeu-
gen, seine Schulden beim
Miller zu bezahlen, was uns
eine weitere Hundertschaft
Kéampfer einbringt.

Nun reiten wir wieder zuriick
zum HeimatschloB und stellen
uns, nachdem wir erneut ge-
speichert haben, unserem
dunklen Oheim zum letzten
Gefecht.

Jan Fornges aus Gauting
sandte uns eine ziemlich de-
taillierte Lésung zu »F-16 Fal-
COonN«.

Falkenjagd

Um aber den Gefahren des
Aussteigens zu entgehen,
kann man auch ganz einfach
die Escape-Taste driicken. In
der Menlileiste wird der Punkt
»END-MISSION« angewahilt.
Diese Methode, eine Mission
abzubrechen, hat einen nicht
zu unterschétzenden Vorteil:
Jeder Einsatz wird Uberlebt,
sofern die Escape-Taste beta-
tigt wurde, bevor die F-16 am
Boden zerschellt ist. AuBer-
dem ist es im Notfall einfacher,
auf der Tastatur [Esc] zu finden
und zu driicken, als [Ctrl] und
[E] gleichzeitig, um auszu-
steigen.

Allgemeine Tips:

1) Es lohnt sich in jedem Falle,
bei Einsatzen, die die Zersts-
rung von Brlicken, Héusern
oder SAM-Stellungen zu Ziel
haben, unter finfhundert FuB
Hoéhe zu fliegen und den Ra-
dar auszuschalten, da feindli-
che SAM-Stellungen und MiGs
so weniger Arger bereiten.

2) Statt der AIM-9J-Sidewinder
sollte immer die AIM-9L ALL
ASPECT-Sidewinder verwen-
det werden. Hierflr gibt es drei
gute Grilinde:

a) Die AIM-9L kann Flugzeuge
unabhéngig von ihrer Flugrich-
tung treffen. Bei der AIM-9J
muB der Gegner immer erst
von hinten angeflogen werden,
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damit ein ausreichend heiBes
Ziel flr die Infrarot-Erfassung
der Rakete vorhanden ist.

b) Die AIM-9L ist weniger anfal-
lig gegen feindliche Anti-Infra-
rot-Raketen.

c) Die AIM-9L hat eine wesent-
lich gréBere Zerstérungskraft.
3) Keine Raketen abfeuern,
wenn man zu nahe am Ziel ist.
(Erkenntlich am sogenannten
»Break X, das sich liber das
gesamte HUD erstreckt. Das
»Break X«ist ein groBes Kreuz.)
Die beste Methode, am Ziel zu
bleiben, ist es, sich an die Ziel-
Kurs-Anzeige (Aspect Angle)
auf dem HUD zu halten. Ist
man zu trotzdem zu nahe am
Ziel, auf das Maschinenge-
wehr umschalten.

4) Man kann die Ausleger-
briicke in den Einsédtzen »Dra-
gons Jaw« und »Double Dra-
gon« nur mit der Mk84-Low-
Drag-1000-Kilo-Bombe zerstd-
ren. Die Maverik AGM-65B Ra-
keten sind vollkommen wir-
kungslos.

5) Im Einsatz »Dragons Tail«
muB man die Hangebriicke
zerstoren. (Dieser Einsatz ist
nicht in der Anleitung be-
schrieben.) Einsatzwaffen sind
Maverik AGM-65B Raketen.
Die Mk84-Bombe kann natiir-
lich auch benutzt werden, aber
es ist wesentlich schwieriger,
mit ihr das Ziel zu treffen. Au-
Berdem kénnen mehr Maveriks
als Bomben mitgefiihrt wer-

den, so daB mehr Versuche,
das Ziel zu zerstoren, mdglich
sind.

6) Die Luftkampfmanéver (in
der Anleitung auf den Seiten
126-131 beschrieben) sollten
grindlichst studiert und auf ei-
nem Routineflug ausprobiert
werden. Das einfachste und
mitunter auch das nitzlichste
Mandver ist der »Dive-Loops.
7) Sofern man Uber 1 MByte
Chip-Ram verfligt, sollte man
ruhig auch mal wahrend des
Fluges auf die Black Box zu-
riickgreifen. Mit ihr kann man
seine Bewegungen aus einem
anderen Blickwinkel verfolgen.
8) Um immer den Uberblick zu
behalten, sollte man sehr auf-
merksam sein, nach allen Sei-
ten schauen und den Radar im
Auge behalten. Auf Funksprii-
che achten!

9) Immer den Spritim Auge be-
halten!

10) Ist ein mitgenommener Re-
servetank leer, auf jeden Fall
abwerfen; er ist nur zusétzli-
cher Balast.

11) Den Nachbrenner immer
nur kurz verwenden!

12) Nicht mit Flares und Staff
geizen, sonst winkt ein schnel-
ler Tod.

13) Nach dem Start das Fahr-
werk einziehen, ab dem Ma-
jorsrang gibt es sonst Kompli-
kationen.

14) Nach einem AbschuB nicht
noch einmal zurlickfliegen, um

sich optisch vom Erfolg zu
Uberzeugen, der Feind wartet
nur darauf.

15) Als Neuling sollte man sich
erst als Oberleutant mit der
Maschine vertraut machen.
16) Wenn mdéglich, immer un-
ter flnfhundert FuB bleiben
und ohne Radar fliegen, da
man sonst schnell entdeckt
wird.

17) Sollte man bei einem Ein-
satz aus dem Bereich der lei-
der nicht scrollenden Karte
fliegen, kommt man wieder
heim, indem man mit der Taste
[O] auf der deutschen Tastatur
den Wegpunkt auf »d0« setzt.
»d0« ist immer die Heimatba-
sis. Schaltet man jetzt den Au-
topiloten ein, fliegt er die Ma-
schine auf dem schnellsten
Wege nach Hause. Doch Ach-
tung: Ortet der Autopilot eine
MiG, 4Bt er sich in jedem Fall
aufeinen Luftkampf mitihr ein.
18) Fiir den Landeanflug ist die
ideale Hohe zirka 300 FuB.
Setzt man den Wegpunkt auf
»d0«, kann man immer den Ab-
stand zur Basis ablesen und
somit ungefdhr abschétzen,
wieviel FuB man in der Minute
fallen muB. Gleich zu Beginn
des Landeanflugs die Ge-
schwindigkeit auf 130 Knoten
drosseln, ILS einschalten und,
wenn notig, mittels AOA-Anzei-
ge und Index den Anstellwin-
kel &ndern. Bei Erreichen der
130 Knoten das Fahrwerk aus-
fahren, damit es nicht verges-
sen wird, wenn's brenzlig wird.
Auf jeden Fall kontrollieren, ob
wirklich alle Ré&der drauBen
sind. (Alle drei L&mpchen
rechts neben dem KompaB
missen griin leuchten). Um
besser landen zu kénnen, soll-
te man die Empfindlichkeit der
Steuerung herabsetzen. Eine
orangefarbene Null in der An-
zeige bedeutet, daB die Ma-
schine kaum noch reagiert,
wenn Sie den Stick nach vorne
driicken. Dies ist die beste Ein-
stellung, um den Anstellwinkel
zu korrigieren. Die AuBenan-
sicht erleichtert ebenfalls die
Korrektur des Winkels und an-
derer Fehler.

19) Nach der Landung das
Triebwerk drosseln und die
Bremsen einschalten.

20) Nach dem Stillstand der
Maschine [Esc] dricken und
»END-MISSION«  anwéhlen
und die verdienten Punkte fiir
die Mission und die Landung
in Empfang nehmen.

(Robert Marz/mm)
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ZAK McKRACKEN

Der neue urkomische Thriller von
Lucasfilm: Konnen ein Sensations-

Hilfe!

|| reporter, Zwei Studentinnen und
ein altes Brot die Erde vor Aufer-
irdischen retten? Nicht ohne lhre

nur DM 69,95*

KEWE ¥ SENSATIO

REPURTER,THELSTODFRTIRNEY IND ENALTES BR0T
DIEERDE WA

ERIEDISCHEN RETTES? NICHT R DIEIE HILFEL

MANIAC MANSION

Lucasfilm priisentiert eine total
verriickte Story wie im Kino.
Machen Sie sich fiir die gefihr-
lichste, spannendste und albern-
ste Rettungs-
aktion Ihres
Lebens bereit.
nur DM

69,95%

STARFLIGHT

Planetenrotation.

Erkunden Sie 270 Sternsysteme mit
800 Planeten und sieben auBerirdi-
schen Rassen. EinschlieBlich Ausbildung
von Offizieren und Trickfilmgrafik mit

nur DM 49,95*

LOOM
Das bahnbrechende

OIL

IMPERIUM

Fantasy-Spektakel von Lucasfilm
mit mirchenhaften Landschaften in
grafischer Perfektion. Komplett in

BARD’S TALE II

Das bekannte Fantasy-Aben-
teuer jetzt 50% groBer mit
sechs Stddten und 25 scrollen-
den Labyrinthen. Genau das
richtige fiir
ausgefuchste
Abenteurer,

pM 39,95%

Business-Spiel um Geld, Macht
und fiese Tricks. Beweisen Sie Ihr

Gespiir bei den Aktion-Sequenzen,

in denen Sie Ol suchen, Pipelines
bauen und Feuer 16schen.

nur DM 39,95*

Deutsch mit deutschem Horspiel.

nur DM 69,95*

TRHE, BARD'S PALE. 11
i ML

* Unabhiingig von der Anzahl der

DMYV-Verlag . Postfach 250 . 3440 Eschwege

bestellten Programme berechnen
wir fiir das Inland 4.- DM bzw. fiir
das Ausland 6.- DM Porto und
Verpackung.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

F/A 18 Interceptor

Fliegen Sie das faszinierendste Flugzeug

unserer Zeit in sieben Missionen mit

unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden

in realitidtsnaher 3D-Grafik.

PRMIAITEDCENTON
FIE ™A STSY iy R O

Bt Driemer. §

ELMCTRONIC ARTS

nur DM

39,93"

Medienver!
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Ballerspiel mit Spannung und Humor? Bei
»Gremlins 2« ist die Mischung gelungen.

P anik im Einkaufszen-
trum: Futter nach
Mitternacht und eine defekte
Sprinkleranlage haben aus
dem entflihrten und im Gen-
labor schmachtenden siiBen
Schmusetier Gizmo eine Hor-
de Gremlins gemacht. Die trei-
ben natirlich, wie es solchen
kleinen Monstern zusteht, ge-
hériges Unwesen in allen Ebe-
nen des Ladens.

Die Aufgabe, die hier auf den
Spieler zukommit, ist nicht im-
mer ganz leicht.

Mit einer einfachen Taschen-
lampe als Standardwaffe aus-
gerUstet, macht sich der Held
auf, die vielen Levels des Ein-
kaufszentrums von Gremlins
zu s&ubern. Diese treten in
Scharen und unterschiedlich-
sten Formen auf. Per Skate-
board, Pogostick, als James-
Bond-Verschnitt mit Flugtor-
nister, als Bowlingball, herz-
chenwerfender Vamp und in
anderen wilden Mutationen
versuchen die kleinen Biester,
den Spieler mit einem héhni-
schem Bye-bye-Baby in die ewi-
gen Jagdgrlinde zu beférdern.
Zum Glick liegen uberall
Extrawaffen wie Bumerangs,
Frisbees, Killertomaten und
dhnliches herum, deren Ein-
satz jedoch zeitlich begrenzt
ist. Ein Zeitlimit erschwert die
Aufgabe noch zuséatzlich. Ex-
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trazeit, -leben, -punkte und ein
wild ballernder Rambo-Gizmo
erleichtern das Leben etwas.
Auch kénnen nach Ende jedes
Levels in einem Laden starkere
Standardwaffen gekauft wer-
den. Dies setzt jedoch voraus,
daB man genigend (Geld-)
Blasen aufgesammelt hat, die
manchmal bei Exitus eines
Gremlins freiwerden. Bevor
man aber ein Level endgltig
verlassen kann, muB noch je-
weils ein Stlck einer Super-
Gremlin-Vernichtungsmaschi-
ne gefunden und mitgenom-

men werden. (A. Hink/mm)

— AMIGA DOS —
V. 7///7 4 \\\\\N

Name: Gremlins 2
Hersteller: Elite
Quelle: Fachhandel
Preis: 89,95 DM
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Bauklétzchen nicht nur fir Kinder

Welltris

Kann man ein absolutes Spitzenspiel wie
»letris« noch verbessern? Man kann —
»Welltris« ist der schlagende Beweis dafiir!

Das Prinzip ist eben-
so einfach wie ge-
nial. Bauklétzchenartige Ge-
bilde gleiten an den vier Wan-
den eines Brunnenschachts
hinunter. Der Boden des Brun-
nens besteht aus einem 8x8
Felder groBen Gitter, in das die
Klétzchen so eingepaBt wer-
den sollen, daB von Wand zu
Wand reichende horizontale
oder vertikale Linien entste-
hen. Ist eine Linie vollstdndig,
so verschwindet sie vom Bild-
schirm. Die auf dem Spielfeld
verbleibenden Kldtze riicken
nach, um die entstandene
Llcke zu schlieBen und das
Punktekonto  erhoht  sich.
Schafft man es, das Spielfeld
komplett leerzurdumen, er-
freut ein besonders dicker, fet-
ter Bonus den sehr schnell
slichtig gewordenen Spieler.

Die Klétze kénnen lber samtli-
che Wénde bewegt und in alle
Richtungen gedreht werden,
um einen optimalen Anlege-
punkt zu finden. Am Anfang ist
auch genug Zeit zum Uberle-
gen und Mandvrieren. Nach je-
weils 15 kompletten Linien al-
lerdings erhoht sich automa-
tisch das Tempo, mit dem sich
die Klotze bewegen und ab
Speedlevel 5 wird es ausge-
sprochen hektisch. Das Spiel
besitzt drei Schwierigkeits-

|»7ANNEEERECO

und funf Geschwindigkeitsstu-
fen, die alle einzeln wahlbar
sind. Um das Ganze etwas zu
erleichtern gibt es die Moglich-
keit, sich das Klétzchen anzei-
gen zu lassen, das als nach-
stes erscheinen wird.
»Welltris« sticht deutlich aus
der Masse der Tetris-Ableger
hervor. Hier wurde eine genia-
le Spielidee nicht nur hervorra-
gend umgesetzt, sondern
auch konsequent weiterent-
wickelt.

(A. Hink/mm)

— AMIGA DOS —,
V(740 @\\\\\

Name: Welltris
Hersteller: Infogrames
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

— SUPER —
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Nur nicht den Weg verbauen!

Plotting

Prizises Denken und gute Nerven sind
nétig, damit man weder den Uberblick
noch den Wettlauf mit der Zeit verliert.

D a es sich bei diesem
Programm um ein
reines Strategie-Spiel handelt,
bleibt man von wirren Hinter-
grundstories verschont und
wird schlicht und ergreifend zu
einem Spiel herausgefordert,
das “so einfach wie Eiswdirfel
grillen” sei.

Zuviel versprochen wird damit
nicht, obwohl das Grundkon-
zept recht einfach ist. Es gibt
vier verschiedene Sorten
Blocke, die zu einem Haufen
geschichtet sind. Vom Rand
des gesplitteten Spielfeldes
aus schieBt nun ein kleines
Gummitier einen einzelnen
Block auf diesen Haufen und
muB damit einen Stein dersel-
ben Sorte treffen. Der getroffe-
ne Stein verschwindet und der
dahinter oder darunter liegen-
de andersfarbige Block wird
zum Rand zurlckgeschleu-
dert. Darliberliegende Bldcke
rutschen nach. Auf diese Art
und Weise missen die Steine
bis auf eine Mindestzahl abge-
tragen werden. Doch Vorsicht:
Hat man sich den Weg so ver-
baut, daB kein gleichartiger
Stein mehr frei liegt (was
schneller geht als man denkt)
oder trifft der Stein den Boden
des Spielfeldes, ist eines der
drei Leben dahin. AuBerdem
ist noch ein Zeitlimit zu schla-
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gen, so daB man nicht allzuviel
MuBe zum Nachdenken hat.
Im Zwei-Spieler-Modus wird
das ganze noch spannender,
da die eigenen Aktionen das
gegnerische Spielfeld mit be-
einflussen.
Wer also Spiele liebt, die stra-
tegisches Planen und schnelle
Reaktion verlangen, ist hier
genau richtig. »Plotting« ist
eine  Automatenumsetzung,
die dem Original spielerisch
und grafisch in nichts nach-
steht.

(A. Hink/mm)

— AMIGA DOS —
V. //// @A\ \\\

Name: Plotting
Hersteller: Ocean
Quelle: Fachhandel
Preis: 89,95 DM
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Software-Noten
und wie sie zu-
standekommen

DaB Ihre AMIGA DOS bei den Spiele-Tests ein Urteil
vergibt, haben Sie selbst sicherlich schon gesehen.
Wie dieses Urteil aufgebaut ist, das soll hier noch
einmal im Detail erklart werden.

AMIGA DOS beurteilt jedes Spiel anhand verschiedener
Kriterien: Grafik, Musik und SpielspaB. Die Noten daflr
werden in LED-ahnlichen Diagrammen, die am Ende jeder
Review zu finden sind, unter den Oberbegriffen Grafik,
Sound und Motivation dargestellt. Diese Oberbegriffe wer-
den durch einen Pinsel fiir Grafik, eine Note flir Sound und
einen Joystick fiir Motivation symbolisiert.

Die Note selbst richtet sich nach der Hohe des wiederge-
gebenen Wertes. Je mehr Einheiten des Diagramms aus-
geflillt sind, desto besser ist die Beurteilung fur den ent-
sprechenden Oberbegriff. Zu diesen Noten gesellt sich
ferner ein individuelles Urteil des Testers. Eine vierte Note
also, die allerdings nicht wiedergegeben wird.

Aus diesen vier Werten bildet sich schlieBlich das Gesamt-

urteil:
GUT

- SUPER

- GUT

{0
+#ANEEEEEEEE
JEEEEEEEEER
SENEEEEEEEE

- GEHT SO
— SCHLECHT

Die Bedeutung dieser
Bewertungen erklart sich
von selbst. Uns bleibt
noch, lhnen viel SpaB mit
dem AMIGA DOS Spiele-
teil zu wiinschen.
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Wo ist denn bloB der zweite Stein?

Ein Strategiespiel, das absolut siichtig

garantiert.

DaB die einfachsten
Ideen oft die besten
sind, haben russische Pro-
grammierer mit Tetris bewie-
sen. Aus dem fernen Osten
kommt auch der jahrtausende-
alte Urvater dieses Gribel-
spiels: das Mah-Jongg, ein
heiBes Spiel um kiihle Steine.

Das Spielfeld &hnelt einem
Memory-Tisch, bei dem alle
Steine aufgedeckt sind. Aufga-
be des Spielers ist es, zusam-
mengehérige  Symbolpaare
anzuklicken und damit vom
Tisch zu nehmen. Die Steine
mussen allerdings entweder
direkt nebeneinander liegen
oder aber durch eine gedachte
Linie, die Uber maximal zwei
Ecken verfligen darf, miteinan-
der zu verbinden sein. Das ge-
samte Spielfeld, bei dem bis
zu drei Steinlagen Ubereinan-
der angeordnet sind, muB in-
nerhalb eines bestimmten
Zeitlimits abgerdumt werden.

Das Programm verfligt (iber
drei Spielméglichkeiten. Im
Trainingsmodus kann man
sich mit den Gemeinheiten
des Spiels vertraut machen.
Da die Anordnung der Steine
jedoch immer wieder anders
ausféallt, ist selbst hier keine
Gewdhnung moglich. Der Tur-
niermodus stellt extrem harte
Anforderungen mit &uBerst
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knappen Zeitvorgaben. AuBer-
dem dirfen Steine aus ver-
schiedenen Lagen nicht ver-
mischt werden, daflir aber gibt
es eine ewige Highscore-Liste.
Im Anféngerlevel dagegen hat
man mehr Zeit zur Verfliigung,
die Paare zusammenzustel-
len. Auch kénnen Steine aus
verschiedenen Lagen ange-
klickt werden. Nach dem 15,
beziehungsweise 30. Level wird
ein Passwort ausgegeben,
auch machen frei einsetzbare
Joker das Leben etwas, aber
nicht viel leichter.

(A. Hink/mm)

— AMIGA DOS —
V.74 A\

Name: Sarakon
Hersteller: Starbyte
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM
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Wenn Bésewichter das Flugzeug mit der
macht. Lange Néchte und rote Augen sind  Freundin an Bord abschieBen und dieselbe
in den Urwald verschleppen, so ist natiir-
lich klar, was ein echter Held tut...

I n eben dieser Situation
befindet sich Jack, ei-
ner der letzten Dschungel-
Recken. Als (nicht immer ganz
perfekter) Pilot schwingt er
sich natlrlich sofort in seinen
klapprigen Doppeldecker und
macht sich auf die Suche nach
dem verschollenen Flugzeug.
Als erstes kommen ihm die
Ubeltdter mit einigen Jets in
die Quere, und es entbrennt
ein heftiger Luftkampf. Ist die-
ser erfolgreich gewonnen, so
geht die Suche zu FuB weiter,
wobei es zunéchst mit Hilfe ei-
ner Pistole gegen eine Herde
Nashdrner und danach gegen
etliche andere Widerlichkeiten
zu bestehen gilt. Der Weg zur
Rettung der Freundin und der
Bestrafung der Gegner ist also
recht hart und gefahrlich, wie
diese und die folgenden Se-
guenzen zeigen.

Eingeleitet wird jede dieser Se-
quenzen durch einen kleinen
Comic-Trickfilm. Haben Sie
eine Sequenz gemeistert, er-
halten Sie ein Passwort, um
beim nachsten Spiel gleich bei
den neuen Problemen begin-
nen zu kénnen.

Das ist noch mit eines der posi-
tivsten Features des Spiels, bei
dem der Spielwitz ebenso wie
das abgeschossene Flugzeug

verlorengegangen ist. Die Gra-
fik ist stellenweise sehr gut ge-
lungen, der Sound dagegen
weniger. (Es ist eben doch
recht problematisch, wenn
man versucht, Soundeffekte
und Begleitmusik auf densel-
ben Kandlen auszugeben...)
Alles in allem ist »Legend of
the Lost« ein Programm, das
mit Vorsicht zu genieBen ist —
vor allem zu diesem unver-
schéamten Preis.

(Michael Anton/vb)

—AMIGA DOS
V///7 A @\\\\

Name: Legend of the Lost
Hersteller: Impressions
Quelle: Fachhandel
Preis: 79,95 DM
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A llen Spielen gemein-
samist, daB sie Um-
setzungen von Automaten-
spielen der Firma Tengen sind.
Inhaltlich bietet der Sampler
ein breites Spektrum von Ar-
cade-Spielen unterschiedlicher
Qualitat. Fangen wir mit den
Highlights an ...

Toobin’ bietet eine feucht-
frohliche Spritztour: Mit dem
Schwimmring geht es im Wild-
wasser fluBabwaérts. Kein leich-
tes Unterfangen, da neben der
eigentlichen Navigation auch
noch einige Hindernisse zu
meistern sind. Im Wasser fin-
den sich natdrliche Hindernis-
se, wie Sandbénke oder Treib-
holz, denen ausgewichen wer-
den muB. Dariiber hinaus sind
am Ufer Angler und Jager pla-
ziert, die mit ihrer Tatigkeit
zwar flr Arger sorgen, mit gut
gezieltem Werfen von Cola-
Dosen jedoch ausgeschaltet
werden. Zu guter Letzt gilt es
auch noch, die auf der Strecke
aufgestellten Tore zu durchfah-
ren, da man sonst mit einem
Alligator Bekanntschaft macht.
Grafisch gibt »Toobin’« zwar
nicht allzuviel her, die fetzige
Musik und das originelle
Gameplay machen das Spiel
jedoch zu einem wahren Ver-
gnigen.

Wesentlich hérter geht es in
Xybots zur Sache. Roboter ha-
ben auf einem Planeten die
Macht (ibernommen - ein un-
haltbarer Zustand, der been-
det werden sollte. Also miissen
Freiwillige her, die den Kampf
aufnehmen. Dieser findet in ei-
nem Labyrinth statt, in dem es
von Gegnern nur so wimmelt.
Extrawaffen und Geheimgén-
ge erleichtern den Weg durch
die vielen Levels, in Shops
kann gegen einzusammelndes
Bargeld die Ausristung aufge-
bessert werden. Die hervorra-
gende Grafik und ein ausge-
reifter Modus flr zwei Spieler
sorgen bei der Roboterhatz fiir
ein langes Spielvergnigen.
Soweit die eigentlichen Hohe-
punkte des Samplers, die drei
anderen Spiele sind nicht un-
bedingt das Gelbe vom Ei. Die
Méangel liegen dabei entweder
in der technischen Machart
oder im fragwirdigen Spiel-
witz. Da ware zum Beispiel
Dragon Spirit — optisch hui,
innerlich aber pfui. Im Prinzip
nichts anderes als ein vertikal
scrollendes Ballerspiel, statt
eines Raumschiffs steuert
man eben einen Drachen. Der
spuckt zunéchst mit drei Kép-
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CRED

»Xybots« — gib Robotern keine Chance...

g

Fiinf Spiele zum Preis

von zweien, das bie-

tet der neue Sampler von Domark. Aber
was ist wirklich dran und drin?

fen Feuer, bei Feindkontakt
verliert er die Kdpfe, dann ein
Leben. Nun stehen zwar finf
Leben zur Verfigung, die
Nachfolgeleben beginnen aber
mit einem Kopf, und das ist
eindeutig zu wenig Feuer, um
zu Uberleben. Da helfen auch
die Bonuswaffen nicht mehr
viel, die man einsammeln
kann — oder konnte. Hartge-
sottene Ballerfreaks kdnnten
dem Spiel vielleicht noch et-
was abgewinnen, der Normal-
spieler jedoch kaum. Mit APB
verhalt es sich &hnlich. Hier

schlipft man in die Rolle eines
Polizisten, der jeden Tag be-
stimmte Aufgaben erfiillen
muB, um bei seinem Chef gut
anzukommen. So sind zum
Beispiel Rowdies und besoffe-
ne Fahrer zu verhaften, man
kommt aber auch mit Verbre-
chern in Kontakt. Des weiteren
macht es einen guten Ein-
druck, wenn man Anhalterin-
nen mitnimmt oder bei Pannen
hilft. Allerdings ist die Polizei-
arbeit nicht ganz ernst zu neh-
men, so daB die entfernt an
den C64-Veteran »Siren City«

sToobin’« — im kiihlen NaB macht Paddeln SpaB...

erinnernde Verbrecherhatz all-
zuoft ins Seichte abgleitet.
Uber den Geschmack kann
man streiten, aber »APB«
bleibt zu oft an der Oberflache,
so daB Vorsicht angeraten ist.
Als letzter im Bunde hat Hard
Drivin’ ein recht trauriges
Schicksal. Mit einem Rennwa-
gen kann man seine Kiinste
auf zwei Strecken unter Be-
weis stellen: auf einer Hochge-
schwindigkeitsstrecke und ei-
ner Stunt-Strecke, auf der Hin-
dernisse wie Rampen oder
Loopings gemeistert werden
mussen. Solide Vektorgrafik
und Motorensound sollen da-
bei einen realistischen Ein-
druck vermitteln. Das Spiel
hétte ein toller Renner werden
kénnen, leidet aber an einigen
technischen Mangeln. DaB die
Grafik stellenweise unsauber
programmiert wurde, lieBe sich
noch verkraften, die miserable
Steuerung jedoch kaum. Mit
der Maus gesteuert, reagiert
der Wagen zu heftig, die Joy-
stick-Steuerung ist dagegen
zu trége. Daher kommt man zu
oft von der StraBe ab — ein
schwacher Trost, daB man sich
seinen Crash danach noch-
mals in Zeitlupe anschauen
kann. Zudem stiirzt das Pro-
gramm nach einer Runde ab,
was auch wenig zur Freude
beitragt. »Hard Drivin'« ist gut
gedacht, aber leider schlecht
gemacht.

(Michael Anton/mm)

— AMIGA DOS —
V. //// 4% \\\\

Name: TNT
Hersteller: Domark
Quelle: Fachhandel
Preis: 99,95 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.

e
et

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

Zermartern Sie sich nicht den Kopf, bis Sie die
falsche Zahl im Datafeld gefunden haben. -
Alle Dateien auf der Databox zur Amiga DOS
sind vom Autor und der Redaktion auf Fehler-
freiheit geprift 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
laufféhiges 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, lauffadhige Programm. Sie
brauchen es nur von der Databox-Diskette aus
zu starten.

*“File-Requester
M selbstgebaut*

i G16 Teee: 1SYB p| Chip: HTIM | |
mt! 1 rns. 170838 | 1]
e

Die Speicheriiberwa-
chung im Hintergrund




Alle Listings und Programme auf Diskette -
Computer einschalten - Diskette einlegen -

2, pisketten los gEht ’S
voller
pProgramme

Laéihi es Programm

Inhalt der Databox AMIGA DOS 1/91

Unser Kurs in AmigaBASIC zeigt die
Programmierung von File-Requestern.

Eine wesentlich verbesserte Input-
Funktion in GFA-BASIC

Logische Knobeleien in AmigaBASIC

Spannende Knobeleien
ol mit AmigaBASIC

Hardware-Hacker, oder die Uberwachung
des Speichers

24,- DM Kleine Hilfsprogramme in C, die Ver-

Wenn Sie iiber den DM V-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:
Inland: Ausland:

Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis

zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten

Endpreis 28,- DM Endpreis

wendung bei »Bars&Pipes« finden

Die Knotenpunkte des Amiga in Kick-
Pascal feststellen

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziig-
lich der Nachnahmegebiihr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme
nicht moglich.) 3 . i g
Samtliche Listings aus dem aktuellen

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. Modula2-Kurs

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

%N

Und zusitzlich auf der Diskette:
Memory, das Power-Tool, das alle An-
gaben wie Uhr, Speicheranzeige, Mouse-
position und vieles mehr ausgibt




SPIELE

Im Turbo auf FuBgéngerjagd — James macht Dampf

Der Spion, der
mich liebte

Im Auftrag ihrer Majestét gibt sich James
Bond mal wieder auf dem Amiga die Ehre...

I n Anlehnung an Se-
gquenzen aus dem
gleichnamigen Film muB der
Spieler in einer Vielzahl von
Action-Szenen sein Koénnen
unter Beweis stellen. Das
Spektrum reicht dabei von Hin-
dernisrennen zu Lande und zu
Wasser in der Vogelperspekti-
ve, bei denen Gutscheine fir
die weitere Ausristung einge-
sammelt und Unbeteiligte
mdglichst nicht gerammt wer-
den sollten, (ber Ballereien im
Defender-Stil bis hin zu Kno-
beleien a la Mastermind. Den
AbschluB der Agententour bil-
den Metzeleien im SchieBbu-
den-Stil, frei nach Operation
T(zensiert), und die finale Kon-
frontation mit Stromberg und
dem bésen BeiBer. Alles in al-
lem ist das Spiel also eine ab-
wechslungsreiche und gelun-
gene Kombination aus Spielen
verschiedener Genres, wobei
Action natirlich im Vorder-
grund steht.

Die technische Gestaltung ist
gut bis sehr gut, neben der ge-
lungenen Grafik sind auch
“nette” Soundeffekte sowie
eine interessante Version der
Titelmusik zu finden. Der posi-
tive Gesamteindruck wird ab-
gerundet durch eine recht pra-
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zise Steuerung. Der gute Ge-
schmack bleibt angesichts der
Handlung natlrlich auf der
Strecke, so daB das Spiel
nichts fiir Leute mit schwachen
Nerven ist. (Angefahrene Pas-
santen liefern recht eindeutige
Sound- und Farbeffekte.) Auf
Grund der hervorragenden
Spielbarkeit kann man bei ent-
sprechenden Neigungen aber
durchaus viel SpaB an diesem
Spiel haben.

(Michael Anton/mm)

AMIGA DOS —
V.///7 2k a\\\\

Name: Der Spion, der mich
liebte

Hersteller: Domark

Quelle: Fachhandel

Preis: 69,95 DM
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»Oriental Games« — nichts fiir morsche Knochen ...

Oriental Games

Auch Microprose reiht sich in den Reigen
der Anbieter asiatischer Kampfsportspiele

ein.

Geboten werden drei
Disziplinen, namlich
Kung Fu, Kendo und Kyo-Ku-
shin-Kai.

Die Disziplinen kbnnen in
den Ublichen Kombinationen
Mensch gegen Mensch und
Mensch gegen Computer in
drei Schwierigkeitsstufen ge-
spielt werden; im Ligamodus
kénnen bis zu 16 Spieler ge-
geneinander antreten, von de-
nen zumindest ein Part vom
Anwender (bernommen wer-
den sollte. Automatisch ablau-
fende Kampfe kénnen im Liga-
modus entweder mitverfolgt
werden, oder es erscheint nur
eine Meldung Uber den Aus-
gang. Ziel ist es, moglichst in
jeder der Disziplinen den er-
sten Platz zu erreichen, wobei
neben dem Gewinn auch die
eigentliche Kampftechnik aus-
schlaggebend ist. Soweit fol-
gen die »Oriental Games« dem
Standard auf diesem Gebiet.
Einzige wirkliche Neuerung ist
der Joystick-Editor: Mit ihm
kénnen den jeweiligen Auslen-
kungen die Reaktionen der Fi-
gur frei zugeordnet werden, es
ist sogar moglich, mehrere Ak-
tionen auf eine Richtung zu le-
gen. Damit kénnen Kombina-
tionen, die sonst extreme Joy-
stick-Akrobatik ndtig machen,
sehr einfach gestartet werden.

Der Rest des Spiels ist jedoch
eher Durchschnitt. Die K&mp-
fer sind akzeptabel animiert,
der Hintergrund jedoch lang-
weilig gestaltet. Der Sound be-
schrénkt sich auf die Kampfge-
rdusche, selbst zu einer Titel-
musik hat es nicht gereicht. Im
Vergleich zu Spielen wie »Bu-
dokan« oder »Chambers of
Shaolin« kdnnen die »Oriental
Games« nicht sehr Uberzeu-
gen, der Joystick-Editor bringt
jedoch einen neuen Aspekt ins
Spiel.

(Michael Anton/mm)

AMIGA DOS —
V.///7%@\\\\

Name: Oriental Games
Hersteller: Microprose
Quelle: Fachhandel
Preis: 79,95 DM
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Die vier Programme,
die hier zusammen-
gefaBt wurden, sind allesamt
Automatenklassiker. Auch mit
heutigen MaBstdben gemes-
sen, sind sie durch die Bank
gut gemacht und lassen die
Joysticks qualmen.

Forgotten Worlds

Gottkaiser Blos hat durch sei-
ne dadmonischen Kinder alle
Zivilisationen vernichten las-
sen. Nur zwei Superhelden
kénnen die in Trimmern und
Verwistung lebende Mensch-
heit vor dem totalen Untergang
retten.

Im Klartext heiBt das: Ballern,
was das Zeug halt, und zwar
auf alles, was sich beweqgt.
Und Bewegung gibt es mehr
als genug auf dem horizontal
scrollenden Bildschirm. Gut
gezeichnete groBe Sprites
stlirzen sich von allen Seiten
auf die Helden und sind nur
durch Dauerfeuer aus dem
Super-MG zu béndigen. Ein
Oberbésewicht am Ende jedes
Levels sorgt dafiir, daB die vier
Welten nicht gar zu schnell er-
obert werden. Zusétzliche
Ausristungsgegenstdnde so-
wie neue Energie und gute
Ratschldge sind bei den
freundlichen Verkauferinnen
der wenigen noch existieren-
den Laden zu bekommen.
»Forgotten Worlds« ist das
schwéchste Programm dieser
Sammlung. Die Grafik ist zwar
nicht schlecht, die Soundeffek-
te dagegen sind langweilig,
und die langen Ladezeiten nach
jedem Exitus nerven. Da man
ziemlich oft stirbt, macht sich
auch das Fehlen einer Conti-
nue-Funktion recht schmerz-
lich bemerkbar.

Ghouls’'n’Ghosts

Bei diesem Nachfolger zu
»Ghosts'n'Goblins« haben die
Progammierer noch einmal
kréaftig zugelegt. Wieder ist der
furchtlose Ritter Arthur unter-
wegs, um seine herzallerlieb-
ste Prinzessin aus den Klauen
unterweltlicher Kreaturen zu
befreien.

Unser Held in schimmernder
Rustung hipft und rennt dabei
durch flnf Levels, die mit nicht
gerade freundlich gesonnenen
(Un-)Lebewesen nur so ge-
spickt sind. Und so ist bei aller
Eile doch Vorsicht angesagt,
denn schon bei einer einzigen
Berilihrung ist Arthur die Ru-
stung los und friert von nun an
in der Windel. Bei der néach-
sten ist dann auch schon eines
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Bild 1. Ladehemmung hétte hier fatale Folgen ...

Platinum

Bei Compilations wird oft der Schrott der
letzten Jahre zusammenpackt, um auf
diesem Wege nochmal richtig zur Kasse zu
bitten. Platinum ist hier eine riihmliche

Ausnahme.

der drei Leben ganz dahin.
Zum Glick ist eine Continue-
Funktion vorhanden, sonst
standen Arthurs Chancen
schlecht. Extrawaffen sind in
Schatzkisten zu finden, die al-
lerdings genausogut eine
bose Uberraschung enthalten
kénnen.

Black Tiger

Nur Du als starker furchtloser
Held namens Black Tiger
kannst dem Konigreich helfen
und die Drachen und Damo-
nen vertreiben.

Der Spieler muB sich als wah-
rer Spring- und Kletterkinstler
erweisen und auch im Um-
gang mit Messer und Morgen-
stern nicht zimperlich sein, will
er die sechs Levels lebend
Uberstehen.

Hat Tiger trotz seiner finf Le-
ben zu oft eins auf den Wikin-
gerhelm bekommen, schickt
man ein stilles Dankgebet an
den Erfinder der Continue-
Funktion. In Kriigen versteckt
sind Geld, Extrazeit oder
Schllissel. Diese braucht man,

Bild 2. Prinz Arthur rettet seine Herzallerliebste

um die diversen Schatzkisten
zu 6ffnen, in denen weitere Ex-
tras — aber auch Feuerdamo-
nen — verborgen sein kénnen.
Erldést man zur Salzséule er-
starrte Mannchen, so bedan-
ken diese sich unter anderem
mit einer Einladung in einen
Laden, wo man seine Gold-
stiicke fur Rustungen, Gegen-
gifte und &hnlich nutzliche Din-
ge ausgeben kann. Neben ei-
nem oberfiesen Endgegner
gibt es in jedem Level auch ei-
nen Dungeon, der jedoch nur
ein einziges Mal betreten wer-
den kann.

Strider
Der kalte Krieg feiert fréhliche
Urstdnde: Die Welt muB mal
wieder vor den bdsen Russen
gerettet werden. Ganz allein
steht man nun heldenmaBig
auf dem Roten Platz und muB
als Auftakt die Fieslinge vom
KGB und deren feuerspeiende
Verteidigungsanlagen vernich-
ten, bevor man sich auf den
Weg ins ferne und kalte Sibi-
rien machen kann.
Wieder einmal ist Ballern pur
angesagt. Der hibsch und
recht groB gezeichnete Held ist
ausgesprochen gut animiert,
klettert wie eine Katze und
rutscht, wenn's sein muB,
hochst elegant auf dem Aller-
wertesten durch die Gegend,
falls er nicht gerade mit kiih-
nem Salto Abgriinde lberwin-
det. Auch die sehr abwechs-
lunsgreichen, wenn auch viel-
leicht zu funktionellen Hinter-
grundgrafiken sind nicht von
schlechten Eltern. »Platinum«
ist eine Sammlung, die Freun-
den von Actionspielen wérm-
stens ans Herz gelegt werden
kann.

(Antje Hink/mm)

— AMIGA DOS —
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Name: Platinum
Hersteller: U.S.Gold
Quelle: Fachhandel
Preis: 79,95 DM
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"La paiyx chez soil

Ein kniffliger Fall erwartet Sie bei »Maupiti Island«

Maupiti Island

Von Lankhor steht noch dieses
Jahr »Maupiti Island« ins Haus.
Es handelt sich hierbei um ein
Krimi-Adventure, in dessen Ver-
lauf ein Privatdetektiv merkwir-
digen Geschehnissen auf der
Spur ist. Wir sehen der grafisch
sehr interessant gestalteten
deutschen und englischen Ver-
sion erwartungsvoll entgegen.

Lotus Esprit
Turbo Challenge

Ein neues Racing Game mit
strategischen Einlagen steht
mit dem neuesten Produkt aus
der Gremlins Softwareschmie-
de ins Haus. Steuern Sie einen
dieser sindhaft teuren Sport-
wagen Uber 32 verschiedene
Kurse in drei Schwierigkeits-
graden. Sie missen |hr Fahr-
kénnen mit 20 routinierten Pro-
fis messen; nicht allein Fahr-
kénnen, sondern auch die

Renn-Feeling live mit dem Lotus

Demnachst auf
lhrem Computer

Je ndher Weihnachten riickt, desto héher
schwillt die Flut an brauchbarer Software
fiir den Spiele-Fan an. SchlieBlich gibt es
kaum eine bessere Zeit flir ausgedehnte
Spielesitzungen als die langen, kalten

Winterabende.

richtigen Entscheidungen beim
Tanken und beim Boxenstop
fihren hier zum Sieg.

Nitro

Auch Psygnosis hat sich des
Themas Rennsport angenom-
men. Hier gibt es nur ein einzi-

Nitro - ein gnadenloses Autorennen
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ges Ziel: Gewinnen. Das Ge-
samtrennen erstreckt sich
Uber 30 Prifungen, die bei Tag
und bei Nacht gefahren wer-
den missen. Bei entsprechen-
den Fahrleistungen kénnen
Sie in den Shops Ihr Fahrzeug
tunen. Das Angebot reicht hier
bis zum Nitro-Booster, der zu

explosionsartigen Beschleuni-
gungen verhilft.

F-19 Stealth
Fighter

Microprose, der Spezialist fir
Simulationen bringt mit dem
»Stealth Fighter« ein Schman-
kerl fir all diejenigen, die Fans
dieses Genres sind und natir-
lich auch flr diejenigen, die es
noch werden wollen.

Mit hervorragender Grafik ver-
sehen, verspricht dieser Flug-
simulator spannende Unter-
haltung fir Hobby-Kampfpilo-
ten. Um die perfekte Beherr-
schung des Fliegers zu
erreichen, gilt es, diverse Mis-
sionen zu erfiillen.

Eine beiliegende Tastaturscha-
blone erleichtert den Umgang
mit dem High-Tech-Bomber.

(mm)

F-19 Stealth Fighter — Simulation total
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VORSCHAU

Im nachsten Heft

Hardware

Rund um Festplatten und Controller dreht sich unser Titelthema der ndchsten Ausgabe.
Wir geben Informationen, was wie funktioniert.

Intros zu programmieren, wird mit »Blitz i DFU
Basic« fast zum Kinderspiel

162

Topaktuelle Produkte
Wir prasentieren Ihnen Testberichte zu den neuesten Produk-
ten im Hard- und Software-Bereich, die auf der Amiga’90 in
Koln vorgestellt wurden.

Schnell wie der Blitz
Brandneu aus Australien ist nun das von der Firma M.A.ST.
angekindigte Produkt »Blitz Basic« auf dem Software-Markt.
Macht es seinem Namen Ehre, oder ist der Anspruch, den der
Name erweckt, zu hoch gegriffen?

Ein Schlagwort in der heutigen Zeit findet im-

mer mehr Anklang bei den Amiga-Usern. Un-
ser Workshop zu diesem Thema vermittelt |h-
nen grundlegendes Wissen.

- Klangvolles

Ein breites Spektrum umfaBt der MIDI-Bereich beim Amiga. Wir présen-

tieren lhnen eine Fille neuer Programme.

Kurse

Programmieren mit System ist unter AmigaBASIC kein Problem. Blei-
ben Sie bei unseren Modula- und Assembler-Kursen direkt am Ball.

Viel Information

Tips&Tricks, super-aktuelle Spiele-Reviews, Hilfreiches aus der Werk-
statt zu Themen wie der Arp-Library und eine gut gefiilite PD-Werk-

zeugkiste finden Sie in unserer ndchsten Ausgabe. Mit Festplatten und Control-

lern beschéftigt sich unser
nédchstes Titelthema

— PD-Workshop

Neues und Altbewéhrtes finden Sie in
unserem PD-Workshop zum Heraus-
trennen und Sammeln.

Die nachste

MIGA

finden Sie ab

9. Januar ’91

bei lhrem Zeitschriftenhandler

e L3 L2

Neue Abenteuer mit Rick Dangerous erleben Sie in der
nédchsten Ausgabe

AMIGADOS 191



Jetzt geht es noch besser ......
__ e
g /,:- E — ‘ - THE ULTIMATE VIDEODIGITIZER FOR

oD 7 pAL-AMIGA COMPUTERS

oo m— v ﬁ“l P\! o ’ij P
/LX) !-\_ Wosiy E

AMIGA -Test

GESAMT-
URTEIL
AUSGABE 7/89

¥ Color-Modus einstellbar von 2-4096 Farben (in allen Auflésun-
gen, abhangig von den Moglichkeiten der Amiga-Hardware).

+ SW-Modus einstellbar von 2-16 Farben (in allen Auflésungen).

+ Folgende Bildschirm-Auflosungen kénnen gewahit werden:
LoRes, MedRes, HiRes und Interlaced.

++ Alle genannten Auflosungen wahlweise auch in Overscan.

+ Frame-Modus = frei definierbarer Frame (Gummiband-
Rahmen) zum Digitalisieren oder Nachbearbeiten bestimmter
Bildschirmausschnitte.

# Alle Aufiésungen bzw. Color- und SW-Modi kdnnen im laufen-
den Programm gewechselt werden (ohne Neustart).

# Alle Digitalisier-Modi sind auf Schnellmodus (Fast-Mode) um-

schaltbar.

- Bestmdgliche Bildberechnung durch Spezial-Algorithmen.

+ Alle nur erdenklichen nachtréglichen Softwareberechnungen
sind méglich: Helligkeit, Kontrast, Farbsattigung, Rot-, Griin-,
Blauanteil, Bildschérfe, Negativ, Dithering usw. wahlweise mit
oder ohne Neuberechnung der Farbpalette.

+ Sehr umfangreiches Palette-Men(i fir alle Farb- und SW-Modi

mit folgenden Reglern und Funktionen: RGB, HSV, Palette von

SW oder Color austauschen bzw. kopieren, Palette-Restore, Far-

ben spreizen “Spread‘“oder kopieren “Copy to". Einzelne Farben

kénnen manuell gesperrt werden. Paletten kénnen aus bereits
digitalisierten Bildern eingeladen werden. Automatisches Er-
zeugen der Jim Sachs-Palette mit “Autopalette” kein Problem.

# Sehr umfangreiches Druckerment mit voller Workbench-1.3-

o

4,

n

s

Unterstltzung.

# Sehr umfangreiches Diskmeni mit Harddiskunterstitzung. Die abgebildeten Bildschirmfotos wurden mit

# Abspeichern von Masterbildern (RGB-Ausziige) kein Problem. DE LUXE VIEW digitalisiert

+ Alle Bilder werden im IFF-Format gespeichert (wichtig fir die Neu DLV 4.1 fir A500/2000 nur 398,— DM
Nachbearbeitung mit Amiga-Malprogrammen). .

v Bester Bedienungskomfort durch flimmer- und flackerfreie Me- Neu DLV 4.1 fur A 1000 nur 398,- DM
niibildschirme auch in den Auflésungen “Interlaced” und Neu DLV 4.1-Demo nur 15—-DM
“HiRes". 2 Disketten mit Animationsdemo

+ Problemloser Wechsel in allen Auflésungen und Modi ohne das
Programm verlassen zu miissen. I " | ‘"l[ ha genau |

# Fast alle Funktionen sind zusétzlich auch auf F-Tasten gelegt. b

i Interne RAM-Verwaltung jetzt mit “Dynamic Allocation". comp uter

# Im Lieferumfang sind enthalten: Digitizer-Hardware, Steuer- Alter Uentroper Weg 181 % 4700 Hamm 1
Software, ein 47seitiges deutsches Handbuch, sowie 2 Zusatz- Bestellservice: Tel. 02381/880077
programing {Slide siow onF AT 0H Bestellservice: Fax 02381/880079

# Update-Service (bereits bekannt von DE LUXE SOUND). Handleranfragen willkommen




BERATUNGS-
und
VERKAUFS-
CENTER

Schwanenwall 44
D-4600 Dortmund 1

Telefonische
Auftragsannahme

bis 20 Uhr

Golem Streamer

GESAMT-
URTEIL
AUSGABE 10/90

§ als externe
em Netzteil und
gn 7 alle SCSI- -

P Software.

1199.-DM
1599.-DM
1799.-DM
2499.-DM

549.-DM

1399.-DM
1799.-DM
1999.-DM
2699.-DM

599.-DM

[EM RAM-Erweiterungen

Bl autokonfigurierende Speichererweiterung fur

dlle AMIGA

Externe RAM-Box fiir A500/A 1000 549.-DM

Im jeweiligen Rechnerdesign 13 abschaltbar 1 Bus-
durchflhrung M erweiterbar bis 8MB

8MB Steckkarte flr A2000 549.-DM

2MB bestlickt, 8BMB gesockelt 1 echtes Fast-RAM
nach GOLEM-Standard.

NEU!! NEU!!! NEUII NEU!! NEUIT NEUNT NEUIH NELII'!
8MB extern fur A500 629.-

2MB bestuckt, 6MB gesockelt 7 Low Power C- Mos
Technologie

512KB Einsteckkarte fur A500 129.-DM

Mit gepufferter Uhr und Abschalter 7 in stromspa-
render MegaBit-Technologie.

GOLEM DRIVES
Amigafarbenes Metallgehéuse 7 Busdurchfdh-
rung bis DF3 3 Ein/Aus-Schalter A PC-Karten und
Sidecar kompatibel A Trackdisplay A 5.25° mit
40/80-Track-Schalter . 1 NEC-Laufwerke: 3 Ein
GOLEM-Qualitdisprodukt

Trackdisplay

5 25' Trackdisplay

A‘EOOO intern, incl. Einbausatz

TRACKD]SPLAY A 2000

einsteckbares Display fur DF0 u. DF1 zur Anzeige
der akfuellen Kopf- und Stepperpos 89.-DM

GOLEM HD 3000A
Autobootende Festplatten fur alle Amiga 1 extern
fur A 1000 und A 500 7 Filecard far A 2000 1 auto-
bootend ab Kick 1.3 7 automount aller Partitionen
autokonfig auch unter Kick 1.2 A stabiles Gehduse
mit Ldfter und Netzteil A  Datentransfer bis
400K/sec bei vollem Multitasking 7 Qualitatsiauf-
werke M Auto-Fehlererkennung bringt immer volle
Plattenkapazitat,

20MB  899. DM 30MB 999.-DM  40MB 1149.-DM
Filecard A 2000 i

20MB 699.-DM  30MB 799,-DM  40MB 949.-DM

GOLEM Streamer

Die Lésung fur Ihre Datensicherung 1 SCSI Strea-
mer fur alle Commodore Amiga T 400% schneller
als ein Diskettenbackup 7 Kapazitét von 40MB bis
370MB 1 externes Backup-System fUr alle Amiga
intern im 5.25 Slot fir Amiga 2000 1 incl. Golem
Backup Software A AnschluBfertig an alle SCSI
Festplattensysteme mit durchgefihrtem SCSI Bus
AnschluBfertig an Golem SCSI Controller

60MB extern 998.-DM 60MB intern 889.-DM

GOLEM Backup

Ein professionelles Backup Programm mit zahlrei-
chen Sonderfunktionen A verwaltet bis 4 Disket-
tenlaufwerke oder jedes von lhnen gewlnschte
Medium, wie Streamer oder Festplatte mit Fileco-
py Option A Léschen, Umbenennen, Kommentie-
ren 1O Musik abspielen, Bilder darstellen, Text
anzeigen. Sortieren umfangreiche Fehlerbehand-
lung Directories, Unterdirectories und Files direkt
anwdhlbar 7 Benutzerfuhrung in Deutsch oder
Englisch. 139.-DM

GOLEM SOUND Il

Ein Audio-Digitizer fur héchste Anspriche 1 DIN- u.
Chinch-Anschltsse 1 Stereo- u. Mono-Sampling
optisches Al euerungsdisplay 7 kompatibel zu
aller gangigen Software 189.-DM

GOLEM SOUND MASHINE

Professionelle Sampler-Software fur Stereo- und
Mono-Betrieb M 100% deutsch 7 Echtzeitecho
Soundeding 129.-DM

SOUND PACKET ;
Digitizer und Software 269.-DM
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