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AMIGA Computer
AMIGA 2000 DM 1798, —
AMIGAS500 DM 799-—
L
2 ur M 898— 5
Colormonitor Commodore Maus und J“YS"‘k'Ad“rte" o
1084 5P DM 598 — 'JFetzrluurﬁmuhschlA Mumﬂ! s Ur’&sclmlreg Juherﬂu]i;sng
: ® Fir gleichzeitigen Anschlufi von Maus und Joystic
AT-Karte A2286 f[ﬁf%gg 5 e |mschaltung iud: Maus/Joystick
{ v
AMIGA 3000, 16MHz/25MH
uufz{mfmg: A500,/1000/3000
Orig. AMIGA-Maus

DM 59—
Reisware Maus f. AMIGA

DM 89—
AMIGA Trackball DM 148 —
Infrarot AMIGA Maus

DM 198,—

Translator
Ubersetzer und Vokaheltrainer
{engl. Anleilungien sind kein
Pmﬂlam mehr, lernfiihig und
erweiterbar) DM 39—
RAM Test 1l AMIGA
100% Assembler, jetzt auch fiir
32 Bit RAM zB. A2500/A3000
DM 24,50
Packit superschneller Cruncher
mit versch. Kompaktiermodi
Auto- oder Loaderstart, schafft
neven Plaiz DM 39—

® Super-
schnelle
Megabit-RAMs
(47514256)
© qccugepufferte Uhr u. Dafum
o Writeprotect fur die Uhr schalthar
o Accu abschaltbar @ Hord- und

Softwaremfig abschalthar

® Bis zu 9 Funktionen gleichzeitig
® Ableitungen, auch parfiell

© Nullstellen, Kurvendiskussion,
Potenzreihenentwickl., Integrieren

Ablesting der Fardtin

PR isat0 3 [ waristellen - fu M. 1)

PSP - 1AM IHOO S U383

© Graf Darst. im IFF-Format speicherbar
© Variable Druckerausgabe

o Stereo-Sound Digitizer mif iberragenden
Leistungsdaten ® Somplerfrequenz Eis 22kHz in
Stereo quf iedem Kanal! e Fir jeden Kanal eigener
superschneller A/D-Wandler ® Spannungsversorgung
on Board, abscholtbar A

* kompotib. zv Audiomaste: IIjf Y Y. .3 -

* Datendurchsatz >iber] MB /s magl. ® integr.
A3000 Fueri!eS{sfem ® Voller 16bitDatenbus,
vergoldete Kontakte ® Aufoboot unfer =

Kickstart 1.3 und 2.x N\

Professional SCSI 16bit Harddisk Controller

...komplett anschluBfertig, formatiert, installiert
incl. nutzlicher Horddisk-Ufilities
32MB Seagate ST138N 28ms
42MB Quantum P40S  19ms
52MB Quantum LP52S 19ms
(slimline)

84MB Quantum P8OS  19ms
105MB Quantum LP105S 19ms
(slimline)

120MB Quantum P120S 15ms

(== Professional
o RAM Board A2000
® Erweiterbor durch zusiitzl. RAMs und Jumper
umstecken, keine neven Pals erforderlich
Platine bestiickt mit OMByte
Plafine bestickt mit 2MByte
Platine bestiickt mit 4MByte
Platine bestiickt mit 8MByte

n,

optnkoppl
Kopplig:

A Professional MIDI fiir alle AMIGAs Dos MDHnterfuce, dus keine Wiinsche offen

lifit ® Optokoppler mit 700% Kopplungsfakior, 1*In, 1*Thru, 3*Qut ® Leistungstreiber on allen

Aus-gingen fir lange Datenkabel ® AMIGAfarbenes
Metollgehduse, abschalthar, mit Betribs-LED

Der AMIGA als Anrufbeantworter! @ 24 heliebige
Ansagetexte und ein Sample mdglich © fost jeder
Cassettenrecorder anschlieBbar ® progrommierharer
selbstiindiger Anruf des Geriites bei einer einstellbo-
ren Tel.=Nr. @ Schnellwiihleinrichtung fiir 50
gespeicherte Tel.~Nr. ® incl. Software und deutscher

Anleitung ® Anschl. an parallele
Schnitisfelle, obschaltbor, ’Ym
Prof.RAM-Board I1IC A500

...um 8MB e Wahlweise 4*256KBit oder 4*1 MBit
RAMs, auch gemischt  0,5/1/1,5/2/25/
3/3,5/4/4,5/5/6/6,5/8 MB bestiickbar
« intern,aufokonfigurierend, CPU-Platine, abschalth.

o zusifzlich zu RAM:-Erweiterungeg
im RAN:Slot venwendbor. a. Anfrage

F. Hansmann & Th. Kiipper GR
Bonner Str. 37 - 5000 Kaln 1
G
ax 66 - Btx *H
Mo—Fr 100133 14%—]8%
Sa 1001410
Stadtsparkasse Koln Kto 6342133, BLZ 370 50198
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Haben Sie Hard- oder Software fiir den AMIGA entwickelt? Wir bieten lhnen eine grofizis
ehrliche Abrechnung. Al unsere exteren Getdte hoben keine FTZ-Zulossung, wenn nicht gesondert a

Provision und eine
. Ein Betrieb im Bereich der

KOit

73048 » Hord'n Soft

SCHULLR SCHLE,

327 Laufw. AMIGA 2000 infem =

312" Laufw. f. alle AMIGAS extern

514 |Laufw. f. alle AMIGAS extern

AMIGA-Bremse intern f. olle AMIGAS
AMIGA-Bremse f. AS00 ext. m. LED

» Kickstartumschaltplatine fiir 2 Orig

-ROMs lauffihig mit 1.2/1.3/2.x 1 REL

o Kickstarfumschaltplatine 3-fach i

7 Orig-ROMs u. eine EPROMversion 81, B3 B3
"Power-Fire” Das Superding!

© Doverfever-nterface fir Joystick und Maus
© Optimale Impulsfolge fiir o
Ll 19,90

iedes Spiel einstellbar
Drive—Expander

o Bis zu 3 Loufw. direkt an Rechner ® einstellb.

Laufw.Ar. @ keine Kabellangen- pervermb
probleme, abschaltbor Ul 39,00

BOOT-Selector

o Wahhweise elektonisch T
booten von allen Laufwerken Lol 49100

o Fiir AMIGAs wahlweise booten von DFO: oder DF1:
oder DF2: oder DF3: (bei
Bestellung bitte angeben)

Lochraster-Experimentierplatine

o fir ser. par. Floppy-Port

(8560 mm) m
® fiir A500 Expansionsport

20 M0 mm DM 19,50
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EDITORIAL

Augenblickliches

Vjeos mit dem Amiga zu produzieren, soll SpaB
machen. Hat man mir erzhit. Leider vergaBen

die Betreffenden zu erwédhnen, daB es ein sehr teurer Spal
werden kann, wenn man sich blindlings mit Equipment ein-
deckt.

Damit fir die ndchste AMIGA-DOS-Ausgabe noch ein paar
Mark iibrig bleiben, haben wir lhnen die wichtigsten Informa-
tionen fiir einen gelungenen Einstieg in die Videoszene zu-
sammengestellt.

Einen wirklich teuren Spa8 stellt ein Videoschnitt-System dar,
ber das wir in dieser Ausgabe berichten. Ganz klar: So et-
was kann sich nicht jeder Anwender leisten, denn der Preis
dieses Systems (iberschreitet sogar das Gehalt eines
AMIGA-DOS-Redakteurs.

‘ Wir wollen Ihnen zeigen, daB der Amiga eben
nicht nur der “Spielcomputer” ist, fiir den er
félschlicherweise immer von den “ernsten“
Rechnerbesitzern gehalten wird.

Falls Sie sich also dessen noch nicht bewuBt
sind: Sie haben einen kreativen Computer. Es
liegt an Ihnen, was Sie daraus machen. Damit
es kein finanzieller Reinfall wird, dafiir haben
Sie ja uns.
Viel SpaB!

Thomas Baum

Redaktion AMIGA DOS
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AMIGA NEWS

Das Turbo-Board 3000 Professional mit erhdhter Leistung

Turbo-AT-Karte

Bei der sehr aktiven Firma X-
Pert wird seit dem 1.2.91 eine
Turbo-AT-Karte mit 12 MHz fur
die Amiga-Modelle 2000/2500
angeboten.

Um die Karte noch attraktiver
werden zu lassen, wurden vie-
le Anderungen an der Platine
und Software vorgenommen.
Die Platine ist sauber verarbei-
tet; auch die Akku-Uhr wurde
jetzt fest auf der Platine veran-
kert, das heiBt, kein Kabelsalat
mehr. Zum Lieferumfang ge-
héren:

— 80286-Prozessor mit 12 MHz
- 1 MByte Hauptspeicher

— ein 5,25-Zoll-Laufwerk mit
1,2 MByte (formatiert)

— neueste Janus-Software

— Betriebssystem DOS 4.01

mit deutschem Handbuch

— GW-BASIC und deutsches
Handbuch

— deutsche Installationsanlei-
tung

— Steckplatz fur einen Copro-
zessor (ein Coprozessor ist flr
498,— DM zuséatzlich erhalt-
lich)

Der Preis flr dieses Paket be-
trdgt 1600,— DM.

Wenn Sie zusétzlich die 16-Bit-
VGA-Karte einbauen mochten,
dann bekommen Sie das Gan-
ze zu einem Paketpreis flr
1998,— DM.

Info:

X-Pert Computer Service
Weiherwiese 27

6270 Idstein/Ts.

Tel.: 06126/3056 (8809)

Zum bekannten Midi-Pro-
gramm »Bars&Pipes« sind
zwei neue Erweiterungspakete
zu bekommen. Das erste Paket
heiBt »Beatles I« und enthalt
folgende Titel:

Eight Days a Week

Can't Buy me Love

Hey Jude

Lady Madonna

Back in the USSR

Got to get you into my Life

| feel fine

Please, please me

Das zweite Paket nennt sich
»0Oldies I« und enthalt folgende
Oldies:

El Condor Pasa

Pretty Woman

Proud Mary

6

Sailing
Sloop John B.
You’re the Sunshine

Jedes Paket kostet 98,— DM
und wird mit deutscher Anlei-
tung ausgeliefert.

Info:

DTM

Poststr. 25

6200 Wiesbaden
Tel.: 06121/502059

Gold Disk
Marktplatz 16
4018 Langenfeld
Tel.: 02173/71093

Geerdes Midisystems
Bismarkstr. 84

1000 Berlin 12

Tel.: 030/316779

RamWorks 2000, so nennt sich
eine Speichererweiterung flr
den Amiga 2000. Die Karte ist
mit vier 256-KByte-Chips aus-
gerlstet.

Da die Karte autokonfigurie-
rend ist, kann eine Aufriistung
auf 8 MByte ohne Probleme er-
folgen, ohne daB ein Jumper
oder Schalter umgelegt wer-
den muB. Die auf dem Board
integrierte  Steuerelektronik
prift die Menge an Chips und

16-Bit-VGA-Karte

Wer seinen Amiga um eine AT-
Karte bereichert hat, der kann
seit dem 1.2.91 eine 16-Bit-
VGA-Karte bei der Firma X-
Pert bekommen.

Durch ein neues BIOS wird die
AT-Karte ohne Probleme vom
Amiga-PC angesprochen. Zur
Lieferung gehéren umfangrei-

Neue Erweiterungskarte

Seit dem 1.2.91 kénnen Amiga-
2000-Besitzer, die eine PC-
Karte eingebaut haben, ihren
Amiga-PC auf 640 KByte auf-
rdsten.

Diese 128-KByte-Karte ist als
Erweiterung fir 8- oder 12-
MHz-PC-Karten gedacht, wird
automatisch erkannt und be-
noétigt deshalb keine Software-
einbindung. Ein weiterer Vor-
teil der Karte sind die kleinen

Faxen mit dem Amiga

Eine etwas andere Speichererweiterung

stellt den vorhandenen Spei-
cher sofort zur Verfligung. Ein
weiteres Plus ist die Garantie,
sie betragt ndmlich flnf Jahre!

Info:

CompuStore
Handelsgesellschaft fiir
Hard- und Software
Fritz-Reuter-Str. 6

6000 Frankfurt 1

Tel.: 069/567399

Fax: 069/5601784

che Softwaretreiber und einige
Testprogramme.

Der Preis liegt bei 498,— DM.

Info:

X-Pert Computer Service
Weiherwiese 27

W-6270 Idstein/Ts.

Tel.: 06126/3056 (8809)

MaBe. Damit kénnen Slots, die
durch breite Filecards oder
ahnliche Erweiterungen ver-
sperrt wiirden, genutzt werden.

Preis: 198,— DM

Info:

X-Pert Computer Service
Weiherwiese 27

W-6270 Idstein/Ts.

Tel.: 06126/3056 (8809)

In néchster Zeit ist mit einer
Hard- und Software zu rech-
nen, die es ermdglicht, Texte
und IFF-Grafiken mit einem
Faxgerdt und einem entspre-

Monitor-Umschaltbox

Welcher Amiga-Besitzer kennt
nicht die Monitor-Probleme,
wenn ein Amiga mit einer PC-
Karte angeschlossen ist. Je
nachdem, welche Betriebsart
gefordert ist, muB der jeweilige
Monitor angeschlossen wer-
den.

Um diese lastige Arbeit kommt
man jetzt herum. Die Firma X-
Pert bietet eine Monitor-Um-
schaltbox an, die den Betrieb
eines Monitors am Amiga und

chenden Modem zu ver-
schicken. Da uns noch keine
weiteren Informationen vorlie-
gen, werden wir dariiber in den
néchsten Ausgaben berichten.

Amiga-PC/AT erlauben. Der
Monitor kann wahrend des Be-
triebs umgeschaltet werden,
ohne daB der Rechner ab-
stiirzt. Selbst ein Flickerfixer
kann ochne Probleme betrieben
werden.

Preis: 148,— DM

Info:

X-Pert Computer Service
Weiherwiese 27

6270 Idstein/Ts.

Tel.: 06126/3056 (8809)

AMIGA DOS 4’91
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AMIGA NEWS

Designer-Joystick

Von dem englischen Hersteller
Logic 3, der von Spectravideo
gegrundet wurde, ist in nach-
ster Zeit ein vollig neuartiger
Joystick zu erwarten. Der
Name des futuristisch anmu-
tenden Joysticks lautet »Sting-
Ray« und wurde fiir die Hand-
haltung konzipiert.

Der Handgriff wurde nach er-
gonomischen Gesichtspunk-
ten entwickelt und soll ein er-
mudungsfreies Steuern garan-

tieren. Um den verschiedenen
Computermodellen und Spie-
lekonsolen gerecht zu werden,
wird es vier unterschiedliche
Modelle geben. Der »Sting-
Ray« wurde handgerecht ge-
stylt und mit robusten Mikro-
schaltern ausgestattet, so daB
eine lange Lebensdauer ge-
wéhrleistet ist.

Der Preis stand bei Redak-
tionsschluB noch nicht fest.

Futuristisch anzuse-
hender Joystick von

Logic 3

Ein goldener Preis

Das Adventure »Maupiti |s-
land« wurde in Frankreich zum
besten Adventure des Jahres

1990 gewahlt und hat damit
den goldenen »TILT D’ OR« ge-
wonnen.

Mehr Rechen-Power

Da die Rechnerleistung nicht
schnell genug sein kann, gibt
es mal wieder ein neues Turbo-
Board fir den Amiga 2000.
Das Turbo-System »Professio-
nal-3000« bietet folgende Lei-
stungen an:

- 2, 4, 8 oder 16 MByte on
Board, autokonfigurierend (bei
8, 16 MByte mit 4-MByte-Chips)
— schneller Speicher mit 1-D
Caching

— Speicher voll DMA-fahig

— einstellbare Waistates, dy-
namische Buscycle Anpas-
sung

— ein Boot-Meni zum Booten
fir MC 68000, MC 68030 oder
ANIX-System

— variable Taktfrequenzen flir
Prozessor und Coprozessor

8

— Prozessortypen MC 68030
umschaltbar auf MC 68000

—  Coprozessortypen MC
68881 oder MC 68882

— hundertprozentige MMU-
Unterstiitzung, 32-Bit-Breite
nutzbar

— |-D Caching im Amiga
Adress-Space und im DMA-
Cycle

Der Preis wird voraussichtlich
bei 2850,— DM liegen.

Im Preis enthalten: 2 MByte,
MC 68030 mit 30 MHz Taktfre-
quenz.

Info:

Harms Computertechnik
Anna-Seghers-Str. 99

2800 Bremen 61

Tel.: 0421/833864

Fax: 0421/832116

Neuer Evolution-SCSI-lI-Controller '

Ab Marz 1991 wird der bekann-
te Festplatten-Controller mit
vollig neuen Méglichkeiten an-
geboten. Der Anwender kann
eine beliebige Partition (oder
die ganze Festplatte) als Ar-
beitsspeicher (Fast-RAM) be-
nutzen. Vorausgesetzt, daB ein
MMU (Memory Management
Unit) vorhanden ist. Sie befin-
det sich bei jeder 68030-Karte
(GVP, Commodore, Hurricane
und andere) sowie manchen
68020-Karten.

Der zusétzliche Speicher, der
eigentlich nur durch die GroBe
der Festplatte begrenzt ist,
wird als Fast-RAM angemeldet
und dies sowohl in der Work-
bench-Menlileiste wie auch
vom Befehl »Avail« angezeigt.
Zur Hardware gehdrt auch ein
Softwarepaket, das Installie-

rungssoftware und Utilities
enthalt. Anwender, die ein Up-
date wiinschen, kénnen das
Softwarepaket fiir 69, DM be-
stellen. »Evolution« ist nun
auch fur den Amiga 500/1000
erhaltlich. Fir den Amiga 1000
besteht die Moglichkeit, “Kick-
start” direkt von der Festplatte
zu booten. Die Festplatte befin-
det sich dabei in einem eige-
nen Gehduse mit Apple-Mac-
intosh-kompatibler ~ Schnitt-
stelle.

Neu dazugekommen ist das
Handbuch und Automount fur
alle Partitionen.

Info:

MacroSystem AG
Billerbeckstr. 39a

5810 Witten

Tel.: 02302/27073

Fax: 02302/27072

Durch jahrelange Erfahrung
mit professionellen Genlocksy-
stemen, die bis zu einer Preis-
klasse von zwei Millionen Mark
gehen, wurden Systeme flir
den Amiga entwickelt. Der An-
wender kann zwischen drei
verschiedenen Systemen wah-
len. Jedes System hat eine so
Uberragende Bildqualitat, daB
es fernsehtauglich ist.

Das Video-Center VC1 wird
zum Preis von 2000,— DM, das

Video-Center VC2 fiir 3200,—
und das absolute Profigerat
zum Preis von 6500,— DM an-
geboten. Die Preise sind ex-
klusive Mehrwertsteuer.

Info:

Video- & Computerdesign
Roland Schrettel

Dorfstr. 5

A-6074 Rinn

Tel.: 05223/8896

Fax: 05223/8897

Achtung!

Gednderte Telefonnummer von Yellow Computing, die neue
Telefonnummer lautet: 07136/4097

A-Maxll HD-Treiber

Wie wir kurz vor “ToresschluB®
erfahren haben, wird es einen
neuen Treiber flr den SCSI-
Controller geben. Der Treiber
ermoglicht die Verwendung ei-
ner an einem A.L.F-SCSI-
Controller angeschlossenen
Festplatte mit dem A-Maxll.
Eingeschlossen sind der ALF2
SCSI, ALF2 SCSI-Professional
und der Alf3-Controller.

Auf der Festplatte wird eine
spezielle Partition eingerich-
tet, von der aus dann der Mac-
intosh-Emulator bootet. Auf
dieser Partition kann unter
dem A-Maxll wie auf einem
Macintosh mit einer normalen
Festplatte gearbeitet werden.
Die Installation geht sehr ein-

fach vor sich, da nur ein Trei-
ber kopiert wird. Ab sofort wer-
den die Controller automatisch
erkannt.

Die Software soll in den néach-
sten Monaten dem Lieferum-
fang des A-Maxll-Emulators
beiliegen.

Wer nicht darauf warten will,
dem bietet die Firma bsc-Bliro-
automation einen ganz beson-
deren Service an.

Der (An-)Treiber kann bei je-
dem bsc-Fachhandler oder di-
rekt bei der Firma bsc fir 40,—
DM bestellt werden.

Info:

bsc Biiroautomation AG
Postfach 400368

8000 Miinchen 40
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Unter der
Schirmherrschaft von
Cz Commodore

und dem Messegelinde AMK Berlin
Halle 7

I G | (25.04.91 Fachbesucheriag)

MAGAZIN 25.04.91/Fachbesuchertag

Po e T 10:00-16.00 Uhr
26.-28. April 19971
9:00-718:00 Uhr

Schiiler/Studenten DM 12,-
(Vorverkauf: DM 10.-)

Erwachsene DM 77,-
(Vorverkaut: DM 15,-)

(Telefonische Vorwahl: 0 30)

Showtime
Konzert & Theaterkassen

im SFB-PAVILLON '
Theodor-Heuss-Platz, Tel. 302 50 54 Information.

In den KARSTADT-HAUSERN
Hermannplatz, Tel 687 40 00
Steglitz, Tel 792 28 00

Millerstr. (Wedding), Tel 4671 20 20
Wilmersdorfer Str., Tel 312 90 80
Tegel Berliner Str., Tel 434 60 671

Schriftliche Bestellungen an: : _
Showtime Konzert & Theaterkassen o Ami Shows Europe GmbH
Im BERLINER BANK City Service i Zugspiizsirale 24
Kurfirstendamm 24, 1000 Berlin fis D-8077 Vaterstetten
Tel 882 25 00
(Nur mit beiliegendem Scheck und Rickporto) - Tel 087 06-45 62
e Fax: 087 06-3 40 94

©'91 Atelier Eschenburg, &, Hamburg

Diese Anzeige wurde komplelt auf dem AMIGA ersteilt

Sponsored by W




Der Polaroid Freeze Frame

AMIGA NEWS

Bildausgabe in Perfektion

Jeder Amiga-Besitzer weiB,
was sich fiir schéne Grafiken
auf dem Amiga erzeugen las-
sen. Doch was nitzen die
schonsten Grafiken, wenn
man sie nicht in der Qualitat
ausgeben kann, wie man sie
auf dem Bildschirm sieht. Die
meisten Anwender kénnen
ihre erstellten Bilder nur auf ei-
nen gewdhnlichen Nadel-
drucker ausgeben oder wenn'’s
hochkommt, auf einem Laser-
drucker.

Doch alle diese Ausdrucke ha-
ben einen Nachteil, sie sind in
schwarzweiB.

Doch seit neuestem ist ein Ge-
rat zu bekommen, das eine
Ausgabe in Profiqualitdt er-
madglicht. Der einzige Nachteil
ist der noch hohe Preis, er wird
mit zirka 6000,— DM angege-

ben. Der »Polaroid Freeze
Frame« ermébglicht nicht nur
Ausdrucke auf Sofortbilder,
nein, die Bilder kénnen auch
auf Kleinbilddias ausgegeben
werden. Der AnschluB erfolgt
beim¥ Amiga Uber den RGB-
Port, aber auch durch den
FBAS-Eingang lassen sich an-
dere Rechner anschlieBen.
Selbst Bilder mit einer 24-Bit-
Auflésung lassen sich ohne
Probleme ausgeben.

Einen Testbericht kénnen Sie
in einer der nichsten Ausga-
ben lesen.

Info:

Video- & Computerdesign
Roland Schrettel

Dorfstr. 5

A-6074 Rinn

Tel.: 05223/8896

Fax: 05223/8897

Neues Vertriebssystem

Ab dem 15. Januar wird die
SHARE-Serie unter einem an-
deren System vertrieben.

Ab sofort kénnen interessierte
Héandler einen Vertrag ab-
schlieBen, der besagt, daB
SHARE mit einem Etikett ver-
trieben werden darf, das bei
3S-Service gekauft werden
muB. Das Etikett kostet 2,—
DM. Diese 2,— DM erhalt der
entsprechende Autor der je-
weiligen SHARE. Somit ist ge-
waébhrleistet, daB der Program-
mierer seinen Obolus erhalt.
Fir den Handler entféllt die 1&-
stige Aufgabe, darliber Buch
zu flihren, wieviel er von jeder
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SHARE kopiert hat. Um die
Sache weiterhin im Griff zu
halten, erklart der Handler sich
zu einer Vertragsstrafe von
5000,— DM bereit, falls er bei
einer Manipulation erwischt
wird.

Den User erwartet eine Beloh-
nung, wenn er ein “schwarzes
Schaf* erwischt.

Diese MaBnahme soll helfen,
daB der Grundgedanke von
PD- und Shareware erhalten
bleibt.

Info:

3S Service

Vom-Bruck-Platz 45

4150 Krefeld 1

Rechner auf Tastendruck

Manchmal wére es win-
schenswert, wenn man aus ei-
nem Programm einen Kalkula-
tor aufrufen konnte, indem
man einfach Formeln oder
auch nur schnell den Mehr-
wertsteueranteil berechnen
lassen will. Fir den Fall, daB
kein Taschenrechner zur Hand
ist, bietet sich der Online-Cal-
culator- von Gold Vision an.
Dieser zeilenorientierte Ta-
schenrechner kann durch ei-
nen bestimmten Tastendruck
aufgerufen werden. Die Einga-
be erfolgt Uber vier unabhéngi-
ge Eingabefelder fir Formeln
und Befehle. Jedes dieser For-
melfelder kann bis zu 64 Zei-
chen mit Variablendefinitionen
und Berechnungen enthalten.
Die Ergebnisse kénnen (iber
eine  sogenannte  “Trans-
mit“-Taste in das Anwender-
programm (ibernommen wer-
den. Schon fast selbstver-
sténdlich kénnen die Daten ei-

Speicher-Meister

Eine brandneue Speicherer-
weiterung kommt aus dem
Hause bsc. Die Speichererwei-
terung wurde mit den neue-
sten 4-MBit-Zip-RAMs  be-
stlickt. Ein groBer Vorteil die-
ser 4-MBit-Chips ist die Zu-
kunftssicherheit, das heiBt, sie
kénnen spéter auch in einem
Amiga 3000  verwendet
werden.

Doch was bietet der »Memory-
Master« noch an? Flr die AT-
Karten-Besitzer kann die Karte
auf 6 MByte aufgerlistet wer-
den, die dannin den vollen Ge-
nuB von Speicherplatz kom-

ner Datei dem Drucker oder

einem Fenster (bergeben
werden.
Die Berechnungsfunktionen

sind im einzelnen:

— Arithmetische Operationen
— Logische Operationen

— Variablendeklaration

— Konstanten

— Trigonometrische und in-
vers-trigonometrische  Funk-
tionen

— Exponentielle und logarith-
mische Funktionen

Weiter sind einige Befehle und
Funktionen wie »ABS«, »INTk,
»SQR«, »ANGLE« »CLEAR«
und »OUTPUT« implementiert.

Info:

Gold Vision Communications
Kirfiirstendamm 64-65

1000 Berlin 15

Tel.: 030/8833505

Fax: 030/88818262

men. Eine Autokonfiguration
ist da schon fast selbstver-
standlich; sie kann per Schal-
ter an- und ausgeschaltet
werden.

Die Speichererweiterung soll
mit allen Erweiterungen, Tur-
bokarten und Kickstartversio-
nen arbeiten.

Der Preis liegt mit einer
2-MByte-Bestlickung bei
548,— DM.

Info:

bsc Biiroautomation AG
Postfach 400368

8000 Miinchen 40

Kickstart-Umschaltplatine

Um die neue Kickstart 2.0 nut-
zen zu kénnen, werden neue
Anforderungen an die Hard-
ware gestellt. Probleme kon-
nen durch eine gednderte Pla-
tine und Chips abgeschafft
werden.

Diesen Problemen hat sich die
Firma X-Pert angenommen
und eine Platine herausge-
bracht, die ab sofort Kickstart
2.0 unterstiitzt. Das Gute dar-
an ist, es konnen alle ROMs
sowie 512 KByte und 1 MByte
Eproms gleichzeitig verwendet
werden.

Fir die Wahl der Betriebssy-
steme sorgen zwei Schalter,
die an der Platine angeschlos-
sen sind.

Damit alle Amiga-Besitzer in
diesen GenuB kommen kon-
nen, wird die Lauffahigkeit flr
den Amiga 500/2000/2500 an-
gegeben.

Der Preis betragt 98,— DM.

Info:

X-Pert Computer Service
Weiherwiese 27

6270 Idstein/Ts.

Tel.: 06126/3056 (8809)
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FILECARDS - FESTPLATTEN
FUR DEN AMIGA 2000

Mit Festplatten-Controller Vortex Athlet (AMIGA-TEST 7/90:
SEHR GUT”) ausgeristet, schaffen unsere Filecards spielend
Dateniiheriragungs-Geschwindigkeiten von 700k/sek.(AMIGA
D0S 10/90) und mehr! Die Controller knnen mit bis zu 4 MByte
Ram (1 MBit-SIMM-Module) bestiickt werden; das bedeutet, daf
Sie keinen weiteren Steckplatz fir eine Speichererweiterung
bendtigen!

44 MByte 28 ms, Seagate-Festplatte ST 157 1098 DM
52 MByte 17 ms 64k CACHE, QUANTUM LSP 52 1398 DM
85 MByte 19 ms, MINISCRIBE 7080 A 1798 DM

105 MByte 17 ms 64k CACHE, QUANTUM LSP 105 1998 DM
168 MByte 15 ms 64k CACHE, QUANTUM LSP 170 2698 DM
210 MByte 15 ms 64k CACHE, QUANTUM'LSP 210 2998 DM

2 MByie Speichererweiterung fiir die FILECARD 349 DM

FESTPLATTEN FUR DEN AMIGA 500/1000 mit ALF 2 Controller
(650 KByte/sek.) incl. Metallgehduse und separatem Netzteil

Amiga500: 40 MB 1098 DM Amiga1000: 40 MB 1198 DM
* Amiga500: 60 MB 1249 DM Amiga1000: 60 MB 1349 DM

DISKETTEN-LAUFWERKE EXTERN

MEGA-DRIVE, 880k-und 1,52 MByte Kapazitit 299 DM
MIT NOCH'BESSEREN THERMISCHEN EIGENSCHAFTEN!

3,5 Zoll NEC-Laufwerk, 880k Kapazitit 199 DM
5,25 Zoll TEAC-Laufwerk, 40/80 Tracks 249 DM
0 NICE PRICE CORNER
| TURBO-XT macht die Commodore 149 DM
XT-Karte fast 2x schneller

VESUV Eprom-Programmiergerdt 179 DM

TEST HAPPY 3/89: ,SEHR GUT
MEDUSA, Atari-ST-Emulator 298 DM
BTX-Interface fir Commodore 138 DM
Digismooth Grafiktablett A500 748 DM

Aufldsung 2000 Pix./Zoll: A2000 698 DM
MIDI-Interface, Profi-Geriit 94 DM
Lightpen fiir Sculpt, DPaint etc. 49 DM
3tach-Kickstart-Umschaltplatine 49 DM

Kdln

DESIGN+SERVICE HERMANN,

AMIGA 500:
IBM-KOMPATIBEL |

KCS-Power-PC-Board 798 DM |
incl. 1 MByte Ram,
Uhr, MS-DOS 4.0 F-etc.

VORTEX ATonce AT-Board 495 DM
AT ohne Kompromisse

AMIGA 500:
SPEICHER SATT |
auf 1 MByte, mit Uhr 89 DM
auf 2,5 MByte, mit Uhr 379 DM
dto. jedoch ohne Rams 249 DM 1

512k Ram, auf 2 MByte 149 DM
avfriistbar, mit Uhr

2 MByte Aufristsatz 298 DM |

AMIGA 1000:

8 MByte Ramkarte, mit 498 DM .
2 MByte bestiickt, il
abschaltbar, autokon-
figurierend (K.-PATCH)

dto. jedoch chne Rams 349 DM
NEU: FASTBOOT-ROMS nur 99 DM

AMIGA 2000:

8 MByte Ramkarte, mit 449 DM
2 MByte bestiickt,

abschaltbar, autokonfig.

Test Amiga 10/90: ,Gut”

dto. jedoch ohne Ram
dto. mit 8MB bestiickt
8 MByte Aufristsatz

298 DM
1198 DM |
998 DM

AMIGA 2000:
DIE 4-MBIT-
ZUKUNET _
HAT BEGONNEN |
ABMB/4, 0 MByte Ram 349 DM |
A8MB/4, 2 MByte Ram 549 DM |
ABMB/4, 4 MByte Ram 775 DM
ABMB/4, 6 MByte Ram 998 DM
ABMB/4, 8 MByte Ram 1249 DM

L R A

Erfahrung - Basis fiir innovative ausgereifte und preishewuBte Produkte.
Rofiméller HiTec Qualitit made in Germany - kompatibel mit jedem Geldbeutel.
Mit perfektem Service: So stehen Ihnen an der Telefon-Hotline von Montag bis
Freitag, 16-17 Uhr, die Entwickler unserer AMIGA-Produkte (1 Jahr Garantie)
Rede und Antwort. So nehmen wir Ihre telefonischen Bestellungen an 365 Tagen

im Jahr; rund um die Uhr unter der Nummer 02 03/519 51 30, personlich RQSgM@&LER

entgegen! Na, iiberzeugt? Dann fordern Sie unseren Gratiskatalog an! H A N D s W A K &

ROSSMOLLER HANDSHAKE GMBH  NEUER MARKT 21« D-5309 MECKENHEIM » TEL. 0 22 25/2061-62-63



HIGH TECH

High-Tech

mit Toaster
und Kithischrank

Computer sollen in den Haushalt
integriert werden und auch Otto
Normalverbraucher (Ottilie natiirlich
auch!) dauernd zur Verfiigung stehen —
Entwickler planen schon lange auf
dieses Ziel hin. Doch wie sieht es in der

Wirklichkeit aus?

A Is die ersten Home-
computer auf den
Markt kamen und die Preise
die astronomischen Hohenfli-
ge beendeten, kam so man-
cher technisch-wissenschaft-
lich interessierte Mensch auf
die glorreiche Idee, der Familie
statt des geplanten Sommerur-
laubs eines dieser neuen Wun-
derwerke der Rechentechnik
zukommen zu lassen. Doch
was waren das fiir Computer?
Untliberschaubar in ihrer Tech-
nik, schwer zu verstehen, erst
recht schwer zu beherrschen
—man war froh, wenn man das
erste kleine Programm auf
dem Fernseher sah (Monitore?
Damals doch nicht!), und die-
ses den sich freuenden Erzeu-
ger mit einem frohlichen “Hallo
Welt" begriBte. Kurzum, es
war die Geburtsstunde so
mancher Firmengrindung, so
mancher freundschaftlichen
Beziehung zwischen Mensch
und Maschine und so man-
chen Scheidungstermins. Mit
der Erstellung von Software
war es aber auch schon getan,
an ein “Herauskommen® aus
dem grauen Programmierer-
dasein des neuen elektroni-
schen Familienzuwachses war
nicht zu denken. Das “Black-
Box-Syndrom” (Abgeschlos-
sensein von der Umwelt) blieb
bestehen. Und das zu einer
Zeit, als viele Haushaltsgeréte-
hersteller sich Uberlegten, wie
man den Vorwaschgang auto-
matisieren konnte.

Bei einer groBen Anzahl von
Elektrogeraten, die sich im
Laufe eines Lebens zu Hause
ansammeln, finden Elektro-

12

und Elektronikindustrie immer
noch ein Platzchen, um Plati-
nen mit elektronischen Helfer-
lein, genannt Steuerprozesso-
ren, unterzubringen. Wasch-
maschinen mit der Umweltta-
ste (wobei der Prozessor nach
Lust und Laune die Wasser-
durchfluBmenge reguliert), der
Kaffeeautomat, der plnktlich
morgens um sieben den Kaf-
fee fertig hat — solange man
abends nicht vergiBt, Wasser
einzufillen und des Nachts
kein Stromausfall war, der Ge-
schirrspuler, der laut Pro-
gramm aus einem echt chine-
sischen TaBchen der Ming-Dy-
nastie ein echt chinesisches
TaBchen-Puzzle der Ming-Dy-
nastie macht.

Statt vieler
Prozessoren —
ein Amiga

Man sieht schon, man kann
der Technik nicht entfliehen
(By the way: Ich werde nie be-
greifen, wie Frauen es schaf-
fen, einer geist- und prozessor-
losen Waschmaschine ein
Programm beizubringen und
die Wasche trotzdem heil wie-
der aus der Trommel heraus-
zubringen. Fir mich ist das
schwieriger als ein Assembler-
Programm zu schreiben. Das
wird wohl ewig ein Geheimnis
bleiben).

Aber, um endlich zum Thema
zu kommen, lohnt sich der Ein-
satz so vieler Prozessoren ein-
schlieBlich dem im Computer
denn eigentlich? Die Firma
K.Rise in Foppendorf, bisher

auf Peripherie-Produkte fiir
PCs beschrankt, nahm sich
des Themas an und fand eine
verbluffend einfache Lésung,
basierend auf dem im Amiga-
Bereich immer starker verbrei-
teten SCSI-Schnittstellen-Sy-
stem. SCSI bedeutet “Small
Computer System Interface"
und bietet eine Vielzahl von
moglichen Anschllissen. Wah-
rend herkdmmliche AnschluB-
Uberlegungen bei Streamern,
Festplatten oder Bildplatten la-
gen, bietet das System “SIKI-
FA® wesentlich mehr Mdglich-
keiten, den Amiga in das Le-
ben seines Benutzers einzu-
beziehen.

“SIKIFA® ist die Abkiirzung fir
“Seriellparalleles interaktives
Kichen-Interface fir Amigas®
Schon an dieser einfachen Be-
zeichnung ist zu erkennen, wo
das Haupteinsatzgebiet des

Amiga demnéchst liegen wird
— Wachter von Heim und
Herd.

SIKIFA - der
nicht ganz so
stumme Diener

Das neue Interface-System be-
dient sich in seinen Grundzii-
gen des SCSI-Prinzips, nur,
daB weitere Kommunikations-
Ports hinzugekommen sind.
So werden alle Haushaltsgera-
te Uber Messageports beob-
achtet, bestimmte Ereignisse
werden von der Software aus-
gewertet. Doch erklaren wir
das Ganze besser von vorn.

Alle Haushaltsgerate, die an
das SIKIFA-System ange-
schlossen werden sollen, mis-
sen Uber das RII2 verfligen,
dies ist das “Rickmeldungs-

Bild 1. Das RII2 fiir den Kuihlschrank
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und Informations-Interface.
Der Amiga selbst wird mit dem
Rl ausgerustet, welches wie-
derum mit dem parallelen und
dem seriellen Port verbunden
wird. Leider sind hier noch kei-
ne Port-Durchfiihrungen ge-
plant, da Drucker und Modem
bei Betrieb des SIKIFA ausge-
steckt werden mussen. Impul-
se flr die Kaffeezubereitung
oder das Auftauen mittels Mi-
krowelle, die an ein herkdmmli-
ches Peripherie-Geréat gehen,
kénnen unter Umstdnden zur
Zerstérung der Gerate fiihren,
da der Drucker zum Beispiel
mit der Bitfolge fur “Filtertute
einlegen® nichts anfangen

KM = Kaffeeautomat
WM = Waschmaschine
GS = Geschirrspller
TO = Toaster

HD = Herd

KS = Kihlschrank

HW = Handwirmer MSI

RII 1 = Kichen-Interface
= Master—Slave-Interfaces
R = Roboterhdnde

komplexe Kommandofolgen
erfordern. Bei einem Versuch
mit 1 MByte Speicher schnitt
der Kichenautomat-Roboter
die Apfelsinen zwar durch,
preBte sie dann jedoch an der
Wanduhr aus.

Auch eine Festplatte mit einer
Kapazitdt von mindestens 80
MByte ist von Vorteil, da einzel-
ne Befehlsfolgen, die von Dis-
kette nachgeladen werden
mussen, das Zeitlimit stark
Uberschreiten und zum Bei-
spiel das vorbestellte Frih-
stlick (2 Brotchen mit Butter
und Marmelade, Kaffee, ein
weiches Ei, ein Fruchtsaft) erst
nachmittags um 16 Uhr 21 fer-

Beispiel-Blockschaltbild einer unter SIKIFA installierten
Wohneinheit

Paralleles und serielles AnschluBkabel

©iE]
ora

Alle Gerite
sind mit RII 2
Interfaces be—
stiickt und in-
stalliert.

JB 01.04.1991

Bild 2. Uberwachung von Wohnungseinrichtungen ist méglich

kann, ein ebenfalls von K.Rise
hergestellter Roboterarm ge-
nau dies aber mit dem Drucker
machen wirde.

Fur die wirklichen Haushalts-
gerdte gibt es dafur Erweite-
rungen, wie die eben ange-
sprochenen Roboterarme, die
die gewlinschten Tatigkeiten
fur die Gerate ausfuhren. Die-
se werden Uber das RII-MA-
STER-SLAVE-Interface ange-
schlossen. Das ganze System
ist von der Konzeption her sehr
gut durchdacht, aber leider
sehr kabelintensiv. Nicht weni-
ger als 5,74 km Kabel sind zum
Beispiel fur einen Zwei-Perso-
nen-Haushalt mit einer 48
Quadratmeter-Wohnung  zu
verlegen.

Die Steuer-Software fir SIKIFA
wird auf 26 Disketten angelie-
fert. Der Betrieb ist nur auf
Amigas mit mindestens 3
MByte Speicher erfolgreich,
da bestimmte Tatigkeiten wie
die Herstellung von Orangen-
saft in einer Fruchtpresse sehr
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tig wurde. Dabei war das Ei am
starksten benachteiligt. Es
wdére schon nach viereinhalb
Minuten reif fur die Enthnahme
aus dem kochenden Wasser
gewesen, durch die fehlenden
Programmteile kochte es je-
doch sechs Stunden und vier-
einhalb Minuten.

Das System der
Zukunft - frische
Buntwasche
durch Intuition

Mit einem vollen Equipment je-
doch steht einem Einsatz der
SIKIFA nichts im Wege. Unse-
re Tests ergaben grundweg
gute bis befriedigende Ergeb-
nisse, auch wenn beim ersten
Mal der angeforderte Tee nach
Kakao schmeckte, sich jedoch
nach Ricksprache und Unter-
suchung durch das Oko-Insti-
tut Eschwege als Kaffee ent-
puppte. Gegen Ausfélle ist das
System gut gewappnet. Stirzt

HIGH TECH
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Bild 3. Selbst wenn der Rechner abstiirzt, gibt’s noch Messages

der Amiga einmal ab, was ja
Uberaus selten vorkommt, so
sind in das Betriebssystem
mehrere Routinen gepatcht
worden, die den Grund erken-
nen lassen, und alle Aktivita-
ten werden sofort gestoppt. So
kann das System zum Beispiel
einen Stromausfall melden,
wobei eine akkugespeiste
Leuchtdiode, den im Morse-
Code gehaltenen Text “Strom-
ausfall* ausgibt oder ein Uber-
schneiden von Programmitei-
len zur Guru-Message “Kann
Toastbrot nicht in die Bade-
wanne legen - wird nicht
braun!® fihrt. Diese Guru-
Messages bieten dem Benut-
zer eine gute Maoglichkeit, Feh-
lerim System zu finden und fir
Sicherheit im Haushalt zu
sorgen.

Eine Sprachausgabe wurde
zwar eingeplant, ist aber bei
der Realisation des Projekts
unter den Tisch gefallen, da
eine Uberschneidung mit dem
implementierten Wecksystem
stattfand. So fing die sonore
Stimme des Amiga-Sprach-
systhesizers abends ab 22 Uhr
30 an, eine gute Nacht zu wiin-
schen — und das alle fiinf Mi-
nuten. Dies endete bei den
Testpersonen leider mit einem
Totalausfall des Zentralrech-
ners.

SIKIFA ist ein tolles System,
einsetzbar fiir alle Eventualita-
ten der taglichen Hausarbeit.
Vor allem flir Singles, die ihren
Haushalt alleine fuhren mis-
sen, bietet dieses System al-
les, was das Herz begehrt.
Man kann beruhigt morgens
aus dem Haus gehen - SIKI-
FA wird es schon hin- und her-
richten. Nur eines sollte man
noch beachten: Audio- und Vi-

deogeréte sollten nach Maog-
lichkeit nicht in das System in-
tegriert werden. Einige SpaB-
vogel in der Programmiertrup-
pe des SIKIFA-Systems haben
einen Programmteil imple-
mentiert, der menschliche Ei-
genschaften in das System
Ubertragt, und so kann es pas-
sieren, daB die Hausarbeit lie-
gen Dbleibt, wenn Arnold
Schwarzenegger wieder mal
die Welt rettet. Laut Werner
Luhser, Entwicklungschef von
K.Rise, soll dieser Bug jedoch
in den neuen Versionen beho-
ben sein, und durch einen Vo-
kabeltrainer flir Assyrisch er-
setzt werden.

(ib)

V.///7 A @\ S\

Name: SIKIFA - Haushalts-
Interface

Hersteller: K.Rise Industries,
Nottruh-Str. 111, Foppendorf
Preis: RIl1 = 1399,— DM,
RIl2 = 139,90 DM, RIll-
Master-Slave = 998,— DM,
Roboterarm = 698,— DM
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zu, Ton lauft

Ottmar Rohrig

Im Titelthema dieses Monats
mochten wir lhnen eine
komplette Einfiihrung in den
Videobereich geben und neben
Hard- und Software-Empfeh-
lungen auch darstellen, warum
gerade der Amiga fiir die Video-

- ten einige amerikanische Ent-
wickler die geniale Idee, eine
Spielekonsole zu bauen, die
alles bisher Dagewesene in
den Schatten stellen sollte.
Wie wir alle wissen, ist aus die-
sem Traum nichts geworden,
da die besagte Spielekonsole
nach einigen Jahren in den La-
bors zum ersten Gerat der
Amiga-Reihe, dem A1000, mu-
tierte. Schon damals dachten

- die Zukunft und gaben dieser |
- Computerreihe E|genschaften
- mit auf den Weg, die sie noch

konkurrenzlos

Es war einmal vor
- langer Zeit, da hat-

| die Entwickler jedoch weit in |

. Sowohl durch die Architektur ,qg;
der Hardware als auch durch “*
das Betriebssystem und dle@
Anwender-Software hat sich
der Amiga in den letzten ein 'I
bis zwei Jahren in die Video- '
szene “katapultiert”. Heutzuta-
ge gibt es kaum noch ein gro-
Bes Fernseh- beziehungswei- |

se Videostudio, das den Amiga E@ e
- gehérigen

nicht in irgendeiner Art ein-

setzt. Die Varianten sind dabei

vielfaltig. So kann der Rechner =

zur Ansteuerung der Video-
bandmaschinen (Zuspieler
. und Schnittrecorder) ebenso
eingesetzt werden, wie als
. multifunktioneller Titelgenera-

“a?g jetzt in bestimmten Bereichen | tor oder als Animationscompu-
erscheinen

ter. Die Verwaltung, beispiels-

| weise von Sphnittftg‘.tpn (siehe

* einer

dazu auch den Bericht Gber
das Schnittsystem »px« an an-

derer Stelle), fallt dabei schon

mehr in den Aufgabenbereich
Datenbank und wird
' trotzdem mit dem Amiga ge-
10st.

immer mehr Video- und

Filmzeitschriften sind Soft-

und Hardware-Tests fiir den
Amiga zu finden, und ein jeder,
der sich professionell oder als
Heimanwender fir die Video-

. produktion interessiert, sollte

diesen Computer und die zu-
Erweiterungen
nicht mehr unbeachtet lassen.

Doch genug der Vorrede. Sinn
dieses Artikels soll vielmehr
sein, die Grundbegriffe der Vi-
deotechnik, wie etwa Signalar-
ten, die Funktionsweise von
Genlocks und Digitizern, die
verschiedenen Videosysteme
mit ihren Vor- beziehungswei-
se Nachteilen und vor allem

arbeit pradestiniert ist.

die Preismechanismen zu er-
lautern, die beispielsweise
Genlocks fur 500,— DM und
andere fur 5000,— DM notwen-
dig machen.

Aus eins ...

Video, so wie es die meisten
der Leser kennen werden, ist
eigentlich nicht mehr als ein
einzelnes hochfrequentes Si-
gnal. Die am weitesten verbrei-
tete Signalart ist dabei FBAS,
was eine Abkiirzung fur die in

. diesem einzigen Signal ge-

mischten Informationen ist:
Farbe, Bild, Austastung,
Synchronisation. Es entstand
als Nachfolger zum alten BAS-
Signal, welches bei Schwarz-
weiBfernsehern  Anwendung
findet. BAS ist “kompatibel” zu

- FBAS, mit dem einen Unter-

schied, daB es keine Farbe zu
Ubertragen vermag.



FBAS ist sicherlich das flr
Heim- und Endanwender prak-
tischste Signal, da flr jede
Ubertragung nur ein einziges
abgeschirmtes Kabel verlegt
werden muB, das entweder
Uber die einfachen Cinch- oder
die professionelleren BNC-
Buchsen und -Stecker libertra-
gen wird. Diese Einfachheit
hat jedoch auch einen Nach-
teil: Alle oben erwahnten Si-
gnale mussen zuerst gemischt
und dann im Fernseher wieder
voneinander getrennt werden.
DaB dabei auch die Audiokom-
ponente eine nicht zu unter-
schétzende Rolle spielt, méch-
te ich hier und auf den folgen-
den Seiten vollkommen auBer
Acht lassen, da der Rahmen
des Titelthemas sonst sicher-
lich gesprengt wiirde.

Bei der Auftrennung der ge-
mischten Signale aus FBAS
entstehen selbstversténdlich
Verluste, die vom Privatanwen-
der meist gar nicht erkannt
werden, flir den professionel-
len Einsatz jedoch inakzepta-
bel sind. Aus diesem Grunde
entstanden andere Ubertra-
gungsformen fir ein Video-
signal.

... mach’ zwei ...

Mit dem SVHS-System (wir
werden spéter noch darauf zu-
riickkommen) fand das Y/C-Si-
gnal Zugang in die heimischen
Wohnstuben. Hier wird zwar
auf den ersten Blick auch nur
ein Kabel verlegt, betrachten
Sie es jedoch genauer, werden
Sie feststellen, daB darin meh-
rere einzelne Leitungen vor-
handen sind. Die Bildinforma-
tion wird hier in ihren
Helligkeits- und ihren Farban-
teil getrennt Ubertragen. Die
Fachworter hierfiir sind (in die-
ser Reihenfolge): Luminanz
und Chrominanz, wobei erste-
res mit “Y* und zweiteres mit
“C" abgekiirzt wird.

Y/C hat zumindest schon eini-
ge Vorteile, was die Signalqua-
litat betrifft. Farb- und Bildinfor-
mation kénnen sich gegensei-
tig wéhrend der Ubertragung
nicht mehr stéren, und das Si-
gnal wird Uber einigermaBen
genormte Stecker (bertragen
(im Heimbereich Hosiden- und
im professionellen Bereich
7polige-Stecker). So bleibt
eine héhere Auflésung im hori-
zontalen Bereich auch in der
Signalubertragung gewéhrlei-
stet; ein Punkt, auf den wir im
Zusammenhang mit den ver-
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schiedenen Videoformaten
noch zuriickkommen werden.
Selbstverstandlich ist es not-
wendig, eine Konvertierungs-
moglichkeit, beispielsweise
zwischen FBAS und Y/C, zu
haben. Dies (bernehmen ge-
eignete Konverter, die je nach
Qualitdt einige hundert oder
einige tausend DM kosten kén-

kurze Erlauterung dieser fir
den Heimbereich relativ un-
interessanten Signalart- sei
hier nur erwéhnt, daB U und V
als Vektoren fiir die in einen
Farbkreis (bertragene Infor-
mation aus dem C-Signal sind.
Meist nur auf Betacam-orien-
tierten Systemen in Verwen-
dung, hat das Y/UV-Signal

nen. Hier ist der Grund vor al-
lem darin zu suchen, wie origi-
nalgetreu das Signal aus dem
Gerét wieder ausgegeben wird
und wie »zeitstabil« dieses Si-
gnal dann ist. Uber diesen und
den komplementdren Begriff
“zeitfehlerbehaftet®  kdnnen
Sie weiter unten noch genaue-
res nachlesen.

Prinzipiell ist es technisch je-
doch kein Problem, Signalar-
ten untereinander zu wandeln.

... mach’ drei ...

Doch auch hier genligten den
Entwicklern die erreichten
Qualitaten oft nicht. So ent-
stand die heutzutage als eine
Art Studiostandard im profes-
sionellen Bereich verbreitete
Signalart Y/UV.

Ahnlich wie bei Y/C wird auch
hier Luminanz und Farbinfor-
mation getrennt (bertragen.
Der Unterschied besteht je-
doch darin, daB das aufwendi-
gere Farbsignal nochmals in
zwei Komponenten aufge-
trennt Ubertragen wird. Als

eine der hochsten Signaliiber-
tragungsqualitaten, die im Vi-
deobereich Anwendung finden.

... und vier!

Aus der Computertechnik in
die Videostudios “herliberge-
schneit” ist die immer weitere
Verbreitung findende Signalart
RGBS. Hier wird eine Bildinfor-
mation nicht in Helligkeit oder
Farbinformation umgewandelt,
sondern direkt in der Form
Ubertragen, wie sie auch die
Videochips im Inneren des
Computers verlassen. Die dort
erzeugten Signale beziehen
sich ndmlich nicht auf Hellig-
keit und Farbe, sondern auf die
Intensitat der Rot-, Griin- und
Blauanteile der Bildpixel. Dies
ist genau die Art, mit der auch
die meisten Computermonito-
re betrieben werden, wobei es
gerade dort noch die Unter-
scheidung zwischen RGB-
Analog und RGB-Digital gibt.

Diese Unterscheidung (die auf
den verwendeten Pegeln be-
ruht und unter anderem be-

dingt, daB unter RGB-Digital
nur maximal 256 Farben dar-
gestellt werden kdnnen) ist in
der Videotechnik jedoch nicht
gegeben, da Sie dort immer
die analoge Variante antreffen
werden, die beliebig viele
Farbténe Ubertragen kann.
Das “S" aus der eben erwdhn-
ten Signalart RGBS steht (ibri-
gens fiir die Synchronisation,
die im Gegensatz zur Synchro-
nisation an Computermonito-
ren (HSYNC oder VSYNC) im
Video-Format (CSYNC) (iber-
tragen wird. Sie wird entweder
uber ein eigenes Kabel Uber-
tragen oder in seltenen Fallen
einem der Farbkandle (meist
Griin) zugemischt, was ver-
lustfrei erfolgen kann.

Sie sehen also, es gibt zahlrei-
che verschiedene Signalarten,
die alle zum Ziel haben, ein Vi-
deosignal moglichst einfach,
aber vor allem verlustfrei, zu
Ubertragen. Was geschieht je-
doch im einzelnen mit den Si-
gnalen, die aufgezeichnet wer-
den sollen?

Hier beginnt unser kleiner Ex-
kurs in die Technik der ver-
schiedenen Videosysteme.
Die verschiedenen geldufigen
Systeme VHS, SVHS, Profes-
sional S, Betacam, M Il, U-Ma-
tic, U-Matic Highband, System
B und System C (Sie sehen
schon, die Auswahl ist groB ...)
werden am besten nach der
Breite des verwendeten Band-
materials unterschieden. Im
1/2-Zoll-Bereich tummeln sich
die ersten flnf der genannten
Systeme.  U-matic-Recorder
haben ein Band mit einer Brei-
te von 3/4 Zoll, und die High-
End-Gerate aus dem Bereich
der Fernsehstudios, “be-
gnigen® sich mit 1 Zoll breitem
Bandmaterial, welches im
tbrigen nicht in Kassetten,
sondern auf Spulen gelagert
wird. Mit dem B- und C-System
mochte ich mich hier jedoch
nicht weiter beschaftigen, da
es fiir den semiprofessionellen
Bereich eine untergeordnete
Rolle spielt und auBerdem fiir
die wenigsten als bezahlbar
einzustufen sein dirfte. Auch
das M-II-System ist an dieser
Stelle aufgrund der geringen
Verbreitung innerhalb Deutsch-
lands als weniger interessant
einzustufen.

Weltweit flihrend im Heimbe-
reich ist das VHS-System, wel-
ches vor allem aufgrund der
recht niedrigen Herstellungs-
kosten und geschickter Marke-
ting-Aktionen groBe Verbrei-
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Imagine - Die Suche nach
einer neuen Wirklichkeit.
Im Jahre 1988 schuf Impulse mit Turbo-Silver einStiick

Computergeschichte. Dieses Programm

Der Project-Editor wie man ihn von
richtigen Workstation s herkennt

verkaufte sich weltweit in Gber 60.000
Exemplaren. 1991 wird dieser Erfolg
mit Imagine fortgesetzt. Die fihrenden
Fachzeitschriften sind sich einig: Imagine stellt den
neven Standard fir Ray-Tracing und Animations-
Software dor. AMIGA DOS schreibt: ,Kurz und qut:

Der Detail - Editor ist mit Abstand der beste und

Bequeme und exakre Konfrolle
jeder einzelnen Phase in der
Produktion

Freie Auswahl: “beliebige Definition
der Oberfliiche von einem Objekt.

Welches andere Progromm bie-
tet so komfortables Madelling,
Roytracing und Animation zu
diesem Preis?

q\& umfangreichste
- 3D-Objekteditor
fiir den Amiga. Hier kommen sogor Editoren weitaus
teurer Grofik-Workstations nicht mit.” Dos deckt sich
mit der Philosophie des Hauses INTELLIGENT
MEMORY, ousgersifte Innovationen
20 radikalen Tiefstpreisen anzubieten.
KICKSTART schreibt:"Obwohl Imagine
als Nachfolger des Progromms Turbo-
Silver bezeichnet wird, erscheintes doch
eher wie ein villig neves Progromm. So ist es jetzt
maglich, ein Objekt gleichzeitig von drei Seiten und in
der 3D-Ansicht auf einem Bildschirm zu sehen.”
Lu so viel Lob aus der Fachwelt sagt der Prisident des
Hauses IMpulse, Mike Halvorson, der
die Entwicklung des Programmes seit
Jahren vorantreibt: "Ich weif, wir haben
das beste Raytracing-Programm
fiir den Amiga am Markt und die User
werden mir recht geben; die Zahlen wer-
den es beweisen." Bis zu 32.000 Lichtquellen,
Boolsche Schnittmengenberechnung von Objekten,
wiihlbare Auflésung mit bis zu 24 Bit Farbtiefe und
volle Kompatibilifit zu AmigaDOS$ 2.0

geben ihm recht.

in Hard

& $@ﬂ'ﬂ
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tung gefunden hat (obwohl es,
wie hier nur am Rande be-
merkt werden soll, wesentlich
leistungsschwécher als die da-
maligen Konkurrenten Video
2000 und Betamax ist). Es
zeichnet Bildinformationen mit
einem Videokopf auf, der das
komplette Bildsignal in einem
Gemisch von Frequenzen auf
das Magnetmedium bannt.

Fiir zu Hause

Hier sind direkte Parallelen
zum FBAS-Signal zu erken-
nen, deshalb ist diese Signal-
art auch die bei VHS-Geréaten
Uuberwiegend benutzte.

Die horizontale Aufldsung des
VHS-Systems ist jedoch fir
den professionellen Bereich
mit etwa 2,6 MHz viel zu ge-
ring. Aus diesem Grunde wer-
den kaum Schnittrecorder im
VHS-System auf dem Markt
angeboten, da oft schon die
zweite Generation eines Ban-
des (die zweite Kopie) eine
“unbrauchbar” schlechte Qua-
litat besitzt.

Dies liegt vor allem an den sy-
stembedingten starken Zeit-
fehlern, die groBe Korrekturen
mittels sogenannter TBCs (sie-
he unten) notwendig machen.
Die Aufldsung ist ibrigens oft
ein gutes Daumenmas, um zu
erkennen, wie tauglich ein Vi-
deosystem ist. Da wir — ob-
wohl Panasonic auf der dies-
jahrigen Photokina entspre-
chende Aktivitdten gezeigt hat
- noch immer nicht beim digi-
talen Video angelangt sind,
muB damit gerechnet werden,
daB ein aufgezeichnetes und
wiedergegebenes Signal im-
mer schlechter ist, als das Ori-
ginal.

Das in Deutschland gebréauch-
liche PAL-System orientiert
sich in der Vertikalen nach Zei-
len, in der Horizontalen arbei-
tet es jedoch vollkommen ohne
Impulse (von der Synchronisa-
tion einmal abgesehen). Des-
halb ist ein Videorecorder —
einfach gesagt — umso bes-
ser, je mehr unterschiedliche
Zustédnde einer Zeile er auf-
zeichnen kann. So tastet das
VHS-System jede Zeile mit
den erwdhnten 2,6 MHz ab -
da ein Videosignal jedoch 4,5
MHz bis 5 MHz aufweist, ent-
steht ein signifikanter Daten-
verlust.

Aus diesem Grunde wurde vor
einigen Jahren das SVHS-Sy-
stem entwickelt, das durch die
getrennte Verarbeitung der
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Helligkeits- und der Farbinfor-
mationen eine Auflésung von
Uber 3 MHz aufweist. Ahnlich
wie beim VHS-System erken-
nen Sie hier sicherlich die Par-
allele zur oben erlduterten Sig-
nalart Y/C. Diese hat vor allem
aufgrund der getrennten Verar-
beitung der Bildsignale groBe
Verbreitung erlangt, und fast
jeder moderne Fernseher ver-
flgt Gber eine entsprechende
Hosiden-Buchse.

Fiir das “kleine“
Studio

Verschiedene Nachteile weist
das SVHS-System jedoch ge-
rade flr den Betrieb im semi-
professionellen Bereich noch
auf, so daB kurze Zeit spéter
ein neues System entwickelt
wurde, welches sich Professio-
nal S nennt. Auf der Basis ei-
nes SVHS-Recorders aufge-
baut, werden hier bessere Si-
gnalverarbeitungen vorge-
nommen, externe Synchroni-
sationsmdglichkeiten gegeben
und andere flr ein Studio rele-
vante Umstédnde realisiert. So
sind mit diesem System bis zu
2 oder 3 Generationen in guter
Qualitét kein Problem.

Die 1/2-Zoll-Systeme SVHS
und Professional S sind voll-
kompatibel zueinander, aber
auch abwaértskompatibel zu
VHS. So kann ein SVHS- oder
Professional S-Gerat VHS-

Béander abspielen und meist
auch aufzeichnen, umgekehrt
klappt dies jedoch nicht.

Doch auch hier ergeben sich
noch Verbesserungsmoglich-
keiten, die hauptséchlich auf
der notwendigen Mischung
von Luminanz- und Chromi-
nanzsignalen (Helligkeit und
Farbe) zur Aufzeichnung beru-
hen, da nur ein Videokopf ver-
wendet wird. Um noch héhere
Qualitdten zu erzielen, muB
das Betacam-Verfahren heran-
gezogen werden.

Ftr den Profi

Das im Profi-Bereich verbrei-
tetste System ist derzeit ohne
Frage noch Betacam, mit dem
beispielsweise ganze Fernseh-
studios ausgestattet sind.
Ebenfalls zur Kategorie der
1/2-Zoll-Maschinen gehdrend,
wird hier eine Videobandbreite
von 35 MHz bis 4 MHz er-
reicht, was durch die logische
Verbesserung der anderen Sy-
steme geschieht. Anstelle Y
und C nur getrennt zu verar-
beiten, werden sie bei Beta-
cam-Gerdten auch mit zwei
unabhdngigen Videokopfen
aufgezeichnet. Um es genau
zu definieren, soll an dieser
Stelle nicht unerwahnt blei-
ben, daB eigentlich sogar der
C-Anteil noch einmal in seine
Vektoren U und V zerlegt auf-
gezeichnet wird, was den di-

rekten Bezug zu den aus die-
sen Videorecordern kommen-
den Y/UV-Signalen herstellt.

Das Vorhandensein einer
Timecode-Spur deutet dabei
ebenso auf den professionel-
len Bereich hin, wie die Még-
lichkeit, zu einem Bild bis zu
vier Tonspuren aufzeichnen zu
kénnen. Durch die verfeinerte
Technik dieses Videosystems
kdnnen Sie bei Betacam ge-
fahrlos von 3 bis 4 guten Gene-
rationen im Schnittbetrieb aus-
gehen. Dies macht den Ein-
satz des Systems flir den Vi-
deoschnitt besonders inter-
essant.

Ahnlich verhélt es sich mit den
beiden Systemen U-Matic und
dem abwértskompatiblen
Nachfolger U-Matic Highband.
Mit dem Unterschied, daB bei-
de Systeme auf einer Basis
von 3/4-Zoll-Band arbeiten,
werden &hnlich gute Ergebnis-
se wie bei Betacam erreicht.
Durch eine besonders ausge-
reifte Mechanik und die im Ver-
gleich zu anderen Systemen
ungewdhnliche Bandflihrung
am Videokopf ist U-Matic je-
doch besonders flr den Ein-
satz unter hohen mechani-
schen Belastungen ausgelegt.
U-Matic Highband bietet dabei
eine Bandbreite von etwa 3,5
MHz.

All diese verschiedenen Gera-
te, Signalarten und Normen
sollten lhnen einen kleinen
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Einblick verschaffen, warum
Videotechnik im professionel-
len Bereich derart teuer ist.
SchlieBlich missen im Ex-
tremfall alle oben genannten
Gerate plus weiterer, wie La-
serdisk-Player, Dia-Video-Kon-
verter und Computergrafiken,
miteinander gemischt werden.

Gleichschaltung

Unabdingbare Voraussetzung
ist, daB alle angeschlossenen
Maschinen gleichartig getak-
tet werden.

Dies ist notwendig, da das Bild
aus der Signalquelle 1 (zum
Beispiel einem Videorecorder)
immer synchron zum Bild aus
Signalquelle 2 (zum Beispiel
einem Laserdisk-Player) lau-
fen muB, damit ein Video-
schnitt, wie er von jedem
Schnittsystem unterstiitzt wird,
lberhaupt méglich ist. Anders
gesagt: Es muB erreicht wer-
den, daB die Synchronisa-
tionssignale aller Videoquel-
len immer exakt zum gleichen
Moment auftauchen - und
das 50mal in der Sekunde.
Auch fiir die Synchronisation
gibt es zwei verschiedene
Wege, die im semi-professio-
nellen und im professionellen
Bereich angewendet werden.
In groBeren Studios behilft
man sich mit einen Studiotakt,
der jedem Gerét als Referenz
dient. Dies ist vor allem auf-
grund der erwédhnten Vielzahl
an Geraten notwendig.

Ein solcher Studiotakt (auch
Blackburst genannt) besteht
eigentlich aus einem normalen
Videosignal, welches jedoch
keinerlei Bildinformation ent-
héalt. Lediglich aus der Syn-
chronisation bestehend, kann

es jedem professionellen Ge-
rét Uber eine “SYNC IN-Buch-
se“ per BNC-Stecker zugefiihrt
werden.

Vor allem im professionellen
Bereich ist eine weitere Fein-
abstimmung der Signale auf-
einander notwendig, wozu so-
genannte TBCs bendtigt wer-
den. TBC ist die Abklirzung fur
Time Base Corrector, ein Ge-
rat, welches Bild- und Syn-
chronisationssignale zwischen-
speichern und verzdgert wie-
der ausgeben kann. Die zwei
unterschiedlichen Arten von
TBCs unterteilen sich in &ltere
und neuere Gerate. Erstere be-
sitzen einen Zwischenspei-
cher von 16 Zeilen, was in etwa
der Lé4nge des Synchronisa-
tionsimpulses entspricht. Sol-
che TBCs basieren auf rein
analoger Technik. Neuere Ge-
rate weisen bis zu zwei echte
Vollbildspeicher auf, in die das
Videosignal eingelesen und
wechselseitig  zeitverzogert
ausgegeben wird. Solch pro-
fessionelle Technik hat natr-
lich auch ihren Preis, der flir
derartige Gerdte bei etwa
18000,— DM beginnt.

Im Heim- oder semiprofessio-
nellen Bereich ist der techni-
sche Aufwand geringer, da hier
meist nur ein Zuspiel- und ein
Aufnahmerecorder sowie der
Amiga miteinander zu syn-
chronisieren sind. Diese Auf-
gabe wird direkt vom Genlock
tibernommen, welches fir die
Mischung von Video- und
Computerbild ohnehin not-
wendig ist. Darauf kommen wir
jedoch gleich noch zuriick.
Wie die Technik, so unter-
schiedlich ist auch die Anord-
nung der Gerdte zueinander.
Die Bilder 1 und 2 verdeutli-

TITEL

chen dies. Bild 1
zeigt eine mogliche
Anordnung von Ge-
raten nach dem
Downstream-Verfah-
ren. Hier fungiert
das Genlock als
Synchronisator.

Bei gréBeren Anla-
gen ist es oft auch
wichtig, dem Mi-
scher das Videosi-
gnal des Amiga zu-
zufiihren, damit bei-
spielsweise weiche
Ein- und Ausblen-
dungen  erfolgen
kénnen. In diesem
Falle wird das Up-
stream-Verfahren verwendet,
wie Sie es in Bild 2 sehen kén-
nen. Aus Griinden der Uber-
sichtlichkeit wurde hier auf das
Einzeichnen der TBCs ver-
zichtet, die Sie sich in je-
der zum Mischer fiithrenden
Signalleitung dazudenken
missen!

Neben der erwdhnten Kontrol-
le Uber das Amiga-Signal hat
dieser Aufbau auch den Vor-
teil, daB alle Trickeffekte eines
modernen Mischers und zahl-
reiche Videoquellen zur Um-
blendung gleichzeitig zur Ver-
fligung stehen.

Im Gleichtakt,
marsch!

Wie Sie sehen, ist die Grund-
voraussetzung auf jeden Fall
eine genaue Synchronisation
aller Videosignale. Und genau
hier ist einer der anfangs er-
wahnten Punkte anzusetzten,
warum gerade der Amiga im
Videobereich  flihrend  ist.
Durch den AnschluB eines

Genlocks wird ndmlich nicht
das aus dem Computer gelan-
gende Bild neu synchronisiert.
Vielmehr ist die Architektur
des'Amiga so ausgelegt, daB
der Computer selbst durch das
Videosignal getaktet wird.

Maoglich ist dies vor allem da-
durch, daB der Amiga (vom
A3000 einmal abgesehen) mit
einem zentralen Takt von 28,56
MHz betrieben wird. Sdmtliche
anderen Takte (flir den Prozes-
sor, die Customchips, und so
weiter) werden durch Teilung
aus diesem Haupttakt gewon-
nen und laufen so automatisch
synchron. Nun ist es jedoch —
und das ist die Besonderheit
— ohne Probleme mdglich,
den Amiga mit einem relativ
stark schwankenden externen
Takt zwischen 25 und 30 MHz
zu betreiben. Gewinnt man
diesen Computer-Takt aus den
Synchronisationsimpulsen ei-
nes zugeflihrten Videosigna-
les, so ist garantiert, daB der
Amiga jederzeit synchron zu
den anderen Videoquellen
lauft und damit auch eine
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19



Bildschirm-

synchronisierte
ausgabe zur Verfligung stellt!

Des weiteren unterstitzt der
Amiga den deutschen PAL-
Standard in vollstandigem Um-
fang. Das oft so stérende Flim-
mern des Interlace-Modus mit
25 Hz Bildwiederholfrequenz
ist in diesem Umstand sogar
erwlnscht, da es der PAL-
Norm entspricht. Vom Be-
triebssystem her bereits vorge-
sehen ist die Ausnutzung des
Overscan-Bereiches, der Ver-
meidung des schwarzen Ran-
des um das eigentliche Bild,
den andere Computer nicht
ausnutzen koénnen. Dadurch
ist fast jede Software auf dem
Amiga fir Videoanwendungen
zu verwenden und die Anzahl
der zur Auswahl stehenden
Programme schnellt immens
in die Hohe.

Um noch einmal auf Genlocks
zurlickzukommen: Deren
Preis ist stark abhéangig von
der Zeitstabilitit des Aus-
gangssignales. Arbeiten Sie
also mit den ohnehin relativ
stark mit Zeitfehlern behafte-
ten VHS- oder SVHS-Syste-
men, so ist es kaum notwen-
dig, ein besonders zeitstabiles
und damit teueres Genlock an-
zuschlieBen. Erst bei Profes-
sional S, Betacam oder U-Ma-
tic lohnt sich die Anschaffung
eines solchen Genlocks wirk-
lich, da erst hier die aufzeich-
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nenden Recorder auch wirk-
lich in der Lage sind, die ange-
botene hohe Signalqualitét
auszunutzen.

Aber ein Genlock hat noch an-
dere Vorteile. So ermdglicht es
in seiner einfachsten Ausbau-
stufe schon einen Effekt, der
mit analoger Technik nur mit
sehr viel gréBerem Aufwand zu
realisieren ist.

Blaue Schachtel

Gemeint ist hier der aus dem
Fernsehen bekannte Bluebox-
Effekt, bei dem beispielsweise
ein Nachrichtensprecher vor
einer blauen Wand sitzt, die
wahrend der Aufnahme durch
ein zweites Videosignal ersetzt
wird. Woher dieses Videosi-
gnal stammt, ist eigentlich
gleichglltig, meist werden je-
doch auf diese Art und Weise
im Hintergrund Computergrafi-
ken eingeblendet.

Der herkdmmliche Bluebox-Ef-
fekt bedient sich nun weitest-
gehend analoger Technik, um
bestimmte Bandbreiten der
Farbe Blau herauszufiltern
und dann zu ersetzen. Bei ei-
nem am Amiga angeschlosse-
nen Genlock geschieht dieser
Vorgang voll digital, so daB |&-
stige Farbsdume - wie sie bei
der analogen Technik an der
Tagesordnung sind — der Ver-
gangenheit angehéren. Zu-

dem ist die Computergrafik pi-
xelgenau hinter dem Vorder-
grund zu positionieren und
einmal gemachte Einstellun-
gen konnen abgespeichert
und immer wieder exakt aufge-
rufen werden kénnen.

Dies macht auch einsichtig,
warum fir den erwdhnten Ef-
fekt meist blaue Wande be-
nutzt werden: Da alle Vorgén-
ge analog sind, muB mit gewis-
sen Streuungen gerechnet
werden, und die dirfen natir-
lich keine Teile des Vorder-
grundsignales  herausfiltern.
Da die menschliche Haut be-
sonders geringe Anteile von
Blau aufweist, liegt diese Far-
be nahe. Beim Amiga hinge-
gen wird — so der Fachaus-
druck — ein “Keying auf Farbe
0“ vorgenommen. Egal ob die-
se Farbe ein dhnlicher Blauton
ist, wie er in der einzustanzen-
den Grafik vorkommt, es treten
keinerlei Fehler auf.

Die letzte Hardware-Kompo-
nente, die in Videostudios ger-
ne am Amiga betrieben wird,
sind Digitizer. Unterschieden
wird immer zwischen soge-
nannten Slow-Scan- und den
Echtzeit-Digitizern. Erstere be-
nétigen fur die Erfassung zwi-
schen einer und vier Minuten,
letztere erfassen ein Vollbild in
1/25stel Sekunde. Hauptnach-
teil der Slow-Scan-Digitizer ist
die  Notwendigkeit eines
Standbildes fiir die Zeit der Bil-
derfassung; ihr Vorteil ist je-
doch der relativ geringe Preis.
Die bekanntesten Vertreter bei-
der Gattungen diirften wohl Di-
giView und die VD2001-Karte
sein. Letztere hat zudem noch
einige andere Vorteile, wie die
Darstellung des erfaBten Bil-
des mit 16,8 Millionen Farben,
womit die Grafikfahigkeiten
der Amiga-Customchips ge-
sprengt werden.

Live auf dem
Bildschirm

Einmal digitalisierte Bilder
oder Sequenzen koénnen auf
dem Amiga leicht verdndert
und spéter wieder an die ge-
eignete Stelle des Bandes zu-
riickgespielt werden. Momen-
tan funktioniert das nur sehr
begrenzt, doch im Laufe des
Jahres ist sicherlich mit ent-
sprechender Hard- und Soft-
ware zu rechnen, die den Ami-
ga zum vollwertigen digitalen
Bildspeicher fiir einige Sekun-
den Videofilm machen. Aktuel-

le Hardware flir den Videcbe-
reich und Zukunftsaussichten
kénnen Sie im Video-Hard-
ware-Artikel in diesem Titelthe-
ma nachlesen.

Nicht zuletzt ist es auch wich-
tig, die flir den Amiga erhaltli-
che Software zu betrachten.
Schon in einigen Bereichen
hat sie eine Qualitdt ent-
wickelt, die herkdbmmliche Sy-
steme oft weit in den Schatten
stellt. Als Beispiel sei hier nur
das Betitelungsprogramm
»Broadcasttitler 2« oder der
Raytracer »Imagine« genannt.

Amigaim
Aufschwung

So ist der Amiga in Videostu-
dios rund um die Welt inzwi-
schen fast ebenso etabliert,
wie der Atari ST in Musikstu-
dios. Die immensen Mdglich-
keiten des Multimedia-Marktes
sowie die Multifunktionalitat
des Amiga-Systems sind ein
guter Wegbereiter flr die Zu-
kunft. Ein Amiga kann im Vi-
deobereich an den verschie-
densten Stellen eingesetzt
werden. Die Ansteuerung von
Videorecordern ist damit eben-
so gemeint, wie Animationser-
stellungen im zwei- sowie im
dreidimensionalen  Bereich.
Vor allem im professionellen
Raytracing-Bereich kann der
Amiga als kostenglinstige
Plattform verwendet werden,
um komplexe Objekte zu er-
stellen und Szenen zu kompo-
nieren, die dann auf spezielle
Grafikrechner Ubertragen und
dort in entsprechend héherer
Qualitdt berechnet werden.
Bei der Aufzeichnung wird der
Amiga dann wieder flir die An-
steuerung der Recorder einge-
setzt, so daB ein Amiga-Sy-
stem oftmals 24 Stunden am
Tag im Einsatz ist, was die
Amortisation des Systems be-
schleunigt.

Ganz unerwdhnt gelassen
habe ich hier sogar den Be-
reich der Videobetitelung, der
sicherlich eines der grdBten
Einsatzgebiete ist. Somit dirf-
ten in den ndchsten Monaten
und Jahren immer mehr Vi-
deospezialisten den Amiga als
vollwertiges Werkzeug neben
weitaus teurerem Equipment
akzeptieren, und die Investi-
tion in ein solches System ist
garantiert auch eine Investition
in die Zukunft.

(to)

AMIGA DOS 4’91



GFA-BASIC 3.5 Interpreter Amiga

Weiterentwicklung des GFA-BASIC 3.0 Interpreter mit 35 zuséatzlichen Befehlen aus der
linearen Algebra und Kombinatorik. AuBerdem verbesserte Editor-Eigenschaften
(Funktionen falten und Suche in Kopfzeilen gefalteter Funktionen bzw. Prozeduren) DM 22 8’—

GFA-BASIC 3.5 Compiler

Mit dem integrativen Compiler werden Ihre GFA-

BASIC-Programme noch schneller.

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

fir andere Programmiersprachen im Lieferumfang enthalten. DM ‘39,—

‘% Der Einstieg in GFA-BASIC 3.0 Amiga

Ein Lehrbuch fiir Programmieranfanger.

Dietmar Schell vermittelt auch dem unerfahrenen Programmierer

Ideen und Anwendungsbeispiele flr das Programmieren

in GFA-BASIC. 248 Seiten, Hardcover, 1SBN 3-89317-009-X DIVl 29 ,=

Fﬁ Training fir Fortgeschritiene

GFA-BASIC 3.0

Wer schon Erfahrung auf dem Amiga oder in irgendeinem

BASIC-Dialekt hat, wird von den beiden Autoren bestens betreut.

Man erféhrt und lernt eine Menge tUber Programmiertricks,

nitzliche und verwendbare Prozeduren, DM 49,—
Anwendungen und die Besonderheiten des GFA-BASIC fiir Amiga.

329 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette, ISBN 3-89317-010-3

GFA-ASSEMBLER Amiga

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

Jetzt auch fiir die Commodore-Amiga-Computer lieferbar. DM 149,—

Das Computer-Animationssystem fiir lhren Amiga mit der Funktionalitdt und den
Eigenschaften, die man nur bei erstklassigen Grafiksystemen findet.
Das professionelle 2D-Animationsprogramm von ANTIC-Software, exklusivvon GFA.
Umfangreiches Handbuch und Programm in Deutsch.

DM 198,—-

Strategiespiele in GFA-BASIC

Darstellung und Realisierung von Strategiespielen auf dem
Computer und Entwicklung ,intelligenter Computergegner*.

Als Beispiel dienen vier Programme. DM 99'_
rfé/
it O %0 GFA Systemtechnik GmbH
A %4 | s50Y Heerdter Sandberg 30 SYSTEMTECHNIK

D-4000 Diisseldorf 11

Tel.0211/55 04-0-Fax 0211/55 04 44 _




Ottmar Rohrig

TITEL

Videos heleben —

die richtige Software

Was nutzt das grundlegende Wissen (iber die
Videotechnik und die passende Hardware, wenn
es dem Computer an entsprechendem “Futter”
mangelt? Aus diesem Grunde lesen Sie hier eine
Auswahl der fiir die Videoarbeit besonders

empfehlenswerten Programme.

Wie Sie bereits auf
den letzten Sei-

ten lesen konnten, ist die Vi-
deoarbeit auf dem Amiga ein
recht komplexes Thema.
Nichtsdestotrotz sollte wenig-
stens die zu verwendende
Software einfach zu bedienen
sein und trotzdem nicht be-
schréankend wirken.

Deshalb mochte ich erhaltli-
che Programme in zwei ver-
schiedene Kategorien einord-
nen: die professionellen Appli-
kationen, die meist mehr Még-
lichkeiten und Funktionen
bieten, als anfangs benétigt
werden, dadurch aber auch
mit dem Wissen des Benut-
zers “wachsen®. Derartige An-
wendungen haben selbstver-
standlich den Nachteil, daB sie
recht komplex sind und meist
nur von den Anwendern aus-
geschopft werden kdnnen, die
sich andauernd und intensiv
mit dem Programm befassen.

= - -

Take any 8 ColorIFF Brush

Die anderen Anwendungen
zielen auf einen Gebrauch im
Heim- oder semiprofessionel-
len Bereich. Sie bieten meist
nicht derart viele Funktionen,
sind jedoch oft einfacher zu
bedienen, da der Benutzer
nicht durch die Funktionsviel-
falt verwirrt wird. Solche Appli-
kationen sind dann auch zu
wesentlich niedrigeren Prei-
sen erhéltlich und eignen sich
fur diejenigen, die nicht jeden
Tag mit der Videoarbeit zu tun
haben.

Titel, Titel
liber alles

Beginnen wir mit der am weite-
sten verbreiteten Applikation:
Dem Betiteln von Videos. Aus
der Masse der unzéhligen Pro-
gramme flir diesen Bereich sei
lhnen an dieser Stelle entwe-
der der »Broadcasttitler 2«

and Place it over any Font Style

ORIGINAL IFF

BITMAP BRUSH:

'LINE OF TEXT

Bild 1. Wichtig fiir das Thema Video ...
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oder »Videopage« ans Herz
gelegt. Beide Programme wer-
den in Deutschland von der
Firma HS&Y vertrieben und
charakterisieren die oben ge-
machte Unterscheidung sehr
deutlich.

Der »Broadcasttitler« (Test
AMIGA DOS Ausgabe 2/91)
besitzt in seiner neuesten Ver-
sion wabhrlich professionelle
Qualitaten. Eine groBe Anzahl
verschiedener Roll- und Uber-
blendeffekte gehen hier Hand
hin Hand mit professionellen
Schriften und einer wahlweise
maus- oder tastaturgesteuer-
ten Bedienung.

Das Schriftbild erhalt durch
die besondere Anti-Aliasing-
Technik eine sehr hohe Schar-
fe, die jedoch nur mit den spe-
ziellen Broadcasttitler-Zei-
chensétzen ausgenutzt wer-
den kann. Bei der Einbindung
normaler Amiga-Schriften ist
die Qualitdt nicht schlechter

oder besser, als beim erwahn-
ten »Videopage«. »Broadcast-
titler« ist ein Programm, das
nicht im Multitasking auf dem
Amiga lauft. Deshalb erhélt es
alle verfligbare Prozessorzeit
und kann sehr gleichméBige
Bewegungen erzeugen, die
hochsten Anspriichen geni-
gen — wobei es gleichglltig
ist, ob Sie Texte, Bilder oder
Bildausschnitte Gber den Bild-
schirm drehen, wirbeln, inein-
ander Ubergehen lassen oder
sonstwie bearbeiten. All das
kann (ber GPIs synchronisiert
oder mit gleichzeitiger Zeitein-
blendung versehen werden.
Gerade deswegen ist der
»Broadcasttitler« jedoch auch
sehr komplex und benétigt ei-
nige Einarbeitungszeit. Nach
einer Weile gewdhnen Sie sich
jedoch an die etwas unge-
wohnliche und génzlich von
der Amiga-Oberfliche abwei-
chende Bedienung und wer-

ADD
VIDI-CHROME
10 YOUR VIDI-AMIGA

AND ACHIEVE

Bild 2. ... ist die richtige Hard- und Software
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den sich wohl kaum mehr ei-
nen anderen Videotitler wiin-
schen. Etwas anders sieht es
mit »Videopage« aus. Fur ei-
nen wesentlich geringeren
Preis erhalten Sie hier ein Pro-
gramm, welches alle notwen-
digen Standardfunktionen be-
herrscht: Ein- und Ausblen-
dungen, Farbibergénge, Roll-
titel, verschiedenfarbige
Schriften und bis zu sechs Zei-
chensétze pro Seite. Leider er-
laubt das Programm keine Ein-
bindung von Grafiken als
Hinter- oder Vordergrundob-
jekt.

Vor der eigentlichen “Sitzung*
missen Sie bei »Videopage«
alle gewlinschten sechs Zei-
chensétze einladen - sie kdn-
nen wéhrend der Arbeit nicht
mehr gedndert werden. Leider
ist das Videopage-Zeichen-
satzformat auch inkompatibel
zu den Amiga-Zeichensétzen,
so daB Sie letztere Gberhaupt
nicht verwenden kdnnen.

Die gesamte Bedienung des
Programms ist jedoch leicht
und Ubersichtlich, so daB ein
jeder schnell damit zurecht-
kommen sollte. Einen kleinen
Wermutstropfen gibt es jedoch
noch: Das Programm arbeitet
nicht im Overscan-Modus, so
daB herausrollender Text bei-
spielsweise schon einen Zenti-
meter vor dem Rand des Moni-
tors ausgeblendet wird.

Punkt, Punkt,
Komma, Strich ...

Der amibitionierte Videofilmer
mochte jedoch meist nicht nur
Text in die Videos mischen.
Vielmehr sollen oft auch Grafi-
ken, Symbole oder beispiels-
weise einfache Farbeffekte ein
Video auflockern. Des weite-
ren kann es notwendig sein,
Texte als Brushes (Bildaus-
schnitte) zu definieren, da mit
diesen Objekten Bewegungen
maoglich sind, die mit “normal
eingegebenen” Texten nicht im
- Bereich des Machbaren lie-
gen. Auch in dieser Kategorie
gibt es zwei Programme: »De-
luxe Paint lll« und »TV*Text Pro-
fessional«.

Ersteres wird vertrieben von
Markt & Technik, zweiteres ist
im gutsortierten Fachhandel
erhéltlich.

Der Klassiker »DPaint« bedarf
wohl keiner weiteren Erlaute-
rung, sollte er doch schon
standardmaBig zur Ausriistung
jedes Amiga-Anwenders gehd-
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ren. Mit diesem Malprogramm
kdnnen jedoch nicht nur Grafi-
ken gezeichnet, sondern auch
Texte verfremdet und zur Wei-
terverarbeitung in anderen
Programmen abgelegt wer-
den. Zudem besitzt »DPaint«
immens starke Animations-
funktionen, die die Erstellung
von Trickfilmen erlauben. Wie
gesagt: »DPaint« stellt fast ein
MuB flr jeden grafikinteres-
sierten Anwender dar und ist
besonders im Videobereich
hilfreich, wenn es um mehr als
die bloBe Betitelung mit Texten
geht.

Eine etwas andere Richtung
gehen Sie mit dem Programm
»I'V*Text Professional«. Nur mit
wenigen Zeicheneffekten aus-
gerlistet, bietet es doch die
meisten Variationsmoglichkei-
ten, was die Verfremdung von
Texten angeht. Schatten in be-
liebige Richtungen, Simula-
tion von Lichtquellen, Metallic-
Effekte, beliebig viele Schrift-
Typen und einiges mehr zeich-
nen »T'V*Text« aus. Auf einfa-
che Art und Weise kdnnen Sie
hier Grafiken erstellen, die aus
Texten und integrierten Bru-
shes bestehen. Diese werden
dann als IFF-Bilder abgelegt
und stehen anderen Pogram-
men (wie dem gleich erwahn-
ten »DVideo«) zur Verfligung.
Sie sollten sich jedoch im kla-
ren dartber sein, daB
»TV*Text« keinerlei Effekte
beinhaltet oder gar die Arbeit
mit mehreren Bildschirmen er-
laubt. Zwar kénnen Sie lhre
Grafiken als Standbilder (iber
eine Genlock-Funktion in das
Video integrieren — die Inten-
tion des Programms liegt je-
doch woanders.

... fertig ist das
Mondgesicht

Beide der eben erwdhnten
Produkte “produzieren” Daten.
Im Falle von »DPaint« kénnen
diese auch dort direkt weiter-
verarbeitet werden, doch sind
derartige Anstrengungen oft
umsténdlich und nicht sehr fle-
xibel. Besser sind Sie da mit
einem  semiprofessionellen
Programm beraten, welches
direkt an die DPaint-Arbeit an-
schlieBt: »Deluxe Video lll«
(Electronic Arts), in Deutsch-
land ebenfalls im Vertrieb von
Markt & Technik.

Mit »DVideo« kénnen Sie Hin-
tergrundgrafiken einladen und
(iberblenden, Brushes abhén-

Drawer:[HorkiDPaint/Clage
File:

s

Bild 3. Die Oberflache von »Elan Performer« ist libersichtlich
und stellt die Definition der Tastatur dar

Bild 4. Eines der zahlreichen Kontrollfenster von »ANIMagic«
mag einen Eindruck iiber die Vielseitigkeit des Programms

geben

gig von Koordinaten und Zei-
ten tber den Bildschirm bewe-
gen, Animationen integrieren,
Textzeilen Gber den Bildschirm
bewegen, Musikstlicke und di-
gitalisierte Gerdusche syn-
chron zu den Bewegungen ab-
laufen lassen und so einiges
mehr veranstalten.

Die Bedienung des Pro-
gramms ist dabei erstaunlich
einfach geblieben und voll-
kommen grafisch orientiert.
Das gilt ebenso flir die Aus-
wahl von Funktionen, als auch
fir die Koordinatenangaben,
die Selektion der Effekte oder
die Modifikation von Zeitkon-
stanten.

So ist »DVideo« flr den Heim-
anwender sicherlich eines der
empfehlenswertesten Pro-
gramme; bedenken Sie je-
doch, daB Sie mit diesem Pro-
gramm alleine nicht viel anfan-

gen konnen - Sie bendtigen
“Datenlieferanten” wie »DPaint«
oder »TV*Text« beziehungswei-
se Audio-Digitizer, falls Sie
auch digitalisierte Klange mit
in die DVideo-Animation mit in-
tegrieren méchten.

Préasentation:
einmal einfach
und einmal
multimedial

Einen vollkommen anderen
Weg der Préasentation von Da-
ten kénnen Sie mit einem der
Programme »Elan Performer«
(Elan Design) oder »AmigaVi-
sion« von IMSATT/Commodore
beschreiten.

Ersteres (siehe Bild 3) ist dabei
wieder unsere “schlichtere”
Variante. Der Performer dient
dazu, Grafiken und Animatio-
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nen einzuladen und auf Ta-
stendruck anzuzeigen oder

hintereinander  abzuspielen.
Dabei kénnen Sie Animatio-
nen auch rickwarts oder mit
beliebiger  Geschwindigkeit
darstellen und Grafiken mit
Colorcycling (Animation durch
Weiterschaltung der Farbregi-
ster) versehen.

Diese Aufgabe hort sich nicht
besonders komplex an, doch
der »Performer« leistet Dien-
ste, die Sie schon bald darauf
nicht mehr missen mochten —
vor allem wegen der (ibersicht-
lichen und einfachen Bedie-
nung. SchlieBlich kann die ge-
samte Tastatur mit Grafiken
oder Animationen belegt wer-
den, die Sie dann durch einen
einfachen Tastendruck auf den
Bildschirm bringen, ohne kom-
plizierte  Aufrufkommandos.
Des weiteren liegen dem »Per-
former« Hilfsprogramme bei,
die aus Einzelbildern Anima-
tionen machen und auch in
umgekehrter Reihenfolge ar-
beiten kénnen.

Komplexer wird die gesamte
Prasentation, wenn Sie Com-
modores neuestes Software-
Flaggschiff »AmigaVision« ver-
wenden. Mit diesem Pro-
gramm, Uber welches Sie in ei-
ner der nachsten Ausgaben
der AMIGA DOS einen aus-
fahrlichen Testbericht vorfin-
den werden, lassen sich alle
Aspekte einer multimedialen
Présentation (Grafik, Text, Mu-
sik, Gerdusche, Bildplatten-
spieler, Animationen, Sprache,
und so weiter) miteinander mi-
schen. Dies geschieht jedoch
keineswegs nur so wie beim
»Performerx.

Vielmehr ist »AmigaVision« als
vollstdndige, iconorientierte
Programmiersprache mit Ver-
zweigungen, Variablen, IF-
THEN-ELSE-Strukturen, Un-
terroutinen, Interrupts und so
weiter anzusehen. So schrei-
ben Sie nicht nur einfache Préa-
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sentationen sondern sogar
ganze Applikationen mit »Ami-
gaVision«. Das Wort “schrei-
ben” ist in diesem Zusammen-
hang Ubrigens etwas verwir-
rend, basiert die Programmie-
rung doch hauptséchlich auf
der Positionierung von grafi-
schen Symbolen und die Ein-
tragung von Parametern mit
der Maus.

Auch an dieser Stelle sei er-
wahnt, daB Sie zu »Amiga-
Vision« vor allem “Datenliefe-
ranten® bendtigen, da das Pro-
gramm selbst nur sehr be-
schrankte Zeichenfunktionen
beinhaltet und lediglich den
Part der tatséchlichen Préasen-
tation Gbernehmen kann.

Spezialeffekte fiir
besondere Anlédsse

An dieser Stelle sei auch auf
zwei andere Programme hin-
gewiesen, die im Bereich der
Animation wahrhaft
Vorbildliches  vor-
weisen kénnen:
»ANIMagic« (Aegis/
Oxxi) und »Video-
Effects 3D« von In-
noVision. Beide
Produkte sind je-
doch &hnlich kom-
plex und nicht un-
bedingt demjenigen
zu empfehlen, der
nur mal in die Mate-
rie schnuppern
mdchte.

Prinzipiell ist »Video-
Effects 3D« jedoch
das professionelle-
re Produkt, da es
gréBtenteils in Echt-
zeit arbeitet. Mit
dieser Applikation
kénnen Sie IFF-Grafiken (bei-
spielsweise mit »TV*Text« er-
stellte Text-Bilder) frei im drei-
dimensionalen Raum bewe-
gen, zerbersten lassen, her-
umwirbeln, mit kleinen
Grafiken (berlagern und so
weiter. Die Bedienung orien-
tiert sich an den Notwendigkei-
ten im professionellen Einsatz
und ist an die des Produktes
»Broadcasttitler 2« angepaft.
Auch »VidEfx« ( so der Kurzna-
me) legt die restliche Arbeit mit
dem Amiga lahm, erreicht da-
durch jedoch sehr hohe Ar-
beitsgeschwindigkeiten.

Etwas anders verhdlt sich die
Sache mit »ANIMagic« (siehe
Bild 4), welches schon einige
Jahre auf dem Markt, deswe-
gen aber keineswegs schlech-

ter als die Konkurrenz ist. Die
Arbeitsgrundlage dieses Pro-
gramms sind fertige Animatio-
nen aus anderen Applikatio-
nen. lhnen werden durch »ANI-
Magic« Effekte hinzugefiigt.

Welche das sind, héngt von
den gewahlten Modulen ab;
zur Verfigung steht jedoch
eine Vielzahl, wie das seitenar-
tige Umblattern, die Kombina-
tion von bis zu drei verschiede-
nen Animationen auf einem
dreidimensionalen Wiirfel (der
dann alle drei Animationen
gleichzeitig darstellt) oder an-
deres. So haben Sie als Aus-
gangspunkt bei »ANIMagic«
ein oder mehrere Animatio-
nen, die im Endergebnis in ei-
ner einzigen verénderten oder
zusammengefaBten Animation
enden. Wirklich professionelle
Ergebnisse bendétigen bei die-
sem Programm jedoch einiges
an Wartezeit, da die notwendi-
gen Kalkulationen recht auf-

wendig werden kdnnen. Nicht
unerwéhnt sollen hier die Mei-
ster der dritten Dimension blei-
ben: Die 3D-Konstruktions-
und Animationprogramme
»Sculpt 4D« (im Vertrieb bei
HS&Y) und »Imagine« (erhélt-
lich bei Intelligent Memory).

Profis der dritten
Dimension

Dabei stellt »Sculpt« die einfa-
chere — wenngleich leider
auch teurere — Variante der
beiden Programme dar. »Ima-
gine« ist wesentlich komplexer
und bietet Ihnen Mdglichkeiten
und Funktionen, wie Sie bis
vor einigen Jahren noch gro-
Ben Workstations- und Grafik-
rechnern vorbehalten waren.

Die Bedienung ist jedoch nicht
gerade einfach und erfordert
einige Einarbeitungszeit. Soll-
ten Sie jedoch an diesem Pro-
gramm interessiert sein, so be-
achten Sie bitte den ab Ausga-
be 5/91 beginnenden Imagine-
Workshop der AMIGA DOS.
Beide Programme bieten sehr
spezielle  Anwendungsmdg-
lichkeiten fir die Videoproduk-
tion, die sich jedoch haupt-
sachlich auf das Gebiet der Er-
stellung von Simulationen er-
stellen, wie sie im Heimbe-
reich weniger oft anzutreffen
sind. Im professionellen Be-
reich ist die Visualisierung bis-
her unbekannter Vorgédnge
durch dreimensionale Compu-
teranimationen jedoch schon
gang und gébe.
Damit ist mein kleiner Exkurs
durch die Video-Softwaresze-
ne fir den Amiga auch schon
beendet. Beachten Sie bitte,
daB die hier vorgestellten Pro-
gramme auf keinen Fall alles
sind, was der Markt in dieser
Richtung zu bieten hat. Aus
der Erfahrung bei der Erledi-
gung unserer Auftragsproduk-
tionen haben sich diese Pro-
gramme jedoch  allesamt
durch Zuverlassigkeit hervor-
getan und sind so mit gutem
Gewissen jedem weiter zu
empfehlen.
Fir welche Software Sie sich
entschlieBen, bleibt |hnen
Uberlassen. Wichtig ist nur,
daB Sie sich vorher Gberlegen,
was Sie mit Soft- und Hard-
ware anstellen wollen.

(tb)

Vertriebsadressen:

HS&Y
Classen-Kappelmann-
StraBe 24

5000 Kéin 41

Tel. 0221/404078

Fax. 0221/402365

Commodore

Lyoner StraBe 38
6000 Frankfurt/Main70
Tel. 069/66380

Fax. 069/6638149

Intelligent Memory
Waéchtersbacher StraBe 89
6000 Frankfurt/Main

Tel. 069/410071

Fax. 069/414068

Markt & Technik
Hans-Pinsel-Strafe 2a
8013 Haar bei Miinchen
Tel. 089/46130
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Klebstoff und
Schere in digitaler

Form

Die Zeiten, in denen Filme noch
tatsdchlich geschnitten wurden, sind
lange vorbei. In der professionellen
Videotechnik wird fiir den Schnitt ein
recht groBer technischer Aufwand
bendtigt. Um Ihnen auch einen
Einblick in die professionelle Schnitt-
technik zu geben, haben wir uns das
»px Schnittsystem« etwas genauer

angesehen.

W ie Sie bereits im
Grundlagenarti-

kel zum Titelthema gelesen
- haben, ist der technische Auf-
wand flr Videoproduktion und
die notwendige Nachbearbei-
tung nicht gerade gering. Fast
vollkommen auBer acht gelas-
sen wurde dort jedoch das
Hauptproblem der Nachbear-
beitungsphase: der Schnitt.

Konnte in Super-8-Zeiten noch
ein jeder, der wuBte, wozu
Schere und Klebstoff zu ge-
brauchen sind, einen Film
schneiden, so sind heute weit-
aus groBere Investitionen not-
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wendig. Dies liegt daran, daB
man ein Videoband nicht wie
frther einfach zerschneiden
und wieder zusammenkleben
kann.

Neben der UngleichméBigkeit,
die ein derart bearbeitetes Vi-
deoband aufweisen wirde, ist
das auch technisch nicht még-
lich, da die Bildinformationen
in einer gewissen Schréglage,
die Audiosignale jedoch linear
aufgezeichnet werden — von
den unsichtbaren Synchroni-
sationsimpulsen, an denen Sie
eine Schere ansetzen miBten,
einmal ganz abgesehen.

TITEL

So steht letzlich nur eine Mog-
lichkeit offen, verschiedene
Aufnahmen ausschnittsweise
aneinanderzuschneiden: die
Uberspielung auf einen weite-
ren Recorder. Derartige Geréte
mussen im professionellen Be-
reich weitaus hochwertigere
Technologie beinhalten als
herkébmmliche Videorecorder
fir den Heimgebrauch. So
muB gewahrleistet sein, daB
einzelne Bilder oder ganze
Szenen (bergangslos an be-
reits auf dem Band befindliche
Bilder anschlieBen. Be-
herrscht ein Recorder dies flr
den Anfang der einzuspielen-
den Szene, so ist er des “In-
sert-Schnitts” maéchtig. Der-
selbe Vorgang am Ende der
aufzunehmenden Szene wird
als “Assemble-Schnitt” be-
zeichnet.

Moderne Schnittrecorder, die
sich in Preislagen ab 14000
DM bewegen, beherrschen
beide Methoden. Sie werden
je nach Ausstattung und Konfi-
guration im Studioaufbau als
Zuspieler oder Aufnahmere-
corder bezeichnet. Die Zuspie-
ler werden mit dem Original-
material “gefiittert, der Auf-
nahmerecorder beinhaltet
eine leere Kassette.

Solche Videorecorder (womit
sowohl Zuspieler als auch Auf-
nahmerecorder gemeint sind)
haben jedoch noch einen be-
sonderen Vorteil gegeniber ih-
ren “Consumer-Kollegen®. Sie
sind in jedem Fall mit einer
Schnittstelle ausgerustet, die
eine externe Steuerung er-
laubt. Die Formate dieser
Schnittstelle sind leider nicht
genormt. So hat jeder Herstel-
ler im semiprofessionellen Be-
reich sein eigenes Suppchen
gekocht. In dieser Preislage
verfigen alle Gerédte jedoch
ausnahmslos (ber parallele
Schnittstellen mit speziellen
30- bis 50poligen Steckern.
Hochwertigere Gerate* aus
dem MIl- oder Betacam-Be-
reich besitzen hingegen eine
genormte, 9polige serielle
Schnittstelle.

Aufgabe eines Schnittcompu-
ters ist es nun, dem Cutter (der
Person, die den Schnitt durch-
flhrt) einerseits die Mdglich-
keit zu geben, das Original-
Bandmaterial durchzusehen
und die gewlinschten Aus-
schnitte zu markieren, ohne
daB dabei der Aufnahmerecor-
der zu verwenden ist. Anderer-
seits muB die einmal fur gut
befundene Szenenabfolge

auch ohne groBen Aufwand
auf den Aufnahmerecorder zu
Uberspielen sein.

Herkémmliche Schnittcompu-
ter, wie es sie auch flr den
Heimbereich gibt, steuern na-
tirlich auch kostengiinstigere
Videorecorder an. Sie beste-
hen meist aus einem Pult, wel-
ches die Ansteuerung flr ei-
nen Zuspieler und einen Re-
corder beinhaltet.

Uber die Tasten auf dem Pult
kénnen Start- und Endpunkt
einer zuzuspielenden Szene
definiert und der gewiinschte
Ausschnitt Uberspielt werden.
Dabei entstehen natlirlich Ver-
luste, die je nach System (sie-
he Grundlagenartikel) ver-
schieden sind. Ist eine Szene
einmal Uberspielt worden, so
ist sie eine Generation alter.

Bevor ich jetzt jedoch mit der
Erlduterung der Besonderhei-
ten des px-Schnittsystems be-
ginne, soll das Augenmerk
noch einmal auf die zu Uber-
windenden Hurden gelenkt
werden. Das “A und O“ beim
Videoschnitt ist — Sie ahnen
es vielleicht schon - eine ge-
naue Positionierung des Band-
materials. Bedenkt man, daB
eine Sekunde Video aus 25
Einzelbildern besteht, so diirf-
te klar werden, daB Positionie-
rungen bis auf 1/100stel Milli-
meter genau vorgenommen
werden missen, was nicht nur
eine besonders hochwertige
Mechanik voraussetzt. Viel-
mehr ist eine Technik vonnd-
ten, aus der der Videorecorder
Uberhaupt erkennen kann, an
welcher Stelle des Bands sich
der Videokopf gerade befindet.

Durch Liicken zur
Bandposition

Bandzéhlwerke und Echtzeit-
anzeigen aus dem Consumer-
Bereich sind hier aus den ge-
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nannten Grinden absolut in-

diskutabel, weshalb andere
Verfahren entwickelt wurden.
Prinzipiell existieren zwei un-
terschiedliche Verfahren zur
Bestimmung der Bandposi-
tion. Die einfachere und ko-
stenginstigere nennt sich CTL
und beruht auf einer Zahlung
der vertikalen Synchronisa-
tionsimpulse, die ja pro Halb-
bild 50mal in der Sekunde vor-
kommen. Legen Sie ein Band
also vollkommen zurlickge-
spult in den Recorder ein, so
kann dieser wéhrend des Ab-
spielens die Anzahl der darge-
stellten Bilder mitzéhlen und
somit die Bandposition - zu-
mindest theoretisch - sehr
genau bestimmen. Dabei ist es
natlrlich notwendig, auch
wéhrend des Vor- und Zuriick-
spulens alle “vorbeirauschen-
den“ Jiffies (so der Fachaus-
druck fir Halbbilder) mitzu-
zéhlen.

In der Theorie hort sich das
sehr gut an, in der Praxis erge-
ben sich mit diesem Verfahren
jedoch einige Probleme. So ist
es beispielsweise niemals
ganz ausgeschlossen, daB
fehlerhaftes oder zu sehr be-
anspruchtes Bandmaterial
Dropouts (Bandfehler) auf-
weist. Gesetzt dem Fall, daB
ein solcher Dropout ein oder
mehrere Vertikalsynchronisa-
tionen vortduscht, gerat die ge-
samte Zahlvorrichtung durch-
einander und eine genaue Po-
sitionierung ist nicht mehr ge-
wéhrleistet, da schon ein
Versatz von einem oder zwei
Vollbildern einen Schnitt un-
brauchbar machen kann (gera-
de im Bereich der Einzelbild-
aufzeichnung von Computer-
animationen).

Des weiteren existiert ein na-
heliegendes Problem: Wird die
Kassette dem Recorder einmal
entnommen und wieder einge-
legt, so ist die Elektronik
selbstversténdlich nicht in der
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Lage, die aktuelle Position zu
ermitteln. SchlieBlich handelt
es sich bei diesem Verfahren
um eine relative Z&hlung!

So ist das CTL-Verfahren im
professionellen Bereich kaum
noch anzutreffen. Im Heimbe-
reich jedoch, und darum wird
es hier erwahnt, findet es im-
mer mehr Anklang. SchlieBlich
sind nicht alle Anwendungen
auf bildgenaue Positionierung
angewiesen, und Hobby-Fil-
mer aus dem Heimbereich
nehmen - aufgrund des weit-
aus gunstigeren Preises ge-
genliber des gleich erlduterten
TC-Systems — die erwdhnten
Nachteile oftmals gerne in
Kauf.

Absolut ist
besser als relativ

Die professionellere Methode
zur Bestimmung der Bandpo-
sition ist ohne Frage das TC-
Verfahren (TimeCode). Hierbei
wird das Band schon wéahrend
der Aufnahme mit einer konti-
nuierlich fortlaufenden Zeit be-
schrieben. Da diese Zeit ab
dem Start des Bandes mitlauft,
ist auf diese Weise eine abso-
lute Positionierung mdglich,
auch wenn das Material dem
Recorder einmal entnommen
und wieder eingelegt wurde.
Die Timecode-Information
kann auf zwei verschiedene
Arten auf das Band aufge-
zeichnet werden. Entweder
benutzt man dazu einen Band-
bereich, der nicht von den
Video- und Audiokdpfen ver-
wendet wird. Solche Bereiche
befinden sich meist an den
Réndern des Bandes. Das Be-
tacam-System weist sogar von
den Spezifikationen her eine
eigene TC-Spur auf, so daB
derartige Uberlegungen dort
belanglos sind.

Diese Methode der vollkom-
men getrennten TC-Aufzeich-
nung ermoglicht auch das
nachtrdgliche Versehen eines
Bands mit Timecode-Informa-
tionen und wird im Fachjargon
als LTC (fur “Longitudinaler
Timecode") bezeichnet.

Noch genauer und zuverldssi-
ger ist hingegen der VITC (Ver-
tical Integrated Timecode).
Nach einem ahnlichen Verfah-
ren arbeitend, werden hier die
Zeit-Informationen jedoch im
Bereich der Austastliicke un-
tergebracht. Die Austastliicke
ist der zeitliche Bereich, der
zwischen dem  vertikalen

T

Bild 1. px-Hauptmodul: modulares Konzept

Bild 2. Der Schnittlisten-Manager von »px«

Synchronisationsimpuls  und
dem eigentlichen Bildanfang
liegt. Im Fernsehsignal, wel-
ches Sie per Antenne oder Ka-
bel empfangen, liegen dort
beispielsweise die Videotext-
Daten.

Nicht alle Systeme ermdgli-
chen den VITC, und dieses
Verfahren hat den Nachteil,
daB ein nachtragliches Verse-
hen des Bands mit Timecode-
Informationen sehr aufwendig
ist.

Trotzdem ist der VITC die ge-
ldufigste Art des Timecodes,
der fiir den professionellen Vi-
deoschnitt unentbehrlich ist.

Schnitt mit dem
Amiga

Fir den Betrieb des px-
Schnittsystems reicht ein ge-
wohnlicher A500 mit einem
MByte Speicher aus. Natiirlich

ist eine Festplatte von Vorteil,
jedoch nicht unbedingt not-
wendig. Das gesamte System
ist sowohl von der Hardware
als auch von der Software her
modular aufgebaut.

Die Hardware besteht aus dem
sogenannten “Powerpack®,
welches die Stromversorgung
und die Verbindung zum Ami-
ga tubernimmt. Je nach der bei
Ihnen in Betrieb befindlichen
Konfiguration kommen nun
zwei bis vier Module dazu, de-
ren Stromversorgung vom Po-
werpack vorgenommen wird.
Diese Module stellen das ei-
gentliche Interface zwischen
der parallelen und seriellen
Schnittstelle des Amiga und
den Zuspiel- beziehungsweise
Aufnahmerecordern dar. Er-
héltlich fur alle gangigen Sy-
steme ist es auf diese Art ein-
fach und kostenglnstig, bei-
spielsweise einen zweiten
oder dritten Zuspieler zu inte-
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oder dritten Zuspieler zu inte-
grieren oder einen der Recor-
der auszuwechseln.

Als letztes Modul steht noch
ein sogenannter Timecode-
Reader (TCR) zur Verfligung.
Zwar arbeitet »px« wahlweise
mit CTL oder LTC/VITC, doch
wenn Sie einen der semipro-
fessionellen Recorder mit par-
alleler Schnittstelle anschlie-
Ben und unter Timecode be-
treiben wollen, ist dieses Mo-
dul vonnéten. Es entféllt bei
Recordern mit serieller
Schnittstelle, da diese den
Timecode bereits decodiert an
einem der Schnittstellen-Pins
bereitstellen.

Auf der Software-Seite ist das
Konzept der Modularitat beibe-
halten worden. In Bild 1 sehen
Sie die Oberflaiche des soft-
wareseitigen Hauptmoduls. In
diesem Programmteil ist die
Ansteuerung der Interfaces,
die Logik zum Ansteuern der
Recorder sowie die Benutzer-
oberflache enthalten. Alle an-
deren Programmteile, die je
nach Bedarf gestartet werden
kénnen, tun nun nichts ande-
res, als das Hauptmodul Uber
interne Ports anzusprechen
und zu den gewiinschten Re-
corder-Aktionen zu veran-
lassen.

Zur Verfligung stehen bei-
spielsweise Module, die eine
Einzelbildaufzeichnung von
Animationen automatisieren,
den Jog-Betrieb (handgesteu-
erter Vor- und Rucklauf) des
Recorders durch die Maus si-
mulieren oder einen Uber die
Schnittliste definierten Sze-
nenablauf ohne weitere Auf-
sicht vollziehen kénnen.

Diese Automatisierung ist ein
immenser Vorteil gegenuber
herkdbmmlichen  Schnittcom-
putern, die derartige Fahigkei-
ten nicht aufweisen. Trotzdem
ist die Verfahrensweise zwi-
schen »px« und herkdmmli-
chen Systemen sehr &hnlich.
Uber die Maus werden auf
dem Zuspieler bestimmte Sze-
nen angefahren, und es wird
— sobald der Cutter den richti-
gen Punkt gefunden hat — ein
sogenannter In-Punkt gesetzt.
Am Ende der gewinschten
Szenen setzen Sie auf ebenso
einfache Art und Weise einen
Qut-Punkt und haben damit ei-
nen bestimmten zeitlichen Ab-
stand auf dem Originalband
definiert.

Durch das Modul “Schnittli-
sten Manager” (Bild 2) kénnen
Sie eine so definierte Szene in
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einer Art Datenbank ablegen
und zur Markierung der néch-
sten Szene Ubergehen. Wie-
derholt sich dieser Vorgang oft
genug, so sind bald zahlreiche
Szenen definiert, die mit Kom-
mentar, Start- und Anfangszeit
angezeigt und umarrangiert
sowie betrachtet werden kén-
nen. Die Preview-Funktion er-
laubt nun ein Abspielen all die-
ser Szenen in der gewlinsch-
ten Reihenfolge, so daB Sie auf
dem Monitor eine Vorversion
des definierten Schnitts se-
hen. Erst wenn diese lhren An-
spriichen genlgt, wird der ei-
gentliche Aufnahmevorgang
gestartet, der die Szenen naht-
los hintereinander lberspielt.

Durch die Logik des Schnittsy-
stems ist dies unter Umstén-
den wesentlich weniger zeit-
aufwendig als mit herkdmmli-
chen Systemen. Ursache da-
fur ist die Mdaglichkeit des
Programms erst Szene A an
Stelle 1, dann Szene B an Stel-
le 3 und erst dann (nach einem
Rickspulvorgang) Szene C an
Stelle 2 zu Uberspielen. So
wird das zeitaufwendige und
materialbelastende Spulen der
Bénder auf ein Minimum redu-
ziert.

Leider ist es nicht moglich, an
dieser Stelle alle Vorteile und
Besonderheiten des  px-
Schnittsystems von EchtZeit
Video zu beschreiben. Trotz-
dem sei nicht unerwéhnt, daB
»px« flir jeden semiprofessio-
nellen und professionellen Be-
nutzer sicherlich eine extrem
hohe Arbeitsersparnis im Be-
reich des Videoschnittes dar-
stellt. Die Modularitat von Soft-
und Hardware erlaubt den
schnellen und problemlosen
Austausch verschiedener
Komponenten, die Bedienung
orientiert sich jedoch aus-
dricklich mehr an herkémmli-
chen Systemen.

Fir die CeBIT '91 in Hannover
ist eine vollkommen neue Ver-
sion der Software angekin-
digt, die dann weitere Funktio-
nen und Gerate unterstltzen
wird und ein vollkommen neu-
es Erscheinungsbild erhélt.

(tb)

Informationen zum px-
Schnittsystem bei:
EchtZeit Video
Friedensallee 14-16
2000 Hamburg

Tel. 040/3905811

GESAMT-
URTEIL

AUSGABE 10/90

ftung i esuaneng :
die Montage von Netztel, Liffter und Fsstplane-
sind einwandfrei . . . zahlt die CHA-40Q5 zur
Gruppe der sc?mellsien Festplatten fir den A500.

FSE Computer-Handels GmbH
SchmiedstraBe 11, D-6750 Kaiserslautern
Tel.: 0631/67096-99 Fax: 60697 ;
Handleranfragen erwinscht, Preise gultig ab 15.03.91.

Sie finden uns auf der CeBIT ‘91 in Halle 5 Stand D02.

HANNOVER MESSE

(S 1CeBIT ‘91

Welt-Centrum Biro - Information - Telekommunikation

13. - 20. MARZ 1991
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D ie Hardware ist die
Basis, auf der
samtliche Produktionen gefer-
tigt werden, was sie zum wich-
tigsten Glied in der Kette der
Videonachbearbeitung macht.
Wie Sie bereits im Grundla-
gen-Artikel gesehen haben,
gehen die notwendigen Inve-
stitionen stark auseinander —
je nachdem, wie hochwertig
die Endergebnisse sein sollen.
Neben der naheliegenden Vi-
deo-Hardware, wie Genlock,
Digitizer und Effektgerat, ist je-
doch auch der Computer
selbst ein wichtiges Kriterium.
Um hier jedoch beim Thema
zu bleiben, sollen diesem
Aspekt lediglich einige kurze
Bemerkungen gewidmet
werden.

Die Basis ...

So ist selbstverstandlich jeder
Amiga (500, 2000, 2500 und
3000) fur die Videoarbeit ge-
eignet. Von der Verwendung
des Modells A1000 soll in die-
sem Bereich jedoch abgese-
hen werden, da immer weniger
Zusatzhardware fur dieses Ge-
rat — welches von den Erwei-
terungsmaoglichkeiten her nur
bedingt kompatibel zum A500
ist — erhéltlich sind. AuBer-
dem funktionieren zahlreiche
Digitizer und Genlocks nicht
richtig am A1000. Wenn Sie
vorhaben, professioneller zu
arbeiten, sei auch vom A500
abgeraten, da viele Erweite-
rungen auf Steckkartenbasis
beruhen und im A500 keine
Steckkarten eingesetzt wer-
den kénnen.

Neben dem derzeit fast obliga-
torischen Flickerfixer (A2320
von Commodore oder Delnter-
laceCard von MacroSystems)
bedarf es fiir eine ungestorte
Arbeit auf der Seite des Haupt-
computer dreier Dinge: RAM,
Massenspeicher und Ge-
schwindigkeit. Ersteres errei-
chen Sie mit Speichererweite-
rungen. A500, A2000 und
A2500 sind maximal bis 9
MByte aufzurlsten, der A3000
kann mehr als 100 MByte RAM
ansprechen. Wieviel Sie ganz
speziell bendtigen, hdngt von
den zu erledigenden Arbeiten
ab: GroBe Animationen bendti-
gen oft mehrere MByte, die Be-
titelung von Videos ist jedoch
durchaus mit einem MByte zu
bewerkstelligen. Auch der not-
wendige schnelle Massen-
speicher — meist eine Fest-
platte — richtet sich nach Ihren
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Hartes fiir die
Videotechnik

Damit die auf den letzten Seiten
erwédhnten Programme auch den
gewtinschten Effekt bringen, ist die
verwendete Computer- und Video-
Hardware besonders wichtig. Um
Ihnen einen gewissen Durchblick zu
geben, mochte ich an dieser Stelle
den Hardware-Bereich beschreiben.

Bedlrfnissen. Trotzdem kann
heutzutage schon gesagt wer-
den, daB 20-MByte-Platten
“auBer Mode" und kaum noch
billiger als andere mit 40 oder
50 MByte Speichervermdgen
sind, auf die vorzugsweise ver-
wiesen werden soll.

Wesentlich groBer ist das
Marktangebot, wenn es um
das Thema Geschwindigkeit
geht. Verschiedenste Speeder
und Turbokarten — von denen
die meisten auf 68020/030-
Prozessoren mit den passen-
den mathematischen Copro-
zessoren basieren — dlirften
flr jeden Geldbeutel entspre-
chendes anbieten. Hauptfrage
auch hier: Wieviel Geld steht
fur die Investition zur Verfi-
gung? Natlrlich sind 68030/
882-Boards schneller und bes-
ser als jene, die nur die Taktfre-

quenz des 68000ers verdop-
peln; sie haben aber auch den
Nachteil, daB sie unter Um-
stdnden zehnmal soviel ko-
sten.

Da es jedoch in unserem Titel-
thema um Videoarbeit geht,
soll der Computer-Aspekt hier-
mit beendet sein. Oftmals ist
es ja doch so, daB Sie entspre-
chende Hardware fiir ein be-
stimmtes Programm kaufen,
dessen Leistung Sie erhdhen
moéchten — und diesbezliglich
gibt Ihnen oft auch das dazu-
gehdrige Handbuch entspre-
chende Tips und Anschaf-
fungshinweise.

... und das
Drumherum

Grob unterteilt werden die hier
vorgestellten Geréte in die Ab-

teilungen Digitizer, Genlocks
und Effektgerdte. Durch die
Tatsache, daB immer mehr ver-
schiedene Funktionen in ei-
nem Gerét integriert werden,
ist der Ubergang jedoch oft
flieBend. Dem Bereich des
ebenso wichtigen Videoschnit-
tes wurde ein eigener Artikel
gewidmet, in dem Sie sich bitte
informieren. Beginnen wir also
an dieser Stelle mit dem Gen-
lock-Teil.

Wie im Grundlagen-Artikel be-
reits erwahnt, gibt es gerade bei
Genlocks starke Qualitats- und
Preisunterschiede. Fir den
Heim- und semiprofessionel-
len Bereich haben sich die Ge-
réte der Firma electronic de-
sign als &uBerst tauglich her-
ausgestellt. Sowohl das »Y/C
Genlock« als auch das »PAL
Genlock« bieten hochwertige
Bildqualitat. Ersteres ist dabei
fur den Einsatz mit getrennten
Luminanz- und Chrominanz-
signalen, zweiteres flr den
Einsatz im FBAS-Bereich vor-
gesehen. Beide Produkte bie-
ten die getrennte Regelung
von Helligkeit und Kontrast des
zugefiihrten Videosignals und
werden extern angeschlossen.
Wer es noch spartanischer
mochte, ist unter Umsténden
mit dem »miniGEN« der Firma
Merkens gut bedient, welches
jedoch nur fur den Heimbe-
reich empfohlen werden kann.
Im professionellen Bereich
sind sowohl das »G100« von Vi-
deocomp, als auch das soge-
nannte »Magni-Genlock« (im
Vertrieb von TFM & Partner) flir
den Amiga zu empfehlen.
Letzteres findet im Video-Slot
des Amiga Platz. Das Magni-
Genlock hat des weiteren den
immensen Vorteil, daB es ex-
tern getaktet werden kann und
sich somit optimal in einen Up-
stream-Aufbau des gesamten
Systems einbinden I&Bt.
Ahnlich verhélt es sich mit
dem G100, das Y/C-Signale
verarbeitet. Auch hier existie-
ren Blackburst-Eingénge, und
es wird ein hochwertiges Aus-
gangs-Signal geboten.
Interessant ist auch die »Color-
box« im Vertrieb der Firma In-
telligent Memory. Dieses Gerat
ermdglicht echte Bluebox-Ef-
fekte, wie Sie aus dem Fernse-
hen bekannt sind. Die Beson-
derheit dieses Gerétes liegt
darin, daB Sie den durch die
Computergrafik zu ersetzen-
den Farbton Uber RGB-Regler
vollkommen frei einstellen kon-
nen. So kénnen erstmals Vi-
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deosignale auch in den Vor-
dergrund einer Computergra-
fik eingemischt werden.

Die Alleskénner

Einen wahren Alleskénner der
Videoszene habe ich lhnen be-
reits in Ausgabe 1/91 der AMI-
GA DOS vorgestelit. Der »Vi-
deomaster« der Firma PBC in
Zusammenarbeit mit CEL ist
ein Gerat zur Signalverbesse-
rung, das auf RGB-, Y/C- oder
FBAS-Basis arbeitet. Verschie-
denste in Zukunft erscheinen-
de Zusatzmodule verleihen
diesem Gerat auch Genlock-
Fahigkeiten oder digitale Ef-
fekte. Sehnlichst erwartet wird
beispielsweise die dynami-
sche Effektbox, die Drehun-
gen um alle Achsen und Ver-
zerrungen des laufenden Vi-
deosignales in Echtzeit ermog-
lichen wird.

AuBerdem beinhaltet das Ge-
rat schon in der Grundversion
verschiedenste Konverter von
Y/C auf FBAS oder RGB, so
daB die Anschaffung weiterer
Produkte dieses Aufgabenge-
bietes entféllt. Da das Gerét in-
tern vollkommen digital arbei-
tet, sind AusschnittsvergroBe-
rungen des laufenden Signa-
les, Bild-in-Bild- und Strobo-
skop-Effekte  méglich. Die
Moglichkeiten des Gerétes
scheinen immens, wobei in Zu-
kunft vor allem auf die neuen
Zusatzmodule, mit denen je-
der Videomaster nachgerustet
werden kann, zu achten ist.
Ahnlich vielseitig ist auch das
»DigiGen« von PBC, welches
jedoch keine derartigen Erwei-
terungsmdglichkeiten bietet.
Dennoch ist es bereits in der
Grundversion mit einfachen di-
gitalen Videoeffekten ausge-
stattet, erlaubt die Integration
eines  Slow-Scan-Digitizers,
verflgt Uber einen eingebau-
ten RGB-Splitter und verschie-
dene Mischfunktionen zwi-
schen Computer- und Video-
signal. Beide Gerdte sind ex-
tern anzuschlieBen und fir
den Einsatz im semi-professio-
nellen bis professionellen Be-
reich vorgesehen.

Auch das »VES Two« von Vi-
deocomp, der Nachfolger des
schon langer auf dem Markt
erhéltlichen »VES One«, soll
hier nicht unerwadhnt bleiben.
Die Méglichkeit des manuellen
und automatischen Fadings
(Uberblendung) sowie ver-
schiedene analoge Wisch-Ef-
fekte machen das Gerét in fast
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jedem Bereich einsatztaug-
lich. Auch in dieses Gerét kon-
nen Sie einen Slow-Scan-Digi-
tizer (dazu gleich mehr) ein-
bauen und vom Amiga aus an-
steuern.

Digitalisieren
ist alles

Oftmals ist es bei der Videoar-
beit erwiinscht, vorhandene
Bilder in den Amiga einzule-
sen und dort zu verfremden.
Zu diesem Zweck bedarf es so-
genannter Video-Digitizer, die
sich nach der Arbeitsge-
schwindigkeit unterscheiden.
Je ein typischer Vertreter der
drei Gattungen soll hier vorge-
stellt werden.

Beginnen wir mit dem glinstig-
sten Gerét, das seit seiner er-
sten Version ebenfalls schon
einige Jahre “auf dem Buckel”
hat. »DigiView Gold 4.0« ist ein
Produkt, das aus einem etwa
zigarettenschachtelgroBen
Kéastchen besteht, das an den
Parallel-Port des Amigas ange-
schlossen wird. Zur Digitalisie-
rung eines Bilds benétigt Digi-
View - ja nach Grafik-Modus
— ein Standbild des Objektes
fur ein bis drei Minuten. Durch
Farbfilterscheiben kénnen Sie
auch mit einer SchwarzweiB-
kamera Videobilder in Farbe
erfassen, was jedoch noch ein
wenig langer dauert. Soll als
Quelle eine Farbkamera oder
ein Videorecorder fungieren
(beachten Sie dabei, daB die
meisten Videorecorder als
Pause-Standbild lediglich ein
Halbbild liefern!), so ist ein ex-
terner RGB-Splitter unabding-
bar. Dieser zerlegt das Y/C-
oder FBAS-Signal in die vom
Digitizer benétigten Kompo-
nenten Rot, Griin und Blau.
Die zweite Kategorie von Digiti-
zern schmiicken sich oft schon
mit der Bezeichnung “Echt-
zeit", obwohl dies nicht immer
ganz korrekt ist. Derartige Ge-
rate bendtigen kein Standbild,
kénnen ein Bild also aus dem
laufenden Signal heraus digi-
talisieren. Ein Vertreter dieser
Gattung ist beispielsweise
»Snapshot Professional« aus
dem Hause Diezemann.

Die Bezeichnung “Echtzeit” ist
hier etwas irrefiihrend, da das
Bild zwar in einer 25stel Se-
kunde im Speicher des Digiti-
zers erfaBt wird, dann jedoch
bis zu einer Minute bendtigt,
bis es auf den Amiga Ubertra-
gen ist. Deshalb sind so nur
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einzelne Bilder zu digitalisie-
ren, wobei zudem mit einer ge-
wissen Wartezeit zu rechnen
ist.

Trotzdem ist das Gerét durch-
aus fur den professionellen
Einsatz geeignet — vorausge-
setzt, daB Sie sich mit der Ar-
beit in den Amiga-Grafikmodi
(maximal 4096 Farben in
HAM) zufriedengeben.
Genugt das nicht und sind Sie
auf die Arbeit im professionel-
len 24-Bit-Modus angewiesen,
so gibt es derzeit (Stand: Ja-
nuar 1991) nur eine Lésung:
Die VD2001, in Deutschland
von der Firma Merkens vertrie-
ben. Diese Karte ist der derzeit
einzige wirkliche Echtzeit-Digi-
tizer, der zudem noch (iber ei-
nen 24-Bit-Framebuffer ver-
flugt. Das heiBt, daB Sie zusatz-
lich zum Amiga-Monitor noch
einen zweiten Monitor benéti-
gen, der das auf der Einsteck-
karte generierte Bild anzeigt.
Dieses hat zwar “nur* eine Auf-
|6sung von 512 mal 580 Punk-
ten (was flr die Videoarbeit je-
doch mehr als genug ist), doch
ist sie in der Lage, 16,8 Millio-
nen Farben gleichzeitig darzu-
stellen. Diese 24-Bit-Grafik ist
der Standard im professionel-
len Grafik-Bereich, zu dem Sie
mit der VD2001 nun auch vom
Amiga aus Zugang haben.
Somit stellt die VD2001 (einen
Testbericht konnten Sie in der
AMIGA DOS 12/90 lesen) zwei
Geréte in einem dar. Der Digiti-
zer auf der Karte arbeitet eben-
falls mit 16,8 Millionen Farben
und digitalisiert zudem nicht
nur ein einziges Bild. Vielmehr
wird laufend digitalisiert, Sie
sehen also auf dem an der Kar-
te angeschlossenen Monitor
stédndig ein voll digitales Video-
signal. Erst durch eine ent-
sprechende Funktion in der
hervorragenden  Steuersoft-
ware wird die Digitalisierung
gestoppt, was in einem Stand-
bild resultiert.

Natirlich kdnnen Sie die Gra-
fikfahigkeiten der Karte auch
von anderen Programmen
ausnutzen. So kdnnen Raytra-
cer wie »Sculpt« oder »Ima-
gine« auch 24-Bit-Grafiken be-
rechnen, die in ihrer Qualitat
wohl jeden Ulberzeugen wer-
den, der bisher nur den HAM-
Modus des Amiga kennt.

Fazit

Die hier gemachten Vorschla-
ge stellen lediglich eine kleine
Auswahl der auf dem Markt be-

findlichen Produkte dar. Die
Empfehlungen beruhen je-
doch auf guten Erfahrungen
mit den Geraten im professio-
nellen Bereich. Entschuldigen
Sie bitte auch, daB Sie von den
erwahnten Produkten keine
Fotos sehen kdénnen, da dies
aufgrund technischer Gege-
benheiten nicht méglich war.
(tb)

Vertriebsadressen:

Videotechnik Diezemann
DammstraBe 42

2300 Kiel 1

Tel. 0431/94424

Fax. 0431/92432

Intelligent Memory
Waéchtersbacher StraBe 89
6000 Frankfurt/Main

Tel. 069/410071

Fax. 069/414068

Videocomp

Berner StraBe 17
6000 Frankfurt/Main
Tel. 069/5076969
Fax. 069/5076200

Merkens EDV
FuchstanzstraBe 6a

6231 Schwalbach/Taunus
Tel. 06196/3026

Fax. 06196/82749

Electronic Design
Detmolder StraBe 2
8000 Minchen 45
Tel. 089/3515018
Fax. 089/3543597

PBC Peter Biet
Computerdesign
Dietershausener StraBe 28
6409 Friesenhausen

Tel. 06657/8606

Fax. 06657/8605

TFM & Partner
Rheinstrae 27
6200 Wiesbaden
Tel. 0611/302013
Fax. 0611/305736
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CH S WAV.-WR TEST

Greif zu, bitte!

Wer arbeitet tédglich zehn Stunden, wird
nie krank und murrt nicht gegen seinen
Chef? Kollege Roboter! Wie er das
macht? Schau nach bei fischertechnik.

B eim Wort Roboter
denkt man unwei-
gerlich an Science-fiction; an
schwere Maschinenmen-
schen, die dem Erbauer so un-
heimlich ahnlich sind. Dabei
geht den Autoren der Science-
fiction oder den Regisseuren
von Filmen des gleichen Gen-
res ofters die Phantasie durch.
Roboter, die menschliche
Zuge an sich haben, Skrupel
besitzen, bds- oder gutartig
sind — all diese Unmaoglichkei-
ten sieht man jederzeit im Kino
oder Fernsehen. Dabei sind
beseelte Roboter genauso un-
realistisch  wie larmende
Raumschiffe im Weltall.

Was aber sind Roboter? Das
Wort “robota” stammt aus der
slawischen Sprache und be-
deutet Ubersetzt ungeféhr
“hart arbeitend”. Wobei wir
beim Anwendungsgebiet von
Robotern waren, namlich dem
Einsatz bei fir den Menschen
gefahrlicher, die Gesundheit
belastender Arbeit. Dies hat
auch Folgen flr das AuBere
von Robotern, denn zweibeini-
ge “Feld- und Flurniederlat-
scher* sind im téglichen Ar-
beitsprozeB véllig fehl am Platz
— auch wenn diese Art der
Fortbewegung Technikern und
Ingenieuren immer wieder zu
neuen ldeen verhilft.

Dem Begriff “Roboter” eine
Definition zuzuordnen, ist ei-
gentlich ein Problem. Viele
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Fachblcher zu diesem Thema
bringen auch viele Umschrei-
bungen zutage. Am besten
hélt man sich an die Umschrei-
bung des “Verbandes deut-
scher Ingenieure’, die einen
Roboter als “universell ein-
setzbaren Automaten mit meh-
reren Achsen, die in ihrer Be-
wegungsrichtung frei pro-
grammierbar sind®, beschrei-
ben (jedenfalls in Grundziigen).
Nun kennt man ja das Amts-
deutsch unserer verehrten Bii-
rokratie; aus solchen Be-
schreibungen wird hdchstens
ein Magister der Wissenschaft
noch schlau. Tatsache ist, daB
ein Roboter eine Maschine ist,
deren Bewegung sich frei ge-
stalten 14Bt. Fir diese freie Ge-
staltung kénnen Sensoren her-
halten, die einen genauen Be-
wegungsablauf ermitteln und
an ein Steuergerét (den dazu-
gehoérenden Computer) Uber-
mitteln.

Roboter heute:
Elektronenhirn
und mechani-
scher Arm

Das Ganze ist aber immer
noch schwer vorstellbar. Wer
nicht das Gllck hatte, einen In-
dustrieroboter in Aktion zu er-
leben (zum Beispiel auf Indu-
striemessen), dem werden Ro-
boter immer unheimlich blei-

ben. Die Mar vom arbeitsplatz-
vernichtenden Kollegen Com-
puter greift dann schnell um
sich, obwohl Maschinen (iber-
haupt kein Interesse an Ar-
beitsplatzvernichtung kennen;
sie kennen noch nicht einmal
Interesse. Die beste Gelegen-
heit, die Funktion von Robo-
tern zu begreifen, bietet sich
mit dem Versuchsroboter der
Firma fischerwerke, fiir den es
inzwischen auch einen Inter-
face-AnschluB und entspre-
chende Steuer-Software flir
den Amiga gibt.

Keinen Roboter
zu Haus? - Dann
basteln Sie sich
einen ...

Die von der Firma fischerwer-
ke hergestellte fischertechnik
hat seit jeher die Herzen von
technikbegeisterten Jungs
und Médels hoher schlagen
lassen. Die Baukésten dieser
Firma durften wohl berall im
Lande und dariber hinaus be-
kannt sein. Um dieses techni-
sche Spielzeug noch interes-
santer zu machen, brachten
die fischerwerke den Compu-
ter mit ins Spiel. Waren es zu-
erst der C64 und die CPC als
“Achtbitter”, so sind jetzt die lei-
stungsfahigeren Computer wie
PC, Atari ST und Amiga reif flr
den mechanischen Anhang.

Wie funktioniert jedoch das
Ganze? Der Robot selbst be-
steht aus den bekannten fi-

schertechnik-Elementen und
wird auch auf diese Weise zu-
sammengesetzt. Im Karton be-
finden sich auBer den Bautei-
len noch das AnschluBkabel
fir das Interface sowie eine
Anleitung und Bestellkarten
fur die Software. Da das Inter-
face fur alle Rechner gedacht
ist, muB hier nur ein entspre-
chender Adapter und die Soft-
ware fir den eigenen Rechner
bestellt werden. Der Aufbau ist
an sich recht unkompliziert,
sofern man sich an die Anlei-
tung héalt. Die Bauteile sind al-
lerdings manchmal etwas wi-
derspenstig, was das Zusam-
menstecken betrifft. Es kommt
ab und zu vor, daB man sich
die Finger klemmt oder den
Roboter in Gefahr bringt. Am
Ende jedoch ist man erstaunt,
wie alles zusammenpalt und
funktioniert.

Was findet man denn nun ei-
gentlich im Karton? Zuerst ein-
mal vier Prézisionsmotoren fur
12 Volt Gleichspannung. Da
die Stromversorgung vom
Computer zu gering ist, wird
ein passendes Netzteil ange-
boten. Im Elektronikladen zu
erwerbende Netzteile mit ei-
nem Strom von mindestens
400 mA (Milli-Ampere) reichen
jedoch auch aus. Neben den
Motoren findet man fiinf End-
kontakt-Schalter mit einem
Wechsler-Kontakt  (Schalter,
die Uber einen Schaltkontakt
verflgen, der bei Betétigung
einen Stromstrang schlieBt
und einen zweiten unterbricht,
also offnet, wobei der zuge-
flhrte Strom einfach vom er-
sten auf den zweiten Pfad ge-
legt wird) sowie drei Licht-
schranken mit Abtastrollen.
Die Endkontakte sollen verhin-
dern, daB die Achsenmotoren
Uber eine bestimmte Umdre-
hungszahl hinausdrehen; die
Lichtschranken mit den Ab-
tastrollen dienen spéter als
Schrittzahler. Wer hierbei Ver-
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standnisprobleme hat, der soll-
te sich das beiliegende Heft in
Ruhe durchlesen und die Bei-
spiele durchexerzieren, damit
beim Aufbau des Roboters
zum Beispiel nicht plétzlich die
Greifhand abféllt (sollte nur ein
Scherz sein).

Der Roboter selbst verfligt
Uber vier Drehachsen:

— Achse 1 dreht den Robot in
seiner Gesamtheit,

— Achsen 2 und 3 sorgen fir
den Arm-Vorschub und das
Heben und Senken,

— Achse 4 schlieBt und o6ffnet
die Greifhand.

Ist der Robot zusammenge-
baut, muB verkabelt werden.
Hier besorgt man sich am be-
sten einen Meter Computer-
Rundkabel, um das Interface-
Kabel nur flir den AnschluB am
Interface zu benutzen und
nicht zu =zerstlickeln. Das
Flachbandkabel 148t sich auch
besser durch die Nuten der
Bauteile flihren, da es etwas
flexibler ist als das Interface-
Kabel. Man sollte vor allem
darauf achten, das Zuleitungs-
kabel fur die Motoren nicht zu
knapp zu bemessen. Anson-
sten wickelt sich mindestens
ein Kabelstrang beim Drehen
garantiert um die Achsen. Mo-
toren, die zwar Strom bekom-
men, sich aber nicht drehen
kénnen, sterben schnell den
Uberlastungstod.

Fir die Anschliisse und Ver-
bindungen liegen im Karton
Mini-Stecker bereit, die an die
abisolierten Enden der Kabel
mittels eines im Lieferumfang
befindlichen  Schraubendre-
hers montiert werden. Bei der
Verkabelung ist es immens
wichtig, auf die Zeichnungen
und Fotografien im Anleitungs-
buch zu achten; Motoren, End-
schalter und Umdrehungsmel-
der stehen in einem direkten
Zusammenhang miteinander.
Ein falsch verdrahteter End-
schalter, und schon lehrt Rob-
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by den Benutzer das Flrchten.
Ist alles verdrahtet und mon-
tiert, sollte man ein paar Ver-
suchslaufe mit dem Netzteil
starten, also Strom an die Mo-
toren anlegen und nachschau-
en, ob die Drehbewegungen ir-
gendwelche unvorhergesehe-
nen Aktionen auslésen. Ist al-
les in Ordnung, kann das
Interface-Kabel nach Anlei-
tung an die Kontaktenden der
Zuleitungen  angeschlossen
werden. Das Interface zum
Robby ist eine durchsichtige
“Blackbox”; der Anwender
braucht hierbei nichts zu ba-
steln oder zusammenzuléten.
Es wird Uber den Adapter-
stecker an den Parallelport des
Amiga angeschlossen. Auf der
anderen Seite des Interface
sind ein Steckplatz fir das In-
terface-Kabel vom Robby so-
wie Abgreifméglichkeiten flr
die Spannungsversorgung
enthalten. Das Interface ist
sehr sauber aufgebaut, das
ganze System macht einen gu-
ten und sicheren Eindruck.
Nur bei der Positionierungsge-
nauigkeit hapert es etwas, da
die Bewegung des Roboters
nicht hundertprozentig meB-
bar ist und Differenzen in den
Wegstrecken auftauchen.

Die Software —
Robby lernt
laufen ...

Man glaubt es kaum, aber
Computer kommen ohne ihre
Software, also ihre Programme
einfach nicht aus. So muB
auch unser Robby irgendwie
wissen, was sein Meister von
ihm will. Zwei Disketten flir den
Amiga gibt es von fischertech-
nik. Da ist zum einen die
Hauptdiskette, die diverse Pro-
gramme flr alle fischertech-
nik-Computing-Baukésten ent-
hélt, sowie eine spezielle Ro-
boter-Diskette.

TEST EXdAW4V.NE

Die Testprogramme sind bis
auf ein paar Ausnahmen in
AmigaBASIC geschrieben
worden. An sich eine gute
Idee, weil BASIC nun mal im-
mer noch die am leichtesten
erlernbare Sprache ist und au-
Berdem dem Amiga beiliegt.
Aber, wie immer, wenn es um
AmigaBASIC geht, gibt es
auch hier Wermutstropfen zu
vergieBen. Doch dazu gleich
mehr.

Um den Roboter zu testen, exi-
stiert auf den Disketten das
Programm »Diagnose«. Per
Maus lassen sich alle Motoren
in beide Drehrichtungen steu-
ern — sowohl als Einzelschritt
wie auch mit Dauerimpuls.
Apropos Einzelschritt: Das In-
terface weist eine Besonder-
heit auf, die schlimmen Feh-
lern beim Betrieb entgegen-
wirkt. Alle Ausgénge der Moto-
ren werden nur einen kurzen
Zeitraum beschaltet, so daB
auch die Motoren sich nur ei-
nen kurzen Zeitraum drehen.
Nur durch direkte Program-
mierung lassen sich Durchldu-
fe erreichen — bei Tests be-
steht eigentlich keine Gefahr,
wenn AmigaBASIC mitspielen
wirde, aber, wie gesagt, dazu
gleich mehr.

Als néchstes sollte man das
Programm »Justage« aufrufen.
Dieses File hilft beim Justieren
der Lichtschranken. Die Im-
pulswalzen, die die Licht-
schranken beim Drehen des
Motors impulsmé&Big unterbre-
chen und damit Daten fur das
Interface liefern sollen, mus-
sen ein wenig eingeregelt wer-
den. An den Rickseiten der
Lichtschranken findet man ein
kleines Loch, in dessen Inne-
ren ein Trimmer (einstellbarer
Widerstand) mit einem kleinen
Schraubenzieher erreichbar
ist. Das Programm zeigt den
bendtigten Mittelwert sowie ei-
nen kleinen Pfeil an, der durch
vorsichtiges Drehen des Trim-

mers auf den richtigen Wert
gebracht werden kann. Erst
dann ist die Impulsfolge der
Walzen auf die Umdrehungs-
zahl des Motors abgestimmt.
Hier auch noch eine kleine An-
merkung zu den Impulswal-
zen: Sie bestehen aus einer
durchsichtigen Plastikwalze,
auf der in genauem Abstand
schwarze Striche aufgedruckt
sind. Durch den Wechsel
“durchsichtig — nicht durch-
sichtig” liefern die Lichtschran-
ken die benétigten Impulse fur
das Interface. Beim Aufbau
des Motors sollte man deshalb
auf den richtigen Sitz der Wal-
zen auf den Achsen sorgen.
Ein MeBgerat mit Widerstands-
messung kann da helfen.

Ist man sich sicher, daB der Ro-
boter nicht beim Drehen ein
Chaos auslost, dann sollte
man sich die Teach-Program-
me ansehen. Ich will an dieser
Stelle nur das Hauptprogramm
nennen: »ROBOT__T«. Dieses
Programm erlaubt es, Robby
per Hand zu steuern und ange-
steuerte Punkte der Achsen
als Daten abzuspeichern. Da-
bei geht man so vor: Zuerst
wird der Roboter an die Aus-
gangsposition gefahren, hier
werden alle Achsenkoordina-
ten auf 0 gesetzt. Will man jetzt
den Robby zu einem bestimm-
ten Punkt rechts unten haben,
so gibt man per Tasten Einzel-
schritte fir die notwendigen
Achsen ein — so lange, bis der
Robot-Arm sich an der vorge-
sehenen Stelle befindet. Da-
nach drickt man [Enter] -
und schon werden die neuen
Daten gespeichert. Will man
den Robby zum Beispiel die
beiden, dem Karton beiliegen-
den Walzen aufeinandersta-
peln lassen, so kann man auf
diese Weise recht komfortabel
ein Programm erstellen. Diese
Teach-Programme lassen sich
sogar speichern (als Daten-Fi-
les), laden und ausdrucken.
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Die fertigen Abléufe kénnen
auch mehrmals wiederholt
werden, sogar mit Loop-Mo-
dus, indem die Bewegungsab-
laufe von hinten nach vorn
noch einmal durchlaufen wer-
den. Doch hier zeigt der Robby
eine erste Schwache: Bauka-
sten sind in puncto Stabilitat
immer etwas kritisch, bei
Funktionsmodellen chne Koor-
dinatenfeststellung mag dies
noch angehen, bei einem Ro-
boter, der dreimal den gleichen
Bewegungsablauf  durchfih-
ren muB, enden Ungenauigkei-
ten meistens damit, daB der zu
transportierende Gegenstand
vom Tisch fliegt. Spatestens
hier merkt man, wo man beim
Zusammenbau “geschludert”
hat. Es hilft nichts — wenn
Robby richtig zugreifen soll,
dann ist mehr Sorgfalt von-
noten.

Bei den Teach-Programmen
tat sich allerdings noch ein an-
deres Problem auf; es gab teil-
weise recht seltsame Ergeb-
nisse beim Ablauf. Hier habe
ich nun den Verdacht, daB
AmigaBASIC der Urheber ist.
Beim Installieren der Program-
me sind diverse Libraries und
».bmap«-Dateien in das Ver-
zeichnis »Libs« der SYS-Dis-
kette oder -Festplatte zu kopie-
ren. AmigaBASIC scheint mit
Systemstrukturen irgendwie
auf KriegsfuB zu stehen, an-
ders kann man sich manche
Fehler nicht erkldren. An den
von fischertechnik mitgeliefer-
ten Programmen kann es nicht
liegen, denn sie funktionieren.
Jedoch macht der Robby ab
und zu eine Trotzphase durch
und dreht, was das Zeug halt
— oder auch nicht. Oder es
wird die Tastatur stillgelegt, ge-
rade dann, wenn einer der Mo-
toren den Endpunkt erreicht
hat. Ein Hoch der mitgeliefer-
ten Interface-Elektronik, sie
verhinderte so  manchen
Schmorschaden.

Nun wdre es ja eigentlich
schade, wenn man Robby nur
mit dem Teach-Programm be-
wegen konnte, groBere Aufga-
ben arten dann in Arbeit aus.
Zu diesem Zweck existiert das
Programm »GrundPr«. Es in-
stalliert unter AmigaBASIC
neue Befehle, die die Motoren
steuern und die Interface-Ein-
génge auslesen. Diese Befeh-
le sind eigentlich Prozeduren,
die bestimmte Parameter be-
notigen. Die Motorbefehle se-
hen zum Beispiel so aus:
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CALL Motor(Ein)
CALL Motor(Aus)
CALL Motor(Rechts)
CALL Motor(Links)

Wobei “Motor” den Wert 1-4
annehmen kann. Der Parame-
ter in den Klammern dirfte
wohl klar sein. Um Daten vom
Interface einzulesen, wird die
Funktion »IN(Eingang)« defi-
niert. Ein paar Beispiele dazu:
PRINT IN(E1)

"vom Endschalter 1

PRINT IN(E2)

'von Lichtschranke 2

PRINT IN(EA)

'alle Eingénge

Da die Eingange als Dezimal-
zahl von Port 1 eingelesen wer-
den, missen sie noch in den
Bindrcode umgewandelt wer-
den, um die einzelnen Ein-
gangssignale zu isolieren. Ein
biBchen Programmierpraxis ist
also absolutes MuB - auch
wenn es “nur® AmigaBASIC
ist. Mit Hilfe der festgelegten
Funktion und der Call-Befehle
kann man wesentlich mehr er-
reichen als durch das Teach-
Programm.

Allerdings ist AmigaBASIC
durch seine &uBerst geringe
Interpretergeschwindigkeit
teilweise im Handikap. Netter-
weise hat der Autor der Pro-
gramme ein Beispiel in Assem-
bler beigefligt. Unnetterweise
hat er ein bendtigtes Include-
File vergessen — es war je-
denfalls nirgendwo auf den
Disketten zu entdecken. Ich
hatte gerne schon einmal mit
Assembler experimentiert,
aber leider ... Der Fehler wurde
schon an Fischer gemeldet, er
wird wohl demnéchst ausge-
merzt werden. Vorerst bleibt
Programmierern anderer
Sprachen nichts weiter (brig,
als sich auf eigene Kiinste zu
verlassen. Zwar ist der Robby
fur das um den Computer er-
weiterte Lernen konzipiert, bei
mehr Software-Beispielen
kénnte sich so mancher Profi
aber auch damit anfreunden.
Vorstellen kdnnte man sich
zum Beispiel einen Brettspiel-
partner ...

Vom Kind im
Manne - oder
Basteln macht
SpaB

Wenn man ein abschlieBendes
Ergebnis lber fischertechniks
Computerbaukésten abliefern
soll, dann kann man eigentlich
nur die Note “sehr gut” geben

— auch wenn das eine oder
andere nicht so hundertpro-
zentig lauft. Wer einen perfek-
ten Teach-Robot will, bitte
schon, den gibt es auch. Er ko-
stet allerdings auch wesentlich
mehr ...

Das Erlebnis, neue Technik
selbst aufgebaut zu haben, ist
allemal  unbezahlbar.  Fiir
Schiler und Auszubildende
kann der Robby nur empfohlen
werden. Nicht nur, weil er Wis-
sen vermittelt, sondern auch
dazu anregt, das Wissen zu er-
weitern. Aber auch alle Jung-
gebliebenen haben hier ein
ideales Betatigungsfeld.
Kommen wir zu den negativen
Punkten. So ganz prazise ist er
nicht, unser mechanischer
Amiga-Arm. Die Impulsgeber
der Motoren sind nicht genau
genug, die Motoren lassen
sich nicht hundertprozentig
genau steuern; es ist halt ein
Baukasten. Aber daflir, daB es
ein Baukasten ist, funktioniert
alles gut genug. Also sind die
Negativpunkte eigentlich nur
Abstriche am insgesamt sehr
guten Konzept. Auch die Soft-
ware ist o.k. Man merkt, daB
der Autor sich Miihe gemacht
hat, sich in Anfénger hineinzu-
versetzen. Und die Fehler, die
entstanden, rechne ich dem
AmigaBASIC an. Wer mal et-
was anderes als Grafik, Musik,
Textverarbeitung oder Spiele
mit seinem Amiga machen
mochte, der sollte sein Auge
ruhig auf die fischertechnik-
Computing-Baukésten werfen.
Wer hier von “Spielzeug” re-
det, liegt nicht falsch, geht
aber leider falsch an die Sache
heran. Diese Computer-Bau-
késten fordern namlich das
Wissen im Umgang mit neuen
Techniken. Der Lern-Robby
von fischertechnik ist vielleicht
nicht der ausgereiftetste. Da
der Besitzer aber selbst Hand
beim Zusammenbau anlegen
muB, wéchst mit der Zeit nicht
nur das Objekt, sondern auch
das Verstehen. Und mit der
Fertigstellung des Robbys
muB nicht SchluB sein mit des
Bastlers Freude. Ein paar Zu-
satzkadsten mit weiteren Moto-
ren und Endkontakten, ein we-
nig Intuition (diesmal nicht die
vom Amiga, sondern eigene),
eventuell ein zweites Interface,
und Robby kénnte die noch
fehlenden Achsen bekommen,
wie zum Beispiel eine drehen-
de Hand, die manche Arbeits-
gdnge vereinfachen wirde.
Natlrlich sind dann ein paar

Programmiererfahrungen von-
néten, wobei die Beispiele auf
den Disketten ganz hilfreich
sind. Dem Tester dieses Geré-
tes hat die ganze Sache jeden-
falls unheimlich SpaB ge-
macht. Man flhlt sich gleich
wieder wie ein Schiller, der das
Gllck hat, einen sehr interes-
santen Technik-Unterricht mit-
zubekommen.
Im Augenblick des Entstehens
dieses Artikels ist Robby (bri-
gens dabei, ein volles Glas
Wasser (ber den Wohnzim-
mertisch zu bugsieren. Die
Programmiersprache?  »As-
sembler«! Die Hilfsmittel? Flnf
Rollen Kiichenpapier ...

(ib)
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Name: fischertechnik Com-
puting-Trainingsroboter mit
Interface und AnschluB am
Amiga-Parallelport + Soft-
ware

Hersteller: fischerwerke Ar-
tur Fischer GmbH & Co. KG,
Abt. fischertechnik, D-7244
Tumlingen/Waldachtal
Quelle: guter Spielwaren-
Fachhandel

Preis:

— Baukasten: 399,— DM

— Interface: 179,— DM

— Netzteil: 59,— DM
(AnschluB an Amiga und
Software werden beim Inter-
face-Kauf vom Hersteller an-
gefordert)
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Jetzt geht es noch besser
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#r Color-Modus einstellbar von 2-4096 Farben (in allen Auflésun-
gen, abhangig von den Mdglichkeiten der Amiga-Hardware).

+ SW-Modus einstellbar von 2-16 Farben (in allen Auflésungen).

+ Folgende Bildschirm-Aufldsungen kénnen gewahlt werden:
LoRes, MedRes, HiRes und Interlaced.

+ Alle genannten Aufldsungen wahlweise auch in Overscan.

/- Frame-Modus = frei definierbarer Frame (Gummiband-
Rahmen) zum Digitalisieren oder Nachbearbeiten bestimmter
Bildschirmausschnitte.

+ Alle Auflésungen bzw. Color- und SW-Modi kénnen im laufen-
den Programm gewechselt werden (ohne Neustart).

+ Alle Digitalisier-Modi sind auf Schnelimodus (Fast-Mode) um-
schaltbar.

¥ Bestmdgliche Bildberechnung durch Spezial-Algorithmen.

# Alle nur erdenklichen nachtrdglichen Softwareberechnungen
sind méglich: Helligkeit, Kontrast, Farbséttigung, Rot-, Griin-,
Blauanteil, Bildschéarfe, Negativ, Dithering usw. wahlweise mit
oder ohne Neuberechnung der Farbpalette.

+#r Sehr umfangreiches Palette-Ment fur 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
konnen manuell gesperrt werden. Paletten kdnnen 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-
Unterstiitzung.

+ Sehr umfangreiches Diskmeni mit Harddiskunterstlitzung.
< Abspeichern von Masterbildern (RGB-Auszlige) kein Problem.

v Alle Bilder werden im IFF-Format gespeichert (wichtig fiir die
Nachbearbeitung mit Amiga-Malprogrammen).

+ Bester Bedienungskomfort-durch flimmer- und flackerfreie Me-
niibildschirme auch in den Auflésungen “Interlaced” und
“HiRes".

+- Problemloser Wechsel in allen Auflosungen und Modi ohne das
Programm verlassen zu missen.

# Fast alle Funktionen sind zusatzlich auch auf F-Tasten gelegt.

# Interne RAM-Verwaltung jetzt mit “Dynamic Allocation®,

+ Im Lieferumfang sind enthalten: Digitizer-Hardware, Steuer-
Software, ein 47seitiges deutsches Handbuch, sowie 2 Zusatz-
programme (Slide-Show und Animation).

/- Update-Service (bereits bekannt von DE LUXE SOUND).

Die abgebildeten Bildschirmfotos wurden mit
DE LUXE VIEW digitalisiert

Alter Uentroper Weg 181 % 4700 Hamm 1
Bestellservice: Tel. 02381/880077
Bestellservice: Fax 02381/880079

Handleranfragen willkommen

Neu DLV 4.1 flir A500/2000 nur 398,—
Neu DLV 4.1 fir A 1000 nur 398,—
Neu DLV 4.1-Demo nur 15—
2 Disketten mit Animationsdemo
lH €l oo
computer
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DM
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V orreiter des moder-
nen Desktop Pub-
lishing war der Klassiker »Print
Shop«, der nach den sensatio-
nellen Erfolgen der PC-Version
mittlerweile flr praktisch jeden
anderen Rechner erhaltlich ist.
Mit jenem Programm wurde es
erstmalig far den Heimanwen-
der mdoglich, auf einfache Art
GruBkarten, Poster, Spruch-
béander und dhnliches zu ent-
werfen. Der Covertext des
Low-Cost-Produktes “Layout!”
verheiBt derartiges ebenfalls
und erweckt so den Eindruck,
es handele sich um einen er-
weiterten “Print Shop® mit ver-
besserter Druckfunktion. Die
technischen Angaben lassen
dabei jedem Amiga-Anwender
das Wasser im Munde zusam-
menlaufen: Pro Seite eine Ar-
beitsfliche von bis zu 30.000
mal 30.000 Pixeln, super-
schnelles Scrolling und Verar-
beitung jedes IFF-Bilds bis zu
einer GroBe von 1.008 mal
1.024 Pixeln, um nur die her-
ausragendsten Eigenschaften
aufzuzdhlen.

Grundprinzipien

Die Arbeitsprinzipien von »Lay-
outl« dhneln auf den ersten
Blick eher denen eines Mal-
programmes denn einer DTP-
Anwendung. Der Anwender
legt zunéchst eine Arbeitsseite
beliebiger GréBe an, auf der er
anschlieBend eine (fast) belie-
bige Anzahl von Objekten pla-
ziert. Mégliche Objekte sind
Rechtecke, |IFF-Grafiken oder
Buchstaben, wobei diese Ob-
jektarten beliebig auf der Ar-
beitsseite abgelegt und kombi-
niert werden kénnen. Den Sei-
teninhalt zeigt »Layout!« stets
im Verhéaltnis 1:1 an; ein Bild-
schirmpixel entspricht einem
Grafikpunkt. GroBe Seiten
passen daher nicht komplett
auf den Schirm. »Layout!« be-
hilft sich in diesem Falle mit
Bildschirmscrollen; der An-
wender sieht in einem Fenster
lediglich einen Teil seiner Ar-
beitsseite. Da das Programm
nur mit zwei Farben arbeitet,
geht dieses Scrolling recht flott
vonstatten.

Bildverarbeitung

Dennoch verliert man auf gro-
Ben Arbeitsseiten sehr leicht
den Uberblick, was durch die
Preview-Funktion nur ungenii-
gend kompensiert wird.
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Guido Coenen

Layout, das neue
“Volks-DTP“?

Gute Druckprogramme sind stets
begehrt. Die Neuentwicklung
»Layout!« verspricht, jedem Drucker
die bestméglichen Resultate zu ent-

locken.

Eindeutige Starke des Pro-
gramms sind die Funktionen
zum Einladen und Bearbeiten
von IFF-Grafiken.  Dabei
schreckt »Layout!« auch vor
Overscan oder HAM nicht zu-
rick. Leistungsstarke Rechen-
operationen wandeln farbige
Bilder in das zweifarbige For-
mat um, mit dem »Layout!« ar-
beitet. Als interessant erweist
sich hier die sogenannte Gam-
ma-Korrektur; eine Methode,
bestimmten Helligkeitsstufen
bei der SchwarzweiB-Umrech-
nung neue Helligkeiten zuzu-
ordnen. Sogar ein erneutes
Abspeichern derart bearbeite-
ter Bilder ist problemlos mog-
lich.

Der Ausdruck

Die Druckfunktion soll gemas
Verpackungstext ~ sémtliche
Druckerfahigkeiten voll aus-
schopfen. Das stimmt in der

§ No.
AUTOSTART
KICKSTART V1.3

Praxis allerdings nur zum Teil.
Wer das Druckmeni zum er-
sten Mal aufruft, erlebt eine
unangenehme Uberraschung,
wenn »Layout!« lakonisch ver-
kindet, es gebe “Probleme mit
dem Drucker”. Abhilfe schafft
hier das (in der Anleitung nicht
erwdhnte) Kopieren der »sy-
stem-configuration« und des
entsprechenden Druckertrei-
bers auf die »Layout!«Disk.
Der néchste Druckversuch
geht danach reibungslos von-
statten. Die Ergebnisse kon-
nen sich durchaus sehen las-
sen, sind aber kaum besser als
die Ergebnisse reguldrer Mal-
programme, denn die Druck-
funktion von »Layout!« verfiigt
Uber keine zusétzliche Anti-
Aliasing-Option.

Fazit

Die Grundidee von »Layoutl«,
nédmlich eine Art preiswertes

“Layai!

Bild 1. Die Arbeitsseite wird im Verhéltnis 1:1 dargestellt

“Volks-DTP“ zu schaffen, ist si-
cher nicht verkehrt und weckt
Hoffnungen bei allen Anwen-
dern, denen ein reguldres
DTP-Programm zu teuer oder
zu kompliziert ist. Wer jedoch
eine Neuauflage des bewéhr-
ten und beliebten »PrintShop«
erwartet, wird von »Layoutl«
enttduscht sein. Hier wurde
das groBte Plus des »Print-
Shop«, ndmlich dessen nar-
rensichere Bedienung, zugun-
sten der gestalterischen Flexi-
bilitat geopfert. Bei groBen Sei-
ten geht der Uberblick schnell
verloren; flr zusétzliche Ver-
wirrung sorgt die Verwendung
nicht standardardisierter Pikto-
gramme, deren Bedeutung
sich auch nach griindlichem
Handbuchstudium nur zo6-
gernd erschlieBt. Das flhrt zu
der unbefriedigenden Situa-
tion, daB »Layout!« komplizier-
ter zu bedienen ist als viele
DTP-Programme, ohne jedoch
in Punkto Fahigkeiten mithal-
ten zu kdnnen. Dagegen wage
ich zu behaupten, daf sich mit
dem Malprogramm »Deluxe
Paint lll« 2hnliche Resultate er-
zielen lassen wie mit »Lay-
outl«. Dessen Anschaffung ko-
stet den Anwender zwar zu-
néchst viermal so viel, doch
um »DPaint« kommt friher
oder spater wohl kein ernsthaf-
ter Amiga-User herum. »Lay-
outl« bietet dagegen einfach
zu wenig, um mehr als beildufi-
ges Interesse zu erwecken.
(cd)

— AMIGA DOS —
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Name: Layout!

Hersteller: Maxon Computer
GmbH,

Schwalbacher StraBe 52,
6236 Eschborn,

Tel.: 06196/481811

Preis: 59,— DM
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Guido Coenen

Grafik a la carte

Grafiken sind das Salz in der Suppe
des Desktop Publishing. Die »Gold
Vision Clipart Library« setzt dabei

neue MaBstéabe.

A uch auf dem Ami-
ga findet die com-
puterunterstiitzte  Erstellung
hochwertiger Dokumente
(Desktop Publishing, DTP) im-
mer mehr Beachtung. Ursa-
chen daflr sind die steigende
Qualitat von DTP-Programmen
und Druckern sowie die nahe-
zu unbegrenzten Anwen-
dungsgebiete des DTP.

Dessen Starken liegen lberall
dort, wo Texte mit Grafik ver-
bunden und in perfekter
Druckqualitat ausgegeben
werden sollen. Doch wahrend
die Texterstellung den DTP-An-
wendern keine groBen
Probleme  verur-

sacht, bilden bei
den Grafiken
die eige-

nen

kinstlerischen Fahigkeiten zu-
meist eine natlrliche Grenze.
In solchen Fallen halt der PD-
Markt eine groBe Auswahl gra-
tis nutzbarer IFF-Sammlungen
bereit, wie zum Beispiel die
Serien RHS und RMS. Doch
von diesen Grafiken ist zu-
meist nur ein geringer Prozent-
satz fur DTP-Zwecke zu ver-
wenden, denn DTP-Grafiken
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miissen zwei Voraussetzun-
gen erfillen: Sie sollten mog-
lichst nur zweifarbig und in ei-
ner guten Auflésung vorliegen.
Daher ist die Wahrscheinlich-
keit groB, daB ein Anwender,
der ein bestimmtes Motiv
sucht, nicht im PD-Pool findig
wird. Abhilfe verspricht hier die
neue Grafiksammliung von
GoldVision, deren erste Aus-
gabe nun vorliegt.

Lieferumfang

Der Lieferumfang besteht aus
zwei

Disketten und einem
schmalen Heftchen, das
die Leistungsféhig-

keit des Amiga-
DTP eindrucks-

voll demon-
striert;
wurde
es

doch
komplett
mit dem Pro-

gramm »Page-

Stream« erstellt.

Im Heft selbst fin-
den sich Abbildungen
aller 152 auf den Disketten
vorhandenen Grafiken sowie
eine Kurzanleitung zum eben-
falls mitgelieferten Programm
»ClipTool«. Die  Grafiken
decken einen groBen Themen-
bereich ab; von “Beriihmthei-
ten" Gber “Sternzeichen“ bis
zu “Werkzeugen" wird dem An-
wender ein Grundstock hoch-
wertiger lllustrationen an die
Hand gegeben. Das mitgelie-

ferte »ClipTool« entpuppt sich
recht bald als unentbehrliches
Werkzeug, denn mit diesem
Utility missen die Grafiken vor
Benutzung erst in ein zur Wei-
terverarbeitung  geeignetes
Format umgewandelt werden.
Dabei stehen die Standards
»|FF«, »Aegis Draw«, »Encap-
sulated PostScript« sowie
»Professional Draw« zur Verfu-
gung. Der Sinn dieses Um-
wandlungsprogrammes ergibt
sich aus dem Format der Bil-
der: Sémtliche Grafiken wur-
den mit dem Programm »Vec-
toflrace« abgespeichert, des-
sen Speicherformat zur Zeit
auch nur »VectorTrace« wieder
laden kann. Und eben jenes
mitgelieferte »ClipTool«, das
letztendlich nichts anderes
darstellt als die aus »Vector-
Trace« ausgekoppelte Speicher-
routine. Der Anwender kann
also die Grafiken nach Belie-
ben in ein Format konvertie-
ren, das sein DTP-Programm
“versteht" beziehungsweise in
das Format, das mit seinem
DTP-Programm die besten Re-
sultate erzielt. Der derzeitige
“Amiga-DTP-Marktfiihrer®, nam-
lich »PageStream« / »Publish-
ing Partner« (Bericht in Ausga-
be 11/90) arbeitet mit gleich
drei dieser Formate: »Aegis
Draw«, »EPS« und »IFF«. Die
beiden erstgenannten gewahr-
leisten hierbei die beste Druck-
gualitdt, denn in diesen Dar-
stellungsarten entstehen bei
VergréBerungen und Verklei-
nerungen keine Qualitétsein-
buBen.

Wo Licht ist, da
ist auch Schatten

Dafiir besitzen sie jedoch auch
Nachteile, denn wéahrend
»Aegis Draw«-Dateien (zumin-

dest bei »PageStreamc) in fast
allen Féllen nachbearbeitet wer-
den missen, lassen sich EPS-
Bilder nur auf PostScript-fahi-
gen Laserdruckern ausgeben.
Aber es gibt ja auch noch das
gute, alte IFF-Format, das zwar
keine optimale, aber dennoch
eine sehr gute Druckqualitat
erzielt und durchweg von allen
DTP-Programmen verstanden
wird. Stérend wirkt hier nur die
in »Cliplool« fest eingestellte
Auflésung von 640 mal 512
Punkten beim Abspeichern
von IFF-Bildern. Kénnte der
Anwender eine hohere Auflo-
sung wahlen, waren die Ergeb-
nisse zweifellos noch weitaus
besser.

Fazit
Eine hochwertige Bildersamm-
lung zu einem Preis, der nicht

nur Profis die Anschaffung er-
laubt. Sehr empfehlenswer(t! 4
C

— AMIGA DOS —
Y./ @\\\\\

Name: Gold Vision ClipArt
Library

Hersteller: Gold Vision
Quelle: Gold Vision,
Kurfirstendamm 64-65,
1000 Berlin 15,

Tel.: 030/8833505

Preis: 99,— DM

Positiv: -
- — Grafikiibersicht liegt bei |
- — Konvertierungsprogramm
 wird mitgeliefert =~
- groBer Themenumfang
Negativ: .
 ~ Aufldsung bei IF|
- zung kann nicht frei g
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A lle Welt spricht von
CAD (Computer
Aided Design, computerunter-
stiitztes Zeichnen), auf dem
Amiga flihrt dieser Bereich bis-
lang jedoch ein Schattenda-
sein. Auf den ersten Blick ei-
gentlich verwunderlich, da
doch der Amiga als Grafikwun-
der verschrien ist, zum ande-
ren aber auch wieder nicht
(— verwunderlich!).

Denn bei CAD kommt es weni-
ger auf 4096 Farben oder ra-
sante BOBs an, sondern auf
solide Technik, hohe Bild-
schirmauflésung, praktikable
Software und einen “guten
Ruf*. Uber die technische Sei-
te des Amiga kann man sich
streiten, die Aufldsung 4Bt si-
cher zu winschen Ubrig (wenn
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schon Interlace, dann ab 1000
Pixeln aufwérts), und seinen
(zugegeben zu Recht vergebe-
nen) Ruf als Super-Spielema-
schine wird der Amiga wohl
erst ab dem 3000er wirklich
loswerden.

Auf dem Softwaremarkt sah es
bislang auch recht diister aus.
Was fehlte, war ein glnstiges
und leicht zu bedienendes
Programm, welches dennoch
leistungsféhig ist. Diesem MiB-
stand soll nun »Maxon CAD«
abhelfen, welches bei meist
gleichen Leistungen erheblich
billiger ist als die Konkurrenz
und obendrein eine Ober-
flache aufweist, die kaum
noch Winsche offen [48t.
Schauen wir doch einmal
rein ...

Dem Anwender steht eine Zei-
chenflache von 1000x1000 mm
zur Verfligung, in die bis in die
Detailaufldsung von einem
halben Millimeter frei gezoomt
werden kann und in der belie-
big viele Zeichenebenen ent-
halten sein kénnen.

Konstruieren mit
Komfort

So groB wie das Areal sind
demnach auch die Einsatzge-
biete fir »Maxon CAD«; kleine
technische Zeichnungen sind
ebenso mdglich wie auch Ar-
chitektenpléane. Allerdings nur
in zwei Dimensionen, denn
Maxon CAD unterstiitzt keine
echte 3D-Darstellung.

Auf dieser “Spielwiese” darf
sich der Anwender nach Her-
zenslust und -bedarf tummeln,
notfalls auch mit vier Zeich-
nungen gleichzeitig auf dem
Bildschirm (durch die geringe
Auflésung des Standardmo-
dus mit 640x256 Pixeln fehit
dabei jedoch die Ubersicht,
bei 640x512 Pixeln nervt der
Interlace). Es wird alles gebo-
ten, was man von einem CAD-
Programm erwarten kann -
und fir die Preisklasse noch
einiges mehr. Umfangreiche
Funktionen zum Zeichnen der
Elemente (vom Punkt bis zum
Polygon) sind in unterschiedli-
chen Varianten (“Neun Wege,
eine Linie zu zeichnen“) eben-
so vorhanden wie die notwen-
digen Funktionen zur Bearbei-
tung (Drehen, Spiegeln und so
weiter).

Die BemaBungsfunktion ist in
ihrer Flexibilitat sehr gut gelun-
gen, die Beschriftung leidet je-
doch etwas an ihrer Beschrén-
kung auf einen Normzeichen-
satz, der aber immerhin in Gro-
Be und Ausrichtung variabel
ist. Abgerundet wird der groBe
Leistungsumfang durch die
Verwaltung von Symbolbiblio-
theken. In ihnen kénnen vorge-
fertigte Elemente abgelegt und
bei Bedarf schnell wieder ein-
gelesen werden. Dies ist be-
sonders praktisch, wenn ge-
wisse  Bestandteile einer
Zeichnung haufiger bendtigt
werden.

Die Bedienung des Pro-
gramms erfolgt in bester Ami-
ga-Art Uber Mendlleisten und
Icons, zusétzlich kénnen die
Funktionstasten in zwei Ebe-
nen mit haufig bendtigten Be-
fehlen belegt werden. Dadurch
wird dem Einsteiger ein
schneller Zugang zum Pro-
gramm und dem Profi die Még-
lichkeit zum effizienten Arbei-
ten geboten (Zeichnen muB
man allerdings selbst, das
nimmt einem auch das beste
Programm nicht ab ...).

Die  Arbeitsgeschwindigkeit
des Programms kann sich se-
hen lassen, der Bildaufbau
geht dank guter Programmie-
rung rasch vonstatten. So wur-
de beispielsweise ein Testbild
fast doppelt so schnell aufge-
baut wie auf einem IBM-AT un-
ter AUTOCAD (flr Besitzer von
Turbokarten soll auch eine
spezielle Version erhéltlich
sein). Auch im Lesen und Spei-
chern von Dateien ist »Maxon
CAD« recht flott. Lediglich bei
der Verwaltung von Dateien im
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Bild 1: sMaxon CAD« besticht schon auf den ersten Blick durch

seine Oberflache

DXF-Format kommt es zu l&n-
geren Pausen, was bei diesem
Format (ein Standard flr den
Zeichnungsaustausch  unter
MS-DOS) nicht verwundert.

Normalerweise wird diese
Funktion auf dem Amiga kaum
verwendet, entsprechend wird
auch das Format von »Maxon

4’91 AMIGA DOS

CAD« nicht vollstdndig unter-
stitzt.

Der Weg aufs
Papier
Natirlich gehoren die erstell-

ten Zeichnungen auch aufs
Papier, woflir »Maxon CAD«

———
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zwei Wege anbietet. Der eine
benitzt den Plotter, das tradi-
tionelle  Ausgabegerdt fir
CAD-Zeichnungen. Die Ausga-
be erfolgt dabei entweder iber
einen an den Schnittstellen
»SER:« oder »PAR:« ange-
schlossenen Plotter oder kann
fir eine spéatere Ausgabe in
eine Datei umgeleitet werden.
Als Datenformat fur die Ausga-
be wird das in der Plotterwelt
weit verbreitete HPGL-Format
(Hewlett Packard Graphics
Language) verwendet, eine an
sich todsichere Lésung. Aller-
dings wird das Erreichen opti-
maler Plots durch die stark ver-
einfachte Einstellung der Para-
meter aus »Maxon CAD« her-
aus doch etwas erschwert.

Zum einen mussen die Para-
meter von Plotter und Amiga
bei Verwendung von »SER:«
bereits korrekt eingestellt sein
(DIP-Schalter am Plotter oder
»Preferences«), wesentlich
schwerer wiegt jedoch die
mangelhafte Flexibilitét in der
Zuordnung von Stiften und
Zeichnungsdaten. »Maxon
CAD« erlaubt nur die Zuord-

nung von Stiften zu Strichstér-
ken. Im Prinzip ein praktikabler
Weg, der jedoch in manchen
Féllen zu Problemen flhrt,
wenn etwa verschiedene Ebe-
nen mit unterschiedlichen Far-
ben geplottet werden sollen.
Hier sollte noch etwas mehr
Flexibilitdét implementiert wer-
den, so daB einem Stift entwe-
der eine bestimmte Strichstar-
ke oder eine bestimmte Ebene
zugeordnet werden kann. Die
ansonsten notwendigen Mehr-
fach-Plots drften recht zeit-
und nervenaufwendig aus-
fallen ...

Die Ausgabe auf den Drucker
als anderer Weg ist auch sehr
einfach gelbst; sie erfolgt Gber
das in »Preferences« einge-
stellte logische Gerdt »Prti«.
Auf den ersten Blick eine viel
zu simple Lésung, vor allem,
wenn man von anderen CAD-
Programmen gewohnt ist, mit
einer Vielzahl von Druckertrei-
bern zu jonglieren. In der Pra-
xis zeigt sich jedoch, daB die
Ausgabe darunter kaum leidet
— vor allem dann, wenn ein or-
dentliches Gerat am Ende der

Abb. 1: Testausdrucke mit Laserdrucker ...
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Abb. 2: ... fast wie “geplottet”

Leitung hangt. Die Qualitét der
Ausgabe kann in »Maxon
CAD« frei variiert werden. Drei
Qualitatsstufen, die sich auf
die interne Arbeit von »Maxon
CAD«beziehen, und bis zu sie-
ben vom Drucker abhangige
Auflésungen lassen sich frei
einstellen. Die Ergebnisse sind

— AMIGA DOS —
V.///74N\\\\\

Name: »Maxon CAD«
Hersteller: Maxon GmbH,
Industriestr. 26,

W-6236 Eschborn

Preis: 449,— DM (Vollversion)
249,— DM (“Student-Ver-
sion®)

Positiv:

Schnitt B-

teilweise phdnomenal: Ein
NEC 24-Nadler mit dem ent-
sprechenden Treiber schafft in
den héchsten Modi eine Quali-
tat, die mit ihrer Auflésung von
360 dpi einen Laserdrucker vor
Neid erblassen [48t — von
eventuellen Aussetzern des
Farbbandes einmal abgese-
hen. Allerdings fordert diese
Qualitét ihren Preis in anderer
Hinsicht: Eine gute halbe
Stunde muB man sich schon
gedulden, bis das Meisterwerk
auf Papier ist. Alles in allem
Uberzeugt also- auch dieser
Teil des Programms, wenn-
gleich man an der Plotteraus-
gabe noch etwas herumfeilen
kénnte.

Sonstiges

Auch der Rest des Pakets ist
Uberzeugend. Zwar ist das
Handbuch mit seinen 150 Sei-
ten etwas knapp ausgefallen,
wer sich jedoch auf dem Ge-
biet technischer Zeichnungen,
der Bedienung von CAD-Pro-
grammen oder des Amiga ge-
nerell auskennt;

m

kommt mit "
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dem Programm sehr schnell
zurecht; ein kleines Tutorial er-
leichtert in Verbindung mit der
einfachen Bedienung des Pro-
gramms den Einstieg unge-
mein. Lobenswert ist auch,
daB Maxon auf umstandliche
SchutzmaBnahmen verzichtet
hat, eine Installation auf Fest-
platte ist problemlos mdglich.

Eine solide Grundhardware sei
fur ein effektives Arbeiten an-
geraten. Kickstart 1.2 und 1
MByte RAM sind sowieso Vor-
aussetzung, eine Festplatte ist
ebenso zu empfehlen wie ein
Flickerfixer flir ergonomische
Arbeit im High-Res-Modus.
(Die neuen Auflésungen des A
3000 werden von Haus aus un-
terstlitzt.) Neben der groBen
Version ist »Maxon CAD« auch
noch in einer billigeren “Stu-
dent-Version® erhéltlich, die in
Zeichenfunktionen, Anzahl der
Ebenen und in der Plotteraus-
gabe eingeschrankt ist.

Alles in allem bietet »Maxon
CAD« einen preisglnstigen,
leistungsfahigen und einfach
zu bedienenden Einstieg in die
CAD-Welt. Fur einfache und
mittlere Aufgaben ist das Pro-

gramm auf dem Amiga gera-
dezu pradestiniert, fur komple-
xere Aufgaben bleibt noch ge-
nigend Spielraum flr Erweite-
rungen, sei es durch neue
Symbolbibliotheken oder ein
ordentliches 3D-Modul (Turbo-
Karte empfohlen).
Zum AbschluB noch ein kleiner
Tip, der nicht im Handbuch
steht: Wenn beim Drucken
Speichermangel  konstatiert
wird, so liegt das nicht an der
Komplexitdt der Zeichnung
oder der gewéhlten Auflésung,
sondern am aktivierten
Schreibschutz des aktuellen
Laufwerks. Offensichtlich la-
gert das Programm einige Da-
ten aus, und das geht eben
nur, wenn es auf Diskette oder
Platte schreiben darf!
Eine Méglichkeit von »Maxon
Cad«, namlich die Schaltzei-
chendateien anzulegen, |48t
sich auf beliebige Anwen-
dungsgebiete ausdehnen, so
sind verschiedene Konstruk-
tionen von Ablaufpldanen fur
Elektroinstallation, Elektronik,
Pneumatik oder &hnliches
denkbar.

(ib)
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Der Begriff “Desk-
top  Publishing®,

kurz DTP, wird zu einem immer
wichtigeren Schlagwort in der
Druckindustrie. “Desktop Pub-
lishing“ bezeichnet das Erzeu-
gen eines Schriftstiickes mit
einem Computer, sobald dies
die Moglichkeiten einer reinen
Textverarbeitung  Ubersteigt.
Und daflr gibt es auch im se-
miprofessionellen beziehungs-
weise Heimbereich eine ganze
Reihe von Anwendungen, an-
gefangen bei Schllerzeitun-
gen Uber Clubzeitschriften bis
hin zur Geburtstagseinladung.

Lieferumfang

Nach dem Offnen der Cello-
phanhlle um den Pappkarton,
in dem der »Saxon Publisher«
geliefert wird, Uberrascht zu-
ndchst der im Vergleich zu an-
deren Publishern geringe Lie-
ferumfang. Lediglich zwei Dis-
ketten, ein 150seitiges Hand-
buch in Ringbuchform, zwei
Hinweisblatter und eine Regi-
strierkarte flr spétere Updates
bieten sich dem Auge des Be-
trachters. Die Frage des Ko-
pierschutzes wurde mit Hilfe
der Registrierkarte anwender-
freundlich gelost: Der Benut-
zer kann zwar beliebig viele
Kopien der Original-Disketten
anfertigen. Diese Kopien funk-
tionieren jedoch nur, wenn
beim ersten Programmstart
die korrekte Seriennummer
eingegeben wird, die sich auf
der Registrierkarte befindet.

Grundprinzipien

Das Handbuch ist mittlerweile
in Deutsch erhaltlich; die deut-
sche Programmversion wird in
diesen Tagen programmiert.
Trotz des geringen Umfangs
von gut 150 Seiten enthélt die
Dokumentation alles, was man
Uber den Saxon Publisher wis-
sen muB. Das Handbuch ist
Ubersichtlich gegliedert und
bietet samtliche notwendigen
Informationen zum schnellen
Erstellen eigener Dokumente.
Einzig der Abschnitt mit den
praktischen Ubungen ist arg
kurz geraten; etwas Herum-
probieren seitens des Erstan-
wenders ist in jedem Falle er-
forderlich. Erforderlich ist ibri-
gens auch ein Amiga mit 1
MByte.

Zwei grundlegende Elemente
bestimmen die Arbeit mit dem
»Saxon Publisher«:
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Ist professionelles DTP auch auf dem
Amiga méglich? Die Firma Saxon
Industries bejaht diese Frage und
verweist auf ihr Programm »Saxon

Publisher«.

»Boxes« (="Késten*) und
»lags«, was ich in Ermange-
lung eines besseren Aus-
drucks als “Attribute” Uberset-
zen wirde. Bei den Boxen han-
delt es sich praktisch um
nichts anderes als um Platz-
halter flr Text oder Grafik,
wahrend die »Tags« Aussehen
und Inhalt der Boxen festle-
gen. Was ein »Tag« eigentlich
ist, kann nur schwer erklart
werden, da der »Saxon Publi-
sher« dieses Wort recht groB-
zlgig verwendet. Unter diesen
Begriff fallen der Dokumenta-
tion zufolge nicht nur Stil-
eigenschaften wie zum Bei-
spiel eine bestimmte Schriftart
oder Spaltenumrandung, son-
dern auch ganze Texte und
Bilder.

Die Zuordnung eines solchen
Attributs zu einer bestimmten
Box gestaltet sich bei allen At-
tribut-Arten gleich: Man klickt
zundchst die gewlinschte Box
an, wahlt dann aus der Men(-
leiste am linken Bildschirm-
rand den gewiinschten Boxin-
halt (Text oder Grafik) und be-
stimmt zum SchluB das Ausse-
hen dieses Inhaltes. Die
Mendleiste enthdlt jedoch
nicht nur die Namen der be-
reits vorhandenen Attribute,
sondern auch eine Reihe von
Schaltern. Hier findet man un-
ter anderem zwei Schalter zum
Anlegen der Boxen. Die Form
einer Box ist grundsatzlich be-
liebig; wer komplizierte For-
men bendtigt, um Text oder

Grafik darzustellen, kann auch
ein Polygon mit fast beliebig
vielen Ecken erstellen. Haufig-
ste Boxform dirfte allerdings
das Rechteck sein, dessen Er-
stellung in beliebiger GroBe
mittels dreimaligem Maus-
klicken maglich ist. Falsch pla-
zierte Boxen kdnnen nachtrag-
lich verschoben werden; auch
hierzu bietet die Menlleiste ei-
nen eigenen Schalter.

Der Cursor-
Modus

Symbol fiir den Cursormodus
ist ein Mauszeiger in der Me-
nileiste. Im Cursorbetrieb wer-
den alle Manipulationen an
Seiten und Boxen durchge-
flhrt. Hier wére vor allem das
Laden von Texten und Grafiken
sowie deren Einfliigen in die
Boxen und die Auswahl von
Hintergrundfarben flir Boxen
und Seiten zu nennen. Beiden
Texten verhdlt sich der »Saxon
Publisher« sehr wéhlerisch;
nur ASCII- und WordPerfect-
Dateien werden erkannt, alle
anderen Formate |adt das Pro-
gramm erst gar nicht. Der Text-
import weist zudem einen gra-
vierenden Fehler auf, der das
Programm fir den deutschen
Anwender nur eingeschrankt
brauchbar macht: Auf wunder-
same Weise gehen beim Text-
import samtliche Umlaute ver-
loren, und das nachtrégliche
Wiedereinfligen geht nur lang-

sam vor sich. In bezug auf Gra-
fiken ist der Publisher da
schon flexibler; auBer Stan-
dard-IFF-Bildern verarbeitet er
auch  Encapsulated Post-
Script-Dateien sowie das zu-
kunftstréchtige 24-Bit-IFF-For-
mat und Vektorgrafiken im Pro-
Vector-Format. In der Mentilei-
ste erscheinen im Cursor-Mo-
dus die Namen der bereits ge-
ladenen Texte und Grafiken;
ein Einfligen in die aktuelle
Box ist durch simples An-
klicken realisierbar. Den Funk-
tionstasten kommt im Cursor-
betrieb eine besondere Be-
deutung zu: lhnen kénnen
theoretisch bis zu zehn auf
Diskette abgespeicherte Bo-
xen und/oder Seiten zugeord-
net und per Tastendruck in das
aktuelle Dokument eingefligt
werden. Diese “Makros® ver-
einfachen die Erstellung stan-
dardisierter Drucksachen
enorm. Leider war bei der vor-
liegenden Version nichts zu
splren, ein Druck auf eine
Funktionstaste bewirkte gar
nichts.

Der Absatz-
Modus

Hauptschwerpunkt des »Sa-
xon Publisher« ist der Absatz-
modus, in dem alle Absatzfor-
matierungen sowie die Festle-
gung des Schrifthilds vorge-
nommen werden. Sinnbild
hierflr ist ein stilisierter Absatz
in der Menlleiste, die in ihrer
Mitte nun eine Auflistung der
bereits definierten Schriftbil-
der enthalt. Voraussetzung fir
die Anwendung des Absatz-
modus ist das Vorhandensein
einer mit Text bereits geflillten
Box, dem durch Anklicken ab-
satzweise ein  bestimmtes
Schriftbild zugeordnet wird.
Unter den Begriff “Schriftbild*
féllt hierbei nicht nur die Aus-
wahl eines der 15 vorhande-
nen Fonts, dessen GroBe frei
gewédhlt werden kann. Auch
Zeilenabstand, Zeichenfarbe,
Schattenart oder Ausrichtung
werden im Absatzmodus ein-
gestellt und bilden zusammen
einen Schriftstil. Jeder einmal
definierte Schriftstil kann per
Mausklick leicht fiir andere
Dokumentteile mitverwendet
werden; eine Funktion, die al-
len jenen zustatten kommt, de-
ren Dokumente einheitlich wir-
ken sollen. Im Absatzmodus
sind die Funktionstasten theo-
retisch durch die zehn meist-
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genutzten Schriftstile belegbar
— auch hier bringt der Druck
auf eine Funktionstaste kein
Ergebnis.

Der Text-Modus

Im Textmodus erfolgt die Di-
rekteingabe von Text in beste-
hende Boxes beziehungswei-
se das nachtraglichen Editie-
ren von Text. AuBerdem wer-
den in diesem Modus die
Stileigenschaften “Fett, “Kur-
siv“ sowie “Unterstreichen” be-
stimmten Textteilen zugeord-
net. Bei allen anderen Stil-
eigenschaften muB der Ab-
satzmodus genutzt werden,
was zur Folge hat, daB bei-
spielsweise der Font nur ab-
satzweise dnderbar ist. Bei der
Direkteingabe akzeptiert der
»Saxon Publisher« (iberra-
schenderweise auch Umlaute.
Den Funktionstasten kommt
im Textmodus keinerlei Bedeu-
tung zu; auch der Mittelteil der
Meniileiste bleibt leer. Der ein-
gebaute Minimal-Editor kann
nicht mit den Cursortasten ge-
steuert werden, sondern wird
komplett mit der Maus plaziert.
Der damit verbundene Wech-
sel zwischen Maus und Tasta-
tur kann da schon nerven.

Der Ausdruck

Die besten DTP-Funktionen
nitzen letztendlich nichts,
wenn die Druckroutine nicht
flr ausreichende Druckquali-
tat sorgt. Hier erlebt der An-
wender eine Uberraschung,
denn das Programm druckt le-
diglich im PostScript-Modus.
Und PostScript erfordert eine
professionelle Ausriistung,
denn die Listenpreise flr Post-
Script-fahige Laserdrucker be-
ginnen etwa bei 10000 DM. Be-
lohnt wird dieser Aufwand mit
einer wahrhaft professionellen
Druckqualitdt. Ob Sie nun ei-
nen monochromen Ausdruck
oder Vierfarbseparation wéh-
“len, eine VergréBerung der
Druckseite oder einen be-
stimmten Rasterwinkel und
eine bestimmte Druckdichte
wilinschen, der »Saxon Publi-
sher« kommt |hren Wiinschen
bereitwillig nach. Falls lhr ortli-
ches Druckstudio eine Linotro-
nic besitzt, reicht ein Maus-
klick im Druckrequester, um
alle notwendigen Einstellun-
gen durch den Publisher vor-
nehmen zu lassen. Da wahr-
scheinlich kaum ein Anwender
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Bild 2. Textboxen kénnen beliebig manipuliert werden

einen PostScript-Drucker be-
sitzt, besteht auch die Mog-
lichkeit, auf Diskette zu
drucken und das Ganze zu ei-
ner Ortlichen Druckerei zu brin-
gen. Doch abgesehen davon,
daB Sie die Druckdatei mit ei-
nem Utility zundchst ins MS-
DOS-Format umwandeln mius-
sen, ist ein Ausdruck bei einer
kommerziellen Firma auch ko-
stenintensiver als ein heimi-
scher Nadelausdruck.

Bliebe noch nachzutragen,
daB Sie sich gegen die “kleine®
Investition von 298,— DM eine
Méoglichkeit verschaffen kon-
nen, auch auf lhrem Nadel-
drucker  PostScript-Dateien
auszudrucken. Zu diesem
Preis ist von GoldVision das
Programm »PixelScript« er-
héaltlich, das jedoch nur die
beiden Fonts Helvetica und
Times zu Papier bringt. Einzi-
ger ernstzunehmender Kon-
kurrent flir den »Saxon Publi-

sher« ist das Standardpro-
gramm »PageStream« bezie-
hungsweise »Publishing Part-
ner«, das preislich in die glei-
che Kategorie einzuordnen ist.
Im Funktionsumfang setzen
beide Programme jedoch ver-
schiedene Schwerpunkte.

Waéhrend »Publishing Partner«
besonderen Wert auf univer-
sellen Einsatz legt, hat sich der
»Saxon Publisher« auf hoch-
qualitative Schriftausgabe auf
PostScript-Druckern speziali-
siert. Feinheiten wie die Wahl
der Linienstdrke bei Qutline-
Fonts oder die Wahl eines Al-
ternativ-Zeichensatzes fir den
ersten Buchstaben eines Ab-
satzes suchte man bei ande-
ren Programmen bisher ver-
geblich. Dennoch reicht auch
die Version 1.02 nicht an den
Funktionsumfang eines »Pub-
lishing Partner« heran. Insbe-
sondere die Routinen zur Gra-
fikbearbeitung weisen beim

»Saxon Publisher« Liicken auf;
so ist es zum Beispiel unmég-
lich, ein eigenes Flllmuster zu
definieren oder gestrichelte Li-
nien zu zeichnen. In puncto
Geschwindigkeit  schneidet
der »Saxon Publisher« eben-
falls nicht besonders gut ab;
auf manche Textformatierun-
gen kann man minutenlang
warten. Irritierend ist hierbei
der je nach Betriebsart unter-
schiedliche Inhalt der Mentilei-
ste. Auch das Fehlen einer
deutschen Trennhilfe bedeutet
zusatzliche Mehrarbeit. Bliebe
festzuhalten, daB die Grund-
idee des »Saxon Publishers,
eine Schematisierung und
Standardisierung der Arbeits-
schritte, sicherlich ein Schritt
in die richtige Richtung ist und
auf Dauer fir den Anwender
eine groBe Zeitersparnis be-
deutet. Solange jedoch die
Fehler der aktuellen Version
noch nicht behoben sind und
der Ausdruck nur Uber das Na-
deléhr “PostScript” moglich
ist, besitzt das Programm we-
nig Chancen auf dem Amiga-
Markt. Dem deutschen Vertrei-
ber zufolge ist aber bereits die
deutschsprachige Programm-
version in Arbeit, aus der alle
bekannten Fehler entfernt wur-
den und die auch eine Mdg-
lichkeit des Ausdrucks auf
nicht-postscriptfahigen Druk-
kern beinhalten soll. Zudem
soll sich der Preis nach unten
bewegen.

(cd)
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Name: Saxon Publisher 1.02
Hersteller: Saxon Industries,
Kanada

Quelle: Pulsar, Erlanger
StraBe 8-10, 5000 Kdéln 91,
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Preis: 799,— DM
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A nimationen, die mit
Programmen wie
»lurbo - Silver« oder »Video-
scape 3D« erstellt wurden,
Uben bisweilen eine gewisse
Faszination aus. Doch leider
verfligen diese Programme
genauso wie »Deluxe Paint lll«
und »Sculpt 4D« nur Uber be-
grenzte Méglichkeiten, eine
bestehende Animation zu be-
arbeiten. Meist beschrankt
sich die Manipulationsmég-
lichkeit auf das Abspielen der
Animation, sei es nun vorwarts
oder rickwarts.

Genau in diese Lucke will bsc
mit seinem »Picture Manager«
springen und dem Anwender
ein Werkzeug in die Hand ge-
ben, mit dem allen Animatio-
nen der perfekte Schliff gege-
ben werden kann. So zumin-
dest verspricht es der Text auf
der Verpackung.

Nach dem Offnen fallen uns
zuerst das Handbuch, ein Um-
schlag mit zwei Disketten In-
halt (und dem obligatorischen
Lizenzsiegel) sowie eine Regi-
strierungskarte in die Hénde.
Wir lassen das Siegel und die
Karte erst einmal links liegen
(was Sie allerdings nicht tun
sollten) und wenden uns den
Disketten zu. Da die eine der
beiden mit dem Aufdruck “Tu-
torial Disk" versehen ist, sagt
uns unsere Erfahrung, daB sie
wohl erst spater Anwendung
findet.

— AMIGA DOS —
V.////78*@\\\\\

Name: Picture Manager
Funktion: Animations-Tool
Vertrieb: bsc
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8000 Miinchen 50
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Fax: 089-35713099

Preis: 398,— DM
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Des Cutters
rechte Hand

“Ein Film-Schnittprogramm fiir Amiga
Animationen®. So bezeichnet die
Firma bsc ihr Hilfswerkzeug. Hinter
dieser eher simplen Umschreibung
verbirgt sich jedoch einiges mehr.

Da wir stolzer Besitzer einer
Festplatte sind, schlagen wir
das Handbuch auf, um das In-
stallationskapitel zu erkunden.

Deutsches
Handbuch

Bei dem Handbuch handelt es
sich eher um ein Handheft,
das nicht etwa mit einem
schreiend bunten Titelbild auf-
wartet, sondern in schlichtem
Grau sein Dasein fristet. Durch
diese Schlichtheit, die auch
das inhaltliche Bild bestimmt,
sind Informationen flir die Su-
chenden jedoch schnell aufge-
funden, bezieht sich die Ein-
fachheit ja lediglich auf die Er-
scheinung, nicht jedoch auf
den Inhalt.

DaB zudem das Handbuch
noch komplett in Deutsch ge-
halten wurde, erhéht den Wert
als Informationsquelle um ein
weiteres.

Zuerst werden wir darauf auf-
merksam gemacht, wie wir un-
sere Registrierung vorzuneh-
men haben und wie wir in den
GenuB der Hotline kommen.
Auch die Firma bsc bietet ei-
nen solchen Service an, der
zunehmend Anklang bei den
Software-Herstellern und -Ver-
treibern findet.

Auch auf
Amiga 3000

Bei den Hardware-Vorausset-
zungen wird uns zum ersten
Mal bewuBt, daB es sich hier
wohl um ein gréBeres Projekt
handelt. Denn mindestens 2
MByte RAM sind fur den Be-
trieb des Programms erforder-
lich. Eine Harddisk wird ange-
raten, ist aber nicht unbedingt
notig. Wer jedoch langere Ani-
mationen plant, der wird um

mehr Speicher und eine Fest-
platte nicht umhin kemmen.
Mit Ausrufezeichen wird dar-
auf hingewiesen, daB »Picture
Manager« auch auf dem Ami-
ga 3000 lauffdhig ist. Leider
war es uns nicht méglich, dies
nachzuprifen. Hier werden wir
der Firma bsc einmal bedin-
gungslos vertrauen.

Der Installationsvorgang be-
ginnt mit dem Anlegen einer
Sicherheitskopie, was mit dem
normalen »DiskCopy« der
Workbench zu erledigen ist.
Hieran sieht man schon, daB
die Disketten nicht kopierge-
schiitzt sind.

Wer »Picture Manager« auf
Disketten betreiben will, der
braucht weiter nichts zu unter-
nehmen, da die Programmdis-
kette bootfahig ist.

Kleine Bilder -
mehr
Geschwindigkeit

Harddiskbesitzern wird die In-
stallation leichtgemacht. Ein
von der Workbench aus an-
klickbares Icon erledigt diese
Arbeit flr uns. Wer jedoch
»Picture Manager« auf eine an-
deres Verzeichnis als “DHO0:“
installieren will, muB zu einem
ASCII-Editor greifen und das
Installations-File &ndern.

Beim Installieren fallt uns dann
auch auf, daB ein paar
“BMAPS" kopiert werden. Na,
es wird sich doch hoffentlich
nicht um AmigaBASIC han-
deln? Die Geschwindigkeit, die
das Programm stellenweise
zulegt, 148t nicht darauf schlie-
Ben. Doch dazu spéater mehr.
Im  Grundlagenartikel des
Handbuchs wird uns nun er-
klart, daB die Einzelbilder un-
serer Animation erst einmal
verkleinert werden missen,

um ruckelfrei mit 25 Bildern
pro Sekunde abgespielt und
editiert werden zu kénnen. Vie-
le Animationen, besonders
aus dem PD-Bereich, (iberzeu-
gen uns immer wieder vom
Gegenteil. Der Knackpunkt
liegt jedoch beim Editieren in
Echtzeit. DaB dazu ein kleine-
res Format vonnéten sein soll,
kann unter diesem Gesichts-
punkt schon glaubwirdiger
sein.

Doch nun geht es daran, die
Animation zu bearbeiten. Un-
sere Animation, die in Einzel-
bildern von dem Raytracer
»lurbo Silver« erzeugt wurde,
muB zuerst vollstdndig in ein
Unterverzeichnis kopiert wer-
den. AuBerdem missen die
Bilder in aufsteigender Folge
durchnumeriert sein. Damit
dies bei einer groBeren Zahl
von Bildern nicht in eine Skla-
venarbeit ausartet, ist das Pro-
gramm »Renamer« beigeflgt.

Niitzliches
Hilfsprogramm:
»Renamer«

Der »Renamer« tut genau das,
was sein Name verspricht: Er
benennt unsere ganze Anima-
tion in dem Ursprungspro-
gramm entsprechende Namen
um. So werden zum Beispiel
»Deluxe Paint [ll«-Bilder in
“Bild00x*, »Sculpt 4D«-Produk-
te in “Bild.x.image” und so wei-
ter umbenannt.

Nach dem Starten wartet der
»Renamer« mit einem schlich-
ten Bildschirm auf, auf dem
sich zwei Reihen von je acht
Textgadgets sowie ein “OK*-
und ein “Quit*“-Schalter befin-
den. Die beiden Reihen der
Textgadgets sind zudem mit
“Old Frames® und “New
Frames® Uberschrieben.

In den Textgadgets kann nun
jeweils der Pfadname des Un-
terverzeichnisses, der Name
der Bilder (natirlich ohne die
Numerierung), das Format (so-
fern sich zwischen Name und
Zahl ein Punkt befindet) sowie
ein Suffix (das sich hinter der
fortlaufenden Zahl befindet)
eingegeben werden. Die An-
zahl der Bilder muB dem »Re-
namer« selbstverstandlich
auch mitgeteilt werden, was
durch Angabe der ersten und
der letzten Bildzahl getan wird.
Durch Anklicken des “Frames
From“-Gadgets kdnnen wir
wahlen, welche Default-Para-
meter wir bendtigen.
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Bild 1. »\Renamer« verhindert Sklavenarbeit

Zur Auswahl stehen »Diverses,
»DPaint«, »Sculpt« und »Silver«,
Nachdem alle Einstellungen
korrekt vorgenommen wurden,
klicken wir auf »OK«, und der
»Renamer« darf seinem Le-
benszweck nachgehen.

Nach nicht langer Zeit (wir ha-
ben nur 26 Bilder) stellt dieser
dann seine Tétigkeit ein, und
wir wenden uns dem néchsten

Ereignis zu. Der »Picture-Con-
verter« verwandelt unsere
schone, bunte Fullscreen-Ani-
mation jetzt in kleine, graufar-
bene Zwergenbilder.

Hier handelt es sich aber nicht
um ein Zerpixeln der Originale
bis zur Unkenntlichkeit, son-
dern um einen Algorithmus,
der die Bilder “kleinkaut”. Da-
durch erkennen wir unsere

Bild 2. »Picture-Converter«: Bilder-HeiBmangel

Animation auch spater bei der
Bearbeitung wieder.

Schrumpfungs-
prozeB

Der »Picture-Converter« be-
griBt uns mit einem &hnlich
schmucklosen Bildschirm wie
der »Renamer«. Uns stehen —

neben vier Textgadgets -
noch vier Schalter mit den Be-
zeichnungen »OKs«, »Fast,
»Quit« und »Merge« fiir unsere
Untaten zur Verflgung.

In dem Textgadget werden nun
der Pfadname der Bilder (die
umgewandelten sind ge-
meint), der Name der Bilder,
das Bildformat (»DPaint«,
»Sculpt« und »Silver«) sowie

Deskiop - Video
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25.-28.04.1991
Besuchen Sie uns

auf Stand C1!

VD 2001 Amiga P
Realtime-Video-Digitizer-
Framebufferkarte 24 Bit

* Digitalisieren in 20 ms mit 16.8 Mio. Farben llI
* Steckkarte fir Amiga 2000-3000,

* Framebuffer mit 1&8 Mio. Farben Il

Y Bndms abe In RGB-Analog (zB. A1084).

als reine Framebufferkarte nutzbar.

i 5]2x 625 Punkte Aufldsun:

* Laden von 24 Bit RAY- TRA ING-Bildem
wger Einund Aus

istandig dber AR steuefbcr ]
* Laden von Sculpt, ILBM, Beams, Cdligary Files.

=

* FBAS-ode
* Alle Amiga

* Direktes

* Zeifrafferauf

- Durc -1
dt}gmd Save

%elcheru
OLOR Lo

VD 4 Amiga
Realtime-Video-Digitizer

* §/W und COLOR Video-Digitizer.
* §/W Einlesezeit 20 ms, COLOR 60 ms |l
* Eingebauter RGB-Spl
r $-VHS Eingang.

a Auflésungen einstellbar.
gltcllsieren aus laufenden Filmen.

* Direktes Di 1olls:eren in Fremdsoftware.
iffener Druckerport.

Next Funktion.

Alla Einstellung Uber Software.

von verschiedenen Setup’s.

N, Selbstausidser,

Video-Center-Serie
S-VHS-Genlock’s

* §-VHS-und Videosignal Verarbeitung.
litter * Fading ven Verder-und Hintergrund.
* Video-und $-VHS Key mit Keycolor select.
* Weiches Ein-und Ausblenden,
Keysignal-OUT,
* Steuerung Uber Software mdglich,
* 2 Crossfader fir Uberblendungen. \
* Top-Videokey-Qualitdt, “
* Gehause In Pultform. “
* Langes Anschiugkabel Ii|

* Viele Bild'nonipumlonen wie Ausschnift-
vergréBerung und Verkleinerung durch
Interpolieren, Maskenerstellung uvm.
* Volles Brush-Handling 1!
* Extern syncronisierbar,
* Sta cher flr 12 Bildausschnitte.

* Z00M-Funktion, logische Verkn.pfu'\gen
* Bildkomrekturen durch Fitterfunktione

* inkd. RGB-Konverter.
* Direkter RGB-Andlog Ein-und Ausgang.

* Konvertierung auf Amiga-Format.

* Grab von Amlgo-BuIdem auf die Karte.
* 1.5 MB Videospeicher.

* Parametereinstellung ‘Uber Software.

siehe Test AMIGA DOS-, Amiga-u. CT 12/90

PREISSENKUNG !I! ou'ts...
Jetzt inkl. RAM-ERWEITERUNG
nur noch 3

NZCARZMW0OWKm~m

, Filter und Log. VerknUpfungen.
PREISSENKUNG I

DM 898,

siehe Test
AMIGA DOS 11/90

FB 2001 Amiga
Framebufferkarte 24 Bit

Die FB 2001 Amiga 24 Bit Framebufferkarte
hat dlle Leisf smerkmale wie der VD 2001.
24 Bit Ausgabe in RGB PAL, Laden von RAY-
TRACING-Bildem, externe Syncronisation, usw.
Der FB 2001 Amiga kann Jedoch nicht digitali-

sieen. '« \ SUPERPREIS !!!

o

* Volle Videcbandbreite und Aufidsung.

* RGB-Monitoranschiug, Steuereingang.

* Fir dlle Amiga’s

# zusdtzlich bel VC-PLUS:

* WIPE-Funktion flr Krels-, ECK-, Balken-,

* Diagonaleinblendung.

* Umschdltbar flr Vorder- und Hintergnund.
* Andlog Joystick flr Wipe-Position.

* Fader fir GréBenverstellung des Wipe's.

* Key-Wipe, Normal-Reverse und Diagonal-
* Verstellung Gber Mehrfachschalter.

* Sehr stablles Key-Bild.
DM 2.298,--
DM 3.498.--

Mini-Gen DM 398.--

AG S semi-Genlock DM 875 =y




die Anzahl der Bilder eingege-
ben. Das Fast-Gadget wahlt
die Art des Bildverkleinerungs-
Verfahrens an. Mit der Einstel-
lung »Fast« dauert es zwar
nicht so lange wie »Slowx, aber
die Bildqualitat ist bei letzte-
rem besser.

Der Schalter »Merge« dient
dazu, mehrere bereits erstellte
“Minibild“-Animationen ZU-
sammenzufassen. Wir klicken
auf »OK«, denn alle unsere
Einstellungen sind in Ord-
nung.

Nun werden die Bilder “ge-
schrumpft®. DaB dieser ProzeB
einiges an Rechenzeit ver-
braucht, liegt auf der Hand.
Wer das Multitasking ausnut-
zen mdochte, kann sich nun ei-
ner anderen Beschéftigung
unterziehen.

Hat sich der »Picture-Conver-
ter« nach einiger Zeit entschie-
den, fertig zu sein, verlassen
wir ihn mit Klick auf das
»Quit«-Gadget.

Das Handbuch bietet uns nun
ein “Tutorial“ an, zu deutsch:
einen praktischen Lehrgang.
Zu diesem Zweck ist auf der
Tutorial-Disk eine Animation in
»Deluxe Paint«-Einzelbildern
vorhanden. Dieser bedienen
wir uns aber nicht, denn wir
haben ja unsere »Turbo Sil-
ver«-Bilder bereits vorbereitet.
Dadurch entfallen auch die er-
sten Schritte des Tutorials, die
uns nochmals mit der Bildver-
kleinerung vertraut machen
wirden.

Schiilerlotse:
das Tutorial

Wir stirzen uns nun auf den
»Picture Manager«, Bereits
beim Starten begriiBt uns die-
ser mit einem quélend langsa-
men Bildschirmaufbau. Etwa
doch AmigaBASIC? Warten
wir es ab.

Wir haben jetzt, wie aus Bild 3
ersichtlich, drei Eingabeberei-
che zur Verfligung. Zuerst wer-
den wir die Startparameter ein-
geben. Danach dricken wir
die Taste [F1] und sehen das
Werk des Converters.

In dem erscheinenden Display
werden wir mit allen wichtigen
Informationen versorgt, zum
Beispiel die aktuelle Zeit des
Einzelbildes unserer Anima-
tion. Die Bilder kdnnen Uber ei-
nen Filmstreifen animiert wer-
den, was wiederum recht
schnell vor sich geht und den
Verdacht der Verwendung von
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Bild 3. Viele Mdglichkeiten: »Picture Manager«

Bild 4. Ein Fullscreen-Bild der Animation

AmigaBASIC zum Wanken
bringt. Anstatt uns jetzt stun-
denlang mit der Erklérung der
einzelnen Schalter und Sym-
bole zu befassen, wenden wir
uns einer vereinfachten Zu-
sammenfassung der Features
von »Picture Manager« zu.

Der zu bearbeitende Film 148t
sich jederzeit in einem Fenster
abspielen, sowohl in beide
Richtungen geloopt als auch in
Einzelbild-Schritten. Somit ist
eine stidndige Kontrolle der
Animation gewéhrleistet.

Einzelne Bilder der Animation
kénnen selektiert und in einem
von vier Puffern zwischenge-
speichert werden. Eine sol-
chermaBen zwischengespei-
cherte Klein-Animation kann
beliebig oft (je nach vorhande-
nem Speicher) in den neuen
Film hineinkopiert werden, wo-
bei sie sich stédndig wiederho-
len kann. Sie kann jedoch
auch nur ein einziges Mal in
die neue Animation Kkopiert

werden. Bei beiden Aktionen
behalten im neuen Film die
Einzelbilder ihre alte Bildnum-
mer, was eine Gliederung in
Bildsequenzen  vereinfacht.
Wir wissen immer in etwa, was
flr eine Szene in welchem Be-
reich liegt.

Schneiden,
kleben und
kopieren

Befehle wie »Paste« und »De-
lete« stellen die wohl ge-
brauchlichsten Hilfsmittel dar,
um auf einfache, aber effektive
Art Filme zu editieren. Darber
hinaus stellt das Selektieren
von Bildern, die nicht unbe-
dingt aufeinander folgen mus-
sen, eine sehr bequeme Art
der Editierung dar, die zudem
leicht zu erlernen ist.

Eine Hilfe-Funktion gibt auch
wahrend des Arbeitens an ei-
ner Animation Auskiinfte, ohne

daB man gleich das Handbuch
zu Rate ziehen muBte. Durch
Kopieren eines Puffers und an-
schlieBendes Invertieren |&Bt
sich der Bewegungsablauf des
Puffers umkehren. Zwei sol-
chermaBen behandelte Puffer
ergeben schon eine flieBende
Endlos-Animation.

Sollte die Tatigkeit an der Ani-
mation doch zu lange dauern,
14Bt sich ein noch nicht fertig
editiertes Projekt abspeichern
und selbstverstandlich auch
wieder einladen.

Den fertigen Film, auf welche
der vielféltigen Arten auch im-
mer entstanden, kénnen wir
auf Disk (beziehungsweise
Festplatte) sichern. Die dabei
entstehende Datei enthélt die
Namen der Fullscreen-Bilder
unserer Animation. Wir kon-
nen aber auch alle Bilder der
neuen Animation in Einzelbil-
dern (aufsteigend numeriert)
in ein Zielverzeichnis schrei-
ben lassen. Diese Bilder las-
sen sich dann, in der angege-
benen Reihenfolge, zum Bei-
spiel in »Deluxe Paint« einle-
sen und abspielen.

Leider verfligt der »Picture Ma-
nager« Uber keinerlei Méglich-
keiten, die Fullscreen-Anima-
tion abzuspielen. Dazu bedarf
es eines speziellen Abspiel-
programms, das jedoch bei
den meisten Programmen mit-
geliefert (»Turbo Silver«) wird
oder bereits integriert (»-Deluxe
Paint lll«) ist.

»Picture Manager«, bezie-
hungsweise der »Picture-Con-
verter«, verarbeitet alle gangi-
gen IFF-Bildformate (auch
HAM, Halfbright, Interlace und
Overscan) sowie die Original-
formate von »Sculpte, »Video-
scape« und »Turbo Silvere.
24-Bit-Bilder werden jedoch
nicht verarbeitet. Vielleicht in
der néachsten Version ...?

Mit all seinen seitensprengen-
den Features, wollte man sie
alle aufzahlen, stellt das »Pic-
ture Manager«-Paket ein niitzli-
ches, hilfreiches und komforta-
bles Werkzeug dar, das jedem,
der mit Animationen mehr ma-
chen will, als diese nur vorwérts
und riickwarts ablaufen zu las-
sen, warmstens empfohlen wer-
den kann. Die Anzahl der
Bearbeitungsmaoglichkeiten las-
sen solche Mankos wie einen
zuweilen sehr langsamen Bild-
schirmaufbau vollig in den Hin-
tergrund treten. Ubrigens: Eine
Nachfrage bei bsc brachte es
dann doch an den Tag. Es ist
AmigaBASIC ... (tb)
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D ie Multimedia-Ma-
schine Amiga ver-
dient diese Bezeichnung in-
zwischen zu Recht. Die zuneh-
mende Anzahl von guten Mu-
sikprogrammen, die auf inter-
ne Samples zugreifen, und die
ebenfalls steigende Qualitat
von Prasentations-Software,
die auch Samples nutzt, 4Bt

die Sound-Qualitdt immer
mehr in den Vordergrund
treten.

Die hohe Auflésung der Klang-
daten muB auch hier mit Spei-
cherplatz bezahlt werden, min-
destens 1 MByte ist nétig.

In seiner inzwischen dritten
Version ist Audiomaster eines
der Aéltesten Amiga-Sound-
Programme. Die neue Genera-
tion betritt Neuland, ist also
mehr als nur ein Update.

Im alten Erscheinungsbild ver-
birgt sich ein wirkungsvolles
Klangwerkzeug. Der Lieferum-
fang beinhaltet zwei Disketten
und ein englisches Handbuch.
Auf der Programmdiskette be-
finden sich noch ein CD-Play-
er-Simulator, mit dem man bis
zu 20 Samples abspielen
kann, ein Festplatten-Installati-
onsprogramm sowie drei Hilfs-
programme.

Diese drei Hilfsprogramme
sind der Multi-Maker, der Uber
drei oder vier Oktaven mehre-
re verschiedene Samples auf
ein Sample hin definiert. Das
Schlagzeug zum Beispiel wére
nach Bearbeitung mit dem
Multi-Maker ein Sample mit
funf Instrumenten: Bassdrum,
Snare, Becken, Toms und
Bongos.

Merge-IFF verkettet zwei Sam-
ples hintereinander (abhangig
vom Speicherplatz).

Das Oszilloskop dient zum Ein-
stellen der Sample-Hardware.
Auf der Zusatzdiskette befin-
den sich die Demo-Samples,
die die Fahigkeiten des Pro-
gramms demonstrieren.

Neues Programm
im alten Design

Nach dem Starten erscheint
die kaum veranderte Benutzer-
oberfliche mit MenuBar, Edit-
Window und Control-Panel,
das sich um die Sequenzer-
Buttons erweitert hat. Die Még-
lichkeiten der Vorversion sind
verfeinert worden, das heiBt
Anpassung an verschiedene
Hardware-Sample-Units, de-
ren Steuer-Software durch Au-
diomaster ersetzt oder ergéanzt

4’91 AMIGA DOS

Peter Wulf

TEST

The Master

of Sound

Die neuen Features beim Audiomaster
Il er6ffnen der Sampling-Software

neue Perspektiven.

werden kann. Coprozessoren
werden jetzt unterstitzt und
Speichererweiterungen selb-
stdndig angesprochen. Die
SpeichergréBe in direkter Ab-
hangigkeit zu Sample-Auflo-
sung und Sample-Lénge, das
heiBt Sample-Qualitdt, macht
sich bei einem Mindestspei-
cherplatz von 1 MByte nicht
sofort negativ bemerkbar.

Verwaltung ist

alles >

Der Sampler l&uft im Mono-
oder Stereobetrieb, hier kann
man die Ldnge eines Samples
und dessen Auflésung in Sam-
ples pro Sekunde (SPS) vor-
wahlen.

Mit Klick auf die Monitortaste
wird das Signal, das am Digiti-
zer ankommt, grafisch ange-
zeigt. Die Einstellung der rich-
tigen Lautstdarke (um Verzer-
rungen oder Rauschen zu ver-
meiden) kann so leicht
gefunden werden. Der Aufnah-
mestart erfolgt entweder mit
Mausklick oder automatisch

bei anliegendem Signal. Der
Editor zeigt in seinem Fenster
das Sample als Wellenform. In
diesem Edit-Fenster kann mit
der Maus grafisch editiert wer-
den. Dazu kommen Mdoglich-
keiten der Tonhdhenanpas-
sung, um alle Instrumente, die
in einem Musikstlck benutzt
werden, aufeinander abzu-
stimmen. Gleichzeitig kénnen
Sound-Daten resampled wer-
den, um sie in den verschie-
densten Musikprogrammen,
die mit einer geringeren oder
festen Sample-Rate (SPS) ar-
beiten, nutzen zu kénnen.

Wie bei den professionellen
Hardware-Samplern in der
Preisklasse ab 2500 DM kann
man auch beim Audiomaster
IIl die Samples in der Darstel-
lung zoomen. So laBt sich je-
der Loop-Punkt genau setzen
und jedes stérende Restge-
rdausch eliminieren.

Der Sequenzer, der neu im
Audiomaster Il implementiert
wurde, hebt ihn vom Sample-
Bearbeitungsprogramm zum
Composer-Programm.  Man
kann in einem begrenzten

Audiomaster llI: Stereo

Rahmen mit dem Audiomaster
Il alleine ein Musikstick aus
Samples erstellen.

Ein Sample kann im Sequen-
zer-Modus in bis zu 999 Loops
(Blocke) unterteilt werden, die
nach dem Play-Befehl der Rei-
he nach abgespielt werden. In
der Menlileiste gibt es unter
dem Punkt “Sequenz” viele
Méglichkeiten, solche Se-
guenzen zu bearbeiten. Das
so entstandene Musikstlick
wird als Konfiguration abge-
speichert und kann mit dem

Player jederzeit abgespielt
werden.
“Festplattler

oder “Sempler“?

Die Qualitdt der Hardware ist
erste Voraussetzung flr hohe
Sample-Gite. In der Kette der
Gerate von Mikrofon, Verstér-
ker, Plattenspieler, Digitizer
(Hardware-Sampler) und so
weiter héngt die Signalqualitét
von allen Faktoren ab.
Die vergleichenden Tests ha-
ben eine Steigerung der
Klangqualitat bei Verwendung
der Audiomaster-lll-Software
und mit anderen Programmen
erstellten Samples durch Hor-
probe ergeben.
Komfort, Umfang und Einsatz-
mdglichkeiten des Programms
machen es zur ersten Wahl| auf
dem Sektor Sample-Software
flir den Amiga. Damit I&Bt sich
das Amiga-Hardware-Konzept
mit dem 8-Bit-Stereo-Sampler
als gelungen bezeichnen. Eine
Hérprobe vor Kauf ist immer
anzuraten, wird aber bei Au-
diomaster Il voll iberzeugen.
(tb)
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Name: Audiomaster IlI
Funktion: Soundsample-
Software

Hersteller: Aegis/Oxxi
Quelle: Fachhandel
Preis: zirka 150 DM
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Trickfilm a la Disney

Was wére, wenn DPaint lll in Sachen Malerei abspecken
und etwas trickfilmgerechter wiirde? Das wére in etwa

das, was »Disney Animation Studio« ist.

Von der Kinolein-
wand herab und
am Fernsehschirm verspriihen
Disneys Trickfiguren ihren
Charme. Seit Gber 60 Jahren
bangen wund Ilacheln Zu-
schauer mit den charaktervol-
len Trickfiguren, die doch
nichts anderes sind als eine
Farbschicht auf dem Zelluloid.
Den Zeichentrickfilm hat Walt
Disney zwar nicht erfunden,
aber er war es, der ihn zur
héchsten Perfektion brachte
und vertonte.

In den Anfangszeiten des Zei-
chentrickfilms war es ein finan-
ziell riskantes Unterfangen, Ki-
nozuschauer mit gezeichneten
Marchenhelden und stilisier-
ten Tierpersdnlichkeiten zu
konfrontieren. Flr uns selbst-
verstdndlich, waren die Men-
schen hingerissen von den mi-
misch Uberaus begabten und
lebendig wirkenden Akteuren,
die in »Steamboat Willie«, dem
ersten Zeichentrickfilm mit
Tonspur, auftraten. Heute sind
sie genauso faszinierend wie
damals, vor dem Krieg. Und
deshalb rechnet es sich noch,
daB mehrere hundert Cartooni-
sten ein bis zwei Millionen Bil-
der flr nur einen Film zeich-
nen.

Vom Cartoon-
konsumenten
zum Produzenten

Indessen hat der technische
Fortschritt die Trickfilmbran-
che animiert. Computerspiele
kamen auf — zundchst jedoch
nicht bei Disney. Die Hersteller
setzten auf ein Bedirfnis nach
Interaktion. Nicht nur zu-
gucken will/soll man, sondern
auch mitdenken und handeln.
Top-Cartoonist und Animateur
Don Bluth, der die Disney-Stu-
dios 1979 verlieB, hat inzwi-
schen interaktive Varianten
des Trickfilms produziert. Da-
bei wurde der Speicherplatz
zur kompromittierenden Gro-
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Be: Die wunderschonen Ani-
mationen von solchen Ready-
soft-Spielen wie »Dragons
Lair« und »Space Ace« gingen
auf Kosten der Interaktion.

Mit Mal- und Animationspro-
grammen wie »DPaint lll« ge-
lingt manche schéne, witzige
oder kunstvolle Sequenz. Wer
haufig daran arbeitet, stellt
fest, daB die Handhabung
trickfilmfreundlicher sein
kdnnte. Auf die starken bildne-
rischen Mittel will aber keiner
verzichten. Ideal ist nicht eine
aufgemdbelte Version, son-
dern eine intelligente Ergédn-
zung des ohnehin groBartigen
Deluxe-Malprogramms. In An-
lehnung an diese Lieblings-
software der Pixelkinstler und
RGB-Freunde entstand das
»Disney Animation Studio«.
Die Programme der drei Dis-
ketten »Studio«, »Morgue« und
»Demo-Reel« lassen sich auf
der Festplatte installieren. Der
Raubkopiererei beugt man je-
doch vor: Beim Start der Soft-
ware muB die Originaldiskette
»Studio« zwecks Abfrage ein-
gelegt werden.

Von den drei Disketten enthalt
jene mit dem Namen »Studio«
die eigentlichen Zeichen-,
Animations- und Soundpro-
gramme. Auf den beiden ande-
ren Disketten befinden sich
beispielhafte Animationen und
Ausschnitte verschiedener
Disney-Trickfilme. Fiir den An-
fang zeigen diese Sequenzen,
wie vielseitig das Animation-
Studio ist und was Kénner da
herausholen. Die Beispiele
sind dariber hinaus gute Stu-
dienobjekte. Es sieht eben nur
einfach aus, wie ein Pudel ein-
herstolziert oder ein Pingpong-
ball am Gummiband zuriick-
schnellt ... Erste Erfolgserleb-
nisse sind dennoch gesichert,
da man die mitgelieferten
SchwarzweiBanimationen ein-
farben, verdndern und eigene
Sequenzen einbinden kann.
Fur grundlegende Anfangsar-
beiten ist kaum ein Blick in die

beiden dicken, deutschen
Handbucher nétig, so leicht
fallt DPaint-gewohnten Zeich-
nern die Bedienung. Die Tasta-
turbelegung ist in wesentli-
chen Bedienungselementen
identisch. Auch Menis und
Toolbox verraten das Vorbild.
Und selbstverstandlich lassen
sich DPaint-Bilder und -Anima-
tionen ins Trickfilmprogramm
laden. Im »Disney Animation
Studio« sind Filmskizzierung
und farbige Animation vonein-
ander getrennt. Im Programm
»Pencil Test«, also Bleistiftani-
mation, |48t sich-experimentie-
ren und schlieBlich der Anima-
tionsablauf in SchwarzweiB
festlegen und anschauen.

Durchblick bei
vier Phasen

Das standardisierte Abspiel-
tempo I&Bt sich mit einem Reg-
ler (Uber Men( erreichbar) ver-
andern. SchwarzweiBeinzelbil-
der kénnen ausgedruckt wer-
den. Da sich bereits in »Pencil
Test« Flachen mit Standard-
mustern flllen lassen, vermit-
teln diese Skizzen bereits
einen Eindruck der spéter far-
big ausgemalten Flachen.

SchwarzweiBe oder farbige
DPaint-Animationen  lassen
sich also ebenfalls laden; die
Farben werden dann durch
Grauwerte ersetzt. Neu und
Uberaus nitzlich beim Skizzie-
ren ist die Transparenz aufein-
anderfolgender Einzelbilder.
Wahrend »DPaint« jeweils ein
einziges Einzelbild im Hinter-
grund hélt, das sich nach vorn
schalten 13Bt, zeigt Pencil Test
vier Einzelbilder Gibereinander.
Um nicht zu verwirren, scheint
jede tiefere Lage etwas schwa-
cher durch. Beim Zeichnen ei-
ner weiteren Phase rutschen
alle Bilder um eins weiter. Da-
mit tut der Amateur in digitalen
Dimensionen das gleiche wie
der Profi mit seinen Folien
oder Transparentpapieren: Be-
wegungen abstimmen, gleich-
méaBig gestalten und unmittel-
bar nach dem Zeichnen Ablau-
fe kontrollieren. Hier zeigt sich
die groBte Starke des Disney-
Programms. Ohne Spontani-
tatshemmung technischer Na-
tur lassen sich Bewegungen
oder Metamorphosen in ein
paar Minuten skizzieren und
sofort animieren. Witzig ge-
nug? Zu kurz, zu lang? Die
groben Pixelstriche reichen
aus, um die Essenz des zu-
kinftigen Trickfilms zu erfas-
sen.

Um weitere Einzelbilder anzu-
héngen oder in den Bildern
voranzubldttern, genlgt ein
Druck auf »Cursor rechts«; mit
»Cursor links« wird ein Bild zu-
rlckgeblattert, beispielsweise
zum Korrigieren oder Uberpri-
fen; wobei am oberen Bild-
schirmrand immer steht, im
wievielten Bild (»Cel«) von
soundsovielen man sich gera-
de befindet. Das Léschen von

I
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Bild 1. Im Programmteil »Pencil Test« skizzierter Hintergrund
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Einzelbildern ist allerdings
nicht so einfach wie das An-
héngen; jedes Bild muB ein-
zeln per Menubefehl geldéscht
werden.

Bleistiftskizzen und -animatio-
nen lassen sich als IFF-Bilder,
als Anim- oder CFast-Files ab-
speichern. Das CFast-Format
ist ein Disney-eigenes Format,
das andere Programme nicht
verstehen. Hierbei wird die
Animationsdatei zusammen
mit Informationen des Einstel-
lungsblattes (Exposure Sheet)
abgelegt. Uber den Punkt »Ex-
posure Sheet« im Projekt-
Meni wird dieses Blatt aufge-
rufen; es dient dazu, Daten zu
Musikstiicken und Geréusch-
effekten zu vermerken.

Ende der
Stummfilméra

Was nitzt die gekonnteste
Mund-, Maul- oder Schnabel-
bewegung, wenn der so eifrig

Cel 1 of 1 E1

g

Micky Maus und Donald Duck,
aus Schneewittchen oder Ro-
bin Hood kennt, sind auf der
Programmdiskette als Sound-
effekte gespeichert. Die Palet-
te der Melodien, Worte und
Gerdusche 188t sich beliebig
erweitern, sofern man Zugriff
auf andere Musik- oder Ge-
rauschsoftware hat. Wichtig:
Die resultierenden Klangda-
teien missen als ».smus-Files«
vorliegen, sonst werden sie
nicht vom Disney-Programm
verstanden. In Dialogfeldern
lassen sich angewéhlte Klan-
ge verdndern, beispielsweise
in Lautstarke und Tonhdhe. Im
ubrigen tut die Helptaste -
wie auch in den anderen Dis-
ney-Studio-Programmen -
das, was ihr Name verspricht.
Auf einen Schlag werden rele-
vante Befehlsfolgen und Tasta-
turbelegungen aufgelistet. Bis
hierhin kénnen die noch farb-
losen Abbilder unserer Phan-
tasie sich schon einmal bewe-
gen und artgerechte Tone von

Bild 2: »Ink & Paint« macht die Trickfilmwelt erst bunt

animierte Trickakteur stumm
bleiben muB? Manchmal
macht erst der Klang die Situa-
tion richtig komisch. Vor allem
machte ja schon Walt Disney
seine Trickfilmkinder mit Wort
und Klang so richtig liebens-
wert und glaubhaft lebendig.
Sounds, wie man sie von

sich geben. Hupen und Fahren
jedoch sind nicht die einzigen
Eigenschaften eines Autos —
es soll auch eine Farbe haben.
Ohne Farbe wére die Welt zu
traurig.

Ebenfalls im Projekt-Men( an-
wahlbar: »Ink & Paint«, die far-
benfreudige Seite des Trick-

cherentlastenden Bedienung.

Anmerkung zur Test-Konfiguration:

»Disney Animation Studio« wurde auf einem Amiga-2000/68020-
Prozessor mit 5 MByte RAM getestet. Bei der Testversion kam es
bei der Sicherheitsabfrage 6fters zum Programmabsturz. Falsche
Eingaben flihrten ebenfalls manchmal zum Absturz. Laut Hand-
buch lauft das Programm auch mit einer Minimalausstattung von
512 KByte RAM. Fiir diesen Fall gibt das Handbuch Tips zur spei-
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Bild 3: »Help« zeigt die Tastaturkommandos auf einen Blick

filmstudios. Sobald dieses
Programm geladen ist, wech-
selt ein Klick aufs Gadget hur-
tig zwischen »Pencil Test« und
»Ink & Paint« hin und her.

Farbe gegen
Tristesse

Das ist unter anderem deshalb
sinnvoll, da der Transparenzef-
fekt in »Ink & Paint« fehit.
Schwarzweifskizzen und
Anim- (ebenfalls aus »DPaintx,
sogar aus »Sculpt Animate«
und anderen kompatiblen Pro-
grammen) oder CFast-Files
kénnen geladen, ausgearbei-
tet und coloriert werden. Mit
»Append« lassen sich zu der
geladenen Sequenz eine oder
mehrere vorher angefertigte
Animationen anhdngen. Gera-
de »Ink & Paint« nutzt die men-
schenfreundlichen  Features
der Deluxe-Software. Die Farb-
palette I4Bt sich in gleicher
Weise einstellen; auch Farb-
tausch und Verlaufe sind vor-
gesehen. Man vermiBt ledig-
lich die punkt- und quadratfér-
migen Standardpinsel aus der
DPaint-Toolbox. Ein Brush ist
aber schnell gemalt und mit
dem Pinsel aufgegriffen. Fir
bildnerische Mittel wie Smooth
oder Blend muB »DPaint« in
Aktion treten — wie gesagt,
ohne Kompatibilitdtsprobleme.

Fertige Animationen laufen
nun einwandfrei ab - aller-
dings vor einem nichtssagen-
den Hintergrund-Nirwana.
Uber das Men( »Camera« |48t
sich das Problem lésen. Zu-
nédchst muB der Unterpunkt
»Frisket« aufgerufen werden.
Indem man damit eine passen-
de Maske zum Schutz der Hin-

tergrundfarben fabriziert, wird
ein partielles Durchscheinen
von hinten liegenden Flachen
verhindert. Erst jetzt kommt
der Hintergrund - Land-
schaft, Zimmer, Meer oder
ahnliches — dazu.
Abgesehen davon, daB dieses
neue, einfach zu bedienende
Programm die Experimentier-
freudigkeit und Kreativitat sti-
muliert, zeigt es doch auch,
wie kompliziert und an-
spruchsvoll die angeblich nur
fur Kinder gemachten Trickfil-
me sind. Dank der weitrei-
chenden Kompatibilitat mit an-
deren Mal-, Animations- und
Soundprogrammen ist »Disney
Animation Studio« gleichzeitig
eine Verbindung und Ergan-
zung vorhandener Software.
(cd)

— AMIGA DOS —
V. ///74 @ \\\\\\

Name: Disney Animation
Studio

Quelle: United Software,
4835 Rietberg,

Tel.: 05244/4080

Preis: rund 300 DM
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A miga-Programmie-
rer, die sich nie so
recht mit C, der Haus- und Hof-
sprache des Amiga, anfreun-
den konnten und viel lieber in
einer Wirthschen Sprache ar-
beiten, standen bisher vor der
Qual der Wahl: Entweder eine
Sprache ganz nach dem eige-
nen Geschmack (zum Beispiel
Modula2), dafiir aber einen un-
zureichenden Compiler (zum
Beispiel M2Amiga) oder einen
guten Compiler (zum Beispiel
SAS/Lattice C) fur eine Spra-
che, die einem personlich
nicht so zusagt. Seit der von
Friedtjof Siebert programmier-
te »Amiga Oberon Compiler«
auf dem Markt ist, sieht die Si-
tuation schon ganz anders
aus.

Oberon ist der ebenfalls von
Professor Niklaus Wirth an der
ETH in Zirich entwickelte
Modula2-Nachfolger. Wichtig-
ste Anderung ist die Einflh-
rung der sogenannten Typen-
erweiterung (»type-exten-
sion«). Sie ermdglicht die Defi-
nition (in diesem Fall Erweite-
rung) eines Variablenverbunds
(»Record«), aufbauend auf ei-
nem bereits bestehenden.
Sinn macht das beispielswei-
se, wennin einer Liste Elemen-
te verschiedenen Typs, die
aber alle von einem bestimm-
ten Grundtyp abstammen, ge-
speichert werden sollen. Man
definiert nun diesen Grundtyp
und anschlieBend alle anderen
davon abhéngigen Typen als
Erweiterung dazu. Eine denk-
bare Anwendung hierflir wére
beispielsweise eine “konserva-
tive Adressdatei, die neben
dem Namen, der Adresse und
der Haarfarbe bei Personen
mit griinen Haaren (und nur
bei diesen) auch noch die An-
zahl der FI6he im Brustbereich
registrieren soll. Der Daten-
satztyp der Grinhaarigen
kdénnte in einem solchen Fall
als Erweiterung zum Grundtyp
definiert werden und bleibt
trotz der erweiterten Struktur
zuweisungskompatibel. Ge-
genuber der bereits bekannten
Méglichkeit des Varianten-Re-
cords hat dies den Vorteil der
beliebigen Erweiterbarkeit. Ein
wenig negativ féllt in diesem
Zusammenhang der Wegfall
der nicht vorzeichenbehafte-
ten Variablentypen CARDINAL
und LONGCARD auf. Sollen
Schnittstellen zu anderen
Sprachen, wie zum Beispiel C,
geschaffen werden, die Un-
signed-Typen kennen, kann
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Christoph Teuber

Amiga Oberon

Fiir den Amiga gibt es inzwischen
Sprachen lber Sprachen (iber

Sprachen. Frisch zum Babelschen
Wirrwarr gesellt sich nun Oberon.

dies zu Problemen kommen.
Zur Not kann man sich dann
zwar mit den beiden beigeleg-
ten Prozeduren »UlntToLong«
bzw. »LongloUInt« behelfen,
aber stérend ist das doch ein
biBchen.

Déja vu?

Obwohl der Compiler vom Auf-
bau und von der Bedienung
her stark an den bekannten
M2Amiga angelehnt ist, was
auch nicht weiter verwundert,
wenn man bedenkt, daB der
Programmierer hauptséchlich
durch seine Arbeit mit diesem
Compiler innerhalb der User-
gruppe »Amok« (Amiga Modu-
la und Oberon Klub) und an
den zugehdrigen FD-Disketten
bekannt geworden ist, hat er
dessen negative Eigenschaf-
ten weitestgehend beseitigt.
So entspricht der erzeugte
Code Commodore-Richtlinien
und ist somit vollstédndig OS
2.0 kompatibel. Auch der nicht
optimierende Linker mit sei-
nem inkompatiblen Link-For-
mat wurde gegen den verbrei-
teten »BLink« in der frei ver-
treibbaren Version 6.7 ausge-

tauscht. Dadurch ist es
problemlos maéglich, Teile ei-
nes Programms mit einem an-
deren Compiler zu entwickeln
(der natiirlich ebenfalls BLink-
kompatiblen Objektcode er-
zeugen muB), um diese spater
zusammenzulinken.  Grafik-
oder andere Daten kdnnen
nun auch mit Programmen wie
»DataloObjekt« (von Werner
Glnther, Fishdisk 172) direkt in
Objektcode gewandelt und ge-
linkt werden, um den Source-
code kurz zu halten.

Das Paket besteht aus einem
Editor, dem FD-Linker »BLink«
und dem eigentlichen Com-
piler. Hinzu kommt ein Linker-
Tool mit dem Namen »Olinks,
welches die von »BLink« bend-
tigte With-Datei erstellt, um an-
schlieBend den Linker aufzu-
rufen. Dadurch wird die Bedie-
nung des Linkers stark verein-
facht. Zusatzlich dazu gibt es
noch ein zweites Linker-Tool
namens LibLink. Wie der
Name schon andeutet, verein-
facht es das Erzeugen von ei-
genen Amiga-Libraries oder
Devices. Leider wird dieses
Tool im Handbuch mit keinem
Wort erwéhnt, die einzige zur
Verfigung stehende Doku-

¢: Bberon_Disk3:Denos/Rmok.mod

[

.ni col: | line:
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Der Editor in ganzer Pracht

mentation befindet sich als
Textfile auf der dritten Diskette.
Der Editor »OEd« ist das ein-
deutig schwachste Glied in der
Kette und solite zumindest
wéhrend der Entstehungspha-
se des Sourcecodes durch ei-
nen leistungsféahigeren ASCII-
Editor (zum Beispiel »DME«,
siehe Workshop AMIGA DOS
1/91; oder »CygnusEd«) ersetzt
werden.

Vor dem
Compilieren den
Editor anwerfen

Trotzdem sollte man ihn nicht
ganz aus seiner Arbeitsumge-
bung verbannen, da er in der
Lage ist, Syntax-Fehler vor der
Compilation zu entlarven so-
wie den Compiler und den Lin-
ker mit den richtigen Argumen-
ten zu starten, wobei die Com-
piler-Optionen ebenfalls im
Editor gesetzt werden kdnnen.
Wie bereits vom »M2Amiga«
bekannt, kénnen auch die vom
Compiler erzeugten Fehlerli-
sten gelesen werden, um mit
einer weiteren Funktion von
Fehler zu Fehler zu springen.
Alle diese Funktionen machen
ihn eigentlich beim anschlie-
Benden Austesten und Debug-
gen eines Programms unver-
zichtbar. Da sich auf der Amok-
Diskette 47 ein Programm be-
findet, welches auch den
»CygnusEd« dazu befahigt,
kénnen zumindest Besitzer
dieses Editors auf »OLink« ver-
zichten. Eine entsprechende
Version des »DME-« sollte auch
bald zu bekommen sein.

Der Compiler an sich ist
schnell und einfach zu hand-
haben. Er kommt mit insge-
samt zehn Optionen aus, wo-
bei zwei fir “SmallCode” und
“SmallData” und sieben fiir
das Abschalten diverser Funk-
tionen des Laufzeitsystems
(zum Beispiel Stack-Kontrolle)
vorhanden sind. Alle Anwei-
sungen an das Laufzeitsystem
kénnen allerdings auch mittels
Compileroptionen direkt im
Sourcecode festgelegt wer-
den. Die letzte Option »-i« ver-
tritt als einsamer Rufer in der
Wiiste die Ansicht: Icons flr
Objektdateien!

Amiga Oberon erlaubt es, alle
Programme unter Beriicksich-
tigung der Speichermodelle
»SmallCode« und »SmallData«
zu compilieren. Die einzige
Bedingung dafir ist, daB der
Code-Teil des Programms eine
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maximale L&nge von 32 kByte
nicht Uberschreitet (»Small-
Code«) und der Speicherbe-
darf aller globalen Variablen
ebenfalls nicht Gber 32 kByte
liegt (»SmallData«). Durch Ver-
wendung positiver und negati-
ver Offsets wére theoretisch al-
lerdings Platz fiir 64 kByte glo-
bale Variablen, was beispiels-
weise von SAS/Lattice C unter-
stitzt wird. Neben den da-
durch entstehenden Vorteilen
in Bezug auf Codeldnge und
Geschwindigkeit ist ein Pro-
gramm durch Verwendung von
»SmallData« zusétzlich noch
reentrant  (wiedereintrittsfa-
hig), das heiBt, es kann mit
dem Shell-Kommando »Resi-
dent« oder auch dem Arp-Be-
fehl »ARes« resident gemacht
werden.

Umfangreiche
Biicherei

Ein wichtiger Punkt bei der Be-
wertung eines Compilers ist
seine Fahigkeit, den erzeugten
Code zu optimieren. Zum
Standardrepertoire inzwi-
schen jedes Compilers geho-
ren das Zusammenfassen von
konstanten Ausdriicken. Inter-
essant wird es aber beispiels-
weise, wenn der Compiler pas-
siven oder unsinnigen Code
findet und entfernt. Ein einfa-
ches Beispiel fiir passiven
Code ist eine IF-Abfrage auf
eine Konstante, die nie erfillt
sein kann. Leider erkennt und
entfernt Amiga Oberon solche
Konstrukte nicht. Ahnlich sieht
es aus, wenn String-Konstan-
ten zwar definiert, im ganzen
Programm aber nicht verwen-
det werden. Auch diese blei-
ben erhalten. Wahrend es sich
hierbei noch um MaBnahmen
handelt, die auch vom Pro-
grammierer sehr leicht erledigt
werden kénnen, gibt es auch
weitergehende  Optimierun-
gen, die nicht so schnell vom
Sourcecode aus erfolgen kon-
nen. Ein Beispiel hierfiir ware
die Berechnung einer Varia-
blen nach dem gleichen Algo-
rithmus zweimal hintereinan-
der, ohne daB sich etwas an ei-
ner der beteiligten Variablen
gedndert hat. Leider werden
auch solche Optimierungen
nicht vorgenommen. Zur Eh-
renrettung des Compilers muB
allerdings gesagt werden, daB
der im Endeffekt erzeugte
Code schon sehr kompakt und
schnell ist. Die meisten Opti-
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mierungen beziehen sich auf
das Ersetzen einzelner Ma-
schinenbefehle durch schnel-
lere  Anweisungen bezie-
hungsweise  Anweisungsfol-
gen. So werden unter anderem
»MULU«-Befehle immer wenn
mdoglich durch eine entspre-
chende Kombination aus
»LSL« und »ADD« ersetzt. Was
in diesem Zusammenhang al-
lerdings noch fehlt, ist eine
Compileroption, die festlegt,
ob bei der Optimierung mehr
Wert auf Geschwindigkeit oder
auf Codelédnge gelegt werden
soll. Der kiirzeste Code ist halt
nichtimmer der schnellste und
umgekehrt.

Optimierung
méBig

Die mitgelieferte Modulbiblio-
thek enthéalt neben den lebens-
wichtigen Modulen wie »io« (In-
QOut) oder »Strings« auch we-
sentlich weitergehende Funk-
tionen. So existieren Module
zur Verwaltung von Listen
(Lists) und B&umen (AVL)
ebenso wie die Debug-Hilfe
»NoGuru«. Besonders interes-
sant ist das umfangreiche Mo-
dul »Display«. Es beinhaltet ei-
nige flexible Funktionen, die
dem Programmierer eine Men-
ge Arbeit im Umgang mit
Screens und Windows erspa-
ren. Es stehen sowoh! Grafik-
als auch Textroutinen zur Ver-
fligung. Selbstverstandlich
sind auch Interface-Routinen
zu allen Amiga-Libraries und
Devices vorhanden. Zusatz-
lich gibt es noch ein Interface
zu der inzwischen sehr weit

verbreiteten »arp.library«. Er-
freulicherweise wird zu allen
Modulen der Sourcecode mit-
geliefert, was sowohl bei der
Fehlersuche als auch beim Er-
lernen der Sprache nutzlich
sein kann.

Wo wir gerade beim Thema
Module sind. Die von Modula2
bekannten Definition-Module
fallen weg. Stattdessen wird
eine zu exportierende Funk-
tion einfach im Implementa-
tion-Modul mit einem Stern ge-
kennzeichnet. Wer aus irgend-
einem Grund trotzdem ein De-
finition-Modul benétigt, kann
dieses mit dem beigelegten
Tool »ModToDef« erzeugen.
Was den Compiler im Ver-
gleich mit dem derzeit umfang-
reichsten Entwicklungspaket
auf dem Amiga, Lattice C, ein
wenig schwach erscheinen
14Bt, ist die fehlende Mdglich-
keit, Code flr Prozessoren
liber dem 68000er zu erzeu-
gen, der nicht vorhandene
Profiler und der Source-Le-
vel-Debugger. Laut Program-
mierer soll das ndchste Update
zumindest 680x0-Code erzeu-
gen kénnen und volle FPU-Un-
terstlitzung bieten, eine Vor-
version davon ist schon ein-
satzbereit. Die neuen Inter-
face-Routinen flr die 0S2.0-
Libraries sollen dann ebenfalls
dabei sein. Wéhrend der De-
bugger wohl noch etwas auf
sich warten lassen wird, exi-
stiert ein Profiler bereits. Es
handelt sich hierbei um das
Shareware-Programm »OProf«
von Volker Rudolph, erschie-
nen auf einer der letzten
Amok-Disketten.  Uberhaupt
sind die Amok-Disketten eine

Fundgrube fiir jeden Oberon-
(und Modula2-) Programmie-
rer und nur zu empfehlen.
Der Gesamteindruck: Ein gu-
ter Compiler, der auch fiir spa-
tere Versionen noch einiges er-
hoffen 1aBt.

(ow)
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Name: Amiga Oberon
Funktion: Oberon Compiler
Quelle: A + L AG, Déderiz
61, CH-2540 Grenchen

Preis: 342,— DM
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Ottmar Rohrig

Bildschirmguckers Freude

Wer hat sich nicht schon liber das lastige Bildschirm-
flimmern im Interlace-Modus geérgert? Fast jeder Amiga-
Besitzer, der nicht gerade einen A3000 sein eigen nennt,
steht liber kurz oder lang vor diesem Problem.

D ieses  angespro-
chene Problem ko-
stenglinstig und innovativ zu
beseitigen  verspricht die
“DelnterlaceCard” von Macro-
Systems, die unter diesem tref-
fenden Namen seit der Amiga-
Messe in Kéln auf dem Markt
ist. Technisch gesehen nichts
Neues, stellt diese Hardware
eine Erweiterung dar, die in
den Videoslot des Amiga ge-
steckt wird. Alle “Flickerfixer"
genannten Karten der letzten
Zeit machen das Gleiche, her-
vorstechend sind bei diesem
Produkt jedoch der mit unter
500 DM relativ niedrige Preis,
sowie einige Extras.

Zum Lieferumfang gehort bei
der “DelnterlaceCard” nicht
nur die Platine selbst, sondern
auch noch ein kleiner Schrau-
benzieher, ein elf Seiten um-
fassendes deutsches Hand-
buch sowie eine Diskette. Das
Handbuch erldutert eingehend

50

den Einbau sowie den Um-
gang mit dem auf der Diskette
vorhandenen Programm. So-
gar an “Kleinigkeiten" wie die
Steckerbelegung des Video-
ausgangs wurde gedacht.
Prinzipiell ist die Karte in je-
dem A2000 (B-Version) einzu-
setzen. Diese Einschrénkung
muB gemacht werden, da die
A-Version des A2000 einen Vi-
deoslot aufweist, der nicht alle
notwendigen Signale heraus-
fuhrt.

Erfreulicherweise ist jedoch
gerade flUr die Besitzer des oft-
mals so vernachldssigten
A2000 A von MacroSystems
eine spezielle Version ihres
Produktes erhéltlich, welche
dem Hardware-Manko durch
einen zuséatzlichen Sockel ent-
gegentritt. Dieser wird zwi-
schen den Custom-Chip »De
nise« und dessen Sockel ge-
steckt und verbindet ihn mit
der Karte.

Bei der weiter verbreiteten B-
Version des A2000 gestaltet
sich der Einbau jedoch unpro-
blematisch, und nach dem
Einstecken der Karte und dem
AnschluB eines Monitors kann
mit der Justage begonnen wer-
den. Als Monitor muB Ubrigens
unbedingt ein VGA- oder Multi-
Sync-Gerdt verwendet wer-
den, da der normale A1084S
oder dhnliche Videomonitore
flr die erhéhten Bildwiederhol-
frequenzen nicht vorgesehen
sind.

Schnell eingebaut
und justiert

Die Justage ist (brigens auf-
grund der Bauteilestreuung
der Custom-Chips des Amiga
unumganglich, muB jedoch
bei gedffnetem Gerét vorge-
nommen werden. Dazu booten
Sie die mitgelieferte Diskette,

die ein Testbild darstellt. Mit-
tels des mitgelieferten Schrau-
benziehers drehen Sie dann
so lange an einem Trimmer auf
der Platine, bis das Bild zitter-
frei auf dem Monitor erscheint.
Diese Prozedur ist einmalig
und muB nur wiederholt wer-
den, wenn Sie die Karte in ei-
nen anderen Amiga einbauen
oder ein Genlock anschlieBen.
Ist die Karte eingebaut, be-
merkt man zwei Dinge: Zum ei-
nen ist die Darstellung eines
Interlace-Signales jetzt voll-
kommen flimmerfrei, zum an-
deren sind die schwarzen
Streifen in Non-Interlace-Auf-
I6sungen verschwunden. Die-
ser als “DoubleScan” bezeich-
nete Modus gibt in den niedri-
geren Auflosungen jede Zeile
zweimal hintereinander aus,
was den stérenden Effekt ver-
schwinden I&aBt.

Wie jede Flickerfixer-Karte, tritt
jedoch auch bei der “Delnter-
laceCard” im Interlace-Modus
das prinzipbedingte digitale
Geisterbild auf. Dieses ent-
steht dadurch, daB in den ho-
hen Auflésungen nicht nur
jede Zeile, sondern ein kom-
plettes Halbbild zwischenge-
speichert wird. Bewegt sich
nun ein Objekt — beispielswei-
se der Mauszeiger — schnell
Uber den Bildschirm, so wird
erst das aktuelle Halbbild und
danach das zwischengespei-
cherte Halbbild (in welchem
sich der Mauszeiger ja noch
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Folgende Informationen erreichten uns kurz vor RedaktionsschluB:
Das Refreshtool wurde neu Uiberarbeitet und arbeitet mit der Version 2.0
voll zusammen. Ein Overscan-Tool ist flir die Versionen 1.3/1.2 inbegriffen.
Die 2.0-Version benutzt Overscan.prefs.

Das Refreshtool arbeitet nicht mit allen DelntelaceCards, da sich nicht alle
Karten an die Commodore-Richtlinien halten. Die neuen Grafikmodi wer-
den nach der CBM-Vorschrift unterstitzt, also nur durch Abschalten der
Karte. Dadurch kénnten jedoch VGA-Monitore Schaden nehmen; deshalb
wurde auf diesen Schalter bewuBt verzichtet.

an einer anderen Stelle be-
fand) ausgegeben. So kommt
es zu den erwahnten Geister-
bildern, die sich gerade bei
schnell scrollendem Text sto-
rend bemerkbar machen. Im
DoubleScan-Modus tritt dieser
Effekt gllcklicherweise nicht
auf, da die Karte hier mit einem
schnellen Zeilenspeicher ar-
beitet.

Die Auswirkungen der Karte
sind jedoch nicht nur visueller
Natur. Als Besonderheit ver-
fugt das Produkt Uber einen
auf der Platine integrierten Au-
dio-Verstarker, an den bei-
spielsweise zwei passive (lUber
keinen eigenen Verstérker ver-
fligende) Walkman-Lautspre-
cher angeschlossen werden
konnen. Dies ist sehr hilfreich,

da die meisten auf dem Markt
befindlichen VGA- oder Multi-
Sync-Monitore keinen Laut-
sprecher aufweisen und Sie
sich so den AnschluB des Ami-
ga an eine Stereoanlage er-
sparen.

Die Lautstarke dieser Boxen
wird Uber ein an der Riickseite
des Amiga aus dem Videoslot
herausragenden Potentiome-
ter eingestellt, was zwar um-
standlich, aber gerade noch
ertréaglich ist.

Auf der mitgelieferten Diskette
befindet sich weiterhin das
»Refreshlool«, das nicht nur im
Zusammenhang mit der “Deln-
terlaceCard®, sondern mit je-
dem Flickerfixer (auch dem im
A3000) funktioniert. Es erhoht
die  Bildschirmwiederholfre-
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guenz bei einem entsprechen-
den Monitor bis auf tiber 100
Hertz im Nolnterlace-Modus.

Diese Sache hat natlrlich
auch einen kleinen PferdefuB:
Diese ruhigere und dadurch
verbesserte Bildschirmdarstel-
lung kann namlich nur damit
erreicht werden, daB der Moni-
tor — einfach gesagt — weni-
ger arbeiten muB und die anfal-
lende Arbeit dadurch schneller
vollziehen kann. Im Klartext
heiBt dies, daB das »Refresh-
Tool« lediglich die Anzahl der
dargestellten Zeilen verringert
und lhnen so bei 400 statt der
Ublichen 512 Zeilen auf der
Workbench fast 70 Hertz Bild-
wiederholfrequenz ermdglicht.
Dies funktioniert jedoch nur
bei Programmen, die ihr Fen-
ster auf dem Workbench-
Screen 6ffnen oder einen eige-
nen Bildschirm nach den Wer-
ten des Workbench-Screens
erstellen. Im Zweifelsfalle miis-
sen Sie sich zuvor informieren,
ob dies flr ein von lhnen be-
nutztes Programm vorgese-
hen ist.

(ib)
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Name: DelnterlaceCard
Preis: 498,— DM; mit Passiv-
Stereoboxen von Sony
549,- DM

Hersteller: MacroSystems,
BillerbeckstraBe 39a,

5810 Witten,

Tel.: 02302/27073,

Fax: 02302/27072

Das neue universelle 2D/3D CAD-Programm
fiir die bewihrten universellen CRP-Digitizer:

~ DuynaCADD Datei Setze Tools |
==

der

F bR E RSB EEEE

1,17932 Y1 7.44120

GCP Al

DynaCADD ist derzeit erhiltlich fiir:

v/ IBM-PC (MS-DOS)

v Atari-ST und Atari-TT v/ Macintosh (ab Mitte "91) °®

v Weitere Computer- und e

Betriebssysteme geplant! e

Eigenschaften von DynaCADD:

® DynaCADD

Computer Aided Design and Drafting

 Ausgereiftes 2D/3D-Konstruktionsprogramm in deutscher

Sprache fiir allgemeine, professionelle Anwendungen
Einfache, leicht erlernbare und universelle Benutzeroberflédche:
spart Lern- und Einarbeitungszeit!

Beinhaltet 10 professionelle Fonts und einen Fonteditor
Unterstiitzt Plottér, Matrix- und Laserdrucker und PostScript
DIN-gerechte, automatische und flexible 2D/3D-BemalBung
Verwaltung von spezialisierten Symbolbibliotheken

Kompatibilitit:

DXF Ein-/Ausgabe

Architektur
Elektrotechnik
Maschinenbau
Raumplanung

® DEF (DynaCADD internes Format) Ein-/Ausgabe
® GEM, HPGL/DMP, IMG, Encapsulated PostScript

Applikationen/Einsatzgebiete:
v/ Commodore Amiga °

® Bauzeichnen, Baustatik

® Heizung/Liiftung

® Konstruktion/Vermessung
® Schaltplanentwurf

® Schneidplotter-Anwendungen ® Technische Dokumentation

N

Hiindlerunterlagen, Demos und Informationsmaterial
iiber diese und weitere CRP-Produkte erhéltlich bei:
C R P - Koruk
Fritz-Arnold-Str. 23 « D-7750 Konstanz
T (17531-56265 oder 07531-63396
Fax: 07531-56680 e Telex: 733206 crpkh d
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D ie Mdglichkeit, ana-
log aufgezeichnete
Signale (Samples) im Musik-
chip des Amiga zu verarbeiten,
gehért zu den Starken dieses
Computers. Dem Anwender ist
es nun moglich, naturgetreue
Instrumente durch das Spei-
chern ihrer Frequenzspektren
im Computer abzulegen und
diese mittels geeigneter Soft-
ware wieder abzurufen. Der
Markt ist von dieser Art Soft-
ware fast schon  {ber-
schwemmt. So ist es nicht ver-
wunderlich, daB auch die Mas-
se der Sound-Digitizer zu-
nimmt, durch die das Sampeln
Uberhaupt erst moglich wird.
Das Paket »Deluxe Sound 3.0«
enthalt die Hardware zur Au-
diodigitalisierung und die Soft-
ware, mit der Samples verar-
beitet werden kdnnen.

Die Hardware blieb gegentiber
der Vorgangerversion vollig
unverdndert. Es ist ein Digiti-
zer mit einem Cinch-Eingang,
der am Parallelport des Amiga
angeschlossen wird. Mittels ei-
nes kleinen Vorverstarkers
kann das Eingangssignal ver-
starkt oder abgeschwécht wer-
den. Die Software wurde dage-
gen véllig neu Uberarbeitet
und weist ein hohes MaB an
Benutzerfreundlichkeit aus.

Bekannte
Software im
neuen Gewand

Zu Beginn wird der Anwender
gefragt, wieviel vorhandenen
Speicher er zum Sampeln zur
Verfligung stellen will. Da auch
Speichererweiterungen  pro-
blemlos erkannt werden, kon-
nen Samples (fast) beliebiger
Lange verarbeitet werden.
Nachdem man diesen Reque-
ster geschlossen hat, gelangt
man in das Hauptprogramm
von Deluxe Sound. Die Benut-
zeroberflaiche wurde in flnf
verschiedene Bereiche (Pa-
ges) eingeteilt, die durch An-
klicken oder mittels Funktions-
tasten zu aktivieren sind. Die
erste Page enthalt alle notwen-
digen Diskettenoperationen.
Auch findet sich dort eine For-
mat-Funktion. Falls der Spei-
cherplatz auf der Diskette, der
stdndig angezeigt wird, mal
nicht ausreicht, kann von die-
ser Funktion Gebrauch ge-
macht werden. Es kénnen in
dieser Page die verschiedenen

Speicherformate »Sonix«,
»Soundtracker«, »IFF« und
52

TEST

Timo Siebert

Begegnung
der dritten Art

Mit »Deluxe Sound 3.0« stellt die Firma
Hagenau ein weiteres Samplerpaket
seiner bewéhrten Deluxe-Reihe vor.
Wir wollten wissen, ob es seinen
Vorgéngern das Wasser reichen kann.

»Dump« angewdhlt werden.
Mit der Funktionstaste [F2] ge-
langt man in die »Record-
Page«. Zuerst fallt ein groBes
Feld auf, der Spektrum-Analy-
zer. In ihm werden alle Fre-
quenzen des augenblicklichen
Samples aufgezeigt. So kén-
nen schwache Frequenzen
ausfindig gemacht werden und
mittels eines angeschlosse-
nen Equalizers verstarkt wer-
den. Das Gegenstlick zum
Spektrumanalyzer ist das »Os-
cilloscope«. Hier wird das au-
genblicklich zu hérende Sam-
ple gescannt, das heiBt, die
augenblickliche ~ Wellenform
wird grafisch dargestellt. Hier
kbnnen auch Spannungsspit-
zen erkannt und herabgesenkt
werden.  Spannungsspitzen
treten auf, wenn das Ein-
gangssignal zu stark ist und
die Ausschldge der Wellen-
form Uiber das Anzeigefeld hin-
ausgehen. Wird ein Signal zu
laut gesampelt, verzerrt es
und wird unsauber. Deshalb

kann es mit dem Vorverstarker
des Samplers geregelt wer-
den. Mittels des Sample-Fre-
quence-Schiebers kann die
Sampling-Rate der Aufzeich-
nung bestimmt werden. Auch
hier gilt, je hoher die Samp-
ling-Rate, desto klarer der
Sound, doch um so mehr Spei-
cher wird gebraucht. Mittels
des Gadgets »Record to RAM«
kann die Aufzeichnung begon-
nen‘werden.

Um das aufgezeichnete Signal
zu bearbeiten, wurden in der
nachsten Page, der »Cutter-
Page«, verschiedene Editier-
funktionen zur Verfligung ge-
stellt. Hier wird die Wellenform
des eben aufgezeichneten
oder von der Diskette gelade-
nen Samples dargestellt.
Durch das Gadget »Play Ram«
kann das im Speicher des Ami-
ga vorhandene Sample ange-
hort werden. Hierbei l&uft im
Display der Wellenform ein
Cursor mit, der die aktuelle Po-
sition des gespielten Samples

Haorkbench Screen

| @] Deluse Sound ¥3.8C

SAHELE GRAPH.

DISPLAY §-20363  RANGE=8689

TPOSS145%5
SET: [ START ) L00P [ END [ AUX J(_ AUTO-ZERD

RANGE: PLAY] [FiD) [BACK) PREV) [CUT) [COFPY)
SAMPLE: [ SHOW ALL | TRUNCATE )[ REVERSE )
SAXPLE FREQ;
START: 8 LOOP: 8 END:

283563 LENGTH:

VAL=57 TR

9568 Hz
28363 MWAXINUM; 1916928

Die Software wurde véllig neu konzipiert ...

anzeigt. Mochte man einen
Abschnitt nun ndher bearbei-
ten, so kann man mit zwei wei-
teren Cursorzeichen den ge-
winschten Bereich festlegen
und “herauszoomen®. Mit »Play
Range« wird der eingeschlos-
sene Sample-Bereich gespielt.
Ebenso kann das Sample iber
die Tastatur aufgerufen wer-
den. Die Tasten sind mit ver-
schiedenen Tonhdhen (Samp-
ling-Rates) belegt, entspre-
chend der Sonix-Belegung.
Die Lange des »Range« wird
ebenso angezeigt wie die ak-
tuelle Cursor-Position und der
Wert an dieser Stelle. Der Be-
reich in der Nahe des Cursors
wird vergroBert in einem klei-
nen Zoom-Window dargestellt,
so daB sogenannte “Null-
durchgédnge®, Positionen, an
denen die Wellenform die X-
Achse schneidet, exakt ausfin-
dig gemacht werden kdnnen.
Nulldurchgénge sind wichtig,
um beispielsweise ein Sample
ohne ein Knacksen zu been-
den oder geeignete Loop-
Points zu bestimmen. Ein
Loop-Point kann mit einem
vierten Cursor bestimmt wer-
den. Ab dieser Position wird
das Sample immer wieder bis
zum Ende gespielt (“geloopt”).
So kann man zum Beispiel ein
gehaltenes Klavier simulieren,
ohne Unmengen an Speicher
zu verbrauchen. Mit der Funk-
tion »Cut/Copy/Paste« kdnnen
Speicherbereiche herausge-
schnitten und an anderer Stel-
le wieder eingesetzt werden.

Hat man ein Sample nun edi-
tiert, kann man es auf Diskette
abspeichern. Hierzu ist aber
zu sagen, daB jeweils nur der
zwischen den Cursorzeichen
»Start« und »End« markierte
Bereich gespeichert wird.

Ein besonderes Bonbon, was
die Sound-Qualitat angeht, ist
die folgende »Filter-Page«.

Dem Rauschen
(k)eine Chance

Mit ihr ist es mdglich, eine we-
sentlich bessere Klangqualitat
zu erreichen. Das Verfahren
dazu ist relativ einfach zu ver-
stehen. Ein Instrument oder
Gerdusch wird mit einer relativ
hohen Sampling-Rate aufge-
zeichnet. Danach wird mit der
Option »FFT Halve« das Sam-
ple um die Hélfte gekirzt, das
heiBt, jeder zweite Wert wird
herausgeschnitten. Da jedoch
durch die anfanglich hohe
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Sampling-Rate eine Mehrzahl
an “sauberen Werten aufge-
zeichnet wurde, ergibt sich
beim Halbieren automatisch
auch eine héhere Qualitat, als
sie beispielsweise mit der hal-
ben anfénglichen Sampling-
Rate moglich gewesen wére.
Da beim Halbieren des Sam-
ples noch ein Filter mitwirkt,
werden hohe Storfrequenzen
abgeschnitten, das Sample
klingt merklich klarer. Durch
die Funktion »Lift Trebles« wer-
den hochfrequente Stdrgerdu-
sche durch das Verstdrken ge-
winschter Frequenzen unter-
drickt. Auch dies hat einen
klareren Klang zur Folge.

Hoch und Tief

Eine weitere Option ist die
Funktion »Tune Wave«. Mit ihr
kénnen Samples beliebig trans-
poniert werden. Hat man ein
Instrument gesampelt, was
beispielsweise den Ton “E*
. spielt, so kann man mit der
Tune-Wave-Funktion das Sam-
ple um vier Halbténe nach un-
ten oder acht nach oben auf
den Ton “C“ “resampeln’, so
daB es der Tonhéhe der Sam-
ples von Musiksoftware wie
zum Beispiel »Soundtracker«
oder »Sonix« entspricht. Dabei
bleibt die Sampling-Rate des
Samples aber unverandert.

Die letzte Page, die »Effect-
Page«, ist mehr flir den prakti-
schen Einsatz gedacht. In ihr
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finden sich verschiedene Op-
tionen, die das gerade zu ho-
rende Sample modulieren kén-
nen. Auch kann der Amiga als
Echo- beziehungsweise als
Hallgerét eingesetzt werden.
Mit der Amplituden-Modula-
tion kann der Lautstéarkeverlauf
des aktuellen Samples festge-
legt werden. Verschiedene
Preset-Funktionen wie zum
Beispiel Sdgezahn-, Rechteck-
oder Line-Wellenformen sind
vorhanden. Der gewiinschte
Lautstarkeverlauf kann aber
auch mit der Maus gezeichnet
und somit individuell gestaltet
werden. Die Frequenzmodula-
tion dagegen &ndert die Fre-
quenz des Samples. Auch hier
kann der Modulationsverlauf
mit der Maus gezeichnet wer-
den. Die Frequenzmodulation
arbeitet aber nur mit im Spei-
cher des Amiga abgelegten
Sounds zusammen, kann also
“on stage” nicht benutzt
werden.

Das dritte Feature dieser Page
ist die Echofunktion. Mit ihr
kénnen Echtzeitsamples mit
Echoeffekten versehen wer-
den. Dabei arbeiten die restli-
chen drei Soundkanile des
Amiga als Echo-Operatoren,
wiederholen das Sample also
mit der vorher eingestellten
Lautstarke. Da diese frei wahl-
bar ist, kbnnen nicht nur ab-
schwellende Echos, sondern
auch anschwellende oder son-
stige Halleffekte erreicht wer-
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den. Die Verzdgerungszeit
zwischen den verschiedenen
Echos, kurz Delay, kann mit ei-
nem Schiebe-Gadget be-
stimmt werden. Niedrige De-
lay-Zeiten ergeben einen
rdumlichen Klang, wéahrend
lange Delays einen starken
Echo-Effekt bewirken. Bedau-
ernswert bei diesen Funktio-
nen ist, daB im Speicher ste-
hende Sounds mit ihnen nicht
bearbeitet werden kénnen.
Man kdnnte Samples auf die-
sem Weg zum Beispiel verhal-
len oder modulieren. Doch so
wird der Einsatz der Effekt-
Page nur fir Bihnenauftritte
oder Tonbandaufnahmen in-
teressant, und auch dieses nur
eingeschrankt, da trotz der
héchstméglichen Abtast-Rate
das klare Eingangssignal
durch das Filter des Amiga an
hohen Frequenzen und damit
an Qualitat einb(Bt.

Gewohnte
Qualitat mit
Verbesserungen

Des weiteren findet sich auf
der mitgelieferten Diskette der
»Recordmaker«, der es mog-
lich macht, Samples wéhrend
des Aufzeichnens auf Diskette
zu speichern, also “Langspiel-
disketten“ zu erzeugen. Hier-
bei kann zwischen verschiede-
nen Aufzeichnungsarten ge-
wahilt werden. Durch einen

“Packing Mode" werden die
gesampelten Daten gleich bei
der Aufzeichnung gepackt und
auf der Diskette gespeichert.
So haben, allerdings unter
Qualitatsverlust, mehr Sam-
pledaten auf der Diskette
Platz. Auch findet man die
Echo-Funktion wieder. Sie be-
wirkt beim Abspielen der
Sounds einen rdumlichen Ef-
fekt. Die Diskette kann mit ei-
nem Bild, welches im IFF-For-
mat vorliegt, versehen werden,
dieses wird beim Abspielen
der Musik angezeigt. Mit »De-
luxe Sound 3.0« steht dem An-
wender ein optimal aufeinan-
der abgestimmtes Sound-Digi-
talisierungssystem ins Haus,
dessen Hardware trotzdem
auch mit vielen anderen Sam-
ple-Editoren zusammenarbei-
tet. Doch diese werden wohl
kaum benétigt, da die mitgelie-
ferte Software wenig Wiinsche
offenlaBt. Gutist, daB es flr die
Besitzer friherer Versionen
ein Software-Update fir 39,—
DM gibt, somit miissen Besit-
zer der alteren Software nicht
den vollen Preis bezahlen.
Man kann nur hoffen, daB es
noch weitere angenehme
Uberraschungen auf dem Ge-
biet der Soundsampler geben
wird. DeluxeSound 3.0 ist mit
Sicherheit eine.

(ib)
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Name: Deluxe Sound 3.0
Anbieter: Hagenau Compu-
ter GmbH, Hard & Software-
Entwicklung und Vertrieb,
Alter Uentroper Weg 181,
4700 Hamm 1,

Tel.: 02381/880077

Preis: 228,~ DM
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D ie Multifacecard
wurde als Zorro-ll-
Karte flr alle Amigas vom
A2000 an aufwérts entwickelt,

um dem sténdigen Schnittstel-
lendilemma abzuhelfen.

Die technische Verarbeitung
der Karte ist gut. Auf der in In-
dustrie-Niveau gefertigten Kar-
te befinden sich auBer den Mo-
torola-Interface-Bausteinen MC
68230 und MC 68681 sowie ei-
nigen PALs, TTLs und sonsti-
gen Kleinteilen noch zwei lee-
re Eprom-Sockel, in die man
zu einem spéteren Zeitpunkt
optional die Treibersoftware
stecken kénnen soll, die der-
zeit noch auf Diskette mitgelie-
fert wird.

Die Steckkarte halber Lange
wird zwecks Herausfihrung
der Schnittstellen gleich mit
zwei Blechen geliefert, von de-
nen je nach Bedarf nur eines
oder beide installiert werden
konnen. Jedes der Abdeckble-
che enthalt dabei eine
25polige parallele Schnittstel-
le, an die ein Drucker oder Di-
gitizer angeschlossen werden
kann, sowie eine nach AT-
Standard realisierte 9polige
serielle Schnittstelle.

Installiert man beide Abdeck-
bleche, ist ein weiterer Steck-
platz nur noch fiir Karten hal-
ber L4nge nutzbar, beispiels-
weise Speicherkarten. Alterna-
tiv besteht die Méglichkeit, ein
Blech der PC-Steckpladtze zu
entfernen und dort ein Schnitt-
stellenblech einzubauen; die
Lénge der an die Bleche mon-
tierten Kabel ist gerade ausrei-
chend daflir. Wie bsc sich al-
lerdings die gleichzeitige In-
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Name: MultiFaceCard
Funktion: zweifach Seriell-
parallel-Interfacekarte
Quelle: bsc-Blroautomation
AG, Lerchenstr. 5,

8000 Miinchen 50,

Tel.: 089/3084152

Preis: 578,— DM
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Holger Lubitz

Zwei und zwei

sind vier

Eine bése Schnittstelle am Finger
wiinschen wir natiirlich keinem von
Ihnen. Doch am eigenen Computer
kann man ja bekanntlich nie genug
Schnittstellen haben, und genau fiir
diesen Bedarf wurde bei bsc-Biiro-
automation die MultiFaceCard ent-

wickelt.

stallation von finf Karten im
System vorstellt, obwohl der
A2000/2500 (vom A3000 ganz
zu schweigen) nur sieben Ble-
che bietet, bleibt jedoch ein
Geheimnis.

Ausnutzen kann man diese
Vielfalt allenfalls, wenn man
glucklicher Besitzer zweier
oder mehrerer Drucker, eines
Digitizers und Anwender des
ParNet-Netzwerks von Matt
Dillon ist. Mehrere serielle
Schnittstellen sind hingegen
preisglnstiger mit der Com-
modore-Karte A2272 zu reali-
sieren. Die mitgelieferte Soft-
ware ist einfach anzuwenden.
Ein im Expansion-Ordner der
Diskette  abgelegtes  Pro-
gramm namens »MFC« sorgt
nach dem Kopieren in den Ex-
pansion-Ordner der eigenen
Bootdiskette bei jedem Booten
automatisch fur die Initialisie-

rung der Karte. Alternativ steht
natlrlich auch die Methode of-
fen, die Karte “zu FuB“ mittels
Umkopieren der mitgelieferten
Devices und Editieren der
Mountlist samt nachfolgen-
dem Mounten der neuen
Schnittstellen zu konfigurie-
ren. Zum Umkopieren samtli-
cher Treiber steht ebenfalls ein
Script zur Verfligung, das die-
sen Teil automatisch erledigt.

Das kurze, aber ausreichende
Handbuch erkldrt beide Va-
rianten ausflihrlich, ebenso
die Installation der Karte so-
wohl in Amiga-2000- als auch
in Amiga-3000-Systemen.
Dies ist auch nétig, da die Kar-
te sich aufgrund ihrer halben
Lange theoretisch auch ver-
kehrt herum einstecken |4Bt.

Die neuen Schnittstellen wer-
den Uber zwei neue Devices
angesprochen. Fir die beiden

it l.llIlllII.II'IHIIII_IIll_lIil‘lllll_lll.l’lllzlli'

Die Porterweiterung von bsc

parallelen Schnittstellen st
das »pit.device« zusténdig, das
diese als Units 0 und 1 an-
spricht. Um die seriellen
Schnittstellen kimmert sich
ganz analog das »duart.de-
vice«,

Bei den parallelen Schnittstel-
len ist zu beachten, daB die bi-
direktionale Nutzung noch
nicht unterstitzt wird. Es ist
derzeit noch mit DIP-Schaltern
auf der Karte festzulegen, ob
ein paralleler Port zur Ein- oder
Ausgabe genutzt werden soll,
was gleichzeitig eine Schutz-
funktion fir die angeschlosse-
ne Hardware darstellt.

Legen wir sie um!

Als zusétzliches Utility wird
noch das Programm »MapDe-
vice« samt einiger passender
IconX-Scripts mitgeliefert, mit
dem sich die Ausgabe auf ein
beliebiges Amiga-Device (zum
Beispiel auf das »parallel.de-
vice« oder das »serial.device«)
auf eine der Schnittstellen auf
der Karte umlegen |aBt, ohne
im Programm selbst patchen
zu mussen.

Im Betrieb der Karte traten
auch bei hohen Baudraten
(38.400 Baud in Verbindung
mit einem USR-Courier-HST-
Modem) keine Probleme auf,
so daB die Multiface-Card ins-
besondere jenen uneinge-
schrankt empfohlen werden
kann, die bisher mit der inter-
nen seriellen Schnittstelle auf-
grund ihrer Fehlertrachtigkeit
bei hohen Baudraten haderten
und sich eventuell gar schon
mit der Uberlegung der An-
schaffung einer Turbokarte zur
Abhilfe des Problems trugen.
Auch Besitzern eines Digiti-
zers und eines Druckers hilft
die Multiface-Card. Der Digiti-
zer wird geschitzt, indem er
an einen Nur-Eingabe-Port der
Multiface-Card gesteckt wird,
und man spart sich dariiber
hinaus das leidige Umstecken.

MuB Gutes immer
teuer sein?

Einziger Wermutstropfen ist
der in Anbetracht der kompak-
ten Hardware doch recht hohe
Preis von 578,— DM, der durch
die bereits weitgehend ausge-
reifte Software (insbesondere
das komfortable »MapDevice«)
jedoch auch in gewissem
MaBe zu rechtfertigen ist.

(ow)
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MuB das aber so
sein? Eigentlich

nicht, denn schaut man sich
einmal die Signale an den bei-
den Ports “Expansion” (A500)
und “Steckplatz® (A2000) et-
was genauer an, dann stellt
man schnell fest, daB eigent-
lich beide Ports gleich sind —
bis auf ein paar fehlende Lei-
tungen am AS500. AuBerdem
hat der A500 noch das Pro-
blem, eventuelle Autokonfigu-
rationen zu ignorieren, da er ja
eigentlich seinen Port nur ei-
nem einzelnen Geréat zur Ver-
flgung stellen kann. Kommen
wir aber noch einmal zu den
Portsignalen. Kommt man ein-
mal auf die Idee, die Signale
am Expansionport an eine
Steckerleiste, wie sie fiir die
Steckplatze im A2000 benutzt
wird, anzulegen, so dirfte es
eigentlich moglich sein, Karten
des A2000 auch am “kleinen
Bruder" anzuschlieBen.

Diese Uberlegung konsequent
weiterverfolgt hat die Firma
bsc. Herausgekommen ist eine
kleine Adapterplatine flr den
A500, die in den Expansion-
port an der Seite gesteckt wird.
Die kleine Platine bringt die
Signale auf einen Steckplatz,
wobei einige der Portanschlis-
se Uber eine integrierte Logik
verschaltet werden.

Beim Test wurden eine File-
Card (47-MByte-Festplatte mit
OMTI-Controller) und eine
2-MByte-RAM-Karte ange-
schlossen. Beide Geréte liefen
anstandslos, wobei die Fest-
platte den Erfolgszuschlag be-

TEST

Transformator

Ein groBes Manko des “kleinen Fiinf-
hunderter* ist das Fehlen der
AnschluBméglichkeiten eines A2000.

kam. Einziger stérender Faktor
ist das Offenliegen der Karten.
Hier kann es unter Umsténden
zu Pannen kommen, wenn bei
eingeschaltetem Gerdt der
Portadapter durch unbedachte
Bewegungen von der Platine
kippt. Der Adapter dirfte vor

allem flr Bastler interessant
sein, die eine Erweiterungs-
karte mit einem Gehduse um-
geben wollen.

Der Preis ist mit 139,— DM al-
lerdings nicht gerade niedrig.

(i)
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Name: Port-Adapter f. A500

Hersteller: bsc,
Lerchenstr. 5,
8000 Minchen 50,
Tel.: 089/3084152

Preis: 139,— DM
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77 Video Dhaitzer

Mit den SHIAPSHITY Echtzsit- Dlgmzern kénnen
Sie in Bruchteilen von Sekunden Bilder und
Animationen von hochster Qualitat erstellen!
% Maximal 704 x 552 Pixel in 256 Graustufen
oder 16.8 Millionen Farben.
% Bis zu 7 Videoeingange, auch fir neuere
S-VHS und Hi8-Systeme.
* Fir alle Amigas, A500 bis A3000
sowie ATARI Mega ST.
* 1 Jahr Garantie, Software-Updateservice.

f/VA‘Pfﬁ’OT/ PRO (s/W-Echtzeit-Digitizer) ..

R O/ APSHD77 RGB (Farbspiiter fir PRO) ..

4—-—-——-——'_' V‘W"' SHAPSHIT? STUDIO (Farb- Komplengerat) 27

“ S .'ﬁ" f/V/fPfﬁ“&f/ Remote (Recorder-Steuerung) . 1 1 9,'

s f/V/i‘P,e”ﬁ@f 7 Update Software V 5.0 ..... 35,-
¥/ Pal Genlock V2.0 ...........

A 3000
compatible

LIHTEIL
AuSGABE 1.

= MIE@H S-VHS Genlock V 2.0 . 045 B sehr gut |
L o =P i !
W.A.W. Elektronik Fischer Hard&Soﬂ Dlsplay Data SGﬂaal Chouette Inelco Elektronic |
Postfach 4365 - DammstraBe 42 - D-2300 Kiel T pigo0 erin 28 D-3000 Hannover ~ S-21150 Maimé ~ NL-1101 EZ Amsterdam F-67340 Weinbourg B-1120 Brissel |

Telefon (0431) 9 44 24 Telefax (0431) 9 24 32 {2 030/4043331 @ 0511/572358 far 040/23 3258 g 020/97 00 35 = 86/89 52 41 @ 02/244 29 66
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Der erste Eindruck
vom neuen HD-
Laufwerk der Firma RoBmdller
ist gut. Das hellbeige geténte
Laufwerk ist klein und hand-
lich, ganz im Gegensatz zur
“Konkurrenz“ von Applied En-
gineering.

Die Magie findet sich am hin-
teren Ende des Laufwerks. Ne-
ben dem (iblichen Abschalter,
hier als Wippschalter ausge-
fahrt, und dem nahezu ebenso
Ublichen  durchgeschleiften
Bus findet sich ein weiterer, lei-
der nicht beschrifteter Kipp-
schalter, der zwischen dem nor-
malen Betrieb als 880-KByte-
Laufwerk und der Verwendung
als HD-Laufwerk mit 1,52 MByte
Speicherkapazitat selektiert.
Da die beiden Modi sich leider
nicht wéhrend des Betriebes
umschalten lassen, ist der ge-
wiinschte Modus vor der Inbe-
triecbnahme des Computers
einzustellen. Da sich auch die
Gebrauchsanweisung Uber die
Belegung des Wabhlschalters
ausschweigt, sei an dieser
Stelle der Hinweis gegeben,
daB zumindest beim Testgeréat
die Stellung “oben” des Schal-
ters den HD-Modus auswéhlte.

Kein Durchzug

Der durchgeschleifte Bus des
Laufwerks war beim Testgerét
nicht funktionstlichtig. Die Ur-
sache wurde bald darauf deut-
lich, denn besonders unschén
wurde es dann beim Zerlegen
des Laufwerks. War urspriing-
lich nur ein kurzes Auseinan-
derbauen geplant, um den
Hersteller des Laufwerks (es
handelte sich um ein Panaso-
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Name: HD-Laufwerk
Funktion: 1,52-MByte-Lauf-
werk

Quelle: RoBmdller Hand-
shake GmbH,

Neuer Markt 21,

5309 Meckenheim,

Tel.: 02225/2061

TEST

Holger Lubitz

Dichtere Daten

High Density lautet ein Zauberwort in
der Computer-Branche: Die Erfiillung
des uralten Traums vom unendlichen

Speicherparadies.

nic JU-257) und eventuell den
Grund fir den nichtfunktionie-
renden durchgeschleiften Bus
zu ermitteln, so gestaltete sich
der Zusammenbau schwieri-
ger als erwartet. In erster Linie
lag das daran, daB beim Kampf
um die Millimeter ein wenig zu
weit gegangen wurde. So liegt
die kleine, Amiga-typische
Adapterplatine, die den Amiga-
Diskport auf den Standard-
Shugart-Bus umsetzt, im HD-
Drive stark schrég gekippt (ob-
wohl horizontal aufgesetzt) auf
der Buchse fir den durchge-
schleiften Bus auf.

Auch die Platine selbst machte
einen unprofessionellen Ein-
druck, wahrend anderswo
langst industriegefertigte Plati-
nen mit Lotstopplack Standard
sind. Zur Ehrenrettung bleibt
zu erwdhnen, daB anstelle der
Ublichen TTL-Logik-ICs ein
PAL Verwendung findet.

Die Dokumentation besteht
aus einigen kopierten Blattern,
reicht aber aus.

Zur Verwendung des HD-For-
mats ist ein mitgelieferter Trei-
ber namens »gcrdisk.device«
in das Verzeichnis »DEVS:« zu

kopieren und ein entsprechen-
der Eintrag in die Mountlist ein-
zufligen.

Kameltreiber

Das Laufwerk wird dann mit-
tels »Mount« ins System einge-
bunden, was nur mdglich ist,
wenn das Laufwerk noch nicht
als 880-kByte-Laufwerk ins Sy-
stem eingebunden wurde, der
Schalter auf der Riickseite
beim Reset also auf HD stand.
Daraus folgt bereits, daB das
HD-Laufwerk nicht autokonfi-
gurierend und somit nicht als
Bootlaufwerk verwendbar ist.

Die hohe Schreibdichte, die im
eigentlich tblichen MFM-For-
mat von der derzeitigen Ami-
ga-Hardware her nicht méglich
ist (ist Paula hier doch auf eine
Datentransferrate von 250
KBit/Sekunde  beschrénkt),
wird von RoBmoller realisiert,
indem eine GCR-Codierung
mit 19 Sektoren/Spur verwen-
det wird. Zwar ist dies ein Sek-
tor mehr als die IBM-Ublichen
18 Sektoren, doch war es we-
gen des GCR-Formates nicht

(o} Information

HDTest (Volume)

[aa]L=1

Blocks: 3638
Used: {7
Free! 3024

Block size: 512

Volume is
Read/Mrite

{reated: 30-Mar-90 00:00:03

Default Tool: JSYS:Systen/DiskCopy

——

Preis: 298,— DM

Positiv:
T~ it
Negatly: =
~ GCR-Aufzeichnung i
~ geringer Datensichert

—langemme
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% [ Save |

Cancel

Der kleine Unterschied

moglich, volle 22 Sektoren auf
einer Spur unterzubringen, die
erst die von HD-Disketten ge-
wohnte Verdoppelung der nor-
malen Speicherkapazitat er-
moglicht hatten. Somit muB
man auch von dem Gedanken
Abstand nehmen, nunmehr
den Inhalt von zwei Disketten
auf einer unterbringen zu kén-
nen, was bei Programmen, die
auf zwei (vollen) Disketten ge-
liefert werden, die Installation
auf einer einzigen Disk ermog-
licht hatte. Diesen Nachteil hat
das HD-Drive aber mit dem
Laufwerk von Applied Engi-
neering gemeinsam.

Bedingt durch die Tatsache,
daB der Amiga nicht in der
Lage ist, die beim MS-DOS-
Ublichen MFM-Format mit 18
Sektoren/Spur  entstehende
Datentransferrate von 500
KBit/Sekunde zu verarbeiten,
ist es also mit der derzeitigen
Amiga-Hardware auch rein
technisch schon nicht még-
lich, MS-DOS-Disketten mit
1,44 MByte zu lesen oder zu
beschreiben.

Schafim
Wolfspelz?

Die verwendete GCR-Codie-
rung 4Bt auch vermuten, daB
es sich gar nicht um eine “ech-
te* HD-Aufzeichnung handelt,
sondern um ein DD-Format.
Rechnerisch wiirde dies hin-
kommen: Wahrend die norma-
lerweise verwendete MFM-Co-
dierung 100 Prozent Redun-
danz aufweist, kommt man bei
GCR nur auf 25 Prozent Uber-
schuB; rein theoretisch wéren
mit GCR-Codierung auch bei
DD-Aufzeichnung die 19 Sek-
toren pro Spur zu erreichen —
um den Preis einer wesentlich
geringeren Datensicherheit.
Als Backup-Medium ist das
Laufwerk nicht unbedingt zu
empfehlen; wahrend des Tests
traten haufiger als gewohnt
Diskettenfehler auf. Und in
Konkurrenz mit einer Festplat-
te tritt es sicherlich nicht: Fir
komplexe Anwendungen sind
1,52 MByte immer noch zuwe-
nig, und die Geschwindigkeit
liegt, laut Diskspeed, noch un-
ter der eines normalen Disket-
tenlaufwerks.

Es bleibt zu hoffen, daB die er-
wahnten Nachteile vom Her-
steller bald beseitigt werden.
Im 880-KByte-Modus arbeitet
das Laufwerk dagegen leise

und fehlerfrei.
(ow)
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Erinnern Sie sich
noch an die An-
fangszeit des A500/A20007
Die Standard-RAM-Erweite-
rung fiir den A500 sorgte fir
gerade mal 512 KByte mehr
auf der Workbench, 1 MByte
war ein Speicherwert, der den
Status eines Amiga-Besitzers
gleich um 10 Punkte héher
setzte. Im A2000 sah es nicht
anders aus, auch wenn es da-
mals schon hdhere Speicher-
mengen zu erwerben gab. Der
Nachteil dieser Speichererwei-
terungen liegt klar auf der
Hand: Eine weitere Auf-
stockung des RAM-Bereichs
ist zumindest beim A500 nicht
mdoglich. Beim A2000 geht
dies zwar, jedoch nur unter Op-
ferung weiterer Steckplétze,
fir einen “echten A2000-Be-
nutzer undenkbar.

Zum Gllck geht die Tendenz
hin zu aufstockbaren RAM-
Karten, die in ihrer Kapazitat
bis zum &uBersten erweiterbar
sind.

Von zwei bis acht

Die A2000-Steckkarte von
Jochheim ist eine dieser leicht
erweiter- und konfigurierbaren
Geréte, die durch leichte Ande-
rungen neue RAM-Konfigura-
tionen annehmen kbénnen. Da-
bei wird die RAM-Konfigura-
tion um jeweils 2 MByte ad-
diert. Das einzige, was der
Kéaufer der RAM-Karte in die-
sem Fall tun muB, ist, zwei
Jumper (Steckbriicken) auf
der Karte umzusetzen und
zwei PAL-Bausteine (program-
mierte Logik-Schaltkreise)
auszutauschen. Die beiden
PAL-Paare steuern einmal die
Konfiguration (2 MByte/4 MByte

TEST

Zwel
und zwei
und zwei

Waéhrend vor einigen Jahren RAM-
Erweiterungen von 512 KByte Luxus
waren, ist es heute schon ein MuB,
seine Erweiterung erweitern zu

konnen.

und 6 MByte/8 MByte). Kauft
man sich also einen neuen
RAM-Chip-Satz, um vorhan-
den 4 MByte auf 6 MByte auf-
zustocken, muB der auf der
Platine befindliche PAL-Satz
gegen den beiliegenden PAL-
Satz ausgetauscht werden, da
diese Chips die Konfiguration
der Karte bestimmen. Dadurch
ist eben auch ein 6-MByte-
RAM méglich.

Diese 6-MByte-Konfiguration
kann besonders im Zusam-
menspiel mit einer XT-/AT-Kar-
te genutzt werden, da bei die-
ser Konfiguration weniger
“Speicherverlust” eintritt,
wenn die XT-/AT-Karte hinter
der RAM-Karte sitzt. Die RAMs
fur eine Erweiterung sollten
eine Zugriffszeit von maximal
120 ns haben. Die RAM-Karte
ist (natirlich) autokonfigurie-
rend und abschaltbar, alle
RAM-Platze sind gesockelt.

Mit der Jochheim-Speicherer-
weiterung  CA2000.01 be-

kommt man ein solides Gerét,
das allen Anforderungen ge-
wachsen ist.

(ib)
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Name: Jochheim RAM-Er-
weiterung CA2000.01 (A2000)
Hersteller: Ralf Jochheim
Computer Tuning, Osna-
briicker Str. 96, 4802 Halle,
Tel.: 02823/1275

Preis: 2 MB = 548,— DM /
4MB = 798,— DM/

6 MB = 1048,— /

Bei uns hort der

SERVICE

nicht beim Verkauf auf.
Wir fihren (fast) alle

COMMODORE

Produkte fur lhren

AMIGA
B

Z. B.
AMIGA 2000 1698,- DM

COMMODORE 2091 A
mit 81 MB HD SCSI
und 2 MB Rambank

(unbestiickt )

1498,- DM

COMMODORE 2091 A
mit Quantum 52 MB 1498,- DM

AT - Karte 1048,- DM
Deutsche Ausfilhrung mit
MS DOS 4.01

COMMODORE MPS 12270
Tintenstrahl 498,-DM

Weitere Produkte auf An-
frage.

Public-Domain-Software
Fir AMIGA u. MS-DOS

Ein Anruf lohnt sich |

" 3 S SERVICE
D. Kommelter
Tel. 0 2151/ 39 98 33
Fax 0 2151/ 39 95 69
4150 KREFELD

8 MB = 1298,— DM
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Computerferien

1991

Das Computercamp
im Schwarzwald mit dem
groBen Computerkurs-, Sport-
und Freizeitangebot
Kinder und Jugendliche lernen
spielend Programmieren

BASIC
Desktop-Video
GFA-BASIC * Projekte
PC - MS-DOS - Assembler
“C’-Programmierung * Pascal

*Computercamp Frelburg*

Commodore C 64 und C 128
Schneider CPC 6128
Personal Computer
ATARI ST-Serie
AMIGA

BMX
Football * Baseball
Skateboard * Frisbee
Bumerang *Mountain Bike
AmericanSports *Freizeitspaf

*Computercamp Frelburg*|
Schwarzwald -Rundflug * Disco
Kino * Baden * Volleyball

Sommerrodelbahn
Europa-Park
Tennis

Weitere Computercamps im Sommer
1991 Dresden, Thiiringer Wald, Ostsee
Sofort Kostenlosen Prospekt anfordern

Freiburg Berlin

(¢ MPUTER WORLD

Freiburg

Computer World EDV-Ausbildung
& Computerferien GmbH
W-7800 Freiburg, Hurstweg 62 B,
Tel. 0761-44775
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Thomas Alken

TEST

X-Tension ProVideo —
Der schnelle Scharfmacher

Eine Schwéche des Amiga war schon immer, daB Bild-
schirmauflésungen von liber 256 Pixeln in der Vertikalen
nur mit Hilfe des sogenannten Interlace-Verfahrens dar-
gestellt werden kénnen.

S chreibtischtéter, die
mit der Konkurrenz
aus dem Hause Atari werkeln,
haben da gut lachen. Ihr
SchwarzweiBmonitor bringt die
gleiche Auflédsung gestochen
scharf mit einer Bildwiederhol-
frequenz von Uber 60 Hz. Ein
Standard, der flr professionel-
le Anwendungen einfach bes-
ser geeignet ist und auch noch
die Augen schont. Diesem
Manko haben sich inzwischen
einige Hersteller von Amiga-
Zubehér angenommen. So
auch die Firma IOAG. Getreu
dem Motto “Weg mit dem Flim-
mern“ wurde von ihr eine
Flickerfixer-Karte flr den Ami-
ga 2000 entwickelt, die nicht
nur das lastige Flimmern
durch Zwischenspeicherung
der Halbbilder beseitigt, son-
dern auch noch mit einer au-
gengerechten Bildwiederhol-
frequenz von bis zu 70 Hz ver-
wohnt.

Die Karte entpuppt sich beim
Auspacken als gewichtiges
Stlck Elektronik, genau ge-
nommen sind es zwei Plati-
nen, die in Sandwich-Bauwei-

se aufeinandergesteckt sind.
Bei dem Trend zu immer klei-
neren Bauteilen ein eher unge-
wohnter Anblick. Sie wird in
die zwei Steckleisten des Vi-
deoslots des Amiga 2000B ein-
gesetzt. Die Besitzer des élte-
ren A-Modells, das nur einen
kurzen Videoslot besitzt, mis-
sen leider weiterflimmern. Die
Karte selbst ist sauber verar-
beitet und hinterl&Bt einen gu-
ten Eindruck. Auf der hinteren
AbschluBleiste befinden sich
eine 9polige Sub-D-Buchse
mit einer Standard-VGA-Pin-
belegung, ein kleiner Drehreg-
ler zur Feinabstimmung und
eine Batterie von insgesamt 16
DIP-Schaltern, die Arbeit ver-
muten lassen.

Nach dem problemlosen Ein-
bau der Karte, reinsetzen -
paBt, wagte ich mich an das
Handbuch. Apropos Hand-

buch, Handheft wére besser
gesagt, da es sich dabei um
eine Loseblattsammlung han-
delt, die mit einem Schnellhef-
ter zusammengehalten wird.
Da auBerdem ein AnschluBka-
bel nicht zum Lieferumfang ge-
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hért, muB ein solches erst ge-
kauft oder gebastelt werden.
Mit einem Griff zum Lbtkolben
war dieses Problem schnell
geldst. Die Karte muB mit Hilfe
der Schalter an den jeweiligen
Multisync-Monitor  angepaBt
werden. Leider sind im Manual
nur die Einstellungen fiir vier
Monitore aufgefihrt und der
von mir benutzte Multisync, ein
Mitsubishi, war natiirlich nicht
dabei. Ich beschloB, den Rech-
ner trotz eventuell falscher
Konfiguration einfach anzu-
schalten. Anfangs stimmten
Hohe und Breite noch nicht.
Aber nach dem bewéhrten
Trial-and-Error-Verfahren wa-
ren die Schalter dann doch
bald so gesetzt, daB ein saube-
res scharfes Bild in der Mitte
des Schirms prangte. Die Er-
klarung ist einfach, die feinen
schwarzen Linien zwischen
den Bildzeilen verschwinden.
Die Pixel erscheinen nicht
mehr verwaschen.

Aber erstim Hires-Modus zeigt
die Karte, was sie kann. Wirk-
lich beeindruckend: »DPainte,
»Pagestreams, »Dirmaster«
und viele andere mehr gesto-
chen scharf und flimmerfrei.
Mit »DPaint« waren schnell ein
paar kurze Animationen er-
stellt, da gerlichteweise so
mancher  Flickerverhinderer
mit schnellen Animationen
Probleme haben soll. Auch
hier kein Tadel. Ruckfrei zogen
die Brushes in der Hires-Auflo-
sung ihre Bahnen Uber den
Bildschirm. Auch Zusatzkarten
wie der Live-Digitizer vertru-
gen sich mit der X-Tension pro-
blemlos.

In allen anderen Bildschirm-
modi des Amiga, einschlieB-
lich des HAM-Modus, arbeitete
die Karte ebenfalls ohne St§-
rungen. Mit einer Ausnahme,

auf Overscan-Screens muB
man leider verzichten. Alle Pi-
xel, die im Overscan-Bereich
liegen, werden einfach nicht
dargestellt. Eigentlich sehr
schade, da er flir verschiedene
Anwendungen unbedingt be-
notigt wird und auch sonst oft
ganz brauchbar ist. So bleibt
bei positiver Schriftdarstellung
(schwarze Schrift auf hellem
Grund) um das Bild ein
schwarzer Rand stehen. Wenn
dieses Manko nicht ware,
kénnte man diese Karte ruhig
zum ungekrénten Kénig aller
Flickerfresser erklédren, da die
Bildwiederholfrequenz im Hi-
res-Modus auf dem Amiga sei-
nesgleichen sucht. Trotz die-
ser Tatsache erscheint der
hohe Preis von zirka 1800 DM
ungerechtfertigt. Da die Karte
nur mit einem VGA- oder Multi-
sync-Monitor betrieben wer-
den kann, liegt man schnell bei
Ausgaben von zirka 3000 DM.
Ein biBchen viel flir ein ruhiges
Bild. Wer allerdings den Amiga
fur professionelle Anwendun-
gen im CAD- oder DTP-Be-
reich bendtigt und seine Au-
gen schonen mochte, kommt
zur Zeit um die X-Tension Pro-
Video nicht herum, da alle an-
deren mir bekannten ver-
gleichbaren Produkte nicht die
70 Hz im Hires-Modus errei-
chen.

(vb)

— AMIGA DOS —
V.14 @\\\\\

Name: X-tension Pro Video
Quelle: I0AG Industrie-
organisation,
Bubenreuther Str. 23,

8523 Baiersdorf-lgelsdorf,
Tel.: 09133/5505
Prejs: 1800,— DM
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Platz ist in der kleinsten Hutte

Die Speichererweiterung MegaMix 2000 von 3-State
Computertechnik bendétigt nur wenig Platz, aber
bereichert den Amiga um maximal 8 MByte Speicher.

Wer einen Amiga
2000 sein eigen

nennt und Anwendungen wie
zum Beispiel Raytracing oder
Desktop Publishing professio-
nell betreiben will, ist mit dem
einen serienmaBigen MByte
RAM schnell am Speicheren-
de. Abhilfe kann hier eine der
vielen angebotenen Speicher-
erweiterungen bringen. Ge-
nauer unter die Lupe soll nun
die MegaMix-2000-DRAM-Kar-
te von 3-State Computertech-
nik genommen werden.

Nach dem Auspacken liegt die
sehr sauber verarbeitete Plati-
ne und eine drei DIN-A4-Sei-
ten umfassende Bedienungs-
anleitung auf dem Schreib-
tisch. Die Anleitung erklart den
Einbau der RAM-Karte Schritt
far Schritt, so daB auch Anfén-
ger leicht und schnell zum Ziel
kommen und die Karte in weni-
gen Minuten eingebaut haben.
Nach dem Einbau steht dem
Anwender die RAM-Karte so-
fort zur Verfligung, denn sie ist
autokonfigurierend. Es wird
also keine spezielle Installa-
tions-Software benétigt.

Flexibel und
kompatibel

Im Test lief die RAM-Karte von
3-State mit verschiedenen Er-

weiterungen wie PC/XT-Karte
und Filecard ohne Probleme
zusammen. Weiterhin ist die
MegaMix-2000-DRAM-Karte
sehr flexibel erweiterbar. Fir
kleinere Geldbeutel besteht
die Mdglichkeit, die Karte mit
nur vier Megabit-RAM-Chips
(514258) zu bestlicken und so
einen Speicherzuwachs von
512 KByte zu erhalten. AuBer-
dem sind die Ausbaustufen 1
MByte und 2 MByte mit Hilfe
von Megabit-RAM-Chips mdg-
lich. Wer noch mehr FastMem
bendtigt, kann die MegaMix-
2000-DRAM-Karte mit SIP-Mo-
dulen auf 4 MByte oder sogar
auf 8 MByte erweitern. Die Op-
tion, die RAM-Karte auf 6
MByte zu erweitern, wie dies
einige andere RAM-Erweite-
rungskarten bieten, sucht man
leider vergeblich.

Wer das zusétzlich eingebaute
FastMem auch abschalten
mochte oder muB, findet leider
keinen nach auBen gefiihrten
Ein-/Aus-Schalter, sondern nur
einen auf der Platine plazier-
ten DIP-Schalter. Diese Még-
lichkeit, die Karte zu deaktivie-
ren, ist aber nicht besonders
gelungen, denn wer schraubt
seinen Rechner schon auf,
wenn er einmal den zusatzli-
chen Speicher nicht braucht.
Dem Anwender bleibt nur die

Méglichkeit, das FastMem
softwaremaBig auBer Gefecht
zu setzen.
Wer eine preiswerte, flexible
und gut verarbeitete RAM-Er-
weiterung sucht, ist mit der
MegaMix-2000-DRAM-Karte
sehr gut bedient. Wer aller-
dings auf die 6-MByte-Option,
die die MegaMix 2000 nicht
bietet, nicht verzichten kann,
muB sich nach einer anderen
Erweiterung umsehen.

(ib)

— AMIGA DOS —,
V. ///74%@\\\\

Name: MegaMix 2000
Hersteller: 3-State
Preis: 2 Mbyte 498,—

.

7 |D

SN

( _ The
SCRATCEER
der interaktive Sampleplayer|

oS 960,- / DM 138,-.
Testbericht Amiga-DOS 2/9]

FRANIER
der Echtzeit-
Farbvideodigitizer
6S 14990,- / DM 2190,-.
Testbericht Amiga Welt 7/90

Bilderdisketten (Framer):
65 75,- /DM 10,-

Demoversion The Scratcher:
6S 150,- / DM 20,-
(inkl. Shareware-Gebiihr)

Sampledisketten zum Scratcher:
6S 150,- / DM 20,-

rLFurderri Sie unseren Katalog an

SERAFIN

OFTWARE
Messerschmidtg. 40/1
A-1180 WIEN,
Tel.: (0043 1) 47 00 525 )]

CSV-HIGHLIGHTS

Commodore

Commodore Farbmonitor 1084 Stereo
Commodore Amiga 500 769, -
Amiga 500 + Farbmonitor 1084 S
Speicheraufriistung auf 1 MB mit Uhr
20-MB-Festplatte fur A 500 (Commuodore A 590} 74‘3 -
30-MB-Festplatte fir A 500/1000 (Vortex)
Cemmodore Amiga 2000

Amiga 2000 + Farbmonitor 1084 S

Amiga 2000 + AT-Karte mit 5,25"-Laufwerk
+ Festplatte WD Filecard 40 MB (29 ms)

1599 -
2169, -

Amiga 3000 116 MHz 50-MB-Festplatte) a. A,
3000 (25 z, 50-MB-Festplatte) a A,
3000 (26 MHZ 100-MB-Festplatte) a. A,

Erwenlerung CHIP-RAM auf 2 MB 200, -
3,6"-Zweitlaufwerk Amiga 200 199, -
AT-Karte mit 5 1/4“-Laufwerk (Ong Commodofe: 989, -
40-MB-Festplatte fir Amiga 2000 mit SCSI-
Controller Commodore 2091 lautohooler\d) 1299, ~
69-MB-Filecard autobootfihig (28 ms) 939, -
105-MB-Filecard autobootféhig (19 ms) 1598, -
20-MB-Filecard (Seagate, 40 ms) fur
A 2000 mit PC-Karte oder A 1000/Sidecar
40-MB-Filecard (Western Dag:lat 29 ms)
20 MB-Filecard (CMS, 78 m: 479, -
2-MB-RAM-| Erwenterungskarte flr A 2000,
aufristbar bis 8 MB

Atari
Festplatte Atari Megafile 30
FeslplaueAtan Maegafile 60

10 STFM + Monochrommonitor SM 124
Atarl Computer Mega ST 1 mit Maus +
Monochrommonitor SM 124 1349, -
Mega ST 1 + SM 124 + Megafile 30 MB 1929, -
Atari 1040 STE + Monitor SM 124 1249, -

Epsondrucker {dt. Handbicher]
LX 400

LQ 400 (24-Nadel-Drucker} 679, ~
LQ 550 (24-Nadel-Drucker)
Tintenstrahldrucker IX 800 (9 Disen, NLQ,
max. 240 Zeichen/Sekunde)

Stardrucker (dt. Handbiicher)

699, -
1099, -
999, -

LC-200 Farbdrucker mit Centronicsinterf. 569, -
LC 24-200 mit Centronicsinterface 739, -
LC 24-200 Color Farbdrucker 8289, -
NEC-Drucker {dt. H-ndhu:hurl
Farbupnon P6+/P7+ 243, - fir P 60/70 179, -
1299, - NECP70 1649, —
EZB fur P 60 349,- EZBfUrP70 309, ~
NEC Drucker P 20 749, -
Laserdr. Silentwriter2 S 60P (Postscript) 4699, —
NEC Farbmonitor Multisync 3 D SSI 1399, -
NEU: Commodore Notebook C 286 LT a

IBM-kompatibler AT (16 MHz, 1 MB, 40-MB-
Festplatte, 1 x LW 1,2 MB, 1 x LW 1,44 MB,
VGA—Karte {1024 x 768, dt. Tastatur
A-Karte 16 Bit, 512 KB (erweiterbar
auf 1 MB) 249, -
VGA-Karte Optima 16 Bit, 512 KB 243,
Multisync Farbmon. (0,28 mm, 1024x768) 949, -
VGA-Farbmonitor (0,28 mm, 1024x768)
Panasonicdrucker KXP-1123

1799, -

Versandkostenpauschale: Inland DM 12, -, Ausland DM
40, - e Paket. Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse,
Ausland nur Vorauskasse. Preise guitig ab 18.3.91.

CSV RIEGERT GmbH

Gartnerstr. 4, 7320 Goppingen
Tel. 07161/13591, Fax 07161/13587
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Fi]r den Amiga gibt
es derzeit zwei ver-
schiedene Hard- und Soft-
warepakete, die das Versen-
den von Faxen aus dem Amiga
heraus versprechen. Dabei
handelt es sich zum einen um
das Produkt der Kieler Firma
TKR. In dem Paket ist ein ex-
ternes Modem vom Typ BEST
2448LF sowie die hauseigene
MultiFax-Software enthalten.
Die andere Losung besteht
aus dem internen Modem »Da-
talink 2000« sowie der Send-
Fax-Software, beide aus dem
amerikanischen Hause Ap-
plied Engineering (AE).

Faxe empfangen kann zwar
noch keine dieser Losungen,
doch hat TKR ein Update ihrer
Software daflr angekiindigt.

Gemeinsam-
keiten ...

Sowohl das TKR- als auch das
AE-Modem besitzen den spe-
ziellen Fax-Chipsatz der Firma
Sierra, der auch in normalen
Fax-Gerdten zum Einsatz
kommt. Im DFU-Betrieb sen-
den und empfangen beide Ge-
rate mit maximal 2400 bps.

— AMIGA DOS —,
V.///740% A\\\\\

Produkt: BEST2448LF +
MultiFax-Software
Hersteller: TKR GmbH & Co.
KG, Projensdorfer Str. 14,
2300 Kiel 1,

Tel.: 0431/337881,

Fax: 0431/35984

Preis: 398,— DM komplett;

98,— DM Software 4

TEST

Ottmar Réhrig

Wenn der Amiga
Faxen macht

Innerhalb der letzten Jahre sind Fax-
Geriéte fast zur Voraussetzung fiir
erfolgreiche Geschiiftsabschliisse

geworden.

Beim Faxen betragt die Ge-
schwindigkeit 4800 bps.

... und
Unterschiede

Wéhrend sich im Lieferumfang
des TKR-Pakets deutsche An-
leitungen sowohl zum Modem
als auch zur Software befin-
den, liefert Applied Enginee-
ring nur englische Manuals
aus. Im AE-Paket finden sich
noch Gutscheine fur die Teil-
nahme an diversen amerikani-
schen Online-Diensten, die flir
den europdischen Anwender
wohl von geringem Wert sind.
Das AE-Modem hat allerdings
einen Vorteil: Es beherrscht
das MNP-Protokoll bis Level 5,
das zum einen eine praktisch
fehlerfreie Verbindung durch
automatische Fehlerkorrektur
und zum anderen eine hohere
Geschwindigkeit durch quasi-
synchrone Ubertragung bietet.
Weiterhin impliziert MNP-5 ein
einfaches Datenkomprimier-
verfahren, das leider den Da-
tendurchsatz mehr senkt als
erhoht.

Des weiteren wird das Data-
link-Modem intern im A3000
oder A2000 eingebaut, was
Platz auf dem ohnehin meist
Uberfiillten Schreibtisch spart.
Das externe Modem von TKR
hat dagegen den Vorteil, auch
am A1000 oder A500 betrieben
werden zu kdnnen. Da das Da-
talink nicht Gber das normale

»serial.device«  angesteuert
wird, sondern Uber ein
»dl2000.device«, missen be-

nutzerfeindliche Programme,
die keine freie Auswahl des zu
verwendenden Device bieten,
mit einem mitgelieferten Pro-
gramm gepatcht werden.

Papier aus dem
Computer

Beide Modems arbeiten im
DFU-Betrieb zuverldssig und
in erwarteter Weise. Dabei
macht das Datalink-Modem ei-
nen etwas komfortableren Ein-
druck, da es beispielsweise
drei verschiedene Konfigura-
tionen im Speicher ablegen
kann und Uber ausfiihrlichere
Statusmeldungen verfligt als

j

reading Mult iFax:A

i ?hone
Edit Config
Unload ATL

Verbose
Preview

RUN FAX
STOP FAX

ortable fax-kernal t.mehrvarz (c)1989 1999
lle HultiFax:ASC/MNeu is ascii total lines[{9]
file: Dataipictures/FaxTest IFF is iff lotal lines[26]
converting into gage(s)

(/Meu as,.. ASC
creating vdd:out®hd.fax
reading Data: plctures/TaxIest.IFF as... IFF

das der Firma BEST. Die
grundsétzlichen Vorteile, Faxe
aus dem Computer heraus zu
versenden, liegen auf der
Hand: Einerseits brauchen Do-
kumente nicht ausgedruckt zu
werden, was Papier spart und
den Drucker schont. Anderer-
seits wird auf diese Art eine
wesentlich hdhere Qualitét auf
der Empfangsseite erreicht.

Einen sehr verwirrenden Um-
stand stellt bei AE die Tatsache
dar, daB im Handbuch explizit
darauf hingewiesen wird, daB
es nicht notwendig ist, das
»dl2000.device« auf der Fest-
platte zu installieren, da sich
der Treiber im ROM befande.
Diese Installation wird von der
Software auch nicht vorge-
nommen. Nach mehreren ver-
geblichen Versuchen, das Mo-
dem anzusprechen, habe ich
den Treiber dann doch einmal
kopiert und — siehe da — auf
einmal funktionierte alles. DaB
auf diesen Umstand nicht ein-
mal in einer Readme-Datei auf
der Diskette hingewiesen wird,
kann DFU-Neulinge in groBe
Probleme stiirzen, ganz davon
abgesehen, daB hier mit einem
Feature Werbung gemacht
wird, welches faktisch nicht
vorhanden ist.

— AMIGA DOS —
Y./ 4\ \\\

Produkt: Datalink 2000 +
SendFax-Software
Vertrieb: CompuStore
Handelsgesellschaft mbH,
Fritz-Reuter-Str. 6,

6000 Frankfurt/Main 1,
Tel.: 069/567399,

Fax: 069/5601784

Preis: 479,— DM
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Als groBer Minuspunkt der AE-
Software ist weiterhin zu ver-
merken, daB sie weder auf ei-
nem A3000 unter AmigaDOS
13 noch auf irgendeinem
Rechner unter AmigaDOS 2.0
lauft.

Rétsel auf dem
Screen?

Auf seiten der TKR-Multi-
Fax-Ldosung sind keine derart
gravierenden Méngel zu ver-
merken, obwohl die gesamte
Oberflache subjektiv etwas
verwirrender wirkt als die der

AE-Lésung.

Beim MultiFax miissen die zu
Ubertragenden Texte und
schwarzweiBen |FF-Grafiken

in externen Programmen er-
stellt werden. Eine Konfigura-
tionsdatei erlaubt den Aufruf
der favorisierten Editor- und
Malprogramme aus der Multi-
Fax-Oberflache heraus. Dann
werden die zu Ubertragenden
Dateien nacheinander einge-
laden und auf Wunsch umar-
rangiert, geléscht oder sonst-

wie modifiziert. Dann kann
man den Fax-Vorgang starten
— zundchst jedoch, ohne das
Fax tatséchlich zu versenden.
Vielmehr zeigt ein Fenster
erstmal ein Preview der so ge-
stalteten Seiten, was wahlwei-
se in verkleinerter oder in
1:1-Darstellung erfolgen kann.
Danach kann das Versenden
des Fax erfolgen.

Vollkommen anders organi-
siert ist die AE-Software. Dort
wird zuerst ein sogenannter
Spooler installiert (was bereits
in der Startup-Sequence ge-
schehen kann), der stdndig die
Kontrolle Giber die bereits geta-
tigten, noch vorzunehmenden
oder fehlgeschlagenen Fax-
Ubertragungen behdlt. Die
Software wiederholt fehige-
schlagene Ubertragungen auf
Wunsch so lange automatisch,
bis alles geklappt hat. Ein zeit-
versetztes Ubertragen wird
ebenso unterstiitzt wie ein
ausflihrliches  Telefonbuch,
das auch die Eintragung einer
Zeit ermdglicht, in der ein Fax
an den angegebenen Partner
am besten - jedoch nicht

TEST

zwingenderweise — versendet
werden sollte.

Die Erstellung des Fax ist wie-
der anderen Programmen
Uberlassen. Anders als bei
MultiFax muB SendFax jedoch
nicht einmal die Komposition
einer Seite mitgeteilt werden.
Vielmehr driickt man einen zu-
vor definierten »Hotkey«, wo-
raufhin aus dem Lautsprecher
des Amigas die Meldung »Fax«
ertdént, und man fangt dann an,
ganz normal aus der Applika-
tion heraus zu drucken — ganz
50, als ob man die Daten auf ei-
nem Drucker ausgeben méch-
te. Ist das Fax fertig auf Disket-
te »gedruckt«, wird es dem
Spooler-Task zur Verfligung
gestellt, der das Fax dann so-
fort oder zur gewlinschten Zeit
Ubertragt. Solange sieht man
in einem Fenster den Status
des Fax (Warten, Ubertragen,
Fehler und so weiter).

Allein damit ist’s
nicht getan

Selbstverstandlich scheint die
SendFax-Lésung eleganter. In

der Praxis erwies Sie sich je-
doch als weit weniger anwen-
dungsgerecht. Zum einen be-
nétigt man — um auch optisch
ansprechende Faxe zu versen-
den - entweder ein DTP-Pro-
gramm oder zumindest eine
grafikfahige Textverarbeitung,
wodurch zuséatzliche Kosten
entstehen. Zum anderen treten
in dem Moment Probleme auf,
in dem der Computer aus ir-
gendwelchen Grinden ab-
stlirzt, bevor der Spooler in der
Lage ist, die Dateien auf den
neuesten Stand zu bringen
und zu schlieBen.

Alles in allem sind beide L&-
sungen verwendbar, die Multi-
fax-Lésung ist jedoch vorzu-
ziehen, da sie flexibler ist,
auch mit anderen Modems zu-
sammenarbeitet und unter
AmigaDOS 2.0 l4uft. Des wei-
teren ist sie flr unter 100,— DM
auch getrennt vom Modem er-
héltlich.

Mit anderen Modems ist dann
auch der Versand von Faxen
mit 9600 Bauds mdglich.

(ow)

Donau-Soft

: 084

Maik Hauer

Postfach 1401 8858 Neuburg/Do.

1149798 (bis 22 Uhr) Fax:;/49800 BTX:*Donau-Solt#

Laufwerke mit vielen Extras:

B IMeIN: v 155,- DM
Q8" BXABIN e s 189,- DM
5,25" extern

Speichererweiterungen:

Das grof3e Amiga- PD Buch
Band I-IV

+alle 42 Disks + 3 aktuelle Katalogdisketten

Amiga
1hr PD-Partner

alle gangigen Serien sind lieferbar

299 = D M 512 KB-Erw. (A500) ......c.cr.r. 109,- DM
Einzeldisk....ccovveveverinreerreeenes 4,50 DM nur 5 2/1,8 MB-Erw. (A500)............ 3
ab A0 DISK  oisrernrevannsissassaiiioms 4,00 DM Bitte Einzelpaketpreise erfragen 2/8 MB-Erw. (A2000)............. 498,- DM
ab 50 DiSK cuevvererererireerreneeseenns 3,50 DM itte Einzelpakeip g 8 MB-Erw. (A2000).............. 1098,- DM
ab 100 DISK ... izamngianrs 3,30 DM - 3
ab 200 Disk -.vrrrooommmrrereeeeens 3,00 DM PD-Glanzlichter g}%ﬂgvars.s : sl
bei Serienabnahme.............. ab 2,50 DM , : -BasicV3.5......cc.eeis :
eine Auswahl von ca. 80 PD-Spitzen-| GFA-Basic-Compiler V 3.5.....129,- DM
alle Preise incl. 3,5 2DD-Disks programmen auf 10 Disketten. Alle GFA-Assembler ........cccceeennes 139,- DM
- Mit Qualitatsgarantie - Programme mit dt. Anleitungen. GFA-Zoetrope..............ccvu.n.. 179,- DM
Strategiespiele in GFA-Basic...89,- DM
Wir kopieren natirlich nur mit Verify. nur 35,- DM Deluxe Paint l......ooveeoennn.. 240.- DM
Alle Disks sind: -100% Virus- und Fehlerfrei S s s G i e 197 .- DM
-etikettiert Pakete far Emstt_elger und gnwender DevPac Assembier V2.0 ...... 147 - Dm
Katalogdisketten mit ausfinriichen Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; Sound; Imagines. ...t ks 498,- D
dt. Kurzbeschrenbungen aller Programme, Grafik; Modula II; (je 10 Disketten) Power Packer professional ...... 39,- DM
gratis zu unseren Katalogdisketten: Chamaleon
der neueste VirusX und Turbo-Backup jedes Einzelpaket.........c.cccceeeeee. 35,- DM THI-Tools ....
3 Pakete nach Wahl nu ....99,- DM PC-Handler
1 0’-DM 6 Pakete nach Wahl nur.. 180,- DM Movie Maker prof..........cceueeee. 69,- DM
TransDart. .t isimsmnimsassaes 69,- DM
Leerdisketten 3,5” 20D e R
(100% Fehlerfrei) 24 Std. Englisch-Dolmetscher ....... 59,00 DM

(erfragen Sie unsere Paketpreise)

von Sentinel SONY

bis 99 Stick........1,40 DM.......... 1,70 DM SCh n ellve rsan d Versandkosten: +DM 5.- bei Vorkasse;
ab 100 STUCK ....... 1,20 PV 1,50 DM i : 5 =
ab 500 Stiick...... 1,05 DM ...\ 1,30 DM s s o o S

- Handleranfragen erwiinscht -
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TIPS & TRICKS

GewuBt wiel

Auch in diesem Monat ist unsere
Ideenkiste wieder prall gefiillt. Wir
haben wieder Tips und Tricks fiir viele
Probleme fiir Sie zusammengestellt.

NEWCON: statt CON:

Um die »CON:-Windows« endlich loszuwerden, fligt man in
die »startup-sequence« einfach folgendes ein:

Assign CON: remove
Mount CON:

Dann muB in der Mountlist aus dem Verzeichnis »DEVS:«
noch folgendes angehangt werden:

CON:

Handler = L:Newcon-Handler
Priority=5

Stacksize = 1000

#

Das war dann auch alles. Der “SpaB“ kostet uns dann 7
KByte, bringt aber eine teilweise erhebliche Arbeitserleichte-
rung (zum Beispiel bei »Xoper«). Da AmigaBASIC das »con-
sole.device« direkt benutzt, merkt man von dem neuen
»CON:« dort leider nichts.

(Marc-Andre Kura/ow)

Weg mit der “Radde"

Sicherlich ist es lhnen auch schon einmal passiert, daB Sie
mit der resetfesten Ramdisk »RAD:« experimentiert haben
und man das System nur durch Ausschalten davon (iberzeu-
gen konnte, daB man diese nicht mehr wollte. Es geht aber
auch anders: Nehmen wir an, wir hétten sie mit »Mount RAD:«
angemeldet und mdéchten sie wieder loswerden. Man gibt
dazu normalerweise »RemRad« ein, wodurch »RAD:« ge-
I16scht und als Disklaufwerk ohne eingelegte Disk interpretiert
wird. Dadurch ist sie aber immer noch im System. Will man
sie endgliltig verbannen (um zum Beispiel andere Parameter
auszuprobieren), gibt man einfach »Assign RAD: removee
ein. Sollte man versehentlich »Assign RAD: remove« vor
»RemRad« eingegeben haben, so muB man das Volumen mit
»Assign RamBO0: remove« ebenfalls entfernen.

(Mark-Andre Kura/ow)

Fehler in AmigaBASIC

Wenn Sie auch schon einmal alte 64er-Programme eingeben
wollten und dabei Zeilennummern benutzten, um sie erst
nachher umzusetzen, dann ist Innen wohl auch aufgefallen,
daB AmigaBASIC dabei nur noch Unsinn produzierte. Der
Fehler entsteht dann, wenn man beim Eingeben mit einem
anderen Editor als mit dem von AmigaBASIC vor der Zeilen-
nummer ein oder mehrere Leerzeichen eingibt. Den Fehler
behebt man, indem man die Leerzeichen vor der Zeilennum-
mer einfach I0scht.

(Mark-Andre Kura/ow)
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Fensterln in AmigaBASIC

Mit diesem kurzen Basic-Unterprogramm lassen sich sowohl
Fenster- als auch Screentitel &ndern. Vor dem Aufruf muB im
Hauptprogramm die Zeile

LIBRARY *intuition.library"

ausgefiihrt worden sein. Der Aufruf der Routine geschieht
einfach mit

ChangeTitel "Fenstername","Sereenname®

wobei jeweils die Namen des aktiven Fensters beziehungs-
weise Screens gedndert werden.

SUB ChangeTitel (wint$,scrt$) STATIC

' wint$ = Fenstername

' sert$ = Screenname

wint$=vwint$+CHR$(0) : sert$=scrt$+CHRS(0)

CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),SADD(wint$),SADD(scrt$))
END SUB

(Christoph Habbe/ow)

Fensterin ohne Rahmen

Wer gerne mal ein AmigaBASIC-Fenster rahmenlos sehen
will, mége folgende Routine ausprobieren. Auch hier gilt: Vor-
her die “intuition.library” 6ffnen!

SUB rahmen STATIC

win&=WINDOW(7)

POKEL (win&+24) ,PEEKL(win&+24) XOR 2048
CALL RefreshWindowFrame (win&)

END SUB

(Christoph Habbe/ow)

Zur Abwechslung mal wieder eine kleine Grafikdemo — aus-
nahmsweise in AmigaBASIC

"ROTATION created and written by Manfred Fettinger
x=350:y=250

start:

X=x-1:y=y+1

IF x=300 THEN start2
IF y=300 THEN start 2
CLS

AREA (300,60)

AREA (300,120)

AREA (x,90) 'x- und y-Werte aendern sich staendig, andere blei-
ben gleich

AREA (300,60)

AREA (300,120)

AREA (y,90)
AREAFILL

GOTO start

start2:
X=x+1:y=y-1

IF x=360 THEN start
IF y=240 THEN start
CLS

AREA (300,60)

AREA (300,120)
AREA (x,90)

AREA (300,60)

AREA (300,120)
AREA (y,90)
AREAFILL

GOTO start2 (Manfred Fettinger/ow)
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Kick-2.0-Corner

Das nervende Klicken der Laufwerke am Amiga ist auch unter
Kickstart 2.0 nicht verschwunden, obwohl das Problem ein-
fach zu l6sen ist — das beweisen die Unmengen der “No-
Click-Programme®, die inzwischen auf diversen FD-Disketten
zu finden sind. Diese Programme funktionieren aber unter
0S 2.0 nicht mehr, da sie Anderungen direkt am »track-
disk.device« vornehmen. Allerdings ist die Losung sehr ein-
fach: In der Unit-Struktur jedes »trackdisk.device« existiert ein
Flag, das angibt, ob geklickt werden soll oder nicht (das
Klicken riihrt daher, daB bestimmte Laufwerkstypen die Steu-
erlogik des Amiga ohne weiteres nicht akzeptieren und daher
durch andauerndes Steppen abgefragt werden mussen).
Durch einfaches Setzen dieses Flags wird das Klicken abge-
schaltet — so einfach ist das. Diese Aufgabe Ubernimmt das
folgende, in SAS/C geschriebene Programm, das compiliert
gerade mal 312 Byte lang ist; ideal also zum Aufruf in der
»startup-sequences.

NoClick.c

Vil

NoClickz2.0

NoClick fiir Trackdisk V36+

(C) 1990 AMIGA DOS/DMV-Verlag

* %/

# include <proto/exec.h>

# include <proto/dos.h>

# include <devices/trackdisk.h>
int entry(void)

int c;
struct MsgPort *mp=CreateMsgPort();
struct I0StdReq ¥ior=CreateIORequest(mp,
sizeof(struct I0StdReq));
struct DosBase ¥D0SBase=OpenLibrary(*dos.library",36);
struect TDU_PublicUnit *tu;
/% Falls DOS V36 (Kick 2.0) sich nieht 8ffnen 14D0t,
mit Fehler zuriick; Programm ist dann wahrscheinlich
unter Kick 1.3 gestartet */
if(!DOSBase) return(-1);
PutStr(" »\x9b33;3mNoClick2.0 \ x9b0m ™\
(C) 1990 AMIGADOS/DMV-Verlag\n");
/* Alle vier DFx: untersuchen ¥/
for(e=0; c<4; c++) |
if(!OpenDevice("trackdisk.device",c,ior,0)) |
/¥ Zeiger auf Unit-Struktur ¥/
tu=ior->io_Unit;
/¥ Flag setzen ¥/
tu-> tdu_PubFlagsi=TDPF_NOCLICK;
CloseDevice(ior);
/¥ Meldung ausgeben ¥/
VPrintf(“Clicked off drive DF%1d: \n",&c);
]
“f
DeleteIORequest(ior);
DeleteMsgPort(mp);
return(0) ;

J

makefile

NoClick: NoClick.o
Blink NoClick.ond sc sd
NoClick.o: NoClick.c
LC -csmug -v NoClick
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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 im Austausch die DATABOX

|- - desjenigen Heftes zugeschickt, in dem
Ihr Tip erscheint.

Dazu gibt es aber jetzt noch etwas mehr:

Die drei besten Tips werden mit je
100,— DM belohnt.

Die Redaktion der AMIGA DOS sucht ab sofort unter
allen Einsendern bis zu drei Supertips pro Monat aus,
die auBer der DATABOX noch einhundert deutsche
Marker (100,— DM) bekommen.

Dabei sollten Sie noch folgendes beachten:

— Schreiben Sie Ihren Tip als ASClI-Datei auf lhre
Diskette, mdglichst ohne eigensinnige Verschndrke-
lungen, da alle Texte zur weiteren Verarbeitung auf
Personal-Computer transferiert werden miissen.
Sonder- und Steuerzeichen haben dabei meist seltsame
Auswirkungen.

— Schreiben Sie auf den Brief sowie auf einen kleinen
Aufkleber auf der Diskette Ihre liickenlose Anschrift sowie
einen kleinen Hinweis, was auf der Diskette zu finden ist.
Dann kdnnen Sie sicher sein, daB Sie die DATABOX
erreicht. Schicken Sie das Ganze an den

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS

Kennwort “Tausche Tip gegen Databox*

Postfach 250

3440 Eschwege

Die Supertips

Als Computeruser sollten Sie besonders auf Ihre Gesundheit
achten, denn das ewige Sitzen am Rechner strengt doch
ziemlich an. Fiir Amiga-500-Anwender gibt es eine gute Me-
thode, das Hobby mit der kérperlichen Ertlichtigung zu ver-
binden: Stellen Sie einfach Ihr Netzteil moglichst weit “vom
SchuB“ entfernt auf; hinter dem Schreibtisch, unter den Zeit-
schriftenstapel oder im Nebenzimmer sind gute Platze. Das
Geturne zum Ein- und Ausschalten des Rechners wird lhnen
guttun!

(Bernd Oing/ow)

Kurz ins RAM printen

Die Routine “printf()* ist jedem C-Programmierer bekannt.
Von nicht geringerem Bekanntheitsgrad sind deren Vettern
“fprintf()*“ und “sprintf()*; erstere dient zur Ausgabe in ein spe-
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zifiziertes File, wohingegen “sprintf()* direkt ins RAM, besser:
in eine Stringvariable “druckt®,

Leider haben alle diese Routinen einen kleinen Nachteil: Sie
sind lang, lang, lang. Die Benutzung von “sprintf()* bléht ein
Programm um etwa vier KByte auf, denn die Routinen fiir die
Formatierungs- und Wandlungsmaéglichkeiten, die “sprintf()*
bietet, sind halt ebenso komplex und flexibel.

So flexibel, daB die Entwickler des Amiga-Betriebssystems
auch recht haufig darauf zurlickgegriffen haben und diese des-
halb notwendigerweise in der Kickstart schon vorhandene Rou-
tine zur allgemeinen Verwendung freigegeben haben.

Die Routine heiBt “RawDoFmt()" und gehdrt zur »exec.librarye.
Der Aufruf lautet:

RawDoFmt (Formatstring, Argumente,Zeichenroutine,Ziel)

Die Register gehen entsprechend von A0 bis A3. In A0 wird der
Formatstring (ibergeben (zum Beispiel “%32.15s ist %8Id*), in
A1 der Zeiger auf die Argumentliste, in A2 ein Zeiger auf die
Routine und in A3 der Bereich, in den “gedruckt” wird.

Mit A2 und A3 hat es eine besondere Bewandnis, denn “Raw-
DoFmt()“ flhrt nur die eigentliche Formatierung durch, was
dann geschieht, ist Sache der Anwendung. Dazu ruft “Raw-
DoFmt()“ fir jedes Zeichen, das es formatiert hat, die Zeichen-
routine auf. Diese erhdlt in DO das Zeichen und in A3 den als
“Ziel" Ubergebenen Parameter (der ansonsten nicht angetastet
wird). Im Falle einer Simulation von “sprintf()“ wird also einfach
das Zeichen in den Speicher geschrieben und der Zeiger wei-
tergesetzt.

Alle Theorie ist grau, deshalb hier das praktische Beispiel: ein
neues “sprintf()*, das mit jedem C-Programm gelinkt werden
kann und so Programme mit wenig Aufwand verkiirzt. Es ist
darauf zu achten, beim Linken das »sprintf.o« vor den Libraries
anzugeben, also:

BLINK 1ib:c.o,kra.o,bumm.o,sprintf.o LIB 1ib:1ler.1ib
und nicht
BLINK 1ib:c.0,kra.o,bumm.o LIB 1ib:1ler.1lib,sprintf.o

Noch eine Einschrénkung liegt in der Routine “RawDoFmt()*
begriindet: Sie ist auf 16-Bit-Integer-Werte eingestelit, also
muBen bei normaler Anwendung des Compilers (32-Bit-Ints)
alle Formatanweisungen explizit als LONG deklariert werden.
Statt “%d" also “%ld", ebenso “%lc* statt “%c*.

* sprintf.asm

* Ersatz fuer sprintf() der 1le?.1ib
¥ unter Benutzung von RawDoFmt ()
csect "text",;0e,,2

xdef _sprintf

—sprintf:

movem.1 a2/a3/a6,-(sp)

move.l 16(sp),a3

move.1 20(sp),a0

lea 24(sp),al

lea chp(pe),a2

move.l 4,a6

jsr =522(ab)

movem.1 (sp)+,a2/a3/aé

rts

chp:

move.b d0, (a3)+

rts

END

(Holger Lubitz/ow)

Welche Version darf’s sein?

Das Amiga-Betriebssystem »Kickstart« existiert in mehreren
Versionen, von der Release 1.0 der ersten A1000er bis zu Kick-
start 2.0. Spéatere Versionen warten dabei mit Funktionen und
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Eigenschaften auf, die in friiheren Releases noch nicht zu fin-
den sind. Deshalb ist es wichtig, sicherzustellen, daB auf jeden
Fall eine Version der Library beziehungsweise des Devices vor-
liegt, in der die gewlinschte Funktion existiert.

Die Funktion »OpenLibrary« erwartet deshalb auch die Ver-
sionsnummer der Library, die verwendet werden kann. Folgen-
de Werte stehen im Augenblick zur Verfligung:

0: jede Version der Library

30: ab Kickstart Release 1.0

31: ab Kickstart Release 1.1 (NTSC-Version)

32: ab Kickstart Release 1.1 (PAL-Version)

33: ab Kickstart Release 1.2

34: ab Kickstart Release 1.3

35: »printer.device« Release 1.3

spezielle Kickstart-Version fiir A2024-Monitore
36: ab Kickstart Release 2.0

Die ersten Amiga 500 und Amiga 2000, bei denen im Gegen-
satz zum A1000 das Betriebssystem im ROM vorliegt, basier-
ten auf der Version 1.2. Aus diesem Grund ist die Version 33 die
élteste noch im Gebrauch befindliche Kickstart-Version. Niedri-
gere Versionsnummern, auch die Zahl O fiir jede Version (»Old-
OpenLibrary« entspricht »OpenLibrary« mit Versionsnummer 0)
sollte man nicht nutzen. In der Include-Datei »exec/types.i« ist
die Versionsnummer der Libraries, um deren Include-Dateien
es sich handelt, in der Konstanten »LIBRARY__VERSION« de-
finiert. Die Verwendung dieser Konstanten als Parameter fir
»OpenLibrary« ist jedoch problematisch: Wenn Sie Ihr unter
Kickstart 1.2 erstelltes Programm nun mit dem Include-Files zur
Release 1.3 erneut assemblieren oder compilieren, so arbeitet
diese Version dann nur mit den Libraries V34 zusammen, auch
wenn es unter Kickstart 1.2 |auft.
Aus dieser Problematik heraus haben die Amiga-Entwickler
in den neuen Include-Files zur Kickstart 2.0
LIBRARY__VERSION in zwei Konstanten aufgespalten:
»INCLUDE__VERSION« bestimmt die Version, um deren In-
clude-Dateien es sich handelt (also V36), »LIBRARY__MINI-
MUNZ« definiert die Version 33 (entspricht damit Kickstart 1.2)
als alteste, noch von Commodore-Amiga unterstiitzte Ver-
sionsnummer. Da »OpenDevice« die Angabe der niedrigsten
Versionsnummer fehlt, muB hier dies nach dem Offnen durch
den Vergleich mit der Versionsnummer innerhalb der Basis-
Struktur getestet werden.

(Roger Fischlin/ow)

Screenprint in GFA-BASIC

Textausgaben direkt auf einen Screen bedeuteten fiir den
GFA-Programmierer bisher immer Arbeit, da sich dies nur
Uber die “intuition.library” bewerkstelligen lieB. Benutzt man
den normalen PRINT-Befehl, 6ffnet der Interpreter automa-
tisch ein Fenster auf dem obersten Screen. Dem |48t sich je-
doch mit einem kleinen Trick abhelfen: Man &ffnet zuerst den
gewiinschten Screen und unmittelbar darauf ein Fenster mit
den Flags BORDERLESS, BACKDROP und ACTIVATE. Bei
Kombination dieser Flags erzeugt GFA-BASIC kein “wirkli-
ches” Fenster, sondern simuliert dessen Offnung nur. Ausga-
ben kénnen nun bequem und ohne Tipparbeit (iber den
PRINT-Befehl erledigt werden, sogar das Text-Scrolling beim
Erreichen der letzten Zeile funktioniert

Eine Kontrolle mit dem Taskmonitor XOPER zeigt, daB keine
Fenster vorhanden sind.

REM %¥¥ Screen und Fenster 6ffnen:

OPENS 1,0,0,640,256,1,32768

OPENW # 1,0,0,640,256,0,256+2048+4096

REM ¥¥¥ Ausgabe ...

PRINT CHR$ (10); CHR$ (10); *Ausgabe auf dem Screen!!"
INPUT “RETURN driicken ..."%; a$

END (Patrick Elter/ow)
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+++ VESALIA TOP ANGEBOTE +++

512 KB, abschaltbar, mit Uhr und Akku,
Meggabittechnik.

A 580 variabel fiir Amiga 500
Test in Amiga 3/90 ,GUT*

512 KB 195, 1,0 MB 265,-
1,5 MB 335,- 1,8 MB 395,-
abschaltbar, mit Unhr und Akku.

A 580 plus
variabel fir Amiga 500, inkl. Uhr/Akku
und CPU-Adapter
512 KB 245,
1,5 MB 385,

1,0 MB 305,~
2,0 MB 445,~

8 MB-Mega Mix 2000

Test in Amiga 10/90 ,SEHR GUT*
1,0 MB 345,- 2,0MB 478,—
4,0 MB 785, 8,0 MB 1375,—

3,5” Winner-Drive 169,—
Mit durchgeflihrtem Bus bis DF3, ab-
schaltbar. Nur 18 cm lang.

Der neue MalBstab von Vesalia.

5,25” Winner-Drive 229,—
Mit durchgefiihrtem Bus bis DF3.
40/80 Track schaltbar und abschaltbar.

3.5” Amiga 200 intern 139,—

komplett mit Einbaumaterial.

5,25” Amiga 2000 intern 269,~

Komplett mit Interface und Bootselector
DFO - DF2.

Winner Il SCSI-16 Bit Winner I-RLL
Filecard mit Quantum A 500/A 1000
HD-GréBe Speed Preis HD-GroBe Speed Preis
31 MB 440 KB/Sek. 798,—
R el RN L S 410KB/Sek. 898~
52QLPS 1,04 MB/Sek. 1298- 62MB 480 KB/Sek. 998,—
80QS 819KB/Sek. 1898~ Kombinationvonz.B.
31/31, 31/42, 42/42, 42/62, 62/62
105 QUPS 1 ,1 0 MB/Sek. 1 798," auf Wunsch lieferbar
120QS 830KB/Sek. 1998~ Harddisk einzeln: 31 MB 339,
42 MB 439,-
170QS 830 KB/Sek. 2298,- 62 MB 569,
210Qs 1,01 MB/Sek. 2498~ AB-Set mit Seagate-Controller 239,-
Winner-RAM A 500 99,— Elektr. Bootselektor 48,—

wahlweise booten von DF0O — DF3, das
interne LW ist abschaltbar.

Neu Neu Neu Neu Neu Neu
QUASAR - SOUNDSAMPLER

Sampling-Rate Uber 700 KHz bei einer
Sinusbandbreite von 6,4 KHz.

Mit Audiomaster Il 44,744 KHz.

Quasar mono 185,— stereo 198,—
Quasar mono mit LED-Anzeige 219,—
Quasar stereo mit LED-Anz. 245,
dazu kostenlos: Perfect-Sound 2.2

Sounddisketten Nr. 1 -7 je 19,—

alle 7 Disketten 99,-
Nr. 2 — 6 Instrumente Nr. 1 Drum-
Section Nr. 7 Bass & Sounds.

WINNER-Midi A 500/2000 89,~

In, Thru und 2 x Out, schneller Opto-
koppler, schénes Gehause.

WINNER-Sounddigitizer 89,
Mono, komplett mit Software.

Disketten 100% errorfrei

35”2 DD NN 10er Paket 10,~
3,5" 2 DD NN 10 Pakete 90,~
5,25” Disk. NN 100 Stiick 50,~
Pal Genlock 2.0 698,—

Der Nachfolger des Pal-Genlocks 1.3

Y-C Genlock 1148,—

Jetzt noch bessere Bandbreite und zu-
satzlichem AnschluB fiir S-VHS und Hi 8.
RGB-Bandbreite 10 MHz.

Y-C Splitter 498,—
Bandbreite besser als PAL-Standard.

Vesalia Computer

IndustriestraBe 25 - 4236 Hamminkeln - Tel. 02852/1068/69/60
Fax 02852/1802 - Mo. — Fr. 8—18 Uhr, Sa. 9-13 Uhr
Autobahn A3, Oberhausen — Arnheim: Abfahrt Wesel/Bocholt

Split-IT 348,—
Der neue RGB-Splitter, auch S-VHS.

De Interlace Card A2000 498,—
Kein Flimmern, keine schwarzen Strei-

fen. Bis ca. 736 x 598 Pixel darstellbar.

Direktanschluf fur VGA- und Multisync-
Monitore. Incl. Stereo-Verstarker

Mit zusétzlichen SONY-Boxen  549,—
VGA-Monitor 328,—
.Monocrome 14”
VGA-Farb-Monitor 14” 748,—
30 MHz Bandbreite
Multiscan-Farb-Monitor 14”
Auch fiir Amiga 3000, 1048,—~
inkl. Kabel.

Autoboot-Modul A 2000 99,—
Autoboot ab 1.2, mit WINNER-Soft.
Fir Filecard mit OMTI-Controller.

A2090-Autoboot-Modul 159,—
Autoboot und héhere Geschwindigkeit
bereits unter Kickstart 1.2.

A2090A-Turbo Chip-Satz 149,~

doppelte Geschwindigkeit.

Seagate Controller 98,—
Kabelsatz 8,- 3,5” HD-Trager 7,50
Adapter fur A 2000 59,—

Autoboot-Set A 2000 239,—
mit ST 11 M/o. 11 R, Kabelsatz und
WINNER-Soft, autoboot ab 1.2.

Autoboot-Set A500 239,—~
auch fur A1000. Mit ST 11 M/o. 11 R,
Adapter mit Busdurchfihrung, Kabel-
satz, Winner-Soft, autoboot 1.2.

Festplattengehause 59,~
Schaltnetzteil 109,—
Original Amiga-Maus 69,—
Maus & Joystick-Adapter
automatisch

Amiga 500/1000/3000 44—
Amiga 2000/2500 49,—
Amiga-Bremse intern 39,—

Amiga-Bremse fiir A500 65,-
extern mit LED.

Power Fire
Dauerfeuer-Interface

19,~

Haben Sie Soft- oder Hardware
filr den Amiga entwickelt?
Wir bieten Ihnen eine groB-
ziigige Umsatzprovision und
ehrliche Abrechnung.

» Sprechen Sie uns an ¢




D ie Ein- und Ausga-
ben des CLI und
der Shell erfolgen in der Regel
Uber das Console-Window.
Der Console-Handler ist dem
»Console.Device« Ubergeord-
net und bildet die Briicke zur
»dos.library« und deren Rou-
tinen.

Der Handler kann dabei zwei
Erscheinungsformen anneh-
men, »CON« und »RAW«. Der
mit Workbench 1.3 neu einge-
fihrte »newcon-Handler« ist
nur eine Erweiterung des alten
CON-Handlers. Ob nun CON-
oder RAW-Modus eingeschal-
tet wird, ergibt sich beim Off-
nen des Windows anhand des
Namens (zum Beispiel
»CON:0/0/640/40/« oder
»RAW.:0/0/640/40/«), dennoch
besteht spater die Maglichkeit,
zwischen beiden Formen um-
zuschalten. »CON« arbeitet
zeilenorientiert, die Editier-
maglichkeiten mit [Backspace]
und [Ctrl-X] (gesamte Zeile 16-
schen) werden vom Handler in
eigener Regie verwaltet. Der
Vorteil des Console-Handlers
besteht deshalb darin, daB
sich das Anwenderprogramm
nicht um die Aufbereitung der
Eingabe kiimmern muB, son-
dern sie nach [Return] auto-
matisch als druckbare ASCII-
Codes erhélt. Das Programm
kann in diesem Modus aber
weder auf die Cursor-, noch
auf die Funktionstasten zu-
rickgreifen. Ferner erhélt es
erst nach Beendigung der Ein-
gabe durch [Return] die Kon-
trolle Uber die Eingabe.
»RAW- Ubergibt hingegen je-
den Tastendruck sofort dem
Anwenderprogramm. Entwe-
der handelt es sich bei dem
Zeichen um den zugehdrigen
ASCII-Code oder bei Steuerta-
sten (Cursor- und Funktions-
tasten sowie unter anderem
die Helptaste) um eine speziel-
le ANSI-Zeichensequenz. Das
Programm muB nun selbst den
Tastendruck auswerten und
entsprechend reagieren. Wah-
rend »CON« selbstandig jede
Eingabe auf den Bildschirm
ausgibt, hat dies hier das An-
wenderprogramm mit Hilfe der
DOS-Funktion »Write« zu reali-
sieren.

2Zwischen beiden
Modi umschalten

Es gibt Félle, in denen man

gerne den Komfort von »CONe«
mit der Flexibilitdt von »RAW«
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Roger Fischlin

Rohes CLI

Bei den Windows unterscheidet man
zwischen dem RAW- und dem CON-
Window. DaB beide miteinander
harmonieren kénnen, zeigt unser

Artikel.

verbinden mdéchte, wenn zum
Beispiel in einem Window
mehrere Texteingaben und ein
Uber die Funktionstasten zu
bedienendes Meni ermdglicht
werden sollen. Daher haben
die Amiga-Erfinder eine Lo-
sung entwickelt, das »CON-
Window« in ein »RAW-Win-
dow« und umgekehrt zu ver-
wandeln. Dieser Weg fiihrt je-
doch (ber »Packets«. »Exec«
arbeitet mit Messages, da aber
die »dos.library« wegen ihrer
BCPL-Vergangenheit fast im-
mer “aus der Reihe tanzt*, wur-
den hier die Messages durch
sogenannte “Packets” ersetzt,
die etwas Ahnliches auf einer
Message-Struktur aufbauen.

Wenn Message- und Packet-
Struktur aufeinander folgen,
nennt man die gesamte Struk-
tur »StandardPacket«. Da bei-
de Teile liber Zeiger miteinan-

der verbunden sind, kénnen
sie auch an getrennten Stellen
im RAM stehen. Die Verket-
tung von Message und Packet
zu einem »StandardPacket«
zeigt das Diagramm. Der Zei-
ger auf den Namen innerhalb
der Node der Message,
»LN__Name«, markiert das
»Packet«, wahrend das Feld
»dp__Link« den Zeiger auf die
Message-Struktur enthalt.

Bitte um Rickruf

Der Reply-Port fiir die Beant-
wortung der Message ist nicht
wie ublich in »MN__REPLY-
PORT«, sondern in »dp__Port«

abzulegen. Der Befehl, um
zwischen RAW- und CON-
Modus zu wechseln, heiBt

»ACTION__SCREEN__MODE-«
und wird im Feld »dp__Type«
eingetragen. Soll nun der

RAW-Modus verwendet wer-
den, muB »dp__Argl« »DOS-
TRUE« (= -1), sonst »DOS-
FALSE« (= 0) sein. Die weite-
ren Argumentenfelder bleiben
unbenutzt, die beiden Resul-
tatsfelder »dp__Resl« und
»dp__Res2« sind bei dieser
Anwendung nicht von Interes-
se. Um nun das »Standard-
Packet« zu dem dem CLI-Fen-
ster gehdrenden Handler sen-
den zu kénnen, fehlt noch des-
sen Message-Port, die soge-
nannte Process-ID. Diese fin-
det sich in der ProzeB-Struktur
des eigenen Prozesses im
Feld »pr__ConsoleTask«. Den
Zeiger auf die eigene ProzeB-
Struktur erhdlt man durch die
EXEC-Funktion »FindTask« mit
dem Argument 0. Nachdem
das »(Standard-)Packet« dann
mit der EXEC-Routine
»PutMsg« an den Console-
Handler gegangen ist, wartet
das eigene Programm auf die
Beantwortung des »Packets«
am Reply-Port.

Auswertung
der Eingabe im
RAW-Fenster

Zeichen, die bereits im CON-
Modus einem ASCII-Code ent-
sprechen, werden auch in
»RAW« durch den ASCII-Code
symbolisiert. Flr die (brigen
Tasten, wie zum Beispiel
[Help] und die Cursortasten,
werden spezielle ANSI-Se-
quenzen verwendet.

Die Zeichenfolge beginnt mit
dem »Control Sequence Intro-
ducer« (CSl), der Einleitung fir
Steuersequenzen. Fur die Ein-
gabe besteht CS| aus dem
Byte »$9b« (155); ein Zeichen
mit diesem ASCII-Code exi-
stiert aber nicht auf dem Ami-
ga. Nach dem CSI-Byte folgen
dann ASCIl-Zeichen, anhand
derer die gewiinschte Sonder-
taste erkannt wird. Im einzel-
nen sind dies:

Taste ohne Shift mit Shift
F1 CSI+"0~" CSI4+410~"
F2 CSI+"1~" CSI+"11~"
F3 CSI+N2~W (CSI4M12~M
Fé CSI+"3~4 (CSI+413~M
F5 CSI+"4~" CSI+414~1
Fé CSI4M5~4 CSI4415~1
F7 CSI+46~" CSI+416~Y
F8 CSIHW7~1 CSI+17~M
Fo9 CSI+"8~" (CSI+"18~"
F10 CSI+"g~* CSI+H19~4
Cursor-Up CSI4+#A¥ CSI+MT®
Cursor-Down CSI+4B* CSI+igH
Cursor-Left CSI+“D"®  CSI+'@"
Cursor-Right CST+4CHe  CSI+MAM
HELP CSI4+42~8 CSI+U7 ~4
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TAB $09% CSI4iZH
ESC $ib* $1bk
RETURN $0ax $oax

Bedeutung der Zeichen:

# = Diese Tasten erzeugen kein
CSI-Byte!

°© = Die offizielle Amiga-
Dokumentation definiert die bei-
den Codes in umgekehrter Reihen-
folge, mehrere Tests ergaben je-
doch diese Reihenfolge.

Einige der Sondertasten erzeu-
gen, wie aus der Tabelle ersicht-
lich, kein CSI-Byte, und nicht

alle Tasten generieren einen
anderen Code in Verbindung
mit [Shift]. Die Anflihrungszei-
chen sind nicht Bestandteil der
Sequenzen.

Beispielprogramm
»RawCLI« in
Kickpascal

Sie signalisieren nur, daB es
sich um ASCII-Zeichen han-
delt, wahrend das Symbol »$«

TIPS & TRICKS

die direkten Byte-Werte angibt.
Der Klammeraffe (»@«) ist bei
deutscher Tastatur mit
[Alt]+[2] zu erzeugen; das Zei-
chen »~« kann mit der Taste
links von der [1] und [Shift] pro-
duziert werden.

Das kurze, in Kickpascal erstell-
te Beispielprogramm verwan-
delt das CON-Fenster in ein
RAW-Window, um dann in einer
Schleife alle Sondertasten an-
hand ihrer Sequenz zu identifi-
zieren und als Kommentar aus-

zugeben. Alle lbrigen ASCII-
Zeichen werden aber weiterhin
als solche ausgegeben. Been-
det wird das Demo durch einen
Druck auf [Esc]. Damit aber das
Programm nicht abgebrochen
werden kann, bevor es wieder
das CON-Fenster hergestellt
hat, muB die Unterbrechungs-
option des Kickpascal-Com-
pilers deaktiviert werden, da
Sie sonst gezwungen sind, ein
neues CLI-Window zu &ffnen.

(ib)

Listings

Cim

: Program Rohes CLI;

L=l e e W

EE Datum 9. Dezember 1990

10/ == Sprache KickPascal 1.05

11: =

12 == KickPascal Copyright by Maxon Computer

138 ==o

14: == Die Procedure RAWCLI wandelt bei TRUE das CLI-

15 == Fenster in ein RAW- und bei FALSE in ein CON-

16: == Window um.

17:  ============—=somsoomsoaooe ====

18:

19: ($path "ram:include/","pascal:include/" } |

20: {$incl "exec/ports.h","exec/memory.h","libraries/dos.h
W, "libraries/dosextens.h" }

21:

22: Procedure RAWCLI (Modus : Boolean);

2313

24: Var Port i p_MsgPort; { Zeiger auf Replyport }

25: Packet : p StandardPacket;

26: Prozess : p_process;

27: Dummy : p Message;

28:

29: begin 5

30 Speicher anfordern, da die DOS-Records Langword
-Ausrichtung besitzen muessen }

31

32 Packet:=Ptr(Alloc_Mem(SizeOf (StandardPacket) ,MEMF
CLEAR)) ;

33 e Por£:=Ptr(Alloc_Mem(SizeDf(Msg?ort),MEMFWCLEAR));

34:

35 Port” .MP Node.LN Type:=NT MSGPORT; { Port fuer
Reply erstellen }

36: Port” .MP_Flags:=PA SIGNAL;

37 port” .MP_SigTask:=FindTask(NIL);

38: Port” .MP_SigBit:=AllocSignal(-1);

393

40: Packet” .sp Pkt.dp Type:=ACTION SCREEN MODE; {
Packet erstellen }

41

42 If Modus=true then Packet”.sp Pkt.dp Argl:=DOSTRU

43 else Packet”.sp Pkt.dp Argl:=DOSFALSE; { Mo
dus einstellen }

44 Packet” .sp Pkt.dp Port:=Port;

45 Packet”.sp Pkt.dp Link:=Ptr(Packet);

46

47 Packet”.sp Msg.MN Node.LN Name:=Ptr(Long(Packet)+
Sizeof (Message)); { Message-Kopf erstellen und }

48: Packet”.sp Msg.MN Node.LN Type:=NT MESSAGE;

{ mit Packet verbinden }

49:

50: Prozess:=Ptr(FindTask (NIL));

51 PutMsg(Prozess”.pr_ConsoleTask,Ptr(Packet)); { S
tandard-Packet absenden }

52: Dummy : =WaitPort (Port); ¢ a
uf Antwort warten }

53 Dummy : =GetMsg (Port) ;

54

55 FreeSignal (Port” .MP_SigBit) {b
elegtes Signal freigeben }

56: EreebMem(Long{Port),Sizeof(MsgPort)); { s
peicher wieder freigeben y

59, Free_ Mem(Long(Packet), SizeOf(StandardPacket));

58:

59: end;

60:

6l: { ================ Beispielprogramm s============== }

62:

63: Var Pufferl : Byte;

64: Puffer2 : Byte;

"Listing: Rawcli.p

{ WICHTIG : DIE OPTION COMPILER/UNTERBRECHEN MUSS DES
AKTIVIERT SEIN ! }

Autor Roger Fischlin

output, "Pufferd,l);
+1-0rd("o")," mit SHIFT.

mit SHIFT.");

DOsSOutput, “Puffer3,1);

Dosoutput, "Puffer3,i);

L

end
else
begin
123:
ETURN.")
124

1254
126:
127:
12832
129: End.

Listing: Rawcli.p

end;
until Pufferi=$ib;
RAWCLI (false);

{ CON in RAW umwandeln }

Anzahl : =DOSRead (DOSOutput, "Pufferl,1); {

Anzahl :=DOSRead (DOSOutput, "Puffer2,

If ((Puffer2>=0rd("o")) and (Puffer

65; Puffer3 : Byte;
661 Puffer4 : Byte;
67: Puffers : Byte;
68: Anzahl : Long;
69
70: Begin
i1 B Writeln("Taste druecken, Abbruch mit ESC !");
3%: RAWCLI (true);
T4: repeat
752
i Zeichen einlesen }
i { Steuerzeichen $9B ? }
78: If Pufferl=$9b then
79: begin
80:
81:
1); { zweites Zeichen lesen }
82
83
2<=0rd("s"))) then
84: begin
85:
Puffer3,1); -
86:
87:
88: begin
89:

n);

91: end
92: else Writeln("F", Puffer2
+1-0xd("0"),".");
93: end
94:
95: else
96 begin
97: Case CHR(Puffer2) of
98: "A" : writeln("CURSOR-UP.");
99 "B" : writeln("CURSOR-DOWN.");
100: "c" : writeln("CURSOR-RIGHT.")
H
101 "D" : writeln("CURSOR-LEFT.");
102
103 npm : writeln("CURSOR-UP mi
t SHIFT.");
104: "g" : writeln("CURSOR-DOWN

") then writeln("CURSOR-RIGHT mit SHIFT.");
A") then writeln("CURSOR-LEFT mit SHIFT.");

end;

If

else writeln(CHR(Pufferl));
{ uebliches ASCII-Zeichen ausgeben }

Anzahl : =DOSRead (DOSOutput, *

If Puffer3<>0rd(""") then
Anzahl :=DOSRead (DOS

Writeln("F",Puffer3

non

: begin
Anzahl :=DOSRead (

IF Puffer3=Ord("
IF Puffer3=0rd("
end;

menit hegin

Anzahl :=DOSRead(
writeln("HELP.")
end;
"z" : writeln("TAB mit SHIF
otherwise
end;

Pufferi=13 then writeln("R

ul
=
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A miga ist etwas Be-
sonderes — diese
simple Weisheit erweist sich
jeden Tag aufs neue. Selbst so
simple Dinge wie ein Reset,
eine taglich ausgefiihrte Tatig-
keit bei allen Amiga-Anwen-
dern, fihrt der Rechner auf
seine ganz eigene Art und
Weise aus. Driickt man auf der
Tastatur namlich die bekannte
Kombination [Ctrl-Amiga-Ami-
ga], l8st dies nicht direkt ein
Reset-Signal aus, sondern
eine Meldung an den Rechner,
die vom »keyboard.devicex,
der Tastatur-Steuersoftware,
ausgewertet wird. Und dieses
»keyboard.device« wiederum
fihrt den eigentlichen Reset
durch.

Bei eifrigen Systemhackern
wird es spétestens jetzt klin-
geln: Jawoll, es besteht die
Méglichkeit, ein Programm
auszuflthren, nachdem der
Anwender die magische Ta-
stenkombination gedrlickt hat,
aber bevor der eigentliche Re-
set ausgeflhrt wird.

Dazu ist noch nicht einmal
groBartige Vektorrangelei no-
tig: Wenig bekannt, stellt das
»keyboard.device« einen voll-
kommen systemkonformen
Weg daflr zur Verfigung: Mit
dem Kommando »KBR__ADD-
RESETHANDLER« wird ein

TIPS & TRICKS

Holger Lubitz

Wir schauen
in die Zukunft

Resetfeste Programme kennt
inzwischen jeder — wie wére es mit
einem Programm, das vor dem Reset

ausgefiihrt wird?

reiht. Das Feld »io__Data« des
IORequests zeigt dabei auf
eine
dieser Interrupt wird gestartet,
wenn der Anwender den Reset
auslést. Es bietet sich an, das
Programm nicht im Interrupt
auszufiihren, sondern statt
dessen ein Programm auf ein
Signal-Bit warten zu lassen,
welches durch diesen Interrupt
gesetzt wird.

Ist der Reset-Handler abgear-
beitet, muB dem »keyboard.de-
vice« dies mit einem »KBR__-
RESETHANDLERDONE« mit-
geteilt werden; erst wenn alle
Resethandler abgearbeitet
sind, wird der Softreset durch-

Softinterrupt-Struktur; .

tisch: Um ein Aufhdngen der
Maschine durch einen fehler-
haften Resethandler zu ver-
meiden, wird nach einer be-
stimmten, leider nicht genau
definierten Zeit (laut Erfahrung
etwa um die zehn Sekunden),
dieser Reset automatisch aus-
gefiihrt.

Keine Angst — das alles hort
sich viel schlimmer an, als es
ist; schauen Sie sich einfach
das Beispielprogramm einmal
genau an. Zur Demonstration
wird bei einem Reset der Bild-
schirm sanft ausgeblendet —
ein echter Softreset, sozu-
sagen.

Wem jetzt gleich fantastische

matische Sichern der Ramdisk
auf Festplatte oder &hnliches
in den Sinn kommen: Es gibt
drei wesentliche Nachteile:

Leider

1. Die firr irgendwelche Opera-
tionen zur Verfligung stehende
Zeit ist sehr kurz; der Zugriff
auf das »trackdisk.device« und
ghnliche ist gesperrt (man
denke an die Fehlermeldung
»IDERR_POSTRESET«).

2. Die Routine wird nur bei ei-
nem per Hand ausgelosten
Reset aufgerufen; bei einem
Guru funktioniert dies nicht.

3. Es gibt bestimmte Amiga-
Typen, bei denen die Tastatur
einen “echten* Hardware-
Reset auslost, so daB die
Keyboard-Resethandler  gar
nicht erst abgearbeitet wer-
den. Es handelt sich dabei vor
allem um A500-Modelle. Lei-
der kann man keine definitiven
Aussagen machen; im Zwei-
felsfall hilft nur eins: Auspro-
bieren. Ein Durchtrennen der
Keyboard-Reset-Leitung kann
in bestimmten Fallen Abhilfe
schaffen.

Beachtet man diese Ein-
schrédnkungen, steht wieder
ein neues “Abenteuer Kick-
start” offen — viel Spaf!

solcher Resethandler einge- gefiihrt. Allerdings nur theore- Anwendungen wie das auto- (ow)
L3 L3
LlStlngS D 46: int  interrupt _ saveds sigint(void)
47: {
48; Signal (mytask,1<<sig);
1 49: return(o0);
2 50: '}
3: 53¢
43 52: /* Text liber BackStdout ausgeben */
5: 53: void print(char *s)
6: demonstriert die Anwendung eines Reset-Handlers 54: ] |
71 des "keyboard.device" . 55: if(con) Write(con,s,strlen(s))
81 56:
9: Source fuer Lattice V5.1 57: :
10: 58: /* Programm mit Fehler beenden */
113 (C) 1990 AMIGADOS/DMV-Verlag 59: void cleanup(char *s)
12: 60:
13: */ 61: if(s) { ; e
14: 62: print("Fehler bei der Initialisierung: ");
15: /* dies ist die Initialisierungs und Sicherungsroutine 63: print(s);
* 64: print("!\n\x07");
16: 5 65: }
17: #include <proto/exec,h> 66: if(krport) DeletePort (krport);
18: #include <proto/dos.h> 67: if(sigl=-1&&sig) FreeSignal(sig);
19: #include <devices/keyboard.h> 68: if(con) Close(con);
20: #include <exec/interrupts.h> 69: exit((s)?20:0);
21: #include <exec/memory.h> 70: } i
22: #include <string.h> 71:
23 72: /* Hauptrouti x
24: /* Parameter filr "cback.o" */ 73: écid gain(vé?é) 4
25: char * procname="KBR-Demo"; 74: { )
26: long _Stacksize=3642; 75: con=0pen("con:65/20/510/42/KBR-Demo (C) 1990 AMIGA
27: long “priority=0; DOS MAGAZIN", MODE OLDFILE);
28: long ~“BackGroundIO=0; 76: print("\n>-> KeyBoardResetHandler-DEMO <-< (€) 199
29: 0 AMIGADOS MAGAZIN\n");
30: BPTR con; Filss
31 ! 78: /* Strukturen initialisieren */
32: /* Prototypen fiir externe Funktionen */ 79: sig=AllocSignal(-1); /* Fuer Interrupt */
33: extern void quatsch(void); 80: if(sig==-1) cleanup("Out Of Signals");
gg: extern void _exit(int); 81 mytask=FindTask(0); /* Fuer Interrupt *
3 82: if(! (krport= tep it
221 s ‘ciopale paten s/ n); (!(krport=CreatePort(0,0))) cleanup("out Of Port
37: struct IOStdReq krreq; 83: kr .lo M ¥ =
38 Struce MegEoit *kryoré; 2 req.lo Message.mn ReplyPort=krport;
39: struct Interrupt kint; 85: /* Keyboard.device oeffnen */
405 struct Task *mytask; 86: if{OpenDevice("keyboard.device",n,&krreq,o)) clean
jg. ULONG sig; up("out of KEYBOARD.DEVICE");
5 87: if(con Delay(297); C H =
43: /* Interrupt-Routine */ 88: ¢ ! ¥ iyt aenteo)y colio
44: (* Dieser Interrupt wird vom Keyboard-Device ausgefiihr 89: /* Interrupt initialisieren */
t, : ! 90: kint.is Code=sigint;
45: wenn ein Affengriff (A-A-CTRL) festgestellt wurde * 91 kint.is Node.ln Pri=16;
/ 92: kint.is Node.ln Name="KBR-Demo";
68 AMIGA DOS 4’91
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93 22:

94: /* Resethandler anhaengen */ 23: /* Farbtabelle initialisieren */

95: krreq.io Data=&kint; 24: for(c=0; c<numcols; c++) {

96: krreq.io Command*KBD ) ADDRESETHANDLER ; 25: d=GetRGB4 (vp- >calorMap c);

97: DoIO(&krTreq); 26: scols[c][0]=d>>8

98: 27¢ scols[c][1l]= (d>>4)&15,

99: /* Auf Signal warten */ 28: scols[c][2]=d&l5;

100: Wait(l<<sig); 29: }

101: 30:

102: /* Ueberraschung ;-) */ 31: /* BRusblenden... */

103: quatsch(); 32: for(c=15; c>-1; c--) {

104: 33: for(d 0; d<numcols; d++) {

105: /* Reset machen */ 34: if(scols[d][0)) scols[d][0]--;
106: krreq.io_Data=&kint; 35z if(scols{d](1]) scols(d}[1]--;
107: krreq.io_Command=KBD RESETHANDLERDONE; 36: if(scols{d]{2]) scols{d]{2]--;
108: DoIO(&krYeq); /* DOOM */ 37: stab[d]=(scols[d][0]<<8)+(scols[d][1]<<4)+
109: scols[d][2];

110: } 38: }

111 39: LoadRGB4 (vp,stab,numcols) ;

40: WaitTOF( )i
(C) 1991 AMIGADOS/DMV-Verlag 41: } i
42: }

Listing. kbrdemo.c A3

(C) 1991 AMIGADOS/DMV-Verlag

Listing. quatsch.c

Ly J*
28 QUATSCH.c
3y =
4: zur KBRDemo - blendet bei Aufruf den Workbenchscree
n langsam aus 1: # makefile
5: %/ 2: § ——mm————
6: 3: # fuer KeyBoardResetHandlerDemo
7: #include <proto/intuition.h> 4: # Lattice-C V5.1
8: #include <proto/graphics.h> S: #
9: #include <proto/exec.h> 6:
10: #include <intuition/intuitionbase.h> 7: KBRDemo: kbrdemo.o guatsch.o
11 8: BLink lib:cback.o kbrdemo.o quatsch.o to KBRDemo LI
12: void quatsch(void) B LIB:lcr.lib nd sc sd noalvs
13: { 9:
14 short scols{32][3]; 10: kbrdemo.o: kbrdemo.c
15 short stab[32); 133 lc -v -cq -rr kbrdemo
16 struct Intu1tlonaase *IntuitionBase=0ldOpenLibrary i2:
("intuition.library"); 13: quatsch.o: quatsch.c
17: struct GfxBase *GfxBase=0ldOpenLibrary("graphics.l 14: lc -v -cq -rr quatsch
ibrary"); 15:
18: struct Screen *wb=IntuitionBase->FirstScreen;
19: struct ViewPort *vp=&wb->ViewPort; (C) 1991 AMIGADOS/DMV-Verlag
20: int numcols=1<<wb->BitMap.Depth;
21: int c¢,d; Listing. makefile

S ( FAHRMANN ) Public Domain
PrOtheuS | Der Englisch- Ubersetzer | Uber 8000 Disketten ! Stindig Aktuell !

Graflkt ablett g&fﬁféﬁh’f;ﬁ?& |Public Domain-Software incl.Disk ab 2,- DM

einzelne Voksbeln |* 24 Stunden Bestell - und Versand - Service %

Sehr schoell (Assembler) | 3 Katalog Disketten (=8 normale Disks)
Erweiterbare Vokabeldatei | in DEUTSCH anfordemn 8,- (+1 -Porm)

auch fiir andere Sprachen S L A
Deutsche Benutzerfithrung

Grafische Benutzeroberfliiche | Hi ghll ghtS

Deutsches Handbuch :

unsere thematische Super-Serie mit vielen
exclusiven Programmen, nur 8,- DM
z.B.Antivirus,Grafik,Power-Bench,Text,

Fahrmann 39,90 DM

K“MM\
{ IconScu ISPI;()r Musik, Spiele,Drucker,Datei, Utility, Video |
ELE] B | Komfortabler und leistungs- damter,lcon,chtplatte u.s.w, :
e [ =0 | fihiger Icon-Editor zum erstellen | 3 T E
—— | Biai o iy e stngeiosen ad Ladenlokal
Protheus ist ideal fiir alle Aufgaben | | : s
DTP und grafischen B i | abgespeichert werden, IFF Fachberatung, Reparatur und Entwicklung
b e ‘sc,;u m Bt | Grafiken werden in Farbe tiber | in eigener Werkstatt mit Schnellservice
i gt Wi | nommen und proportional richtig {| - Hardware Zusammenstellung nach Ihren
Tablett aus zu bedienen | dargestellt.Icon-Position beliebig || Vorstellungen
- Anpassung und Schablone | auf der WB darstellbar, Viele 8
: iévk Ef“‘?{n ma;sstu\;cg»g;a:g:r; a | Zeichenfunktionen, Spiegelung : ST -
5 = Yvetien-ang ot | an der X- und Y- Achse .
| fir Turbo Silver, Page Stream | Beliebige Fonts benutzbar SChUlUHgCH ;
u.s.w. sind nachkaufbar /| Deutsche Benutzeroberfliche ||  Kurse fiir Einsteiger und Insider sowie
. Protheus mimaus 699 »~| | Deutsches Handbuch Workshops in unseren Schulungsriumen

(Zeichenstift fiir Protheus 129 -} {Icon Sculptor 39,-

~ S
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Fl‘]r den ersten Ein-
stieg gibt es inzwi-
schen jede Menge Hilfen und
Tips, nur wer ein wenig tiefer in
die Materie einsteigen will,
fahlt sich schnell verlassen
und verkauft. Dieser Artikel
wendet sich mit ein paar nicht
allzu bekannten Tips an Anfan-
ger und fortgeschrittene CLI-
Anwender.

Das man mit »>« und » < « die
Aus- und Eingabe eines CLI-
Befehls in eine beliebige Datei
umlenken kann, ist inzwischen
bekannt. Nicht bekannt ist
aber das von einigen Shells
(ARP, Workbench 1.3) einge-
fiilhrte »> >«. Dieses Zeichen
bewirkt das Anhédngen der
Ausgabe an eine bestehende
Datei. Wéhrend also eine
Batchdatei

LAB loop DATE > ram:Ausgabe
SKIP BACK loop

immer eine neue Datei na-
mens »ram:Ausgabe« erzeugt,
die nur eine Zeile enthalt, fihrt
eine Anderung in

DATE > > ram:Ausgabe

dazu, daB die Ausgabe des
DATE-Befehls immer an die
Datei angehéngt wird. Die Da-
tei wird also bei jedem Durch-
lauf eine Zeile langer.

Leider ist die Behandlung des
»> >« nicht ganz einheitlich.
Einige Shells (zum Beispiel die
ARP-Shell) legen die Ausga-
bedatei neu an, falls sie nicht
existiert, andere (zum Beispiel
die Workbench-1.3-Shell) bre-
chen in einem solchen Fall mit
einer Fehlermeldung (»Unable
to open redirection file«) ab.
Gesetzt den Fall, man hat sich
tief in die Directory-Struktur ei-
ner Diskette vergraben

DFO:Verzeichnis/Noch Eins/Wi
eder_Eins/Geheim/Verboten

und moéchte wieder nach
“oben”. Nun, bekannt ist, daB
man mit »CD /« eine Stufe hoé-
herkommt, in diesem Fall also
DF0:Verzeichnis/Noch Eins/Wi
eder_Eins/Geheim

Es ist aber méglich, mehrere
»/« zu benutzen, so daB folgen-
de Konstrukte méglich sind:

CD///
womit man dann bei
'DF0:Verzeichnis/Noeh Eins

gelandet ware. Nehmen wir
an, im Verzeichnis »Noch__
Eins« existieren die Unterver-
zeichnisse »Geheim« und
»Qeffentlich«. In »Geheim« wa-
ren wir vorhin, wir mdchten

70
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Mit AmigaDO0S

per Du

Das CLI ist wahrscheinlich die
schwierigste Hiirde, die ein neuer
Amiga-Benutzer zu nehmen hat. Hat
man den Dreh einmal raus, kann es
aber trickreich zugehen.

aber jetzt, wieder ausgehend
von »Verboten«, nach »Oeffent-
lich«. Nun, nichts leichter als
das:

CD //Qeffentlich

und schon sind wir im ge-
wunschten Verzeichnis. Was
tun, wenn wir aber direkt nach
»DF0:« (auch ROOT-Verzeich-
nis genannt) wollen? Nun, be-
kannte Methode ist

CD DFO:
Es geht aber auch mit
CD:

denn laut Definition bezeich-
net »:« immer das ROOT-Ver-
zeichnis eines Dateisystems.
Der Vorteil ist, das man mit
»CD :« auf jeden Fall in das
ROQT-Verzeichnis des aktuel-
len Dateisystems kommt, ob
man sich nun auf »DFO:«,
»DHO:« oder vielleicht »MS1:«
befindet.

Bekanntes Problem: Man stellt
eine Diskette zusammen, auf
der sich verschiedene Unter-
verzeichnisse mit verschiede-
nen Programmen befinden. Zu
den Programmen gehoren
Textdateien, die wir mit Icons
versehen, damit der Anwender
spater komfortabel mit der Dis-
kette arbeiten kann. Um die
Textdateien anzuzeigen, befin-
det sich im C-Verzeichnis der
Diskette »MORE«. Nun mus-
sen wir fur die Icons ja das
“Default Tool* definieren, das
heiBt das Programm, das auf-
gerufen wird, wenn der An-
wender ein Text-lcon anwéhlt.
Hier gibt es verschiedene
Méglichkeiten:

C:MORE

Das ist nicht sehr schén, weil
es verlangt, daB der Anwender
entweder von der Diskette ge-

bootet hat oder sich im C-Ver-
zeichnis seiner Bootdiskette
oder Harddisk das MORE-Pro-
gramm befindet.

/C/MORE

Auch dieser Weg ist problema-
tisch, wenn wir innerhalb eines
Unterverzeichnisses  wieder
ein Verzeichnis anlegen, in
dem sich Texte befinden.

DFQ:C/MORE

Auch hier kénnen Probleme
auftreten; denn was passiert,
wenn der Anwender die Dis-
kette im Laufwerk »DF1:« lie-
gen hat?

Die beste Lésung heiBt natiir-
lich

:C/MORE

denn damit ist gewéhrleistet,
daB das MORE-Programm un-
abhéangig vom Laufwerk und
der Verzeichnisebene gefun-
den wird.

Solche Spielereien sind nicht
nur mit natdrlichen Verzeich-
nissen oder Dateien moglich,
sondern auch mit von »AS-
SIGN« erstellten logischen Ge-
raten. Nehmen wir wieder un-
ser obiges Beispiel und fiihren
ein »ASSIGN« durch:

ASSIGN TEST: DFO:Verzeichnis/
Noch_Eins/Wieder_ Eins/Geheim
/Verboten

Mit

CD TEST:

landen wir wieder da, wo wir
am Anfang gestartet sind.
Weithin unbekannt ist aber die
Méglichkeit, auch hier den »/«
nutzbringend einzusetzen:

CD TEST://

und wir sind im Verzeichnis
»Wieder__Eins«. »ASSIGN«
funktioniert ibrigens nicht nur
mit Verzeichnissen, sondern
auch mit Dateien: Gesetzt den

Fall, im Verzeichnis »Wieder_._
Eins« existiert ein Programm
namens =»KillerMonger«. Mit
einem

ASSIGN KM: TEST://KillerMonger
kann man jetzt sein Lieblings-
spiel jederzeit mit »KM:« aufru-
fen. Es ist Gibrigens nicht nétig,
bei »ASSIGN« immer den gan-
zen Pfad einzugeben; wenn
wir uns schon im Verzeichnis
»Wieder__Eins« befinden,
reicht natlrlich ein

ASSIGN KM: KillerMonger

Will man ein »ASSIGN« auf
das aktuelle Verzeichnis le-
gen, genligt sogar ein

ASSIGN TEST: »"¥e

den Anspriichen des Amiga-
DOS. Das »““« funktioniert aber
nicht nur mit »ASSIGN«, son-
dern mit jedem CLI-Befehl, der
ein Verzeichnis als Parameter
erwartet:

COPY RAM: uu

kopiert den Inhalt der RAM-
Disk ins aktuelle Verzeichnis.
(ow)

Eine Bitte
an unsere
Abonnenten

Vermerken Sie bei
Schriftverkehr und
Zahlungen neben der
vollstandigen
Anschrift stets lhre
Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit
unnotige Verzégerun-
gen bei der
Bearbeitung lhres
Abonnements.

Vielen Dank

Ihre DMV-
Versandabteilung
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Nehmen von den Ahnungslosen

An Kiosken kann man in letzter Zeit immer 6éfters in Pap-
pe und Folie verpackte PD-Disketten sehen, teilweise als
“Diskettenmagazine” getarnt. »Best of PD«, »User Disc«
und so weiter lauten die wohlklingenden Namen. Ebenso
klingend sind die Preise dieser Disks: 14,80 DM lassen
schon staunen. Die Programme stammen von Fish-Disks
oder anderen Quellen, wobei beim Kopieren durchaus
mal eine wichtige Library vergessen wird.

Angesprochen werden damit hauptséchlich unbedarfte
Anwender, die nicht wissen, daB sie die Programme aus
anderen Quellen wesentlich preiswerter bekommen kén-
nen. Auch Hinweise auf Shareware sucht man vergeblich
— der mit der Problematik nicht Vertraute kénnte mei-
nen, er habe mit dem Kauf der Diskette auch die Pro-
gramme gekauft.

Hier fehlt es an Aufkldrung. Aufkldrung, dal Anwender
wissen, wo sie PD-Software gut und preiswert erhalten
kénnen; Aufkldrung, wie sich Programmier gegen die Ge-
schéftemacherei mit ihrer Arbeit wehren kénnen. Wir wol-
len Sie dabei unterstiitzen und Ih-

Inhalt
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— KurzschluB, schéner Gétterfunke 8. 72
— Editierfunktionen 8.72
— History-Funktionen S.73
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Wiirfel bereit! .75
Supermenu — selbstgestrickie Hilfsseiten S. 76
— Griffiges Beispiel S.76
— Konfigurationsdatei S.76
— Hilfsdatei 8.77
— Programmaufruf S. 77
— Supermenu und ARP S.77
— Komfortable Grafik-Prasentation S. 77
— Sonstige Funktionen S.78

nen Informationen nicht nur (iber
PD-Software an sich, sondern auch
um das “Drumherum® bieten.

Oliver Wagner
Redaktion AMIGA DOS

Themen

Der AMIGA-DOS-PD-Workshop informiert Sie diesmal
ausfuhrlich zu den Programmen:

»ConMan« von William Hawes ist ein guter Ersatz fir
den normalen Console-Handler

I »Dice« von Mathew Dillon ist eine komplette C-Umge-
bung

»SuperMenu« von Paul Thomas Miller hilft lhnen, lhre
Arbeit am Amiga komfortabler werden zu lassen

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 vorrétig. Weitere Vertreiber kénnen
Sie der Anbieterliste in der PD-Werkzeugkiste entnehmen.
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Hinweise zu PD-Programmen finden Sie noch in folgenden

Blchern

[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 Domain
Buch; technicSupport 1988, ISBN 3-926847-05-0.

[3] Leithaus R., Hertwig J.: Das dritte Amiga Public Domain
Buch; technicSupport 1989, ISBN 3-926847-06-9.

[4] Leithaus R., Hertwig J.: Das goldene Amiga Public Domain
Buch; technicSupport 1989, ISBN 3-926847-08-5.

[5] Laub J., Wenzl J.: Amiga Public Domain Dokumentation;
Markt&Technik 1989, ISBN 3-89090-242-1.

[6] Réhrich P, Sanio G., Tornsdorf M.: Die besten Public Do-
main Shareware Programme; Data Becker 1990, I1SBN
3-89011-368-0.

[7] Jager H., Schneider H.- L.: Das aktuelle Praxishandbuch zu
Amiga Public Domain; Schneider Verlag 1989, ISBN
3-925943-40-4.

4'91 AMIGA DOS

71




Z war kimmerte sich
Commodore in der
Betriebssystemversion 1.3 ein
wenig um das vernachldssigte
Device »CON:«, doch es bleibt
immer noch Raum fiir Verbes-
serungen.

Bill Hawes war schon vor Er-
scheinen der Workbench 1.3
mit ihrem Device »NEWCON:«
klar, daB sich am Console-
handler noch einiges verbes-
sern laBt. Viele Features, die
selbst die einfachsten MS-
DOS-PCs beherrschten, lieB
das Amiga-CLI vermissen.
Kommandozeilen lieBen sich
weder wiederholen noch edi-
tieren. Es war noch nicht ein-
mal mdglich, eine Kommando-
zeile bereits “blind“ einzuge-
ben, wahrend ein anderes Pro-
gramm noch mit seinen
Ausgaben beschéftigt war -
die Ausgabe wurde umgehend
unterbrochen und das Pro-
gramm solange angehalten.
All diese Nachteile behebt Bill
Hawes Ersatz-Consolehandler
»ConMane, der in der momen-
tan neuesten Version 1.3e auf
der Fish Disk 426 erschienen
ist, was fur uns AnlaB war,
auch diesem zwar schon recht
verbreiteten, aber sehr nitzli-
chen Programm einmal einen
Workshop zu widmen.

KurzschluB,
schéner
Gotterfunke

Doch da die Gétter vor dem Er-
folg den SchweiB gesetzt ha-
ben, ist zundchst die Installa-
tion zu erledigen. Diese gestal-
tet sich bei »ConMan« erfreu-
lich einfach, wenn man das
von Fred Fish freundlicherwei-
se bereitgestellte Install-Script
benutzt, erfordert aber durch
das Zurlickgreifen dieses
Scripts auf »lconX« und einige
CLI-Befehle diverse Disketten-
wechsel, wenn kein zweites
Laufwerk oder eine Festplatte
vorhanden ist.

Vor der Installation sollte si-
chergestellt werden, daB auf
der Diskette, auf die »ConMan«
installiert werden soll, noch
mindestens 42 Blocke frei
sind. Ist weniger Platz vorhan-
den, missen zunéchst einige
unwichtige Dateien geldscht
werden. Es versteht sich dabei
hoffentlich von selbst, daB man
diese Aktionen nicht auf der
Original-Workbench  durch-
flhrt, sondern sich fir diesen
Zweck eine Kopie davon anfer-
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Holger Lubitz

Console De Luxe

So schén die Workbench auch aus-
schaute — das komfortable Arbeiten
im CLI kam beim Amiga lange zu kurz.

tigt. Fir diejenigen, die nur ein
Laufwerk besitzen oder sich
ohnehin bereits eher im CLI zu
Hause fuhlen, sei im folgen-
den- auch die Installation “zu
FuB® erklart: Das eigentliche
Programm »ConMan« ist eben-
so wie die Hilfsprogramme
»DropBuf«, »History«, »Key-
Map«, »LoadLib«, »Pushe,
»Queue« und »SetCMan« in
das Befehlsverzeichnis »C:«
der Arbeitsdiskette zu kopie-
ren. Der eigentliche Console-
handler »ConHandlere« findet
seinen Platz in dem flur Hand-
ler vorgesehenen Verzeichnis
»L:«, die von diesem benétigte
»ConHandler.Library« gehort
wie flr Libraries Uiblich ins Ver-
zeichnis »LIBS:«.

Zu guter Letzt miissen noch
die zusatzlichen Mountlist-Ein-
trage fur die nun auf den neu-
en Handler zugreifenden Devi-
ces Dbereitgestellt werden.
Doch auch hierfiir wird bereits
eine passende Datei namens
»Con-Mountlist« mitgeliefert,
so daB die einzige noch zu tref-
fende Entscheidung die ist, ob
man die neue Mountlist an die

alte anh&ngen oder als eigene
Datei im Verzeichnis »DEVS:«
bereithalten will.

Die letztere Lésung erfordert
nur ein simples »Copy« wie bei
den obigen Dateien (dieses-
mal natirlich nach »DEVS:«),
die erstere erfordert etwas
mehr Aufwand:

Benutzt man »ARP«, kann man
die neue Mountlist relativ ein-
fach der alten anhangen.

TYPE > >DEVS:Mountlist Con-
Mountlist

erledigt die Aufgabe.
WICHTIG: Achten Sie darauf,
daB Sie das GroéBer-Zeichen
DOPPELT eingeben. Nur so
aktivieren Sie den Append-
Modus, andernfalls wiirde die
alte Mountlist tiberschrieben.
Mit den normalen CLI-Befeh-
len von Commodore, die diese
komfortable Erweiterung der
Ausgabeumleitung nicht ken-
nen, greift man zu »Join«:

JOIN DEVS:Mountlist Con-Moun
tlist to ram:Mountlist

COPY ram:Mountlist DEVS:

Damit ist der neue Console-
handler komplett installiert und

betriebsbereit. Aktiviert wird
»ConMan« durch den einfa-
chen Aufruf des gleichnami-
gen Programms, wobei fiir den
Anfang ein Parameter reicht:

ConMan -¢

»ConMan« meldet sich darauf-
hin mit der Meldung, in der es
unter anderem bekanntgibt,
daB das gute alte »CON:« sich
gerade abgemeldet hat.

Alle von nun an geéffneten
CON-Fenster profitieren von
dem nunmehr installierten
neuen Handler. Das Fenster,
aus dem »ConMan« gestartet
wurde, bietet diese Vorziige
leider nicht, da zum Zeitpunkt
seiner Offnung das Programm
ja noch nicht lief.

Um »ConMan« testen zu kon-
nen, braucht es also noch den
Befehl »NewCLI« beziehungs-
weise den »NewShell«. In dem
Fenster, das sich daraufhin 6ff-
net, kénnen bereits alle Con-
Man-Funktionen ausprobiert
werden.

Die Editier-
funktionen

Unter »ConMan« lassen sich
Kommandozeilen ganz nor-
mal, wie man es aus Editoren
oder Textverarbeitungen ge-
wohnt ist, mit den Cursortasten
bearbeiten. Normal bewegt
sich der Cursor nur einen
Buchstaben nach links oder
rechts, “geshifted” springt der
Cursor jedoch wortweise hin
und her.

Beim Editieren dieser Zeilen
unterstltzt »ConMan« sowohl
den Ublichen Einfligemodus
als auch den Uberschreibmo-
dus. Zwischen diesen beiden
schaltet man mit [CTRL-A] um.
Sollte man vergessen haben,
in welchem Modus man sich
befindet, kommt man mit
[CTRL-1]in jedem Falle zurlick
in den Einfllgemodus.

Mit der Ruickschrittaste ent-
fernt man das Zeichen vor dem
Cursor. Parallel dazu erlaubt
es die DEL-Taste, das Zeichen
unter dem Cursor zu léschen.
Die Zeichen hinter dem Ge-
léschten riicken automatisch
um eines vor. Mehrere Zeichen
auf einmal léschen bis zum
Zeilenende ermdglicht die Ta-
stenkombination  [CTRL-Y];
[CTRL-U] I6scht vom Start bis
zur Cursorposition und [CTRL-
X] wie beim originalen »CON:«
die gesamte Zeile.

Wortweises Ldschen  wird
durch die Tasten [F7] und [F8]
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ermdglicht, das Léschen der
im voraus (“blind“) eingegebe-
nen Zeilen durch [CTRL-Z]. Er-
wartet man eine langere Aus-
gabe vom gerade eingegebe-
nen Befehl, 16scht [CTRL-W]
schon im voraus das aktuelle
Fenster und setzt die gerade
editierte Kommandozeile in die
erste Zeile des Fensters zu-
rick.

Auch die aus der Datenfern-
ibertragung bekannten Steu-
erzeichen »XON« und »XOFF«,
auf der Tastatur als [CTRL-S]
und [CTRL-Q] zu finden, unter-
stiitzt »ConMan«. Mit [CTRL-S]
lassen sich Konsolenausga-
ben beliebig lange anhalten,
bis sie mit [CTRL-Q] wieder ge-
startet werden.

Als End-Of-File-Zeichen fun-
giert wie beim originalen Con-
sole-Handler [CTRL-*] (Con-
trol-Backslash). Mit dieser
CTRL-Kombination kann man
beispielsweise Copy-Operatio-
nen vom Console-Handler in
eine Datei beenden.

Die History-
Funktionen

Die Cursortasten nach oben
und unten sind nicht unbelegt:
Mit ihnen lassen sich bei akti-
vierter History-Funktion be-
reits einmal eingegebene Be-
fehlszeilen zurlickholen. Da
man aber im Eifer des Editie-
rens durchaus einmal verse-
hentlich auf diese Tasten kom-
men kann, wurde in Form von
[CTRL- -] (Control-Minus) an
eine Undo-Funktion gedacht.
Méchte man den gesamten
Befehlszeilen-Puffer léschen,
bietet sich [CTRL-B] an.

Dieser History-Puffer ist stan-
dardméBig auf 488 Bytes di-
mensioniert. Neue Zeilen wer-
den am Ende eingefiigt, und
bei Platzmangel missen die
dltesten Eingabezeilen den
neuen weichen. In diesen 488
Bytes lassen sich je nach Lén-
ge etwa 20-40 Eingabezeilen
speichern. Mdchte man einen
groBeren Puffer, kann man das
»ConMan« beim Aufruf durch
einen Parameter mitteilen,
doch dazu spéter. Ebenfalls
{iber Parameter lassen sich
zwei verschiedene History-
Modi einstellen. Im Standard-
modus merkt sich »ConMan«
aus dem Puffer zurtickgeholte
und erneut ausgefuhrte Be-
fehlszeilen nur dann neu,
wenn sie verandert wurden. Er
beldBt bei unverdndert geblie-
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oy Shell

process 1
) con

=1 ><|

Lo~ 1

.0. Box 308
Say goodnight, CON:
No_nore BPIR's!

%CI)4 run echo Hllf
1.) Hilf Dir selbst...

ponise!

ConHan l 3d Coﬁymght © 1987 by Willian S. Hawes
aynard, MA 8179
Suggested shareware contribution 518 von hanks!

No, waift Il lean line editing
And I'n t3kin ; K] m ot caw'ﬂ: in "Conmand History™!

r selbst..."

(308) 68- 3695

»ConMan« in Aktion

benen Zeilen auch den Zeilen-
zeiger auf dieser Zeile, so daB
mit einem einfachen Cursor-
Down sofort der auf die erste
Eingabe folgende Befehl ge-
holt werden kann.

Im ebenfalls durch einen Para-
meter auswahlbaren True-Hi-
story-Modus werden jedoch
auch unverandert gebliebene
Zeilen als neue Eingabe be-
trachtet und der Zeiger zusam-
men mit dieser Zeile ans Ende
gesetzt.

Eine Ausnahme bildet eine
Zeile, die unmittelbar vorher
bereits identisch eingegeben
wurde: Eine solche Zeile wird
in keinem der beiden Modi er-
neut gespeichert, was beim
Durchbléttern der alten Zeilen
auch nur irritieren wiirde.
Neben den beiden oben schon
erwédhnten Tasten [F7] und [F8]
sind natlrlich auch die ande-
ren Funktionstasten mit ntzli-
chen Funktionen belegt.

So bringen die Tasten [F1] und
[F2] das aktuelle Fenster auf
seine Minimal- beziehungs-
weise MaximalgréBe, wobei
ein erneuter Tastendruck auf
die entsprechende F-Taste
wieder zur alten GroBe zuriick-
fihrt.

Die Funktions-
tasten

Beginnt das Fenster Gibrigens
nicht in der allerersten Bild-
schirmzeile, so bringt [F2] es
nur auf eine Hohe, die eine
Zeile unter der Hohe des Bild-
schirms liegt, um so eine Zeile
des Screen-Titels zum Ver-
schieben des Screens frei zu
lassen.

Die Tasten [F5] und [F6] sind
beim Suchen nach bestimm-
ten Kommandozeilen behilf-
lich. Unter Zuhilfenahme die-
ser Funktion ist es mdoglich,
von einer bereits einmal einge-

gebenen Kommandozeile nur
noch die ersten zwei oder drei
Buchstaben einzugeben, um
dann mit [F5] und [F6] vor- und
riickwdrts nach einer mit die-
sen Buchstaben beginnenden
Zeile zu suchen. Sind ausrei-
chend Buchstaben fir eine
eindeutige Bestimmung vor-
handen, wird die gewinschte
Zeile sogar direkt gefunden.
[F9] und [F10] schlieBlich blat-
tern durch die Screens bezie-
hungsweise Fenster und brin-
gen dabei bei der ersten Beta-
tigung den aktuellen Screen
beziehungsweise das aktuelle
Fenster nach hinten, bei er-
neutem Druck wieder nach
vorne, sofern in der Zwischen-
zeit kein anderer Screen bezie-
hungsweise kein anderes Fen-
ster aktiviert wurde.

Die Parameter

Da die neuen ConMan-Funk-
tionen nur den Fenstern zur
Verfligung gestellt werden, die
nach dem Start gedffnet wur-
den, erweist es sich als prak-
tisch, das Programm bereits in
die Startup-Sequence einzu-
bauen, um so automatisch in
jedem CLI- oder Shell-Fenster
die neuen Funktionen zu nut-
zen. Wer in seiner Startup-Se-
quence bisher das Boot-CLI of-
fenlieB, sollte das »EndCLl«
wieder anfligen und unmittel-
bar davor einen zweiten Shell-
ProzeB starten, in dem sich
ebensogut arbeiten 14Bt, der
dann aber bereits mit dem
neuen Consolehandler gestar-
tet wird. Darliber hinaus kann
das Shell-Fenster so in einer
bestimmten GroBe festgelegt
werden.

Fur den Anfang empfiehlt sich
die Installation von »ConMan«
in der Startup-Sequence mit
der Zeile

ConMan -b1000 -c -14 -w

Diese Zeile setzt den History-
Buffer etwas gréBer, stellt die
Mindestldnge auf 4 (so daB
einfache CDs und DIRs nicht
gemerkt werden) und aktiviert
die Option »Wrap-Arounds, die
sehr praktisch sein kann.

Neue Devices

Wo wir aber gerade dabei sind,
in der Startup-Sequence zu
editieren, sollten auch die néti-
gen Mount-Befehle nicht ver-
gessen werden. »ConMane
bietet neben dem herkdmmli-
chen »CON:« vier neue CON-
ahnliche Devices, die aber alle
Uber denselben Treiber ange-
sprochen werden und nur
durch den Namen unterschie-
den werden, also nicht umbe-
nannt werden kénnen. Diese
neuen Devices sind »CND:«,
»CNN:«, »CNX:« und »PIP:«.
Alle anderen Namen werden
vom »ConHandler« wie
»CON:« behandelt, so daB es,
sollten Kompatibilitdtsproble-
me auftreten, auch moglich ist,
die Fenster mit dem neuen
Handler nicht als »CON:«, son-
dern explizit zum Beispiel als
»CNC:« zu 6ffnen, wenn man
die Mountlist entsprechend &n-
dert. CON-Fenster arbeiten
dann weiterhin mit dem alten
Handler.

Die CND-, CNN- und CNX-De-
vices unterscheiden sich von
einem normalen CON-Fenster
noch eine Kleinigkeit mehr,
das PIP-Device ist hingegen
als Ersatz fur das Device
»PIPE:« der WB 1.3 gedacht.
Sie alle miissen vor der Benut-
zung zundchst mit dem Befehl
»MOUNT« gemounted werden.
Die genaue Syntax des Mount-
Befehls hangt dabei davon ab,
ob man die neuen Mount-Ein-
trdge in die originale Mountlist
eingeflgt oder als eigene Da-
tei belassen hat. Im ersteren
Fall reicht ein einfaches

MOUNT CND:

Im zweiten Fall muB als Quelle
die zweite Mountlist angege-
ben werden:

MOUNT CND: FROM DEVS:Con-Mount
list

Ist das jeweilige neue Device
dann “gemounted”, kann es
normal verwendet werden.
Méchte man es ofter benutzen,
bietet sich der direkte Eintrag
des Mount-Befehls in die Start-
up-Sequence geradezu an.
CND-Fenster werden  erst
dann wirklich gedffnet, wenn
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Option Funktion
Aktivieren
Backdrop
Close-Gadget
Depth-Gadget
Drag-Gadget
Borderless

Sizing-Gadget
Zero-Zero-Window

N®w ITzzoow»

Refresh SMART/SIMPLE

Optionen beim Offnen eines neuen Fensters

Default

Aktivieren

Kein Backdrop
Kein Close-Gadget
Mit Depth-Gadget
Mit Drag-Gadget
Mit Border

Unter 1.3: SMART,
Unter 2.0: SIMPLE
Mit Sizing-Gadget
Kein GZZ-Window

tatséchlich eine Ausgabe vor-
genommen oder eine Eingabe
erwartet wird. Sie eignen sich
also perfekt als Dummy-Fen-
ster flir Programme, die eine
Ein-/Ausgabekonsole  erfor-
dern, sie aber normalerweise
nicht oder nur far Fehlermel-
dungen nutzen.

CNN-Fenster erlauben das
von MS-DOS bekannte “Im-
voraus-Tippen®, womit sich
neue Befehle schon eingeben
lassen, wenn andere Program-
me noch Ausgaben tétigen.

Das CNX-Device schlieBlich ist
quasi das »AUX:« von »Con-
Man«, Der Angabe »CNX:«
folgt keine normale Fensterde-
klaration, sondern ein Amiga-
DOS-Device und eine Unit-
Nummer. Hat man zum Bei-
spiel einen zweiten Rechner
Uber die serielle Schnittstelle
mit dem Amiga verbunden und
auf diesem ein Terminalpro-
gramm gestartet, so kann man
auch hier ein CLI 6ffnen, in-
dem man folgende Zeile ein-
gibt:

NewShell "CNX:serial.device/Q"

Auch in diesem “CLI auf frem-
dem Rechner” stehen dann
alle Editiermdéglichkeiten des
»ConMan« zur Verflgung.

SchlieBlich verhalt sich das
Programm auf Wunsch auch
als einfache Pipe. Hierzu off-
net man nur das Device »PIP:«,
wobei die dem »PIP:« folgende
Zahl die Kapazitat der Pipe in
Bytes festlegt. Die nunmehr
hier hineingeschriebenen Da-
ten kénnen von dem néchsten
Programm, das die Pipe 6ff-
net, wieder ausgelesen
werden.

Fir CON-, CND- und CNN-
Fenster akzeptiert »ConMan«
Ubrigens die normale Fenster-
Deklarationssyntax wie bei-
spielsweise hier:

NewShell "CON:160/50/320/100/
MeinFenster®
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Durch diese Zeile wird ein neu-
es Shell-Fenster der GroBe
320x100 Punkte gedffnet, des-
sen linke obere Ecke die Koor-
dinaten 160,50 besitzt. Mit
»ConMan« ist es Uibrigens end-
lich gefahrlos méglich, Fenster
gréBer zu spezifizieren, als die
Auflosung des Bildschirms zu-
I&Bt. Das Programm kiirzt ge-
gebenenfalls und 6ffnet das
Fenster dann in den gerade
noch passenden MaBen.

Eine ConMan-eigene Erweite-
rung dieses Standards ist auch
die Méglichkeit, hinter dem
Fenster-Titel noch zusétzliche
Parameter unterzubringen, die
nur durch einen Slash (/) ab-
getrennt werden. Die Optionen
im einzelnen finden Sie in der
Tabelle 2.

Jede Option negiert die Vorein-
stellung, zweimaliges Auftre-
ten derselben Option negiert
auch zweimal, &andert also
nichts an der Voreinstellung.
Unter der Betriebssystemver-
sion 2.0 fordert »ConMan« ein
“character-mapped . Simple-
Refresh-Fenster an, um die
Cut-And-Paste-Mbglichkeiten
zu erhalten.

Beispiele:

CON:10/10/300/100/GanzHinten
/nb/

ein rahmenloses Backdrop-
Fenster

CON:10/10/300/100/Angenagelt
/acm

ein nichtaktiviertes Fenster mit
Close-Gadget, das sich nicht
bewegen I&Bt.

Auch Farben flr die Titelzeile
des Fensters lassen sich so
auswdhlen, indem den Para-
metern ein weiterer Slash und
Farbcodes fiir die gewlinschte
Vorder- und Hintergrundfarbe
angehéngt werden wie hier:

CON: //640/100/Bunt/ac/23

Dadurch wird ein Fenster mit
schwarzem Titel (Farbe 2) auf
rotem Hintergrund (Farbe 3)

b####

-C

-l #

-0

-r

-S

Umstellung gultig sind.
-t

-W

ne durchblattern |4Bt.

wahlt den True-History-Modus.

Optionen von ConMan beim Start

wahlt die GroBe des Puffers aus, wobei an Stelle der “#“ die
Anzahl der Bytes einzusetzen ist.

installiert ConMan als CON:-Ersatz (die normale Anwendung).

setzt die minimale Lange, die eine Zeile aufweisen muB, um in
den Puffer aufgenommen zu werden.

wahit den Uberschreibmodus (Overstrike) als Default aus.
installiert ConMan als RAW:-Ersatz (nur fiir Spezialfélle).

setzt den Sticky-Modus, in dem Anderungen des Editier-Mo-
dus nicht nur fir die aktuelle Zeile, sondern bis zur erneuten

wahlt die Wrap-Around-Option des Buffers, in dem dieser sich
nicht nur einmal, sondern immer wieder von hinten nach vor-

spezifiziert (Standard-Farben
vorausgesetzt).

Die Utility-
Programme

AuBer »ConMan« und »SetC-
Man«, das die nachtrégliche
Anderung der an das Pro-
gramm Ubergebenen Vorein-
stellungen erlaubt, werden
noch vier weitere Utility-Pro-
gramme mitgeliefert.

»History« verschafft dabei ei-
nen Uberblick Uber den derzei-
tigen Inhalt des History-Puf-
fers. Gleichzeitig kann damit
ein neuer Puffer von Diskette
geladen werden, indem des-
sen Filename als Parameter
Ubergeben wird. Das Abspei-
chern des aktuellen Puffers
geschieht dagegen ganz ein-
fach per Ausgabe-Umleitung
in eine Datei.

Die Befehle »Push« und
»Queue« erlauben, vorbereite-
te Eingabezeilen in den Puffer
zu schreiben, die im AnschluB
abgearbeitet werden. So ist es
nicht nur moglich, Befehle in
einer etwas umstdndlichen
Form zur Ausfiihrung zu brin-
gen, sondern auch beispiels-
weise in Script-Files einem
aufgerufenen Programm die
Konsoleneingaben, die man
normalerweise von Hand vor-
nehmen muBte, gleich vorzu-
geben.

Der Unterschied zwischen
»Push« und »Queue« besteht
darin, daB »Push« die folgen-
den Buchstaben am Anfang

der abzuarbeitenden Befehle
einflgt, wahrend »Queue« an
das Ende der Liste anfligt. Im
ConMan-Verzeichnis der Fish
426 finden Sie dazu zwei klei-
ne Beispiel-Batches. Es ist
eine gute Ubung, vorher zu ra-
ten, was sie wohl bewirken.
Das letzte der vier Utility-Pro-
gramme ist »DropBuf«, Hiermit
I&Bt sich der Console-Buffer
wieder leeren, wenn sicherge-
gangen werden soll, daB nach
einem Programmaufruf keine
Zeilen mehr (briggeblieben
sind (wenn zum Beispiel die
Maglichkeit besteht, daB es
nicht alle bergebenen Zeilen
verwertet hat). Leider konnten
aus Platzgriinden nicht alle
nitzlichen Funktionen von
»ConMan« erwahnt werden.
Insbesondere Programmierer
werden in der englischsprachi-
gen Originaldokumentation
noch einige Hinweise finden.
AbschlieBend noch ein Hinweis
von uns: »ConMan« ist Share-
ware. Wer Gefallen an »Con-
Man« findet, sollte daher so ehr-
lich sein und dem Autor William
S. Hawes eine Spende in Hohe
von 10 amerikanischen Dollar
zukommen lassen. (ow)

PD-Info

Name: ConMan 1.3e
Autor: William S. Hawes
Merkmal:Shareware

Der Autor erwartet einen
Obulus von 10 US-Dollar.
Quelle: Fish 426

AMIGA DOS 4’91
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G rundvoraussetzung
fur die Installation
ist ein Amiga mit mindestens
zwei Laufwerken und einem
MByte Speicher. AuBerdem
sollten Sie die Amiga Include-
Files sowie die »amiga.lib« be-
sitzen, die Sie bei Commodore
bestellen kénnen. Weiterhin
muB der Rechner mit einer
Workbenchdiskette gebootet
worden sein. Als erstes sollten
Sie dann eine Diskette mit dem
Namen »Dice« formatieren, um
darauf die gepackten Daten
der Fishdisk zu entpacken.
Dazu benétigen Sie das Pro-
gramm »lharc«, welches sich
im Ordner »C« der Fishdiskette
befindet. Offnen Sie nun ein
Shell-Fenster und geben Sie

format drive dfl:
name Dice noicons

ein. Legen Sie daraufhin eine
leere Diskette in Laufwerk
»dfi:« und dricken Sie [RE-
TURN]. Nach der Formatie-
rung sollten Sie lhre Work-
benchdiskette aus »df0:« ent-
fernen und durch die Fishdisk
ersetzen. Mit dem Kommando

df0:¢/lharc -x -m -a x df0:
Dice/dice df1l:

werden die Daten entpackt.
Danach haben Sie eine zu 98
Prozent gefiilite Diskette vor
sich. Legen Sie nun wieder die
Workbenchdiskette ein.

Bootdisk
bereit

Nun geht es daran eine Boot-
Diskette zu erstellen. Formatie-
ren Sie eine weitere Diskette
mit dem Namen »Diceboot«
und machen sie diese mit »In-
stall« bootfahig. Erzeugen sie
darauf dann mit »makedir« die
Verzeichnisse »C«, »S«,

»|«,

Vorschlag fur die »startup-
sequence«der Bootdiskette
setmap d

resident CLI L:Shell-Seg
SYSTEM pure add

mount newecon:
pathe: add
assignenv: ram:
assign t: ram:

assign Dinclude: dice2:in-
c¢lude

assign dlib: dice2:dlib

neweli “newecon:0/0/640/256
/Dice-Shell"

"endeli

4’91 AMIGA DOS

Christoph Teuber

PD-WORKSHOP

Wiirfel bereit!

Vor die Benutzung eines Compilers
hat der liebe Gott dessen Installation
gesetzt. Wie dies beim Dice, dem
Shareware C-Compiler von Matt Dillon
(zu finden auf Fish 359) zu bewiltigen
ist, zeigt dieser Bericht.

»devs« und »libs« und kopieren
Sie alle in Tabelle 1 aufgeflihr-
ten Dateien in lhr jeweiliges
Verzeichnis. Zusétzlich muB
noch der Befehl »Setmap« (aus
dem Ordner »SYSTEM«) in das
Verzeichnis »c« aufgenommen
werden. Da es sich hier wirk-
lich nur um die nétigsten Datei-
en handelt, sollten Sie die Dis-
kette noch nach lhren Vorstel-
lungen/Bedrfnissen  ergén-
zen. Auf jeden Fall brauchen
sie noch Platz flr einen Text-
editor lhrer Wahl sowie die im
Verzeichnis »bin« der Dice-Dis-
kette befindlichen Programme.
Diese sollten Sie in das Ver-
zeichnis »c« kopieren. Um
Platz zu sparen, kénnen Sie
alle gréBeren ausflihrbaren
Dateien auch crunchen (zum
Beispiel mit dem Turbo Implo-
der V3.1, eine genaue Be-
schreibung dazu finden Sie in
der AMIGA DOS 3/91; hier bie-
tet sich (brigens die Verwen-
dung der »explode.library« ge-
radezu an). Weiterhin sollten
Sie daran denken, ein Ver-
zeichnis flur lhre Sourcecodes
zu erstellen in das Sie auch die
beigelegten Beispielprogram-
me im Ordner »examples« ko-
pieren kdnnen. Als »startup-se-
guence« soliten Sie das in Ta-
belle 2 abgedruckte Exemplar
nehmen und nach lhren Be-
dlrfnissen erweitern.

Includes
kopieren

. Die Verzeichnisse »DLib« und

»Include«, die ebenfalls auf der
Dice-Diskette zu finden sind,
sollten Sie auf eine weitere
Diskette mit dem Namen
»Dice2« kopieren. Die »Ami-
ga.lib« (von Commodore) ge-
hért mit in das Verzeichnis
»DLib«, muB aber vorher mit

dem Programm »Libtos« ge-
patcht werden. Dazu kopieren
Sie bitte die »Amiga.lib« nach
dem Entpacken mit dem Pro-
gramm »Zoo« (zu finden auf
Fish 164) in die Ramdisk und
legen dann die Disketten
»Diceboot« und »Dice2« ein.
Der Befehl

Diceboot:c/libtos df1l:Ram:
Amiga.lib dice2:DLib/Amiga.lib

erledigt alles weitere. An-
schlieBend kann das Pro-
gramm »Libtos« von der Boot-
diskette geléscht werden.
Wenn Sie nun mit der soeben
erstellten Bootdiskette neu
booten, ist Ihr Compiler grund-
sétzlich einsatzbereit und Sie
kénnen, nachdem Sie mit
»CD« in lhr Sourcecode-Ver-
zeichnis zum aktuellen Ver-
zeichnis auserkoren haben,
mit

dece < Programmname> -o<Na-
men des fertigen Programms>

compilieren.

Was lhnen jetzt noch fehlt,
sind die Amiga-spezifischen
Includefiles, ohne die fast
nichts lauft und die Sie zusam-
men mit der »Amiga.Lib« be-
kommen haben. Der Compiler
erwartet diese im Verzeichnis
»Dinclude:Amiga«, weshalb
Sie auch dorthin kopiert wer-
den sollten, was aber im Mo-
ment noch an Platzmangel auf
der Diskette »Dice2« scheitert.
Daher sollten Sie die Files erst
einmal wieder mit »Zoo« auf
eine leere Diskette entpacken
(bitte berticksichtigen Sie da-
bei, daB mit dem Kommando
»X/l« entpackt werden muB, um
die urspriingliche Verzeichnis-
struktur  wiederherzustellen)
und alle (in diesem Fall) tber-
flissigen Kommentare entwe-
der von Hand mit einem Text-
editor oder mit dem Programm

»StripC« (von Fishdisk 6) ent-
fernen. Wenn Sie letzteres be-
vorzugen (was anzuraten ist),
empfiehlt es sich, »StripC« ins
»RAM:« zu kopieren und an-
schlieBend in jedem der zwoIf
Include-Verzeichnisse die Kom-
mandofolge

list >ram:ExecuteMe 1format
Upam:StripC %s"

execute ram:ExecuteMe

zu starten. Nach dieser Abma-
gerungskur passen dann auch
alle Headerfiles dorthin, wo sie
hin sollen, und lhnen stehen
alle Moglichkeiten der Amiga-
Programmierung offen. Viel
SpaB beim ersten eigenen
Fenster.

(ow)

Die neueste Version von
Dice befindet sich auf der
Fishdisk 443.

Folgende Dateien missen
von einer Original-Work-
bench 1.3 auf die Bootdis-
kette »Diceboot« kopiert
werden:

c/assign

c/avail

c/cd

c/copy

c/delete

c¢/dir

c¢/endeli

¢/execute

¢/info

c/list

c/makedir

¢/mount

c/newell

c/path

c/rename

c/resident

c/run

¢/stack

c/type

devs/mountlist
devs/keymaps/d
devs/parallel.device (¥
Nur wenn ein Drucker vor-
handen ist *)
devs/printer.device (¥ Nur -
wenn ein Drucker vorhanden
ist %)
devs/printers/ <der von
Ihnen bendtigte Drucker-
treiber>
devs/ramdrive.device
devs/system-configuration
1/Port-Handler
1/Disk-Validator
1/Newcon-Handler
1/Shell-Seg
1/Ram-Handler
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L eider bieten nur we-
nige kommerzielle
Programme ihrem Benutzer
eine Hilfsfunktion an, die Uber
ein lapidares Aufzéhlen der
zur Verflgung stehenden Ta-
staturkommandos hinausgeht.
Dies hat zur Folge, daB man
viel zuviel Zeit damit verbringt,
im Handbuch oder in der An-
leitung (die hoffentlich vorhan-
den ist) die genauen Einzelhei-
ten bestimmter Funktionen
nachzuschlagen. Und dabei
kann man nur darauf vertrau-
en, daB das Handbuch einen
verninftigen Index besitzt, der
einem diese Suche etwas er-
leichtert.

Falls Sie also mit bestimmten
Funktionen eines Programms
Uberhaupt nicht klarkommen,
weil Sie diese zwar so selten
bendtigen, daB Sie sich ihre
Einzelheiten nicht einpréagen,
aber doch so haufig, daB das
Nachschlagen im Handbuch
lastig wird, dirfte das Public-
Domain-Programm »SuperMe-
nu« von Paul T. Miller die L&-

sung lhrer Probleme dar-
stellen.
»SuperMenu«, das auf der

Fish-Disk 368 in der Version
2.0 vorliegt, ermoglicht es, sich
wahrend der Benutzung eines
Programms jederzeit Hilfstexte
und -bilder anzeigen zu las-
sen, deren Inhalte ebenso vom
Benutzer definiert werden kén-
nen wie die duBere Erschei-
nung des Hilfsmens.

Das Programm wird durch
eine — ebenfalls benutzerdefi-
nierbare — Tastenkombination
aufgerufen. In einer Konfigura-
tionsdatei werden das Ausse-
hen und die Funktionen der
Menlipunkte festgelegt, wéh-
rend der eigentliche Hilfstext in
einer ASCII-Datei steht, die mit
jedem Editor oder Textpro-
gramm erstellt werden kann.

Griffiges Beispiel

Um es méglichst vielen Amiga-
Besitzern zu ermdglichen, die-
sen Kurs nachzuvollziehen,
wurde als “Programm®, das mit
einer Hilfsfunktion versehen
werden soll, das gute alte Ami-
gaDOS herangezogen, das
nun wirklich jedem Amiga-Be-
sitzer zur Verflgung steht.

Ohne groBere Verdnderungen
gelten die hier beschriebenen
Schritte auch flir die Kombina-
tion von =»SuperMenu« und
»ARP« — dem “Amiga Re-
source Project” (ebenfalls PD),
das einen Ersatz fiir die DOS-

76

PD-WORKSHOP

Hartmut Schumacher

SuperMenu —
selbstgestrickte

Hilfsseiten

Je komplexer und leistungsféahiger ein
Programm ist, desto verwirrender ist
in aller Regel seine Bedienung -
zumindest flir den Anfédnger.

Befehle darstellt. Besonders
interessant ist dies, da zu
»ARP« — im Gegensatz zum
AmigaDOS - meist kein ge-
drucktes Handbuch vorliegt.
Aus diesem Grund wird gegen
Ende dieses Workshops kurz,
aber ausreichend lang auf die
Zusammenarbeit von »ARP«
und »SuperMenu« einge-
gangen.

Die Konfigura-
tionsdatei

Zum Erstellen der Konfigura-
tionsdatei benutzen Sie eine
Textverarbeitung lhrer Wahl.
(Zur Not tut es auch der Editor
»Ed«, der sich im Verzeichnis
»C:« lhrer Workbench-Diskette
oder Festplatte befindet.)

In der ersten Zeile der Konfigu-
rationsdatei muB sich immer
die Buchstabenkombination
»SMCF1« befinden, anhand
derer »SuperMenu« die Datei
identifizieren kann.

In die zweite Zeile tragen Sie
den Titel ein, den das Hilfsme-
ni besitzen soll. Wie bei allen
anderen festlegbaren Eigen-
schaften von »SuperMenu« ge-
schieht dies durch die Eingabe
eines Schlusselwortes (hier:
»Title«), gefolgt von einem Dop-
pelpunkt, einem Leerzeichen
und einem Parameter (hier:
»AmigaDOS-Hilfe«). Orientie-
ren Sie sich bitte bei allen Ein-
tragungen in der Konfigura-
tionsdatei an Abbildung 1, in
der Sie die vollstandige Konfi-
guration flir das Beispiel die-

CED File: AnigaD0$.conf
SHCI
Eitle: fmégal)os-ﬂilfe

Rows: 18

HSpacing: 20
VSpaclng: 18
Boxes: ON

HENU Avail 3 N % AVAIL
MENU Install 3 N % INSTALL
MENU Lock 3 N % LOCK

;1 - Identifizierungs-Code
;& - Menutitel &
;3 - Haximale Anzahl der Meniispalten
i 4 - Maximale Anzahl der Meniizeilen
;9 = horizontaler Abstand zw, Mentpunkten
;6 - vertikaler Abstand zw. Menipunkten
;1 - zeichnet Rahnen un die Menipunkte
H = Prozentanzeige
P 3= "Smieruenu wartet auf Help-Taste
E1d - Textd er laden.
i 11 - markiert Beginn der Meniidefinitionen
i 12 = \_Definieruny
;13- ) der,
; 14 -/ Menipunkte

; E 7 19 - fiigt eine Leenzeile ein
PICT Fashion { B PfadiFashion F ; 16 - Anzeigen eines Bildes =~~~
ENDDATA ; 17 - narkiert das Ende der Meniidefinitionen

¥ line 18 col 1

]

datei_in den Speicher laden

Abbildung 1. Die Konfigurationsdatei legt Funktion/Aussehen

der Mentipunkte fest

ses Workshops sehen kénnen.
Jedem Eintrag folgt ein Kom-
mentar, der von einem Semiko-
lon eingeleitet wird, und einer
Zahl, die die Zeilennummer
darstellt, auf die im Laufe die-
ses Workshops verwiesen
wird.

Nun (in den Zeilen 3 und 4 der
Konfigurationsdatei) legen Sie
die maximale Anzahl der Spal-
ten und Reihen fest, die das
Menlfenster besitzen darf. Fur
unsere Zwecke empfehlen
sich folgende Eingaben: »Co-
lumns: 5« (?) und »Rows: 10«.
Im Beispiel werden “lediglich*
drei MenlUpunkte definiert.
Wenn Sie die Beispieldatei
spater erweitern mdchten,
kénnen Sie entsprechend der
gestiegenen Anzahl von Me-
niipunkten auch die maximale
GroBe des Menlfensters er-
hohen.

In den Zeilen 5 und 6 bestim-
men Sie den horizontalen und
vertikalen Abstand, also die
Anzahl der Pixel (Bildpunkte),
die sich zwischen den einzel-
nen Menlpunkten befinden:
»HSpacing: 20« und »VSpa-
cing: 10«.

Der Befehl »Boxes: ON« (in
Zeile 7) bewirkt, daB um die
einzelnen Menlpunkte ein
Rahmen gezeichnet wird, so
daB Sie eher das Erschei-
nungsbild von Gadgets haben.
In Zeile 8 legen Sie mit »Sta-
tus: ON« fest, daB wahrend der
Anzeige eines Hilfstextes auch
die Gesamtldnge und der be-
reits angezeigte Prozentsatz
des Textes in der Titelzeile des
Textfensters zu sehen ist.
Durch den Befehl »Resident:
ONe« (in Zeile 9) wird »Super-
Menu« nach seinem Start in
den Hintergrund gelegt und
macht sich erst dann bemerk-
bar, wenn Sie die Help-Taste
betatigen. Wird bei diesem Be-
fehl der Parameter »OFF« ein-
getragen, erscheint das Hilfs-
menl direkt nach dem Pro-
grammstart. Dies wdirde bei
unserem Beispiel (der Arbeit
im CLI) mehr als lastig sein, da
in den meisten Féllen die
Funktionen der wichtigsten
CLI-Befehle auch ohne eine
Hilfsseite bekannt sein diirften.
Mit der Zeile 9 (»File: Pfad:
AmigaDOS.Hilfe«) wird eine
Textdatei angegeben, die di-
rekt nach dem Programmstart
in den Speicher geladen wird.
Auf diese Weise sind weitere
Disketten- oder Festplattenzu-
griffe wahrend der Benutzung
von »SuperMenu« unnétig.

AMIGA DOS 4’91
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CED File: AnigaD0S.Hilfe
*, AVAIL

AVAIL

Fornat: AVAIL [CHIPIFASTITOTAL]
Schablone: AVAIL “CHIP/S,FAST/S
Zweck: Anzeige des CHII

und grifter zusanmenhangender Block
Pfad: C:AVAIL

%1 INSTALL

TOTAL/S"

Schablone: INSTALL “LAUF

Bootblocks
PfadiC.INSTALL

¥, LOCK

Schablone: LOCK "LAUFWERK/A

}'estplattenﬁmimmn unter FF$
Pfad: C:LOC

P- und !‘Aﬁl-Sgeinhers (GesantgroPe, freier Speicher

INSTALL

Format: INSTALL [Laufwerk] (df®ldf1ldf21df3>: [NOBOOT] [CHECK]
“LAUFHERK/A, NOBOOT/S, CHECK/$"

Zveck: Beschreiben einer Diskette mit Bootblock und iberpriifen dieses

LOCK

Fornat! LOCK LAUFMERK): [ONIOFF1 [PASSHORT)]

ON/S,OFF/S PASSHORT"

Zweck: Aktivierung und Deakbivieruny eines Schreibschutzers fiie

|

PD-WORKSHOP

AVALL %
Format: AVAIL [CHIPIFASTITOTAL]

und gropter nhangender Block
Pra AL s renhangender Blod

P pn pPs oo pPn 1 1 oF b0 P
E‘

Schablone: AVAIL "CHIP/S,FAST/S, TOTAL/S"
Zweck: Anzeige des CHIP- und I‘AH-Sgelehers (Gesantgrope, freier Speicher

arddi sk PD/SuperNenu)
arddisk:PD/SuperNenu)
arddisk:PD/Superdenu)
arddisk:PD/SuperNenu)
arddisk:PD/Superienu)
uperdenu)
D/Superenu)

Menu)
anddi skCBD/Superent

=] 20

[
]
]

1 e ||

i uperdenu)
arddisk:PD/Superdenu)

arddisk:PD/Superienu)

ol e e e e e

E e ot
— &
==
=1
wn
b
o=
=
N

1]
4, Harddisk :PD/SU{erHenu)
Information Systems

SuperMenu installed,
4. Harddisk:PD/Superdenu)

JHarddisk:PD/SuperMenu} run sn Aniga0$.conf

Orchard Avenue, Rocky Mount VA, 24151 (783) 489-3863

by Paul Miller - © 1998 Videoworks

I

Abbildung 2. Text in den Hilfsfenstern im ASCIl-Format

Achten Sie bitte darauf, daB
Sie vor dem Namen der Text-
datei statt dem Wort »Pfade«
den korrekten Pfad eintragen
mussen, der zu dem Verzeich-
nis flihrt, in das Sie die Datei
»AmigaDOS. Hilfe« abspei-
chern méchten. (Immer wenn
im Workshop die Angabe
»Pfad« auftaucht, miissen Sie
sie durch die tatséchliche
Pfadangabe ersetzen.)

Zeile 11 (»DATA«) markiert den
Beginn des Teils der Konfigu-
rationsdatei, in dem die eigent-
lichen Menlpunkte definiert
werden. Wir beschrénken uns
jedoch darauf, die CLI-Befehle
»Avail«, »Install« und »Locke
mit einem Hilfstext zu verse-
hen (Zeilen 12 bis 14). Der Be-
fehl in diesen Zeilen lautet
»MENU«. Er wird gefolgt von
dem Begriff, der als Meni-
punkt im Hilfsmenl erschei-
nen soll. Dargestellt wird er in
der Farbe 3 (das ist in der
Grundeinstellung Rot) und in
normaler Schrift (»N«), also
ohne Schriftattribute wie Un-
terstreichung oder Fettdruck.
Normalerweise wiirde nun der
Name der Datei folgen, die ge-
laden und als Hilfstext verwen-
det werden soll. Da wir in Zeile
10 jedoch die Datei »Amiga-
DOS-Hilfe« als resident (also
als im Speicher vorhanden)
definiert haben, genigt ein
Sternchen, um »SuperMenus«
klarzumachen, daB diese resi-
dente Datei verwendet werden
soll. Am Ende jeder der Zeilen
12 bis 14 wird festgelegt, nach
welchem Schllsselwort in
dem Hilfstext gesucht werden
soll, wenn der entsprechende
Menlpunkt angewahlt wird.
(Die Zeilen 15 und 16 werden

491 AMIGA DOS

spater erldutert. Tippen Sie sie
fiir den Moment einfach ab.)

Und zu guter Letzt folgt in Zeile
17 der Befehl \ENDDATA«, der
das Ende der Menudefinitio-
nen markiert.

Speichern Sie diese Datei im
ASCIl-Format im Verzeichnis
»:« Unter dem Namen »Amiga-
DOS.conf« ab.

Die Hilfsdatei

Auch die Hilfsdatei wird als
einfacher ASCII-Text erstellt.
Ihren Inhalt finden Sie in Abbil-
dung 2. Benutzen Sie jedoch
ein etwas groBzligigeres Lay-
out, das heiBt, figen Sie zwi-
schen den einzelnen Erldute-
rungen Leerzeichen ein, um
den Text lesbarer zu machen.
Die etwas gedrangte Darstel-
lung in Abbildung 3 wurde le-
diglich aus Platzgrinden ge-
wébhlt.

Die eigentlichen Erlauterun-
gen zu den drei CLI-Befehlen
kdnnen Sie natlrlich nach Be-
lieben ausfiihrlicher- oder
knapper gestalten. Wichtig ist
jedoch, daB vor den einzelnen
Erlauterungen jeweils eine
Zeile zu finden ist, in der das
Schliisselwort steht, das in der
Konfigurationsdatei  definiert
wurde. Es muB in GroBbuch-
staben geschrieben sein, und
ihm muB die Markierung »"*:«
vorangehen.

Speichern Sie diese Datei un-
ter dem Namen »Amiga-
DOS.Hilfe« ab.

Offnen Sie nun ein Shell-Fen-
ster. Definieren Sie mit dem
Befehl »cd« das SuperMenu-
Verzeichnis als aktuelles Ver-

Abbildung 3. Hilfstexte iiber die Help-Taste und per Mausklick

zeichnis, und geben Sie fol-
gende Befehlszeile ein:

run SM s:AmigaD0S.conf

Im Shell-Fenster erscheint dar-
aufhin eine Meldung, die be-
sagt, daB die Installation von
»SuperMenu« gegliickt ist (sie-
he Abbildung 3). Falls Sie statt
dessen eine Fehlermeldung
erhalten, Uberprifen Sie noch
einmal, ob lhre Konfigurations-
datei als erste Zeile den Identi-
fizierungs-Code “SMCF1* ent-
hélt und ob die Befehlszeilen
das vorgeschriebene Format
besitzen. ’

Wenn Sie nun die He1p-Taste‘

betétigen, 6ffnet sich ein Me-
niifenster, in dem die drei defi-
nierten Befehle aufgefihrt
sind (siehe ebenfalls Abbil-
dung 3). Klicken Sie einen der
Befehle an, um sich den ent-
sprechenden Hilfstext anzei-
gen zu lassen. Durch An-
klicken des SchlieB-Gadgets
wird das Textfenster geschlos-
sen, und Sie kehren zum Menii
zurtick. Mit der Tastenkombi-
nation [Ctrl]] und [C] (oder
durch erneutes Aufrufen des
Programms) kénnen Sie »Su-
perMenu« beenden.

Es ist jedoch etwas umstéand-
lich, »SuperMenu« jedesmal
aufrufen zu missen, bevor Sie
es benutzen kdénnen. Fligen
Sie deshalb in die Datei »Shell-
Startup« im Verzeichnis »s:«
folgende Zeile ein (siehe Abbil-
dung 4):

run SuperMenu/SM s: AmigaDOS. conf

Beachten Sie dabei, daB Sie
den korrekten Pfad zum Ver-
zeichnis angeben missen, in
das Sie das SuperMenu-Ver-
zeichnis kopiert haben.

Da die Datei »Shell-Startup«
vor jedem Shell-Aufruf abgear-
beitet wird, steht Ihnen auf die-
se Weise nun automatisch die
Hilfsfunktion von »SuperMe-
nu« zur Verfugung.

SuperMenu und
ARP

Wenn Sie »SuperMenu« ver-
wenden mochten, um sich
Hilfsseiten zu »ARP« anzeigen
zu lassen, kénnen Sie als Hilfs-
datei die auf der ARP-Diskette
(beispielsweise Kickstart 200)
vorhandenen Dokumenta-
tionsdateien verwenden. Sie

muissen sie lediglich — wie
oben beschriecben - mit
Schllsselwortern  versehen,

.um »SuperMenu« Markierun-
gen zu liefern, an denen es
sich orientieren kann.

Komfortable
Grafik-
Prdsentation

Wie zu Anfang erwéhnt, ist
»SuperMenu« auch in der
Lage, Bilder anzuzeigen, die
ebenso wie die Hilfstexte
durch Anklicken eines Gad-
gets aufgerufen werden koén-
nen. Sie kénnen dieses Pro-
gramm also auch als komforta-
bles Prasentationsprogramm
fur selbstentworfene Kunst-
werke oder Geschéftsgrafiken
verwenden. Die Vorgehens-
weise gleicht dabei der oben
beschriebenen. Sie konnen
beispielsweise — und damit
wird auch die Flexibilitdt und
leichte Erweiterbarkeit des
Programms demonstriert -
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die vorhin erstellte Konfigura-
tionsdatei leicht dahingehend
erweitern, daB sich neben Er-
lauterungen zur Shell auch Bil-
der abrufen lassen.

Zu diesem Zweck muB sich die
»iff.library« im  Verzeichnis
»libs:« befinden. Sie kénnen
sie mit folgendem Shell-Befehl
dorthin kopieren:

copy AmigaLibDisk368:SuperMen
u/libs/iff.library to libs:

Léschen Sie dann das jeweils
erste Semikolon in Zeile 15
und Zeile 16 der Konfigura-
tionsdatei. Wenn Sie »Super-
Menu« nun erneut starten und
das weiBe, fettgeschriebene
Gadget »Fashion« anklicken
(siehe Abbildung 5), wird das
gleichnamige Bild eingeblen-
det. (Fur die weiBe Farbe ist
der Parameter »1« verantwort-
lich, fuir die Fettschrift das »C«
und fir die Einblendung das
»F«. Der Befehl »BLANK« in
Zeile 15 flgt eine Leerzeile in
das Menl ein, die den Bildna-
men von den - doch etwas
anders gearteten — Shell-Be-
fehlen absetzt.) Durch einen
Mausklick wird das Bild wieder
ausgeblendet. Im Gegensatz
zu Textdateien kénnen Bilder
nicht resident gemacht
werden.

Sonstige
Funktionen

»SuperMenu« besitzt eine Rei-
he von weiteren Funktionen,
die es erlauben, Menis indivi-
dueller zu gestalten:

* Mit dem Befehl »FONT« kann
der im MenU zu verwendende
Zeichensatz und seine Punki-
groBe festgelegt werden. Bei-
spiel: »FONT: Times 11«.
*»KEYS: ON« ordnet den er-
sten 26 MenuUpunkten die
Buchstaben »A« bis »Z« zu.

* Mit »PREFIX« kann eine
neue — zwei Zeichen lange —
Markierung flir Schllsselwor-
ter in der Hilisdatei festgelegt
werden. Der Befehl »PREFIX:
&%« wirde beispielsweise die
Kombination aus Dollar- und
Pfundzeichen als Markierung
definieren.

*»JUSTIFY«, gefolgt von
»LEFT«, »RIGHT« oder »CEN-
TER«, richtet den Menutext
linksblindig, rechtsbiindig
oder zentriert (mittig) aus.

* Mit \MENUPOS: x y« kon-
nen die Koordinaten der linken
oberen Ecke des Mendifen-
sters festgelegt werden.
*»QUIET: ON« schaltet alle
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CED File: Shell-Startlp

alias endshell endeli

alias pro execute sispat protect []
alias sdate execute sispat setdate [
alias ren execute sidpat renane []
alias clear echo "E[B;

alias normal echo "!E[O'éHIEMB:ﬁlnIE[J“
vun Pfadisn PfadiAnigad0S, conf

¥
alias reverse echo “¥E[8: AHNE[41: 30meE( )"

% line £ col 1

O

Abbildung 4. Automatischer Start von »SuperMenu« durch Ein-

binden in »Shell-Startup«

Installations- und Fehlermel-
dungen von »SuperMenu« ab.
Dies macht —vor allem bei der
Erstellung eines Diskettenma-
gazins — einen professionelle-
ren Eindruck und ist beim au-
tomatischen Ausfiihren im
»Shell-Startup« weniger lastig.
Wahrend der Erstellungspha-
se der Konfigurationsdatei und
des Hilfstextes erweisen sich
die Fehlermeldungen jedoch
als sehr nutzlich und sollten
nicht abgeschaltet werden.

* Der Befehl \REOPEN: ON«
bewirkt, daB beim Betéatigen
der Help-Taste automatisch
die Textfenster wieder gedffnet
werden, die gedffnet waren,
als »SuperMenu« durch An-
klicken des SchlieB-Gadgets in
den Wartezustand versetzt
wurde.

* Mit »WINSIZE: x y« kdnnen

die horizontale und vertikale
GroéBe des Textfensters festge-
legt werden.

% »COMKEY« definiert die Ta-
ste, die betatigt werden muB,
um das Programm aus seinem
Wartezustand heraus aufzuru-
fen. »QUALIFIER« bestimmt
die Tasten, die zusétzlich dazu
betatigt werden mussen (bei-
spielsweise die Shift- oder die
Alt-Taste).

* Mit »SCRSIZE: x y« kann die
maximale horizontale und ver-
tikale GréBe aller SuperMenu-
Ausgaben festgelegt werden,
falls eine andere GroBe als die
des Workbench-Bildschirms
gewlinscht wird.
*»FADESPEED: x« bestimmt
die Geschwindigkeit, mit der
Bilder ein- und ausgeblendet
werden. Je kleiner die angege-
bene Zahl, desto hoher ist die-
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arddisk:PD/SmierHenu) SuperHenu v2.8 by Paul Miller - @ 1998 Videoworks
stens

Superdenu (c)1998 by Paul T. Miller - Click on a choice to display
Anieadhipl ] S e R
4. Harddisk:PD/SuperMenu)
4, Harddisk:PD/SuperMenu)
4, Harddisk:PD/SuwperMenu)
4, Harddisk:PD/SuperMenu)
4. Harddisk.PD/SuperMenu)
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4, Handdi sk :PD/SuperMenu}
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4, Harddisk:PD/SuperMenu)
4, Harddi sk :PD/SuperMenu)
4, Harddi sk:PD/SuperMenu) =
4, Harddi sk:PD/SuperMenu} run sn AnigaD0$.conf
[CLI 1]
4.1 K
Information Sy
129 Orchard Avenue, Rocky Mount VA, 24151 (783) 489-3863
SuperMenu installed,
4. Harddisk:PD/SuperMenu)

Abbildung 5. Schnelle Auswahl durch Requester

se Geschwindigkeit. .
* Die Menlpunkte kbnnen mit
einigen Schriftattributen ver-
sehen werden. Anstelle von
»N«in den Zeilen 12, 13 und 14,
die ein “normales® Schriftbild
ohne besondere Attribute be-
wirken, kdénnen folgende
Buchstaben mit entsprechen-
den Auswirkungen gesetzt
werden:

»Be flir Fettdruck (boldface), »l«
flr Kursivschrift (italics), »U«
fir Unterstreichung (under-
lined), »L« flr linksblndige
Schrift (left justify), »R« flr
rechtsblndige Schrift (right ju-
stify) und »C« flr zentrierte
Schrift (center). Diese Schrift-
attribute lassen sich miteinan-
der kombinieren: »Bl« bei-
spielsweise wirde sowohl Fett-
druck als auch Kursivdruck be-
wirken.

* Bilder kénnen (siehe Zeile
16) entweder eingeblendet
werden (mit »F« fur “fade")
oder abrupt erscheinen (mit
»Ce flir “cut”). HAM-Bilder kon-
nen nicht langsam eingeblen-
det werden.

*Wie Sie schon aus den Ab-
bildungen 1 bis 3 ersehén kén-
nen, lassen sich Kommentare
in die Konfigurationsdatei ein-
fligen, die durch Semikolon
von den Befehlen und Men-
definitionen getrennt werden
missen.

* Bereits bestehende Menls
kénnen leicht um zusétzliche
Menlipunkte erweitert werden,
indem Sie die Konfigurations-
und die Hilfsdatei entspre-
chend verandern.
»SuperMenu« ist ein durch-
dachtes, nitzliches und viel-
seitig anwendbares Hilfspro-
gramm, das zum Experimen-
tieren und zum Suchen nach
weiteren Verwendungsmoglich-
keiten anregt. Die Shareware-
Gebuhr betragt 10,— US$. Fur
20,— USS$ erhalten Sie von Paul
T. Miller die neueste Programm-
version (und einige seiner wei-
teren PD- und Shareware-Pro-
gramme) zugeschickt und wer-
den als registrierter Benutzer
beim Erscheinen neuer Versio-
nen benachrichtigt. (vb)

PD-Info

Name: SuperMenu

Autor: Paul T. Miller
Merkmal: Shareware

Der Autor erwartet einen
Obulus von 10,- US$
Quelle: Fish-Disk 368
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Gerade bei Amiga-
Neulingen scheint
sich GFA-BASIC zu einer be-
liebten Programmiersprache
zu entwickeln, da sich auch
ohne Kenntnis des Amiga-Be-
triebssystems umfangreichere
Programme entwickeln lassen.
Beschrankt man sich jedoch
ausschlieBlich auf den Stan-
dard-Befehlssatz, wird man
schnell dadurch enttduscht,
daB die compilierten Program-
me einerseits sehr viel Spei-
cher belegen, andererseits
auch teilweise sehr unsicher
laufen, das heiBt gelegentlich
Gurus erzeugen. Bevor Sie
also vor lhrem Rechner ver-
zweifeln und das Programmie-
ren aufgeben, sollten Sie erst
einmal den folgenden Artikel
lesen.

Flags setzen

Bei langeren Programmen ist
es wichtig, die richtigen Com-
piler-Flags zu setzen. Mit Hilfe
dieser Flags |aBt sich die Art
und Weise festlegen, wie der
Compiler das von lhnen er-
stellte Programm bearbeitet.
Die gewinschten Parameter
kénnen entweder direkt beim
Compilieren oder als normale
Programmzeile mit einem vor-
angehenden Zeichen »$« Gber-
geben werden. Es empfiehlt
sich, folgende Flags zu Beginn
eines jeden Programms zu
setzen:

$U-

Break aus; EVERY und AF-
TER wird nicht Gberprift; ver-
kiirzt und beschleunigt das
Programm erheblich

$l-

Interrupt-Routinen ausschal-
ten; funktionieren sowieso auf-
grund eines Compiler-Bugs
nicht richtig

$P>
Problemlose Parameteriiber-
gabe an Unterroutinen

$E #

Fehlerausgaben als Nummer
anstatt als Text; verklrzt das
Programm um 8 KByte

$m??7?

Bestimmt die GroBe des von
GFA-BASIC benutzten Arbeits-
speichers. Flr 2?? muB die ge-
wiinschte GroBe in Bytes an-
gegeben werden. Dieser Wert
sollte geniigend hoch einge-
stellt werden. Wird er zu klein
gewahlt, verabschiedet sich
Ihr Programm hé&ufig ohne Vor-
warnung mit einem Guru.
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Den Kafer
ausgemerzt

Kurze, schnelle und sichere Pro-
gramme in GFA-BASIC zu schreiben,
ist eine Kunst fiir sich. Wir zeigen
Ihnen im folgenden Artikel, wie Sie
Ihre Programme effektiver gestalten

koénnen.

Untersucht man ein compilier-
tes Programm mit einem Task-
monitor (zum Beispiel »Xoper«
auf Fish 263), 148t sich ein er-
staunliches Phidnomen beob-
achten: Das Programm belegt
fast immer mehr Stack-Spei-
cher als ihm zugewiesen wird,
und tiberschreibt somit Daten
anderer Programme.

Speicherprobleme

Es hat auch wenig Sinn, den
Stack-Bereich mit Hilfe des
Stack-Befehls zu erhdhen, da
dann kurzerhand noch mehr
Speicher verlangt wird. Gera-
de im Zusammenhang mit der
ARP-Shell treten héufig derar-
tige Probleme auf. In einigen
Fallen schafft das Einfligen ei-
ner beliebigen Programmzeile
Abhilfe, haufig aber auch das
Packen mit »PowerPacker«
oder »Turbo Imploder«.
Nachdem das Stack-Problem
geldst ist, wenden wir uns nun
dem internen Variablenspei-
cher zu und betrachten dabei
das folgende Listing:

PRINT “Vorher:";FRE()
FOR a=1 TO 100
a$=STRING$(10000,0)
a$=nu

NEXT a

PRINT “Nachher:";FRE()

Das Programm flllt die Varia-
ble »a$« 100mal mit jeweils

, 10000 Zeichen und léscht sie

unmitteloar darauf wieder.
Wenn anschlieBend der noch
freie Speicherplatz ausgege-
ben wird, stellt man fest, daB
knapp 40 KByte verlorenge-
gangen sind, obwohl die Varia-
ble geléscht wurde.

Die Ursache liegt darin, daB
GFA-BASIC die Variablen nicht

als Pointer auf einen beliebi-
gen Speicherbereich, sondern
in einem einzigen Block ab-
legt. Soll der kurzfristig ver-
wendete Speicher wieder frei-
gegeben werden, muB erst
eine sogenannte Garbage-
Collection durchgefiuhrt wer-
den, das heiBt, der Speicher-
block wird zusammengepackt.
Durch Eingabe von

bla=FRE(1)

wird ein solcher Speicher-
Crunch eingeleitet. Da hier-
durch das Programm nur un-
wesentlich verlangsamt wird,
ist es ratsam, diese Zeile in
eine Hauptprozedur, die haufig
durchlaufen wird, mit aufzu-
nehmen. AuBerdem sollte man
in diesem Zusammenhang die
Variablen, die ausschlieBlich
bei For-Next-Schleifen verwen-
det werden, preinitialisieren.
Es ist dann gewahrleistet, daB
der GFA-Compiler die entspre-
chende Variable auch wirklich
anlegt und es somit nicht zu
Speicherkonflikten kommt.
Man preinitialisiert eine Varia-
ble, indem man ihr zu Beginn
des Programms einen beliebi-
gen Wert zuweist:

a=0

FOR a=0 TO 10
PRINT a
NEXT a

Befehle
optimieren

Beim Programmieren mit GFA-
Basic gilt generell der Grund-
satz, moglichst wenig Befehls-
zeilen zu benutzen (also soviel
wie moglich in eine Zeile zu
packen). Méchte man zum Bei-

spiel Variablen unterschiedli-
chen Datentyps aus einer se-
guentiellen Datei lesen und
benutzt fur jede Variable einen
eigenen Input-Befehl, anstatt
alles in einem einzigen Schritt
zu erledigen, ist das erzeugte
Programm nicht nur langer,
sondern auch erheblich lang-
samer. Die oben genannte Me-
thode verschénert zwar nicht
gerade den Sourcecode, dafiir
aber das erzeugte Programm.
Soll Ihr Programm auch (ber
einen langeren Zeitraum zu-
verldssig arbeiten, empfehlen
wir maéglichst viele Befehle
durch Systemroutinen zu er-
setzen. So hat man laufend
Probleme mit dem Exec-Be-
fehl, der es ermdglichen soll,
externe Programme aufzuru-
fen: Das System bricht nach
der Riickkehr aus dem Fremd-
programm mit einem Adressie-
rungsfehler zusammen. Die-
ser Bug sollte zwar in der 3.5er
Version verbessert sein, es
kommt aber dennoch gele-
gentlich zu Abstirzen. Wird lhr
zukiinftiges Programm vom
CLI gestartet, ist es sinnvoll,
sich eine eigene Exec-Proze-
dur zu schreiben, die ein be-
friedigenderes Ergebnis lie-
fert:

@cli-exec(tdir")

END

PROCEDURE cli-exec(p$)
p$=p$+CHRS (0)
x=Execute(VARPTR(p$),0,0)
RETURN

Externe Programme werden
jetzt mit dem Execute-Befehl
der Dos-Library aufgerufen.
Benutzt man eine der Stan-
dard-Librarys Dos, Exec, Gra-
phics oder Intuition, ist es nicht
nétig, diese vor dem ersten
Aufruf zu 6ffnen. GFA-BASIC
nimmt [hnen diese Arbeit auto-
matisch ab.

Serielles Problem

Um mit dem Amiga externe
Geréte zu steuern oder gar Da-
tenferniibertragung zu betrei-
ben, ist es notwendig, eine
Schnittstelle  anzusprechen.
Die dabei einfachste Methode
ist, die gewlinschte Schnitt-
stelle mit einer Datei anzu-
steuern:

OPEN“RY, #1,"COM1:2400,n,8, 1"
6ffnet den Serial-Port mit 2400
Baud, 8 Datenbits, 1 Stopbit
und keiner Paritat; der Parallel-
Port kann mit »PAR:« ange-
sprochen werden. Leider hat
diese ‘“einfache” Methode je-
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doch den entscheidenden
Nachteil, daB der Befehlssatz
zwar auf Disketten-Files, nicht
aber auf Gerate-Files abge-
stimmt ist. So gibt es zum Bei-
spiel Probleme beim Lesen
aus der seriellen Schnittstelle:

OPEN“R", #1,"COM1:2400,n,8,1"
WHILE 1=1

IF LOC(1) < >0 THEN

PRINT INPUT$(1,1);

ENDIF

WEND

Bei jedem anderen BASIC-
Dialekt wird hiermit jeweils ein
Zeichen gelesen und auf dem
Bildschirm ausgegeben. Bei
GFA-BASIC bewirkt dieses
Beispielprogramm jedoch
nichts; das erzeugte Pro-
gramm stellt sich taub und
ignoriert die am Serial-Port an-
liegenden Zeichen. Benutzt
man hingegen anstatt des
sonst Ublichen INPUTS$-Be-
fehls das [INP-Kommando,
nimmt auch GFA-BASIC die
Arbeit wieder auf:

OPEN"R“, # 1,%COM1:2400,n,8,1"
WHILE 1=1

IF LOC(1) < >0 THEN

PRINT CHR$(INP(1));

ENDIF

WEND

Bevor man ein Zeichen ab-
fragt, sollte man generell zu-
erst mit »LOC(x)» testen, ob
auch wirklich eins anliegt. Ver-
zichtet man auf diese Abfrage,
steht das Programm so lange,
bis ein Zeichen ermittelt wer-
den kann.

Lohn der
Angst

Wie die genannten Beispiele
gezeigt haben, lohnt es sich,
Programme zu optimieren.
Zum AbschluB sei noch ge-
sagt, daB man nie vergessen
sollte, daB es sich beim Amiga
um ein “Multitasking-System
handelt. BASIC ist generell in
bezug auf Ausflhrungszeit
und  Task-Aktivitdit  etwas
schwierig zu handhaben. Ein
gelegentliches Einfligen von

DELAY(10)

bewirkt Wunder, da die Aktivi-
tat zum Teil um die Hélfte redu-
ziert wird.
Bleibt letztendlich zu hoffen,
daB GFA-Systemtechnik die
immer noch vorhandenen
Bugs nach und nach ausbes-
sert, so daB der Compiler dann
auch fir kommerzielle Pro-
grammierer attraktiv wird.

(ow)
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Holger Lubitz

Mit AMIGA DOS auf
Kleinwildjagd

Allenthalben breitet sich Panik aus, wenn das Geriicht
um einen neuen Virus die Runde macht. Doch was steckt
eigentlich dahinter?

Es laBt sich nicht
leugnen: Compu-

terviren sind in Mode gekom-
men. Kaum ein Monat vergeht,
in dem nicht ein neuer Virus
entdeckt wird, und ebenso-
héufig folgen die Updates der
Virenkiller aufeinander.

In der allgemeinen Definition
versteht man unter einem
Computervirus ein Programm,
welches sich selbsttatig weiter-
kopiert, also quasi “fort-
pflanzt”. Dabei muB ein Com-
putervirus allerdings nicht not-
wendigerweise eigene Scha-
densfunktionen  beinhalten.
Ein Virus kann also in vielen
verschiedenen Erscheinungs-
formen auftreten, maBgeblich
ist nur, daB er ohne Wissen des
Benutzers versucht sich wei-
terzuverbreiten.

Auf dem Amiga sind bisher
gliicklicherweise nur drei der
vielen denkbaren Virusgrup-
pen bekannt geworden. Diese
drei Gruppen sind die Grup-
pen der Bootblock-Viren, der
File-Viren und der Link-Viren.
Theoretisch denkbar waren
noch viele andere Arten, so
zum Beispiel Source-Viren,
die in andere Source-Codes
die Virusfragmente einpflan-
zen oder auch Batch-Viren, die
Batch-Dateien so modifizieren,
daB sie andere Batch-Dateien
vervielfaltigen. Ein Virus muB
also nicht notwendigerweise
als ausflhrbares Programm
vorliegen.

Der erste auf dem Amiga be-
kanntgewordene Virus war ein
Bootblock-Virus und stammte
von der Schweizer Cracker-
gruppe »SCA«. Ihm folgten vie-
le weitere, was sicherlich be-
sonders der Tatsache zuzu-
schreiben ist, daB die Program-
mierung eines Bootblock-
Virus relativ leicht ist und auch
bereits in einigen Publikatio-
nen erldutert und dokumen-
tiert wurde. Der “Urvater” SCA-

Virus war dabei noch ver-
gleichsweise harmlos. Er ko-
pierte sich lediglich von Disket-
te zu Diskette weiter und tber-
schrieb dabei den Bootblock,
was Schéden nur bei Program-
men anrichtete, die spezielle
Laderoutinen oder Kopier-
schutzabfragen im Bootblock
unterbrachten. In dieser Zeit
haben auch viele Antivirus-
Programme ihre Wurzeln, al-
len voran das seinerzeit unan-
gefochten an der Spitze be-
findliche »VirusX« von Steve
Tibbett.

Schon der erste eigenstéandige
Nachfolger des SCA-Virus
(von den vielen SCA-Clones,
die vorwiegend durch Disket-
tenmonitore entstanden, sei
hier einmal abgesehen), der
Byte-Bandit-Virus, brachte
eine Schadensfunktion mit.
Auf einem Byte-Bandit-infizier-
ten Rechner wird nach einiger
Zeit der Bildschirm abgeschal-
tet, woraufhin ein Weiterarbei-
ten nur durch eine vom Pro-
grammierer sicherheitshalber
eingebaute Tastenkombination
méglich ist.

Weitere Bootblock-Viren folg-
ten. Da gibt es Viren wie den
Graffiti-Virus, der ein kleines
Intro beinhaltet, oder wie den
Disk-Doctor-Virus, der Disket-
ten formatiert. Besonders hin-
terhéltig geht eine neuere Va-
riante vor, allgemein als »La-
mer Exterminator« bezeichnet.

Kostenlose
Updates —
ausnahmsweise
unerwiinscht

Dieser Virus ist wohl der einzi-
ge, der nach der ersten Ver-
breitung noch verbessert wur-
de. Fast ist man geneigt anzu-
nehmen, daB die Programmie-
rer mit ihrem Virus noch nicht

zufrieden waren und versuch-
ten, der Amiga-Szene noch
“Updates” zukommen zu las-
sen. Die jlngste Version ko-
piert den originalen Bootblock
der Diskette, codiert in zwei an-
dere Blocke, so daB eventuelle
Bootintros oder sonstige Boot-
routinen weiterhin abgearbei-
tet werden und zundchst kein
Zeichen von dem Virus zu se-
hen ist.

Doch nur so lange, bis der Vi-
rus zufallsgesteuert einen
Block der Diskette mit dem
Wort “LAMER!* (beziehungs-
weise in der neuesten Version
mit Zufallswerten) vollschreibt.
Das Hinterlistige an dieser Me-
thode ist die Tatsache, daB so
entstandene Defekte nicht auf
den ersten Blick ins Auge fal-
len (wie es bei einer Formatie-
rung der Diskette oder auch
nur der Spur 40 der Fall wére),
sondern unter Umstanden lan-
ge Zeit unentdeckt bleiben, bis
eines Tages doch einmal auf
die beschadigte Datei zuge-
griffen wird, die natirlich nicht
mehr lesbar ist.

Bei der Entfernung eines La-
mer-Exterminator-Virus sollte
daher anschlieBend auf jeden
Fall die Diskette auf defekte
Blocke kontrolliert werden.
Dies erreicht man am einfach-
sten mit dem CLI-Befehl
»COPY DFO: NIL: ALL«, der
alle Dateien einliest. Taucht
hier bei einer Datei ein Fehler
auf, kann nur ein Diskettenmo-
nitor helfen, vielleicht auch
noch die hinter dem defekten
Block liegenden Blécke zu re-
staurieren. Der Inhalt des
Uberschriebenen Blocks
selbst ist in jedem Fall ver-
loren.

Nicht allzu lange Zeit nach
dem Auftauchen der Boot-
block-Viren folgte ihnen der er-
ste Link-Virus. Ein omindses
“IRQ-Team"” gab sich als Autor
aus, und so wurde dieser erste
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Link-Virus als der IRQ-Virus
bekannt, was aber nichts mit
einem “Interrupt Request® zu
tun hat, wofir diese Abkur-
zung normalerweise steht. Der
IRQ-Virus ist ein echter Link-
Virus, er héngt sich vor das be-
fallene Programm und ist nach
dem Befall mit diesem in einer
Einheit verbunden. Ein norma-
les Ldschen wiirde also das
gesamte Programm entfernen.
Spatestens jetzt schlug die
Stunde der Virenkiller. Reichte
es vorher (bei den einfachen
Bootblock-Viren) noch aus,
den Befall zu melden und
konnte der Benutzer durch ein-
faches Ausschalten des Rech-
ners, neues Booten von einer
virenfreien Diskette und An-
wendung des Befehls »IN-
STALL« (dieser Tip tauchte
tiber Monate, sogar Jahre hin-
weg immer wieder auf den
Tips&Tricks-Seiten  gewisser
Magazine auf) den Virus be-
seitigen, so war nun mehr
Sachkenntnis gefordert. Um
die Entfernung auch des IRQ-
Virus zu vereinfachen, wurde
dem bekannten Anti-Virus-Uti-
lity »VirusX« von Steve Tibbett
ab der Version 3 der Link-Vi-
ren-Killer »KV« beigefiigt.
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Der nédchste “Link-Virus® war
der BGS-9-Virus. In Wirklich-
keit handelte es sich bei ihm
aber um einen File-Virus, der
Programme nicht infizierte,
sondern sie nur umbenannte,
sich selbst an die Stelle des
Programms schrieb und das
eigentliche Programm nach-
lud, wenn es zur Ausflihrung
kam. Entsprechend einfach
lieB sich der BGS-9-Virus wie-
der beseitigen. Es genligte,
den Virus zu léschen und dem
im Verzeichnis »DEVS:« umbe-
nannten  Originalprogramm
den alten Namen zu geben.

Stasi-Virus?

Dieser Virus bekam seinen
Namen lbrigens dadurch, daB
seine Urheber durch einen im
Virus als Bitmap abgelegten
Text den Anschein zu er-

* wecken suchten, der Virus sei

von einer “Sektion 9 des Bun-
desgrenzschutzes entwickelt
worden, um gegen Raubkopie-
rer vorzugehen.

Ungefahr in der gleichen Zeit
muB auch der JEFF-Virus ent-
standen sein, der bis auf einen
gelegentlich  auftauchenden

WERKSTATT

Alert und das regelmaBige An-
dern des Fenstertitels keine
Schadensfunktionen bein-
haltet.

Die bisher letzten Plagen in
Sachen Viren waren auf dem
Amiga die beiden nahezu zeit-
gleich aufgetauchten Link-Vi-
ren »Smily Cancer« und »Trave-
ling Jacke«. Der relativ harmlo-
se »Smily Cancer« richtet au-
Ber der Tatsache, daB die von
ihm befallenen Programme
langer werden und unter Um-
stédnden durch einen Program-
mierfehler im Viruscode nach
dem Befall nicht mehr laufen,
keinen Schaden an. Nach eini-
ger Zeit verwandelt sich der
Mauszeiger in einen Smiley,
wobei eine sich unter diesem
bewegende Laufschrift Infor-
mationen Uber den Virus und
seine Urheber vermittelt.
Bosartiger ist hier der »Trave-
ling Jack«. Er erzeugt in unre-
gelméBigen Abstdnden ein
kurzes File im aktuellen Ver-
zeichnis, wodurch auch der
groBte Datentréger friher oder
spéter restlos gefullt wird. Die
Aufrdumarbeiten gestalten
sich hier sehr schwierig, da
eine Vielzahl von Dateien in al-
len Verzeichnissen angelegt
wird. Leider ist uns aufgrund
der Vielzahl der Computervi-
ren keine vollstédndige Uber-
sicht (ber die bisher aufge-
tauchten Amiga-Viren mog-
lich. AbschlieBend mdchten
wir aber noch auf zwei frei ko-
pierbare Virenfinder und -killer
hinweisen, die regelméBig auf
den aktuellen Stand gebracht
werden. Zum einen ist das der
ACT-Killer, der bereits in der
Februarausgabe kurz vorge-
stellt wurde, damals noch in
der Version 1.2. Mittlerweile
hat der Programmierer die Ver-
sion 1.3 fertiggestellt, die nun
mehr als doppelt so viele Viren
erkennt — gibt es ein besseres
Beispiel fUr die ungeheure Zu-
wachsrate im Virenbereich?
An der Bedienung hat sich
nichts gedndert, und das Pro-
gramm ist trotz seiner nun-
mehr knapp 9 Kilobyte Lange
nach wie vor bestens als Virus-
Checker und -Killer fur die
Startup-Sequence geeignet.
Der ACT-Killer verwendet pri-
mar zwei Techniken, um Virus-
befall zu erkennen: Zum einen
wird der Speicher auf Viren un-
tersucht, zum anderen wird
nach dem Start des ACT-Kil-
lers fortan sowohl jede einge-
legte Diskette auf Bootblock-
Viren als auch jedes gestartete

Programm auf Link- und File-
Viren getestet. Durch diese
Technik ist es leider nicht még-
lich, die Virenfreiheit einer ge-
samten Festplatte sicherzu-
stellen. Man gewinnt aller-
dings immerhin die Sicherheit,
daB fortan der bloBe Aufruf ei-
nes virenbefallenen Pro-
grammes eine Warnung und die
Entfernung des Virus zur Fol-
ge hat. Wer sich an den Ge-
danken eines stdndig im Sy-
stem mitlaufenden Virenkillers
nicht gewthnen kann oder
auch das allerletzte biBchen
Rechenzeit oder Speicher-
platz zwingend bendtigt, wird
daher eher zum Programm
»VScan« von Arthur Hagen
greifen.

Leichtes
Handwerk

»\/Scan« er'mﬁglicht durch eine
Vielzahl an Optionen einen
umfassenden Check von Dis-
ketten und auch ganzen Fest-
platten auf alle Arten von File-
und Link-Viren. Als besonde-
res Feature erkennt »VScan«
auch alle derzeit verfigbaren
Cruncher (Packer) und meldet
bei gepackten Programmen,
daB man diese, um die Viren-
freiheit zu hundert Prozent si-
cherzustellen, doch bitte erst
entpacken solle, so daB auch
in gepackten Programmen
versteckte Link-Viren nicht
ohne weiteres durchrutschen
kénnen. Auch Archive, die mit
den géngigen Archivierungs-
programmen erstellt wurden,
werden problemlos erkannt.
Zusétzlich zeigt »VScan« bei
allen gepriften Dateien den
Dateityp an und ermdglicht
mittels zweier tiefgreifender,
allerdings nur in der registrier-
ten Version verflgbarer Test-
optionen auch das relativ si-
chere Erkennen von Link-Vi-
ren, die dem Programm noch
nicht bekannt sind, sowie die
zuverlassige Einschétzung vi-
renverdachtiger Symptome.

Der Autor von »VScan« erwar-
tet Ubrigens keine Shareware-
Gebuhr im eigentlichen Sinne,
sondern eine Spende Uber 10
Dollar oder Vergleichbares an
eine Rheumaklinik oder eine
Kinderheilanstalt. lhm direkt
zugesandte Gelder werden an
eine schwedische Klinik fir
rheumakranke Kinder weiter-
geleitet. Unserer Meinung
nach eine wirklich nachah-

menswerte Idee. (ow)
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Werner Matner

Farbulos

LISTING

Wie heutzutage kaum anders zu
erwarten, stand »Tetris« auch fiir das
Spiel »Farbula« Pate — allerdings nur

sehr entfernt.

N ach dem Start wird
das Titelbild aufge-
baut, und es kénnen einige Ein-
stellungen vorgenommen
werden: :

Breite des Spielfelds: von 7 bis
14 Felder

Anzahl der Farben: 4 bis 6
Geschwindigkeit: stufenlos
Mit dem Joystick wird das zu an-
dernde Feld ausgewihlt und
der Inhalt veréndert. Auf Knopf-
druck geht es dann los. Aufga-
be des Spielers ist es, drei oder
mehr gleichfarbige Wiirfel waa-

zu plazieren; diese werden
dann geldscht und oben liegen-
de Steine fallen nach. Jeder
Stein besteht aus drei Wiirfeln
unterschiedlicher Farbe. Wéh-
rend des Falls kann der gesam-
te Stein nach links oder rechts
bewegt werden, durch Knopf-
druck werden die Farben der
einzelnen Wiirfel vertauscht.

Schafft man nach vier Versu-
chen keine Farbkombination,
werden alle Reihen ein Feld
nach oben gerlickt und die un-
terste Reihe durch eine Stein-

]
|
.‘[
=
5
. i

Klotzchen, Kldtzchen, Klétzchen

wegzukriegen ist. Wahrend des
Spiels ist es jederzeit maglich,
mit der Leertaste eine Kaffee-,
Telefon- oder Tirklingelpause
einzulegen. Durch erneutes
Drucken der Leertaste wird das
Spiel dann fortgesetzt.

Am Anfang hat man 1000 Punk-
te; wahrend die Wiirfel fallen,

Man kann den Abzug klein hal-
ten, indem man die Steine
schneller fallen 1Bt (Joystick
nach unten). Fir erzielte Reihen
werden natlrlich Punkte gutge-
schrieben. Das Spiel endet,
wenn 10 Reihen aufgebaut
sind.

gerecht oder senkrecht liegend  zeile ersetzt, die nicht mehr werden Punkte abgezogen. (ow)
Listings t] 26 LINE 101,0,399,0
L =Yy, '}
g; 57: PBOX 5,5,90,50
Lp 1 Aok ok ok kok ek ek ek ok ok ok ok ek ko ko ok o 58: COLOR 1
2k * 59: BOX 5,5,90,50
3l FARBULA Juni 1990 * 60: tempo5
sl * 61: sp=2
Bige Bh ok AUTOR : Werner Matner * 62: spS$S=STRS(sp)
Bia ik * 63: TEXT 412,143," FARBEN-ANZAHL"
Pl * 64: COLOR 1
- TSRS * 65: BOX 424,221,620,234
[ BRI, GFA-Basic fiir Amiga * 66: TEXT 412,230,"+"
1020 * 67: TEXT 626,230,"-"
11: ' kkkkkkhkkdkkkkk ko kk ok hk kA ARk Rk R Rk ke ke ko k ok k R 68: PUT tempo,223,bb$(8)
12: DIM farbe(2,3), kS(z) reihe(14),reihel(14),feld|(18,25) 69: BOX 423,101,620,114
feldll{la 25}, 70: TEXT 411,110,"-"
13: DIM cc$(8), 2ahl$(9) end|(2? 10) 71: TEXT 626,110,"+"
14: 1§=m" 72: PUT 598 103 bbS(a)
16 pu% 1000 73: COLOR
16: L— 74: FILL 500 ,100+spiel
17: 599 75: farben zeigen
18: farben 6 76: titel
19: i2=6 77: COLOR 3
20: tempo=524 78: TEXT 80,250,"FARBULA JUNI 1990 by Werner Matner
21: nicht=1 )
22: spielfeld 79: DISPLAY ON
23: auswahl 80: RETURN
24: fallen 81: PROCEDURE karte holen
251 PROCEDURE spielfeld 82: IF al=1
26: OPENS 1,0,0,640,300,3,32768 83: al=2
27: SETWPEN 0,0 84: ENDIF
28: OPENW #1, o 0,640,300,12,6144,1 85: IF al=0
29: TITLEW #1 i 86: al=1
30: SETCOLOR 0 :0,0,0 87: ENDIF
31: SETCOLOR 1,15,15,15 88: SWAP k$(1),k$(2)
32: SETCOLOR 2,15,0,0 89: SWAP farbe(1l,1),farbe(2,1)
33: SETCOLOR 3,0,15,0 90: SWAP farbe(1l,2),farbe(2,2)
34: SETCOLOR 4,0,0,15 91: SWAP farbe(1,3),farbe(2,3)
35: SETCOLOR 5,15,15,0 92: FOR e=al TO 2
36: SETCOLOR 6,0,15,15 93: COLOR 0
37: SETCOLOR 7,15,0,15 94: a=260
38: COLOR 0 95: PBOX 0,a-2,19,34+a
39: DEFMOUSE 5 96: farbe(e,1)=RAND(farben)+2
40: DISPLAY OFF 97: COLOR farbe(e,1)
41: farbfelder 98: PBOX 0,a,17,9+a
42: COLOR 1 99: farbe(e,2)=RAND(farben)+2
43: BOX 0,0,95,240 100: COLOR farbe(e,2)
44: BOX 100,0,400,240 101: PBOX 0,11+a,17,20+a
45: BOX 405,0,639,58 102: farbe(e,3)=RAND(farben)+2
46: BOX 405,60,639,118 103: COLOR farbe(e,3)
47: BOX 405,120,639,178 104: PBOX 0,22+a,17,31+a
48: BOX 405,180,639,240 105: GET 0,a-2,18,31+a,k$(e)
49: GET 110,5,131,38,1% 106: NEXT e
50: COLOR 1 107: PUT 38,10,k$(2)
51: LINE 95,42,100,42 108: RETURN
52: LINE 95,240,100,240 109: PROCEDURE fallen
53: COLOR 2 110: y=-30
54: FILL 96,239 111: en=0
Listing. Farbula BAS Listing. Farbula.BAS
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112: karte holen

1133 L—RRND(bS

114: 104+(w| 21)
115¢ start:

116: IF INKEY$=" "

117: EVERY STOP

118: DO

119: EXIT IF INKEY$=" "
120: LOOP

121: ENDIF

122: INC zihler

123: IF zEhler=4

124: linksrechts

125: zhkhler=0

126: ENDIF

127: IF STICK(l)=2

128: COLOR 0

129: PBOX X&,y,%x&+17,y+33

130: y=204-reihe(w|)+1
131: ENDIF

132: IF y<=(204-reihe(w]|))
133: INC y

134: EVERY 20 GOSUB knopf
135: ELSE

136: EVERY STOP

137: en=1

138: ENDIF

139: PUT x&,y,k$(1)

140: FOR 1=1 TO tempo-425

141: NEXT 1
142: IF en=0
143: GOTO start

144: ENDIF
145: y=-30
146: en=0

147: reihel(w|)=reihel(w|)+3

148: feld|(w|,reihel(w|)-2-nn)= farbe(1,3)
149: feld|(w|,reihel(w|)-1-nn)=farbe(1,2)
150: feld|(w|,reihel(w|)-0- nn)=farbe(1,1)
151: feldl|(w|,reihel(w|)-2-nn)= farbe(l 3)
152: feldl|(w|,reihel(w )—1wnn)=farbe(1,2)
153: feldl|(w|,reihel(w|)-0-nn)=farbe(1,1)
154: reihe(w|)=reihel(w|)*11

155: EVERY STOP

156: nochmal:

157: rr=0

158: rl=20

159: abfr_waagerecht

160: abfr senkrecht

161: IF 10=1

162: 10=0

163: nicht=0

164: zusammen

165: GOTO nochmal

166: ELSE IF 10=0

167: INC nicht

168: ENDIF

169: IF nicht=4

170: schieben

171: ENDIF
172: hbhe_abfr
1731 ! —=Tmmmm e ~==

174: karte holen
175: wl:RAND(bsl)
1761 x&=104+(W
177: GOTO star
178: RETURN

179: PROCEDURE farbwechsel
180: COLOR 0
181: a=260

182: PBOX 0,a-2,19,32+a
183: COLOR farbe(1l,1)
184: PBOX 0,a,17,9+a
185: COLOR farbe(l,2)
186: PBOX 0,11+a,17,20+a
187: COLOR farbe(1,3)
188: PBOX 0,22+a,17,31+a

189: GET 0,a-2,18,31+a,k§(1)
190: RETURN

191: PROCEDURE knopf

192: score

193: IF STRIG(1)

194: INC anzw

195: IF anzw=l

196: SWAP farbe(1,1),farbe(1,2)
197: farbwechsel

198: zhhler|=0

199: ENDIF

200: IF anzw=2

201: SWAP farbe(l,2),farbe(1,3)
202: farbwechsel

203: zAhler|=0

204: ENDIF

205: IF anzw=3

206: SWAP farbe(1,1),farbe(l,3)
207: farbwechsel

208: zhkhler|=0

209: anzw=0

210: ENDIF

211: ENDIF

212: RETURN

213: PROCEDURE linksrechts
214: IF w|>0

215: IF STICK(1)=4 AND reihe(w|-1)<204-y
216: PUT x&,y,1$

217: DEC wl

218: X&=104+(w|*21)

219: ENDIF

220: ENDIF

221: IF STICK(i% =8 AND w|<bs|-1 AND reihe(w|+1)<204-y
222: PUT x&,y,l

223: INC w

224: x&=10 +(w|*21)

225: ENDIF

226: RETURN

227: PROCEDURE abfr waagerecht
228: FOR il:l TO 18-nn

229: oft|=

230: j|=

231: anfang:

i
2331 férh feld|(j|,i])
234: IF farb<2

235: INC j|

236: IF j1=bs|-l
237: GOTO anfang2
238: ENDIF

239: GOTO anfang
240: ENDIF

241: anfangl

242: IF feld (j|toft|,i|)=~farb
243: INC oft

244: GOTO antangl
245: ENDIF

246: IF oft|>2
247: lbschen_ waagr

248: 10=1

249: ENDIF
250: j£='|+oft|
251: o

252: IF J|<bs|-1

253: GOTO anfang

254: ENDIF

255: anfang2:

256: NEXT 1|

257: RETURN

258: PROCEDURE l8schen_waagr
259: bonus%=oft|*50+30

260: rl-MINlrl,j&) -
o

261: FOR il
262: xl& 10 +((31+11 *21)

263: =(240-(11*(i|+nn)))
264: x1&,y1l|,bb$ 0)
265: feldl](jY+11|

Listing. Farbula.BAS

Listing. Farbula.BAS
Know-How ist unsere Starke
antesten - kein Problem

Y und nett sind wir auch
JOYSTICK - das spezielle
c Fachgeschaft fiir User in

ComputerSpiele H ambu rg

Software GmbH

=Commodore System-Fachhéndler <AMIGA Professional»

2000 Hamburg 76 Liibecker StraBe 82
Tel.: 040 / 25(1) 45 92 Fax.: 040 / 251 21 43

Public-Domain-

% ? § Dschungel ?

Ul RN Guagisw  Nicht bei uns!!!

Fordern Sie unsere neuen Katalogdisketten an (DM 5, — in Briefmarken). Alle Be-
schreibungen in Deutsch!!!
Alle giingigen Serien auf Lager! Natiirlich topaktuell!
Und jetzt der Hammer: Jede 3,5%-Disk.

Jede 5 1/4*-Disk.

nur DM 1,90
nur DM 1,10
Sonderserien plus DM 0,60
Versandkosten = normale Postgebiihren
Wir liefern Thren Auftrag spiitestens 1 Tag nach Eingang aus!!!
DaB wir nur mit Verify kopieren, ist fiir uns selbstverstindlich!
Testen Sie uns doch einfach!!!

MV C Musik Video Computer — Alles fiir und mit AMIGA
Hammer Str. 103 - 4730 Ahlen - Telefon/BTX 02382/2503
Telefax 023 82/2504
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266:
267:
268:
269:
270:
271:
272z
273:
274:
275:
276:
2772
278:
279:
280:
281:
282:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:
2913
292:
293:
294:
295:
296:
297:
298:
299:
300:
301:
302:
303:

342:
343:
344:
345:
346:
347:
348:
349:
350:
351

3521
353;
354:
3552
356:
g7

358:
359:

360:

361:
362:
363:
364:
365:
366:
367:
368:
369:
370:

NEXT 11
rr=MAX(]| +ofti 1.:xr)
pu$=pu%¥+bonus
RETURN
PROCEDURE abfr senkrecht
FOR jl =0 TO bs|
oftl—
il=
sanfang:
farb=feld|(j|,i|)
IF farb<2
INC i
IF i|=19
GOTO sanfang2
ENDIF
GOTO sanfang
ENDIF
sanfangl:
IF feld|(j|,i|+oft|)=farb
INC oft
GOTO sanfangl
ENDIF
IF oft|>2

Tl
schen_senkr
16=1
ENDIF

£-1|+oft|

t|=1
IF 1|<19
GOTO sanfang
ENDIF
sanfang2:
NEXT 3§
RETURN

PROCEDURE lUschen_senkr
bonus$=oft | *50+30
rl—MIN(r1,3|)
rr=MAX(j

: X1&=104% (3 }*21

FOR il|=0 TO oft|-1

=(240-(11*(i +11]+nn)})
PU x1&,y1|,bb§(0
: feldl]( ¥ 1]+i1 ) 0
: NEXT 11

pus= pu%+bonus%
RET
PROCEDURE zusammen
FOR j%=r1 TO rr
FOR ff[=1 TO 6
FOR il|=1 TO 21
IF fel é( l
SWAP fel ][ 11|+l) feld1|(j].i1])
ENDI
NEXT ;1|
h&he
NEXT £f|
NEXT j
FOR il|=1 TO 21-nn
FOR ]& ¥l .TO rr
4

| 1)

X1&= +((]l)*21
Y1|=240-(11*(il|+nn m
PUT x1&,y1|,bb$(feldl|(j|,i1]))
NEXT j
NEXT 1 &
FOR i|=0 TO 18
FOR j|=0 TO 25
feldf_i|,j|)=feld1|(l],ji)
NEXT j
NEXT i
RETURN

PROCEDURE farbfelder
a=260
COLOR 1

PBOX 1,a-1,19,11+a

GET 0,a-1,20,8+a,bb$(8)
FOR 11] 0 TO 7

COLOR 11

PBOX 0,a-1,19,34+a

GET 0, a-l 17,8+a, th(lll)
GET 0,a-1,8,4+a sce$ (il

NEXT i1|
COLOR 0
PBOX 0,a-1,19,34+a
et zahlen----————————v
DATA 0,12,0,0,0,1,0,2,0,3,0,4,2,0,2,1,2,2,2,3,2,4,1,0
1,4
DATA 1,5,1,0,1,1,1,2,1,3,1,4
DATA ,11,0,0,1,0,Z,G,Z,1,2,2,1,2,0,2,0,3,0,4,1,4,2,4
DATA 3,10,0,0,1,0,2,0,2,1,2,2,2,3,2,4,1,4,0,4,1,2
DATA 4,8,0,0,0,1,0,2,1,2,2,1,2,2,2,3,2,4
DATA 5,11,0,0,1,0,2,0,0,1,0,2,1,2,2,2,2,3,2,4,1,4,0,4
DATA 6,12,0,0,1,0,2,0,9,1,g,z,0,3,0,4,1,2,2,2,2,3,2,4,
1,4
DATA 7,7,0,0,1,0,2,0,2,1,1,2,1,3,0,4
DATA 8,13,0,0,0,1,0,2,0,3,0,4,2,0,2,1,2,2,2,3,2,4,1,0,
1,214
DATA ¢9,12,0,0,0,1,0,2,1,0,2,0,2,1,2,2,2,3,2,4,1,4,0,4
2
.
FOR j1|=1 TO 10
CLEARW #1
READ fal,ll
FOR i1£=1 TO 11
READ x
PUT 1+(x5*1o) 1+(y5*%7) ,cc$(3)
NEXT il
GET 1,0,30,35,zahl$(fal)
NEXT 111
CLEARW

Listing. Farbula.BAS

371: end sequence
372: RETURN
3733 PROCEDURE hbhe

374: reihel jl):o
375: FOR il TO 1
376: IF fel

1] (3] 11[)>1
377: INC relhel(]i

378: ENDIF

379: NEXT il1]

380: ADD reihel(j|),n

381: reihe(j|)= relhel(][)*ll
382: RETURN

383: PROCEDURE flKche

384: PAUSE 2

385: COLOR 0

386: PBOX 100,0,400,240

387: COLOR 1

388: BOX 100,0, 100+(bs|+1)*20 240
389: COLOR 0

390: LINE 101,0,399,0

391: COLOR 1

392: RETURN

393: PROCEDURE farben_zeigen
394: PAUSE 5

395: COLOR 4

396: PBOX 472 159,475+(i2-2)*17,170
397: COLOR

398: ‘FOR 12 2 TO farben+l

399: PUT 440+i2*17,160,bb$(i2)
400: NEXT i2

401: BOX 472,159,474+(i2-2)*%17,170
402: RETURN

403: PROCEDURE flrbungl

404: ok%=MUL(spiel|,60)+100
405: COLOR 0

406: FILL 620,0k%

407: RETURN

408: PROCEDURE fArbung2

409: ok%=MUL(spiel|,60)+100
410: COLOR 4

411: FILL 620,0k%

412: RETURN

413: PROCEDURE tempo5

414: RESTORE daten2

415: daten2:

416: DATA 408,184

417: DATA 7,0,0,1,0,2,0,1,1,1,2,1,3,1,4
418: DATA 10,4,0,5,0,6,0,4,1,4,2,4,3,4,4,5,4,6,4,5,2
419: DATA 13,8,0,8,1,8,2,8,3,8,4,9,1,10,2,11,1,12,0,12,1,12

3,12,3,19.,4

420: DATA 10,14,0,15,0,16,0,14, 1,14,2,14,3,14,4,16,1,16,2,1
5,2

421: DATA i2,18,0,18,1,18,2,18,3,18,4,19,0,26,0,20,1,20,2,2
0,3,20, 4 19 4

422: DATA 408 64

423: DATA 13, 0 0,1,0,2,0,0,1,0,2,0,3,0,4,1,4,2,4, 2;1,2,2,2,
3,1,2

424: DATA 12,4,0,5,0,6,0,4,1,6,1,4,2,5,2,6,2,4,3,5,3,4,4,6,
4

425: DATA 10,8,0,9,0,10,0,8,1,8, 2,8,3,8,4,9,4,10,4,9,2

426: DATA 5, 12 o, 12 1 12 2 12 3,12 4

427: DATA 7,14,0,15,0,16,0,15,1,15,2,15, 3, 15 4

428: DATA 10 18 O 19 0 20 0 18 1 18 2 18 18 (4,19,4,20,4,1
9,2

429: READ XX,YY

430: FOR Jl|—1 TO 11

431: IF j1|=6

432: READ xx,yy

433: ENDIF

434: READ 11

435: FOR ilé:l TO 11

436: READ x

437: PUT xx+(x5*11),yy+(y5*7) cc$(1)

438: NEXT i1l

439: NEXT j1

440: RETURN
441: PROCEDURE auswahl
442: DO

443: IF STICK(1)=2 AND Splel|<2
444: fArbungl

445: INC spiel|

446: fhrbung2

447: ENDIF

448: IF STICK(1)=1 AND spiel|>0
449: fArbungl

450: DEC spiel |

451: fArbung2

452: ENDIF
453: IF spiel|=0 AND STICK(1)=4 AND bs|>7
454: DEC bs

455: FOR i=ab% TO ab%-24 STEP -1
456: PUT i,103,bb§(8)
457: NEXT i

460: ENDIF

461: IF Splel|-0 AND STICK(1)=8 AND bs|<14
462: INC bs|

463: FOR i=ab% TO ab%+24

464: PUT i,103,bb$(8)

465: NEXT 1

466: ab%=i
467: fllche
468: ENDIF

469: IF spiel|=1 AND STICK(1)=4 AND farben>4

470: DEC farben

471: farben_zeigen

472: ENDIF

473' IF Splell—l AND STICK(1)=8 AND farben<é
rben

Llstlng Farbula BAS

84

AMIGA DOS 4’91




LISTING

475: farben zelgen 542: LOOP
476: ENDIF — 543: ENDIF
477: IF 3piel|=2 AND STICK(1)=4 AND tempo>425 544: NEXT o|
478: DEC tempo 545: RETURN

D
479: PUT tempo,223,bb$(8)
480: ENDIF
481: IF spiel|=2 AND STICK(1)=8 AND tempo<599
482: INC tempo
483: PUT tempo,223,bb$(8)

484: ENDIF
485: EXIT IF STRIG(1)
486: LOOP

487: RETURN

488: PROCEDURE titel

489: RESTORE staben

490: staben:

491: DATA 5,52

492: DATA 40,2,0,0,0,45,0,0,35,0,10,10,35,10,10,20,35,20,10
,30,35,30,10,10,10,20,10,30,10,45,0,45,10,45,35,0,35,1
0,35,20,.35,30

493: DATA 49,3,0,0,0,45,0,0,35,0,10,10,25,10,10,20,25,20,10

,10,10,20,25,10,25,20,35,0,35,30,35,30,20,30,20,30,35,

45,10,45,10,35,10,35,20,45,0,45,10,45,20,45,35,45

494: DATA 32,4,0,0,0,45,0,45,35,45,35,45,35,0,35,0,25,0,25,
0,25,30,25,30,10,30,10,30,10,0,10,0,0,0

495: DATA 48,5,0,0,0,45,0,45,10,45,10,45,10,30,10,30,25,30,
25,30,25,45,25,45,35,45,35,45,35,0,35,0,0,0

496: DATA 10,10,25,10,25,10,25,20,25,20,10,20,10,20,10,10

497: DATA 50,76

498: DATA 48,6,0,0,0,45,0,45,10,45,10,45,10,30,10,30,25,30,
25,30,25,45,25,45,35,45,35,45,35,0,35,0,0,0

499: DATA 10,10,25,10,25,10,25,20,25,20,10,20,10,20,10,10

500: DATA 60,7,0,0,0,45,0,45,35,45,35,45,35,25,35,20,35,0,3
5,0,0,0,10,10,25,10,25,10,25,20,25,20,10,20,10,20,10,1
0

501: DATA 10,25,25,25,25,25,25,35,25,35,10,35,10,35,10,25,3
5,25,30,23,35,20,30,23

502: DATA 24,1,0,0,0,45,0,45,35,45,35,45,35,35,35,35,10,35,
10,35,10,0,10,0,0,0

503: READ a,b

504: FOR i4=1 TO 7

505: IF i4=5

506: READ a,b

507: ENDIF

508: READ a3,a4

509: FOR i31=1 TO a3 STEP 4

510: READ al,bl,a2,b2

511: LINE a+al,b+bl,a+a2,b+b2

512: NEXT i3

513: COLOR a

514: FILL a+l,b+l

515: COLOR 1

516: b=b+47

517: NEXT i4

518: a=260

519: al=0 n
520: RETURN

521 PROCEDURE schieben

522: GET 104,40,104+((bs|)*21),239,g$
523: PUT 104,40-11,

524: FOR l& 0 TO bSI

525: PUT 104+ 1*21 40-11,bb5(1)
526: INC reihel(i )

527: ADD reihe(i|),

528: NEXT 1&

529: nicht=

530: INC nn

531: RETURN

532:  PROCEDURE hdhe_abfr
533: FOR 0|=0 TO w|+1

534: IF reihel(o|)>18

535: schlup

536: DO

537: IF STRIG(1)

538: schlupfl

539: DELAY 1

540: RUN

541: ENDIF

Listing. Farbula.BAS

DATABOX

546: PROCEDURE score
547: DEC pu$%

548: puS$="00000"+STRS (pu%)
549: pl£—LEN(pu$)

550: pu$=MIDS(pu$,pl|-4, 5)
551: pzt| =VAL(MIDS$ (pus$,1,1))
552: pt|=VAL(MIDS(pu$,2, 1)
553: ph|=VAL(MIDS(pu$,3,1)
554: pz|=VAL(MIDS(pu$,4,1)
555: pe|=VAL(MIDS (pu$, 5,1
556: P 420,1a,zah1${pzt
557: PUT 465,10,zahl$(pt
558: PUT 510,10,zahl$(ph|)
559: PUT 555,10,zahl$(pz|)
560: PUT 600,10,zahl$(pe|)
561: RETURN

562: PROCEDURE schlug
563: DO

564: EVERY STOP

565: COLOR 0

566: PBOX 104,100,396,180
567: COLOR 1

568: BOX 105,101,396,180
569: alle=0

570: hier:

571: fa|=RAND(6)+2

572: x7=RAND(28)

573: y7=RAND(11)

§74: IF end|(x7,y7)=0

575: GOTO hier

576: ELSE

577: end| (x7,y7)=0

578: PUT 114+(x7*10) 100+(y7*7),cc$(fa|)
579: INC alle

580: ENDIF

581: EXIT IF alle=52

582: GOTO hier

)
)
)
)
)
)

583: LOOP
584: end sequence
585: RETURN

586: PROCEDURE end sequence B

587: RESTORE enddaten

588: enddaten:

589: DATA 1,1,1,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,1,1,0,0,0,1,1,1,1
590: DATA 1,0,0,0,0,0,1,1,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,0
591: DATA 1,1,1,0,0,0,1,1,1,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,1,1,0
592: DATA 1,0,0,0,0,0,1,0,1,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,0
593: DATA 1,1,1,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,1,1,0,0,0,1,1,1,1
594: FOR il|=3 TO 7

595: FOR jl =3 TO 24

596: READ f

597: end (jl ,i1])=£f
598: NEX

599: NEXT 11

600: RETURN

601: PROCEDURE schlufl
602: DO

603: alle=0

604: hierl:

605: x7=RAND(28)

606: y7=RAND(11)

607: IF end|(x7,y7)=0
608: GOTO hierl

609: ELSE

610: end| (x7,y7)=0
611: PUT 114+(x7*10) 1004(y7*7) ,cc$(0)
612: INC alle

613: ENDIF

614: EXIT IF alle=52
615: GOTO hierl

616: LOOP

617: RETURN

(C) 1991 AMIGADOS/DMV-Verlag
Listing. Farbula.BAS
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Wolfgang Serafin

Einstein,

LISTING

Zweistein...

Stein neben Stein — kein Problem,
wenn man ein Haus baut. Aber
schaffen Sie dies auch im Spiel

»Titan«?

T itan ist eine Umset-
zung des bekann-
ten Denksspiels »Titano« in
AmigaBASIC.

Die Grundidee: Spielsteine
muissen in einer bestimmten
Reihenfolge plaziert werden.
Das Spiel wird mit der Maus
gesteuert. Nach dem Start
baut sich innerhalb kurzer Zeit
das Spielfeld auf. In der Mitte
des 9x9 groBen Quadrats be-
findet sich ein vierfarbiges
Feld, das als Ausgangspunkt

dient. Ziel ist es, denim oberen
rechten Bildschirmteil ange-
zeigten, meist zweifarbigen
Stein anzulegen.

Grundsatzlich kann ein Stein
nur angelegt werden, wenn die
auBere Farbe mit den duBeren
oder die innere Farbe mit den
inneren Farben der umgeben-
den Steine Ubereinstimmt. Die
Positionierung erfolgt, indem
Sie mit der Maus das Feld an-
klicken, wohin der Stein ge-
setzt werden soll.

X ZepRe K OZpomCOL * B

STEINME: 186

LEVEL: 1

PUMKTE: z8 RE

Achtung! Es muB unbedingt
ein Stein an einem weiteren
Stein angelegt werden. Sollte
ein Stein nicht anzulegen sein,
so legen Sie ihn im Spielfeld ir-
gendwo ab; er wird danach di-
rekt geldscht. Die noch vor-
handenen Steine und die An-
zahl der Punkte werden ange-
zeigt, ebenfalls in welchem
Level Sie sich gerade be-
finden.

Haben Sie 80 Punkte erreicht,
gelangen Sie sofort in das néch-

ste Level. Das Spiel verfugt
Uber insgesamt 4 Levels. Im er-
sten und zweiten Level stehen
Ilhnen 16 verschiedene Stein-
sorten zur Verfigung, wobei im
zweiten Level die Steinmenge
reduziert ist. Im dritten Level
stehen lhnen 25 und im vierten
und auch letzten Level 36 ver-
schiedene Steinsorten zur Ver-
figung. Damit dirfte Ihren hei-
mischen Denksportabenden
am Computer nichts mehr im
Wege stehen. (vb)

15: GOSUB neuspiel
16: start:

18: IF punkte=80 THEN

24: GOSUB steinzeigen
25: GOSUB steinsetzen
26: GOSUB auswerten
27: GOTO start

29: auswerten:

=3:60T0 wert
1=3:G0TO wert
=3:G0TO wert
1=3:GOTO wert
1:1i=1:un=1:fehl=4

Listing: Titan

. .
Listings M
1: REM TITAN.BAS
2: REM Denkspiel in AmigaBASIC
3: REM by Wolfgang Serafin
4: REM (c) 1991 AMIGA DOS
5: SCREEN 1,320,256,4,1
6: WINDOW 2,,,0,1
7: DEFINT a-z
8: DIM stein(11),zehn(35) n
9: level=1
10: schwarz
11 mEr el
12: schwarz
13: maske
14: farben

17: IF steine=0 THEN BEEP:GOSUB neuspiel

19: level=level+l

20 IF level=5 THEN level=4
21: GOSUB gewonnen

22 GOSUB neuspiel

23: END IF

30: ob=0:re=0:1i=0:un=0:fehl=0:falsch=0:richtig=0

31: IF Xc=21 AND yc=21 THEN un=1:re=1:fehl=2:GOTO wert

32: IF xc=181 AND yc=21 THEN li=1:un=1:fehl=2:GOTO wert
33: IF xc=21 AND yc=181 THEN re=1:ob=1:fehl=2:G0TO wert
34: IF xc=181 AND yc=181 THEN li=1:o0b=1:fehl=2:G0TO wert
35: IF xc=21 AND yc>21 AND yc<181 THEN ob=1:re=1:un=1:fehl

36: IF xc=181 AND yc>21 AND yc<181 THEN ob=1:1i=1:un=1:feh
37: IF xc>21 AND xXc<181 AND yc=21 THEN li=1:re=1:un=1:fehl
38: IF xc>21 AND Xc<181 AND yc=181 THEN li=1:re=1:ob=1:feh

39: IF xc>21 AND xc<181 AND yc>21 AND yc<181 THEN ob=1:re=

41: wert:

43: IF ob=1 THEN

=POINT(xc+9,yc-9) THEN
46: richtig=richtig+l

47: END IF
48: END IF
49:

50: IF 1i=1 THEN

POINT(xc-10,yc+9) THEN
53: richtig=richtig+l

54: END IF
55: END IF
56:

57: IF re=1 THEN

60: richtig=richtig+l

61: END IF
62: END IF
63:

64: IF un=1 THEN

67: richtig=richtig+l
68: END IF
69: END IF

TO ppp

75: ELSE

76: GOSUB loeschen
77: steine=steine-1
78: END IF

ppp:
80: COLOR 5,0
81: POKEW WINDOW(B)+36,89

Listing: Titan

44: IF POINT(xc,yc-2)=0 THEN falsch=falsch+1
45; IF POINT(xc,yc)=POINT(xc+9,yc-2) OR POINT(xc+9,yc+8)

51: IF POINT(xc-2,yc)=0 THEN falsch=falsch+1
52: IF POINT(xc,yc)=POINT(xc-2,yc+9) OR POINT(xXC+9,yc+9)=

58: IF POINT(xc+20,yc)=0 THEN falsch=falsch+l
59: IF POINT(xc,yc)= POINT(xc+20,yc+9) OR POINT(xc+9,yc+9
)= POINT(xc+28,yc+9) THEN

65: TIF POINT(xc,yc+20)=0 THEN falsch=falsch+1l
66: IF POINT(xc,yc)=POINT(Xc+10,yc+20) OR POINT(xc+9,yc+9
)= POINT(xXc+9,yc+28) THEN

71: IF fehl=falsch THEN :GOSUB loeschen:steine=steine-1:G0

72: IF falsch+richtig=fehl THEN
73: punkte=punkte+l:steine=steine-1
74: SOUND 293,1:SOUND 249,1:SOUND 293,1

86
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82: POKEW WINDOW(8)+38,225

83: PRINT USING"###";steine

84: POKEW WINDOW(8)+36,265

85: POKEW WINDOW(8)+38,225

86: PRINT USING"##";punkte

87: RETURN

88:

89: loeschen:

90: SOUND.523,1:SOUND 493,1:SOUND 440,1
91: FOR i=0 TO 18

92: LINE(xc,yc+i)-(xc+18,yc+i),0

93: NEXT i
94: RETURN
95:

96: steinsetzen:
97: WHILE MOUSE(0)<>0:WEND
98: WHILE MOUSE(0)=0:WEND
99: x=MOUSE(1)
100: y=MOUSE(2)
101: IF x>213 AND x<269 AND y>175 AND y<206 THEN SYSTEM
102: IF x>213 AND X<269 AND y>134 AND y<166 THEN GOSUB neus
piel:GOSUB steinzeigen
103: IF x<20 OR x>200 OR y<20 OR y>200 THEN steinsetzen
104: IF POINT(x,y)<>0 THEN steinsetzen
105: FOR ycor=21 TO 181 STEP 20
106: FOR xcor=21 TO 181 STEP 20
107: IF x=>xcor AND x=<xcor+18 AND y=>ycor AND y=<ycor+18 T
HEN
108: ab=0
109: FOR i=21 TO 39
110: GET(229,i)-(238,i),stein
111: LINE(220,i)-(238,i),0
112: PUT(xcor,ycor+ab), stein,PSET
113: ab=ab+1l
114: NEXT i
115: yc=ycor:Xc=xcor
116: END IF
117: NEXT Xcor
118: NEXT ycor
119: RETURN
120:
121: neuspiel:
122: punkte=0
123: IF level=1 THEN
124: steine=144:steinarten=16:levelfarben=13:levelsteine=9
125: END IF
126: IF level=2 THEN
127: steine=128:steinarten=16:levelfarben=13:levelsteine=8
128: END IF
129: IF level=3 THEN
130: steine=150:steinarten=25:1levelfarben=14:levelsteine=6
131: END IF 5
132: IF level=4 THEN
133: steine=180:steinarten=36:levelfarben=15:levelsteine=5
134: END IF
135: GOSUB ppp
136: POKEW WINDOW(8)+36,177
137: POKEW WINDOW(8)+38,225
138: COLOR 5,0:PRINT USING"#";level
139: zz=0
140: FOR k=21 TO 181 STEP 20
141: FOR i=21 TO 181 STEP 20

142: IF zz<>40 THEN LINE(i,k)-(i+18,k+18),0,bf
143: ZZ=ZZ+1

144: NEXT i

145: NEXT k

146: FOR i=0 TO 35

147: zehn(i)=0

148: NEXT i

149: RETURN

150:

151: steinzeigen:

152: belegt:

153: RANDOMIZE TIMER

154: steinfa=INT(RND*steinarten)

155: fazahl=0:fa=9:fi=9

156: zehn(steinfa)=zehn(steinfa)+1

157: IF zehn(steinfa)>levelsteine THEN belegt
158: farbbestimm:

159: IF steinfa = fazahl THEN bewertung
160: fi=fi+l:fazahl=fazahl+l

161z IF fi=levelfarben THEN fi=9:fa=fa+l
162: GOTO farbbestimm

163: bewertung:

164: LINE(220,21)-(238,21+18),fa,bf
165: CIRCLE(229,30),5,1,,,1

166: PAINT(229,30),fi,1

167: POKEW WINDOW(8)+36,256

168: POKEW WINDOW(8)+38,34

169: COLOR 0,2

170: PRINT USING"#";levelsteine-zehn(steinfa)+1
171: RETURN

172

173: SUB farben STATIC

174: PALETTE 0,0,0,.13

175: PALETTE 1,0,0,.13

176: PALETTE 2,.93,.93,1 'blau0

177: PALETTE 3,.87,.87,1 'blaul

178: PALETTE 4,.73,.73,.87 'blau2

179: PALETTE 5,.6,.6,.8 'blau3

180: PALETTE 6,.47,.47,.6 ‘'blau4

181: PALETTE 7,.33,.33,.47 'blaus

-Listing: Titan

182: PALETTE 8,.2

fis Ly e 33 'blaué
183: PALETTE 9,0,0,1

; 'blau
184: PALETTE 10,1,0,0 'rot
185: PALETTE 11,0,1,0 'gruen
186: PALETTE 12,1,1,0 'gelb

187: PALETTE 13,.33,.33,0 'okker
188: PALETTE 14,1,.47,.73 'lila
189: END SUB

190:

191: SUB schwarz STATIC

192: FOR i = 0 TO 14

153: PALETTE i%,0,0,.13

194: NEXT i

195: END SUB

196:

197: SUB titel STATIC

198: PALETTE 8,.5,.5,.5

199: PALETTE 9,1,1,0

200: f=2

201: FOR i=20 TO 95 STEP 2

202: LINE(97-1,127-i)-(213+i,102+i),f,b
203: LINE(97-1i-1,127-i-1)-(213+i+1,102+i+1),£,b
204: f=f+1

205: IF f=8 THEN f=2

206: NEXT

207: LINE(77,107)-(232,122),9,bf
208: LINE(1,31)-(309,198),9,b
209: LINE(232,107)-(309,31),9
210: LINE(77,122)-(2,198),9

211: LINE(232,122)-(309,198),9
2123 LINE(77,107)-(1,31),9

213: LOCATE 15,11:COLOR 8,9:PRINT " TITAN TITAN TITAN"

214: COLOR 8,0

215: f=2:2=2

216: WHILE MOUSE(0)=0
217: FOR f=2 TO 7

218: IF z=f THEN

219: PALETTE £,1,1,0
220: ELSE

2213 PALETTE £,0,0,1
222: END IF

223: NEXT

224: FOR warte=0 TO 200:NEXT warte
225: z=Z+1

226 IF z=8 THEN z=2
'227: WEND

228: CLS

229: END SUB

230:

231: SUB maske STATIC
232: FOR i=2 TO 8

233: LINE(12-i,11-i)-(295+i,235+i),i,b

234: LINE(20-i,20-i)-(200+i,200+i),i,b

235: LINE(219-i,20-1)~(239+i,40+i),i,b

236: LINE(20-i,218-1)-(287+i,226+i),i,b
237: LINE(279-1,20~i)-(287+i,200+i),i,b
238: LINE(258-1i,20-1)-(261+1,40+i),i,b

239: FOR k=62 TO 182 STEP 40

240: LINE(218-i,k-i)-(261+i,k+18+i),i,b

241:  NEXT k

242: NEXT i

243: PAINT(219,20),2,2

244: PAINT(258,20),2,2

245: FOR i=20 TO 200 STEP 20
246 LINE(20,1)-(200,i),2
247: LINE(i,20)-(i,200),2
248: NEXT i

249: LINE(100,100)-(120,120),2:LINE(100,120)-(120,100),2

250: PAINT(110,108),9,2:PAINT(105,108),10,2

251: PAINT(110,112),11,2:PAINT(115,112),12,2

252: POKEW WINDOW(8)+36,25

253: POKEW WINDOW(8)+38,225

254: COLOR 5:PRINT "STEINE: 160 LEVEL: PUNKTE:
255: FOR i=4 TO 25

256: READ a$

257: LOCATE i,36:PRINT a$

258: NEXT i

259: FOR i=1 TO 4

260: READ a$,a,b

261: POKEW WINDOW(8)+36,a

262: POKEW WINDOW(8)+38,b

263: PRINT a$
264: NEXT i
265: DATA *, ,W,

rr ,L,F,G,A,N,G,,*, ,S,E,R,AF,I,N,,*
266: DATA TITAN,219,74,

9,74,(c)90,219,114 ,NEW,229,154,QUIT, 224,
194
267:
268: END SUB
269:

270: gewonnen:

271: FOR k= 0 TO 3

272: IF k=0 OR k=2 THEN mus=-100:ma=600:me=200 ELSE
:ma=200:me=600

273: dauer=2

274: FOR i=ma TO me STEP mus

275: IF dauer=4 THEN dauer=2 ELSE dauer=4

276: SOUND i,dauer

277: NEXT i

278: NEXT k

279: RETURN

(C) 1990 AMIGADOS/DMV-Verlag
Listing: Titan -
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M -Tlp — die aktuelle Produktanzeige

FUR JEDES TEIL EINE ANDERE QUELLE?-
BEI SCHAEFER IST VIEL AN EINER STELLE!

EUROCTIZER Ii - automatischer Farbdigitizer 498,
und leistungstéhiger Video-Digitaizer mit automal. RGB-Splitter. Beste Bildqualitét durch op-
timale , kurze L und Hardware.

HANDY-SCANNER mit TOUCH-UP-Software 578,

105 mm Scannbréite, 100-400 DPl-Aufiésung, Helligkeif und Kontrast sind einstelibar. Spei-
161 ate zur g mit anderen Starke Touch-Up-Softwars

fdr Grafik, Kopien, Verselzen, Einligen, ZJSammensetzung uv.a.

SYNCRO-EXPRESS Il 99,-
universelles 50-sec.-Kopierprogramm far 2 Laufwerks

VIDEOTEXT-DECODER 248,-
Mit dem Vid oder Tuners kann Telatext in den AMIGA

aines Re ors,
singelesen, im IFF- oder ASCIl-Format abgespsichert und weiter verarbaitet werden.
AMIGA-ACTION-REPLAY V.2 fiir AMIGA-500 189, -
Modul f0r den Er X Frovzen, Vi
rusdetecior, Bilder und Music zur Welterverarbeitung abspeichern, Bootsalector u.v.m.
RC-500 RAM-CARD 115,—
mit Ihr-Funktion, Akku,
GIGATRON-500 189,—
Erweiterung bis 2 MB, 512K-bestiick! - Praise lir Aulrdsisdlze siehe Gigatron-inseral.

ZWEITLAUFWERK 3,5 (Master 3A-1)/880 KB 189,—
ZWEITLAUFWERK 3,5* (wie vor, mit Trackanzeige) 209,-
ZWEITLAUFWERK 5,25" (Master 5A-1)/880 KB 229,-

Alle Laufwerke sind abschaltbar und haben durchgefiihrien Bus fir weitere Laufwerke.
GI-500 Maus fiir AMIGA mit Mikroschalter und PAD 79,—

Volloptische Maus mit Maus-Pad voll-kompatibel I‘?B; =

MIDI-Master + MUSIC-MANAGER 120,-
SOUND-SAMPLER mit DATEINJAMMER 169, -
PAGESETTER Il - DTP-Programm 198, -
AMIGA-OFFICE - Kompleti-Paket 398,~
enthdlt: Textverarbeitung, Dateiverwaltung, Geschaftsgrafik,

D i ishing, Rechtsc. {1 MB
PROFESSIONAL-DRAW 2.0/Zeichnen und Illustration 398,—

uf gegen Wirkasse + DM 500 oder Nachnahme + DM 600

(CLS) - COMPUTERLADEN SCHAEFER
Kiingelholl 111, 5600 Wuppertal-2, Tel.: 0202/508121
Geschéftszeiten: Mo.-Fr. 14-1830 Uhr, Samstags 10-13 (14) Uhr

MultiCom

A500 2MB Erweiterung 195,
intern (512K best.)
A500 2MB Erweiterung 399,-
intern (2MB best.)
Arriba HD20 intern A500 1099,-
Fujitsu DL1100 Color 999,-

Disketten MF2DD
100 Stick 95,-
500 Stiick 450,-

Alle Preise zuzgl. DM6,- Versandkosten
Kostenlose Preisliste anfordern

M.Schlicht * Obere Miihle 1
5860 Iserlohn * T 02371/13734

Neu bei uns, UGA-Serie und viele NEWS!

NEU: Sonder-Serie "ANTARES” Original nur bei uns.

* Wir haben 6 Jahre AMIGA Erfahrung, wir kopieren mit doppeltem verify

* Ultraschnell, preiswerl, zuverldssig und stets Top Aktuell ca. 130 Serien

* Praise fiir unsere Sonder-Serien bitte erfragen. ¢Q, 9.000 Disk
Wir versenden noch am Tag des Bestelleingangs

AMIGA PD incl. 3, 5"MF2DD

, AuBer Sonderserien.

PD incl. 3,5" 2DD Statfelpreis siehe unser infoblatt

Disk ab 1,30 <

Sonder-+
senen
AMIGA PD incl. 3,5" MFD2DD Markendiskette
. AuBer
~\ Disk 2,00 DM«
2 Katalogdisketten 5,- (Briefm.)

serien
Bestellannahme Mo. - Fr. 11 Uhr-18.30 Uhr.

Preise z2gl Versandkosten .- DM bei Vorkasse 8- DM bei Nachnahme
Software-Service - Ruidiger Dombrowski
Postfach 7104 62 e 2000 Hamburg 71

Tel: 040/ 642 82 25 e Fax.: 040/ 642 69 13

Angebot freibleibend Druckfehler oder Irrtumer vorbehalten

DM

indhagen
9 Win 404

6 D-546

eckenerstr.1 02645/4

Einkommen-/LohlnsTEUER
1990

Direkt vom Steuerfachmann. Berechnet alles.
Komfortable Eingaben, jederzeit korrigierbar, aus-
sagekraftige Ausgabe mit Hinweisen auf Steuer-
vergunstigungen, Datenabspeicherung, Alternati-
ve Berechnungen, Berlinpraferenz, § 10e + VuV!.
54-seitige ausfihr. Broschire. Ausdruck in die

Steuererkldrung. (Mantelbogen 1-3, N, V, KSO)

Vory ellt als Entdeckuni Mona
in PC Praxis 1/91
Nur 99 DM

Mehr als 10 Félle gegen Aufpreis
Demo-Disk 10 DM - Info gg. Porto bei

Dipl. Finanzwirt Uwe Olufs

Bachstr. 70b - 5216 Niederkassel 2
Tel.: 02208/4815 - FAX/BTX 022084815

Amiga Sottware in Kln

Einzeldiskette 350 DM, 10-20 Disketten 3,20 DM, ab 20
Disketien 290 DM. Wir fiihren jeweils 5 Spiele oder
Anwenderpakete zu je 29,— DM.
Wir fihren alle Serien wie 2. B. Cactus, ACS, RPD, FISH,
Kickstart, Taifun, Killroy (ab 18 Jahren), Ruhrsoft u. v. a.
Ebenfalls verdffentlichen wir monatlich 10 Disketten auf
unserer eigenen Serie COLONIA PD, die bis jetzt 55
Disketten umfaft.

Versand per Nachnahme mit UPS. Versandkosten tragt
der Besteller.

Ebenfalls haben wir ca. 300 kommerzielle Spiele am
Lager!

“DON MANOLO 11 — Der Nachfdiger ist da!
Ebentalls zum Preis von DM 1990

“DON MANOLO“ — eine Pacman-Variante

| mitinsgesamt 63 Level @ Preis: DM 19,90
Offnungszeiten: ~ Mo.—Fr. 10.00 Uhr bis 1830 Uhr

Samstag 10.00 Uhr bis 14.00 Uhr

Pielago Software
Olpener Strafie 438 @ 5000 Kiln 91
Telefon 02 21-8 90 31 62

Deluxe CN g‘ Animate Drehen
g erwartet und jefzt erschienen, der super reh-

simulator. Er enthélt alle wichtigen Zyklen, G- und M-Funk-
honen.fdoann-, Nullpunit-, Window-, Werkzeug- und Pro-

rammeditor gehéren wie auch viele verschiedene Simul-
lonsmodien zu Deluxe CNC. Zum Lieferumfang gehért
eine Bedienungs- und eine Programmieranleitung, die
jedem Anfanger etwas sagt. Programmier. nach aN-ISO!

NEU -> Preis: nur 120,-DM <-NEU
Deluxe CNC Animate Frisen

Der meist verkaufte CNC-Simulator fiir den Amiga. Er
simuliert eine 3D-Frasmaschine nach DIN-ISO. Nullpunki-,
Werkzeug-,Programm-und " itor sind enthalten.
Umerprogrammtechnik, Polarkoordinaten, usw, usw, usw.!
Alle Wegbefehle, alle Zyklen, alle M- und Uber 45 G-Funk-
tionen. Mit deutscher Anleitung + Programmierkurs!!!!

NEU>V2.0 Preis: nur 120,-DM V2.0<NEU
Pr: n

Das top Rechnungsprogramm fiir den Amiga. Mit Kunden
und Artikeldatei. Erstellt auf einfachste Weise Rechnun%en.
usw. ! Auf Wunsch auch spez. Versionen lieferbar z.B. fur
Beerdigunsinstitute (Preis auf Anfrage). Normal-
Preis: nur 50,-DM
Profi Data: top Datenverwaltung. Preis nur 40,-DM
Intro Master: macht komplette Intros fir nur 35,-DM

A.E.S. Software

RoBbachstraBe 17 D-6434 Niederaula 3
Telefon: 06625/7901 nur von 13.30-14.30Uhr & 18-20 Uhr
Dienstags geschlossen!
Handleranfragen erwlinscht! Demo je 6,-DM
Versandkosten: Nachnahme 8,-DM Vorkasse 5,-DM

PUBLIC DOMAIN CENTER
Postfach 3142
5840 Schwerte 3

super ...

1,90.

16 Seiten-Info kostenlos!

Uber 10000 Disketten

AMIGA PUBLIC DOMAIN

auf 3,5" oder 5,25

Fanf volle, komplett deutsche

KATALOGDISKETTEN

plus neuester TIME-Disk
20.- (Vorkasse)

D l;::MO ~-IMILA K ER
professional VERS. 201
Einbinden eig. Grafiken, Animationen,

Songs (ST), Fonte/Scrolls, u.v.m.
Dornoumfar&nur spelcherabhéingig:

18uft schon 1/2 MBI

-vollstiindig In Assembler-

A.P.S. -electronic-
Sonnenborastel 31
D-3071 Steimblke
Tel.: OBO28 /1700
FAX OB0O268/16815

Info-Disk mit alt. eboten, News,
Preisausschreiben. Soundtracks,
Serien-Infos, u.s.w. flir DM 2,-- (V)
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AME% -TlP — die aktuelle Produktanzeige

fiir AMIGA 500:

512 KB RAM
79,— DM

nur

fir AMIGA 2000:

2/8 MB RAM
w 499,— DM

Weitere Hardware auf Anfrage
GRENZ ComputerSysteme
Holtenauer Str. 67, 2300 Kiel 1
Tel. 0431/569337, FAX 567721

SR\G. @ AE@N q | Bahnhofstr. 169
PD"s 5;,25“‘ 1= Jaz7o Marl - Sinsen

Tel. 02365/81629

Wir kopieren mit Verify
Jede Diskette mit Etikett

PD - Serien Power Packer

? ; professionel 39,-
Amicus 26 Killoy 53 el 37,
Antares 71 Oase 51 Der Supercruncher mit diversen
Auge 4000 47 Ranger PD 7 Mbglichkeiten. Mit ausfihrlicher
Austria 26 S 126 deutscher Anleitung.
Bavarian 200 RPD 244 \ I @
Bel Amiga 81 Ruhr 28 _
BeinPD 20 RWolf 17 Shdmg 29,
Cactus 38 Saar AG 145 Puzzle mit SUPER Grafiken
CSM 49 Safe 39 und Sound.
Fang 85 Taifun 150
Fish 410 TBAG 46 _
Fe AeIEd . 4 AMopoly 39,
German 81 UKag 46
Get it 28 Unicom 50

Kickstart 340 u.v.a.

Deutsche Umsetzung des
bekiemten Meaopoly. %
T | o . ;

PD - Sonderserien ? PD - Pack’s
UGA 109 #3550 10 Disk. voller Spiele 30,
Platinum 18 je 3,50 13 Disk. voller Fonts 40,
Time 16 j 3,50 15 Disk. voller Utilities 45,-
Time-Spezial 142 je 4,- 7 Disk. mit Pomoanimation. 28,-
Time-Spezial 3 10 Disk. ( nur gegen altersnachweis )

nur zusammen 40,- K
Ale Preise versehensich 2 deutsche Katalogdisketten
auzilglich Versandkosten & UGA katalogdisk. 10,-

VK 6,- NN 8- Ausl. nur VK 12,- Druckfehler

24 Stunden Bestell - Service vomeratien

A. Manewaldt | &=

Wir fiihren fast alle PD-Serien, stets Top Aktuell
(z. Zt. liber 8500 AMIGA und 2500 MS-DOS
PD Disketten im Bestand).

Jede AMIGA PD 35" DM 2,25

Jede AMIGA PD 5,25¢ DM 1,40

Anwendungen, Spiele, Utilities, Demos,
Intros uvm.

Wir kopieren nur mit doppeltem Verify auf
Qualitatsdisketten fahrender Hersteller.

Katalogdisketten (z.7t. 4 Stiick) gegen DM 10,—
(Briefmarken/V-Scheck).

Infodisk DM 2,— in Briefmarken anfordern

AKTUELL @ PREISWERT @ ZUVERLASSIG

A. Manewaldt
Postfach 129, 6703 Limburgerhof,
Telefon 06236/67300
FAX (06236) 61494 * BTX 06236/67300

FAX-Signale, die von umlaufenden Satelliten und vom Meteosat
sowie auf Langwelle und Kurzwelle von Wetterdiensten, Presse-
diensten, Behorden und Funkamateuren ausgestrahit werden,
konnen ausgewertet werden.

Verbinden Sie einfach Ihren Empfénger und Ihren Amiga mit
unserem Interface.

Sie besitzen keinen Empfanger? Unser Langwell pfénger mit
eingebautem Interface eroffnet Ihnen die FAX-Welt. Sie installieren
lediglich ca. 5 m Draht als Antenne.

1024 Punkie/Zeile in Farbe oder 16 Graustufen.

Speichern, Laden, Drucken, einfachste Bedienung mit der Maus.

Preise: Interface, Programm METEQ FAX deluxe 429,- DM
Interface, LW-Empfénger, Programm 649,- DM
Info: Gratis gegen Riicksendung dieser Anzeige

| C-Data, Hohenwarter Str. 6 Vetrieb Osterreich:

| 8068 Paffenhofen Firma Heinz Schwarzott
Tel. 08441/6145 Neubaugasse 78, A-1070 Wien
FAX: 08441/72213 Tel. 0222/935564

Wetterbildempfang mit Amiga |

AnschiuB am_ Amiga 500/1000/2000 am Gameport. Aufldsung

Bitle beachten Sie bei Inbetriebnahme die Poslvurschrgh;e“n,__]

Sie haben einen Amiga?
Sie haben Fragen?

Sie suchen Hardware, Software,
Zubehér oder Public Domain?

Wir helfen lhnen und reparieren
auch lhren Amiga, kommen Sie
vorbei!

Fa. M. Kramer — Sedanstr. 136 — 5600 Wuppertal 2
Tel. 0202/50 1500

Commodore®

Ersatzteil
Service il
® Wir liefern

fir Handler und Privat-
anwender preiswert und prompt

# Rufen Sie uns an; (02331-43001)
oder schreiben Sie uns:

CIK-Computertechnik ® Ingo Klepsch
Berliner Strafle 49b @ D-5800 Hugen 7

TELEFAX: 02331-42499

~JAMIGA

Astrol. Kosmogramm

+ —datum werden errechnet: Sternzeit,
Medium Coelj, Iodiakra?ianten
nen im Tierkreis, Koch

A]W%em. Persan

SkaTa, B11d7?Druckerausgabe 3D
skog—Diagramm - Alle

knoten -

+ Koordinaten-Einlesung

Nach Eingabe von Namen, Geburtsort (gezgr. Lage)

szendent+
12 Objektpositio-
S ch/Schaeck-Hauser, Aspekte *
lichkeitsanalyse mit Ideal-Partner
INA4-Seiten, Horo-
aneten +Sonne+blond, Mond-
n - Minutengenaue Berechnung - SommeBﬁe%gen

BIOKURVEN ~TAMIGA

seelisch/geistig/korperlichen Rhytmik —
Ausgabe monatsweise vor- +riickschreitend,Ausgabe
Drucker beliebig lang mit_taglischer_Analyse und

w1ssensc?aft1. Trendbestimmung_der bio]oﬁisqhen+
onitor-

Kennzeichnun$ I]éritischer Tage - AbsohlltA ittel-

~JAMIGA Registrierkasse

FAMIGA GELD

+Normaldrucker. Be]e§ auf Tab.Papier 145mm- Kas-
senfithryng auf Disk fir Ausdruck+Unterbrechung -

Artikel/Dienst]l. von Disk abrufbar - "Einbindung
von Firmendaten, Werbeslogans o.d. - m/o MWSt. =
Ideal fiir alle Gewerbe mit Bareinnahmen DM 148.-
GESCHAFT ~FAMIGA

leistungsdateien - Optionen: Angebot/Kosten-Vor-
anschlag, Au estatigung,
Rechnung, Lieferschein, Mahnung. Eingabe Hand o.
Jatei —.éﬁ Positione 251NA4 Durchrechn, iiber Men-
e, Preis, Aufschlag/Rabatt, MWSteuer, Skonto —-
exteditor fir Zusatze - Kein Verbund zu Laﬁer—/
FIBU - Schnell, tbersichtlich,Userfrdl. DM T98.-

~TAMIGA Inventur, Flbu-gerecht

Editor fir Formular-, Adressen-, Artikel-Dienst-
uftrag/Bestel lung, Auftr.é

30 Routinen fur Umgang mit Geld: Anlage - Vermo-
Eensbﬁ1dung - Rentensparen - Rendite - Kredite -
asten - Zinsen - Hypothek - Laufzeit - Amorti-
Gleitklausel - Neminal/Effektiv
ins - Akonto+Restverzinsung - Diskont - Konver-
tierung - kpl.Tilgungsplane Bild/Druck DM 98.-

DATEIVERWALTUNG ~JAMIGA

Datenfelder von je 8 Zeilen a 33 Zeichen, je Da-
tei max.] - Suchcode von max.33 Zeichen, mit
jedem mehr die Zielgruppe einengend - Optionen :
gode. Nummer, alle, Blatt ver/zuriick, Streichen,

sation - Raten -
Al

gzei'lenwe'tseg. Hinzufigen - Druck: BO-Zei-
chen—?,'lo_ck'lwste eitenvorschub, Etiketten,

ut i
fenfeld-Maske - Gezielte xu ﬁaben. superschnel |-
Ubersichtlich, bedienerfreundlich, mausgesteuert

Druckt 40 gangige Haftetiketten-Formate nach Ge-
staltung in jeweils passender Bildschirm-Maske +
Bestimmung der Auflagehohe — Ablage auf Disk fiir
sofortige Neu-Auflage - Schriftenwahl DM 88.-

AMIGA als elektronische chr?ibmas hine mit zei-
lenweisem Ausdruck und 15zeiligem Bildschirmdis-
?]ay - Je nach Druck bis zu 30 %:hriftartan =Fi-
e auf Disk - Kopie-Ausdruck - Super ! DM B88.-
-

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

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

?E:t%usa{gga_ w?;szﬁggﬂea{% }gé_gn ""tnﬁdgé‘_’f Kontinuierl. Bestandsverwaltung m.Bildmoment u/o A_dre;sse“ 68.- Galerie 118.-
- Pt kistenauswertung ~ Ney-Inventur durch Strejchen, Bibliothek 118.- Lager 118.-
~FAMIGA Kalorien-Polizei ndern, Hmzu.fu%er) ~ Grug?gm nventur nach Code — Brief k 8
e : = 1000 Positionen/Liste - Blatteraddition DM 118.- riefmarkeni18.- Personal 118.-
Erstellung von Djatplénen und ger_sonbezogene Be Di
darfsrechnung auf Eingabe von GroBe, Gewicht,Ge- Provisionsabrechnung TAMIGA iskothek 78.- Stammbaum 118.-
schlecht Lewstun% - nergieb‘&anz ach Fett,Ei- Exponate 118.- Videothek T8
weil, ch\]enhydra en - Idea]—} ber-/Untergewicht Editor fur Vertreter, Kunden-, Formulardaten— 25 7 iy s
E1HESURE1‘.V“‘%”¥D+V9'bKa]oranﬁl’?Benﬁm;t el;ég; ngité?nenégll‘u\lﬂ. gingabe ?an(hi/Date'i -Paatzhﬂ.m DEFIN DATA zun. Selbstdefinieren
elle, ivitatent+Verbrauch - Bildschirm- -99,99Z - Storno, Spesengutschr. - Durchrechnun
ruckerausgabe auf einigen DINA4 DM 58.- zum Endbetrag. m/o ﬁwgteger — schnell T DM 118.§ der Inhalte DM 148.-
Etikettendruck ~JAMIGA ~FAMIGA TYPIST Versandkosten pro Sendung :

Nachnahme DM 5.70, Ausland T:»,
DM 10.703 Vorkasse DM 3.- n
Liste gegen adressierten
Freiumschlag DINAS/DMI.-
Héndler sehr erwiinscht.
L. DINKLER

Am Schneiderhaus 7 ——

Tel. 02932/32947, FAX: 32654 D-5760 ARNSBERG 1

4’91 AMIGA DOS
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AME%E =TIP - die aktuelle Produktanzeige

-,

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-
trix, Moria, Battleforce, Peters Quest, Super-Bilder,
Billard, Einkommensteuer, DSort I1I, Fix-Disk,Uni-
versaldatei,Quickmenii, Diskey, Mandelbrot, Silver
Bilder,Astrononomie,Super-Print,Calc,Atlantis,
Schach, Labelpaint! (>>>Gratis-Katalogdisk!<<<)

Alle Programme zusammen kosten

pm/9

CHARTech IL

Professionelle Aktienanalyse mit hochauflosenden

[
PATRICK PAWLOWSKI, SOFTWARE-SERVICE
Ellerbruch 19, 2177 Wingst, Tel. 04778/7294

Versandkosten: Vorkasse: DM 3,50 - NN: DM 6,00 J

R

TEL: 0911 /535519‘FAX0911 / 55 73 13
Pirckheimer Straffe 101 * 8500 Niirnberg 10

DL AR

- Systeme

Grafiken und lernfihigem System. Kursaktualisie- AMIGA 500 Grundgerat DM 780.-
Mu}rifpgb(erftx c1|x111d]]]) Jetzfte a)uch 1me't(n;,r 2400?31&1(}1/ %a 5% g gc béTlSK:ﬂe] s gm 2325993"
sehr schneller sfer) ca.1400 Kurse ’ T8, %
Indmduelles Errechnen von Kauf- / Verkaufsignalen ﬁMG‘QO%ODgﬁs% &tMﬁu oo Bm 865‘5’;_
r jede Aktie anhand der historischen Kursentmck A- 500 1,8 MB int, & Uhr DM 369.-
lun 14 versch, Charts mit allen géngigen An A - 500  Baseboard 2 MB gﬁ ggg.‘
methoden, Optionsschein- und Fundamentalan 5. L2000: 12 Mb Soo BAM Bente| (L ibe
Die Qualitiit der Signale 148t sich iiber eine Statistik A-2000 2 MB Colem RAM Harte |DM 496-
ﬁdemnt nach ufen Testbericht (V1.8) im Amiga- Laufwerk 3.5° extern DM 169.-
lagazin 10/9 demnichst in weiteren Zeitschriften. Laufwerk 3,5" Intern DM 149-
Die grafische Aufldsung sowie alle Bildschirmfarben Tnifiverk BB oven 40780 Tinek | S
lassen sich individuell einstellen, die Btx-Anpassung o o o DM 698.
OKI ML 128 Elite Printer 9 Nadel -
erfolgt per Mausklick. OKI ML 390 Elite Printer 24 Nadel |DM 998-
Demodiskette + Handbuch 40.-DM / Anrechnun gﬁmen gg"gg %g er gackk gﬂ 23-50
1 1 en er Pacl =
greﬁ Kauf. Fordern Sie unser kostenloses Infomaterial B:*}:e?“ 532 g" DR ; éww /ga rirbl 5 Bﬂ %_m
Wir fiithren auch Komplettlosungen, Btx-Decoder, m:k:ttgg 5,25"HD 10‘2; Pacck DM 11-
CD ROMS und Zubehir zu fairen Preisen. Diskbox  3,5" oder 525" DM 13
SR e PD Software inc. 3,5" Disk. DM 2-
| WALLASCH & WITTE GMBH | 1 RO,
e~ 5 Selbatveratfindlich lst d:ea nur ein kleiner Auszu,
unas Bitte fordern

Postfach 1025 * W-8000 Miinchen 81
Tel: 089/93 82 24 Fax: 089/930 26 41

Fordern Sie unser Infomaterial an!

eres
Sie unseren Katalog an.

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT |

EDV-ANLAGEN
SOFTWARE
ELEKTROTECHNIK

Willi Kiinsken
Wilfried Lenz
4270 Dorsten 11
Dilimenerstr. 17b

ESE

COMPUTER

AT 386/16 1MB RAM 2 Ser. 1Par. 1Laufwark 1.44 MB 1:2 Combi-Controller
Alle Rechner inkl. einer 40-MB-Festplatte

219800 DM

Publik-Domain 35° 2,00 DM - 5.25" 1,20 DM fast alle Serien
AMIGA - PC und simtliches Zubehdr auf Anfrage, Handleranfragen erwiinscht
Alle externan Gerate haben — sowsit erfordarlich - keine FTZ-Zulassung

Ein Betrieb im Bereich der deutschen Bundespost ist verboten,

Kiinsken + Lenz GBR,

Tel 02369~-223 81, FAX 02369-21000
4270 Dorsten 11, Dillmenerstr. 120, Ladenzeiten 9.00-13.00 + 15.00-18,00 Uhr

lhre Hotline

AMIGA-DOS-TIP

AMIGA 2000 mit AT-Karta 329800DM  AMIGA 500 798,00 OM
AMIGA AT-Karte m. Drive 168900 DM AMIGA 2000 1898,00 DM
FESTPLATTEN,FILECARD'S
COMMODORE Feslplaﬂa A500 HDAS80 incls, Contr, {f, AMIGA 500)
MB srwaitarbar 898,00 DM
ProMigos- Halcmsk HDza 20MB 62mS mit ALF2 (1. AM!GA 500)
Speichererweiterung 512K fir AMIGA 500 mit Uhr, 99,00 DM
ProMigos.Harddisk HD40 40M 28mS mit ALF2 Au[uhuol 1098,00 DM
ProMigos-Harddisk HDB0 60MB 28mS mit ALF2 Autoboot 1148,00 DM
ProMigos-Harddisk HD80 80MB 28mS mit ALF2 Autoboot 498,00 DM
PraMigos-Filecard FC40 40MB 40mS mit ALF2 Autoboot 898,00 DM LE )
ProMigos-Filecard FC60 60MB 40mS mit ALF2 Autoboot 1098,00 DM
ProMigos-Laufwerk 35° NEC-DRIVE abschaltb, Busdurchfihrung 179,00 DM
ProMigos-Laufwerk 5,25° TEAC-DRIVE abschalib. Busdurchihrung 228,00 DM
Trumpcard
TRUMPCARD for AMIGA 500 — SCSI mit 40MB Quantum 18ms Superprais 1598,00 DM
TRUMPCARD for AMIGA 2000 — SCSI mit 85MB Seagate 28ms Superpreis 139800 DM
TAUMPCARD AMIGA 500 im externen Metaligehduse mit Inst.-Software 546,00 DM
TRUMPCARD AMIGA 500 w. 0. mit 48MB 28mS HDisk SEAGATE ST1S7N-1 119800 DM
TRUMPCARD AMIGA 500 Professional 698,00 DM
TRUMPCARD AMIGA 2000 als Einbaukarte mit Inst.-Software 498,00 DM
TRUMPCARD AMIGA 2000 w, 0. mit 48MB 28mS HDisk SEAGATE ST157N-1 1149,00 DM
TRUMPCARD AMIGA 2000 Professional 598,00 DM I e | "
FESTPLATTENSCSI DRUCKER ol
SEAGATE STI25 N 35" 21,4MB 40mS 498000M | NECP20 848,00 DM
SEAGATE STI57 N-1 357 48,5MB 28mS 598000M | NEC PGO 149300 DM
SEAGATE ST296 N 5,25 B5 MB 24mS 79800DM | STARLC24-200 79800 DM
SEAGATE ST1096 N 35° 83,0MB 24m$ 949,00 DM TAR LC24 689,00 DM
QUANTUM PBOS 35" 84 MB 19mS 129800 DM | HPI/P LASER 324800 DM
AT 288/12 1MB RAM 1Ser.1Par Laufwerk 1,2 MB, 1:1Contr. SW Monit 1598.00 DM

089/4391087 bis -89
Fax:089/4391080

KLEINANZEIGEN

Biete Software Biete Hardware

ERO-STAR-DIGIS AB 18! ST. GRAF
U. A.INFO: DM 3, -, PF 500411,
7000 Stuttgart 50 G

Verkaufe Amiga 2000 mit Fest-
platte 43MB! Autobootfahig;
Kickstartumschaltung 1.2/1.3;
PC-Karte; 2. LW; SW + Lit fir

3000, - DM. Werktags ab 18.00 h

PD-SOFT-SCHWEIZ! Ab 2, - Fr. pro
Disk. 3 Katalogdisks fiir 4, - Fr.

Tel.07181/87334

in Briefm. bei H. Kneubiihler,
Hibeliweg 284, CH-3078 Richigen G

AMOS-PD! Gratisinfo: APD von:
Rolf Morlock, Bahnhofstr. 42,

Soundsampler-Sonderpreise:

Mono 50 DM//High-Tech-Stereo-
Sampler: 110 DM. / Tel.:
02642/400935

- Héndleranfragen erwiinscht! G

W-6729 Jockgrim, Tel.: 07271/51344 G

PD-Soft AMIGA ** PC ** ATARI
Katalog gratis!!! Best. bei:
Brunosoft/Schreiber / 030/49167 32
1000 Berlin 51, Sommerstr. 37 G

Archimedes 310 + RISCOS + MEMC1a
+ 2 Floppies + VIDC-Enhancer + VLSI-
BL + Ref-Guide + Atari-Maus + PD
VHB 1700 DM.

0. HARTMANN, Butenschonstr. 1,

6720 Speyer, Tel. 062 32-96 26

AMIGA 500, 1 MB, MONITOR, zus.
35-FLOPPY, PRG., BUCHER KOMPL.
1500 DM 056 05/22 11 TOP ZUSTAND!

AMIGA 2000A, 35 MB, 20MB FP,
WB 1.3, MONITOR 1081, PREIS VB
TEL.0214/77459 AB 17 UHR

AMIGA-DESKTOP Video, wie neu
Amiga-Splitter mit Genlock und
Digitizer, Software und Kabel

VB 998, — DM. Tel. 06071/4 44 48

Suche Software

Suche Lattice C (auch &ltere Versionen)
bis 80, - DM. Suche auRerdem
QOriginale jeder Art (z. B. Spiele)

Tel. 08133/68 51

Verschiedenes

AMIGA-BILDERDIENST, Farbausdrucke
in Fotoqualitéat auf Papier oder

Folie m. Xerox-Tintenstrahl- o.
Calcomp-Thermotransfer-Drucker

DM 6,- (Papier DIN A4). Infos

Tel. 0251/622 14 (Druckmuster an-
fordern!) CGD Dr. Buddemeier,
Schlesienstr. 40, 4400 Miinster G

Panik vermeiden? Kein Problem!
Computerclub “FUTURE-ALL” eV.
bietet Feten, Scannerservice,
PD-Bibliothek, Clubzeitung und
noch vieles mehr. Interesse??

Tel: 02224/80668 / 0541/1292 09

RTTY-Anlage, AmigaCALL DFU, Amiga
fiir Einsteiger. 07361/327 42
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HGute Zeiten

ASM__ One — die Komplettlosung

sembler-Programmierer

»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: g enthilt Disassem-
blierung, Hexdump, ASCII-Dump,
Markier-Funktionen.

Alle diese ASM__One-Programmteile sind per Maus iiber
Menii oder durch Tastenkombinationen erreichbar!

Das ist aber noch nicht alles. »ASM__One« assembliert seine
Quellcodes in einer unglaublichen Geschwindigkeit, arbeitet

3 GettingStanted.S

@]

Astne V1.8 By Rune Gran-Had

[ ace 77
E JLoofL E,Iﬂil
BRA.S  CLOSEDOWN 1 Closedown |
«ERROR: RTS
| jesmepoet Open up systen structures epecn
STARTP: "
o il. A STACK  Save stack pointer if an errar
gm INTILTE 0PN
e
L KEYB IRIT
BSR.L  COLORS_SET
LW ;5 Set ok value

=== An error has occured ---
STARTUP_ERROR:
HOVE. L Emgi_imi,n 1 Restore old flmolntm
MOVER K6, } Set ervor value
RIS i Return to main to main routine
Pemeneoe Close down systen structures ianaGnO

Line: % BYTES:  LIJAD === = sszmrnmnomsmsmmssseecemnmnmmmeee

Asidne V1.8 By

wee: GettingStarted.§ = |
BACKDROP |
BORDERLESS
ACTIVA] = §88881
= LI
CUSTONSCREEN = $806F
V HIRES =
T

SRR L
% Systen stantup routine ¥
HHHBHHRHREHHHEHEEHHEHERRREHHRH.

U ke

| j=== Place yow main routine here -
BSR.L  JULTADRAH ; Drav the graphics

ey
JL0OPL: BSR.L  KEYB GETHEY i Get akeﬁrusion
oFB KM i A space 17
BE'S LooPL i No'again
ERROR: g%.! CLOSEDORN i Closedown

Line: - Col: B Butes: QAL e e e e et e S A e
TLERRL BeR ¥

Editor: Er enthilt alles das, was von
einem guten Editor erwartet wird:
Blockoperationen, Suchen und Er-
setzen, Markierungen und Sprung-
positionen, Makros. Dazu ist der Editor
noch superschnell.

Best.-Nr.: 2998

Debugger: schnelle und sichere
Debugging-Funktionen wie One-Step,
Step n, RUN, EDIT Registers, Watch
und Jump-Funktionen.

139,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Wenn Sie (iber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

mit Includes und ist kompatibel zu »ALINK« und »BLINK«. Inland: Ausland:

3 . ] 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.

Sl
DMV-Verlag + Postfach 250 - 3440 Eschwege = &



KURS

Holger Lubitz

DFU-Kurs

Teil 3

Nach den Grundlagen und den
Boxen wenden wir uns in dieser
Folge den Netzwerken zu.

Der Autor dieses Kurses ist im Zerberus-Netz als
»H.LUBITZ@A-LINK-H.ZER« zu erreichen.

B eschaftigt man sich
; l&ngere Zeit mit der
DFU- beziehungsweise Mail-
box-Szene, wird man friiher
oder spater unvermeidlich auf
eine vernetzte Box stoBen, die
ihren Benutzern Datenaus-
tausch mit anderen Systemen
anbietet, teils gegen Geblihr,
teils auch kostenlos, je nach
Netz. Es gibt in Deutschland
bereits lber 10 verschiedene,
voneinander unabhéngige
Mailbox-Netze beziehungswei-
se -Verblinde, die ich hier na-
mentlich nicht aufzahle, da bei
der Schnellebigkeit gewisser
Netze vielleicht einige schon
nicht mehr oder bereits in an-
derer Form existieren, wenn
dieses Heft gedruckt ist.

Doch war diese Vielfalt natir-
lich nicht von Anfang an vor-
handen. Wie immer begann al-
les mit kleinen Schritten: Die
ersten Netzwerke entstanden
aus dem Wunsch heraus, mit
Benutzern anderer Mailboxen
in Kontakt zu treten. Zunéchst
wurden deshalb nur personli-
che Nachrichten in andere Bo-
xen weitergeleitet, und das
Ganze war mehr als Test ge-
dacht, ob es Uberhaupt funk-
tionierte. Absender muBten die
komplette Strecke, die ihre
Nachricht nehmen sollte, vor-
geben, die einzelnen Boxen
riefen sich gegenseitig sofort
an, sobald auch nur eine
Nachricht ankam, und somit
war das gesamte System zwar
sehr schnell, aber auch relativ
teuer. Von diesem urspriingli-
chen Netzmodell ist heutzuta-
ge nahezu nichts mehr erhal-
ten geblieben. Einzig im inter-
nationalen Netzwerk InterNet
ist es auch heute noch ab und
zU notig, die Adressierung per
“Bang-Pfad”  vorzunehmen,
weil stdndig neue Rechner da-
zukommen und die “Maps"
(Karten) des Netzes, anhand
derer normalerweise der opti-
male Weg einer Nachricht au-
tomatisch ermittelt wird, so nie
auf dem allerneuesten, son-
dern nur auf einem relativ ak-
tuellen Stand gehalten werden
kénnen.

Die Anderungen, die sich bis
heute bei der Netzwerk-Ver-
waltung ergeben haben, er-
streckten sich in erster Linie
auf Methoden zur Geblihren-
reduzierung. So ging man mit
steigendem Nachrichtenauf-
kommen sehr schnell von dem
Gedanken ab, jede eintreffen-
de Nachricht sofort weiterzu-
leiten. Statt dessen legte jede

Box die eingetroffenen Nach-
richten “auf Halde®, um sie ein-
mal pro Nacht mit den anderen
Systemen auszutauschen. Mit
zunehmender Zahl der Rech-
ner in einem Netz wird aber
auch die korrekte Adressie-
rung immer wichtiger, um kei-
ne unndétigen Geblhren ent-
stehen zu lassen. Die gréBten
Netze errechnen seither den
Rout-Weg anhand sténdig ak-
tualisierter “Maps” selbstén-
dig, die kleineren kennen fest-
gelegte Rout-Strecken, die
sich meistens nach den maxi-
mal erzielbaren Ubertragungs-
geschwindigkeiten richten und
so gelegt werden, daf dort, wo
die schnellsten Modems vor-
handen sind, auch der meiste
Verkehr abgewickelt wird. Fido
bildet mit einer weitestgehend
hierarchischen Struktur auch
hier eine Ausnahme: Nach-
richten werden lber ein Gate
zum anderen gereicht, bis sie
schlieBlich das Gate fur das
Ziel-Netz erreichen. Der Rout-
Weg ist hier ein rein logischer
und hat mit értlichen Gege-
benheiten nahezu nichts mehr
zu tun.

Nachdem die Weiterleitung
privater Nachrichten so schon
klappte, ging man dazu iiber,
auch einzelne Bereiche (Bret-
ter, Newsgroups) Uber das
Netz zu verteilen. Hier tauchte
bereits das erste schwerwie-
gende Problem auf: Waren
Netzmails von einem Absen-
der zu einem Empfanger noch
eindeutig einer bestimmten
Strecke zuzuordnen, so muB-
ten die offentlichen Netzmails
nun im gesamten Netz verteilt
werden, ohne daB einzelne Sy-
steme dieselbe Nachricht dop-
pelt bekamen. Auch aus dieser
Misere konnte man sich hel-
fen, indem man jeder Nach-
richt eine individuelle “Mes-
sage-ID* zuordnete, die nor-
malerweise aus dem Erstel-
lungsdatum, dem Systemna-
men und einer zuséatzlichen,
meist fortlaufenden Nummer
zusammengesetzt ist.

Heute besteht eine Nachricht
in einem vernetzten System
nicht mehr nur aus Erstel-
lungsdatum und Autorenna-
men, sondern zusétzlich noch
aus Message-ID, Brett-ID, Lan-
ge der Nachricht (wichtig, da
beim Nachrichtenaustausch
alle neuen Nachrichten ge-
sammelt weitergegeben wer-
den und einzelne Nachrichten
ansonsten nicht mehr ausein-
andergehalten werden kénn-
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ten) sowie je nach Netz noch
weiteren Angaben, beispiels-
weise Zeigern auf die Bezugs-
nachricht(en).

Ein schérferer
Blick

In Deutschland haben sich
wohl drei Netze ndhere Be-
trachtung verdient. Zum einen
wére da das Z-Netz. 1987 als
deutsches Eigengewdchs mit
nur einer Handvoll Boxen ge-
griindet, ist es bis heute schon
auf etwa 160 angeschlossene
Systeme gekommen, und
standig kommen neue dazu.
Der Name Z-Netz riihrt von der
urspringlich verwendeten PC-
Software her: ZERBERUS.
Deswegen wird es hin und wie-
der félschlicherweise Zerbe-
rus-Netz genannt.

Im Z-Netz finden sich 6ffentlich
ausgetauschte Bretter zu vie-
len Themenbereichen. In der
Grobstruktur gliedert sich das
Z-Netz derzeit in 22 verschie-
dene Themenkreise, die in der
Mehrzahl noch weiter unterteilt
wurden (so gliedert sich das
Brett Rechner beispielsweise
in Amiga, Apple, Atari, IBM
und Unix, wobei die ersten vier
jeweils noch in Allgemein, Bi-
ndr, Hardware, Spiele, Pro-
grammieren unterteilt sind), so
daB im eigentlichen Z-Netz
derzeit 78 einzelne Bretter ent-
standen, die von jedem User
gelesen und beschrieben wer-
den kdnnen.

Die Hauptbretter sind Bildung,
Datenschutz, Diskussion, Fahr-
schule, Familie, Fragen + Ant-
worten, Freizeit, Jura, Magazi-
ne, Medizin, MIDI, Miteinan-
der, News, Politik, Rechner,
Religion, Sprachen, Telecom,
Umweltschutz, Verbraucher-
tips, Verkehr. Ganz kurzfristig
wurde aus aktuellem AnlaB
zum Entstehungszeitpunkt
dieses Artikels das Brett /Z-
NETZ/KRIEG eingetragen, ein
Beweis daflr, daB das Z-Netz
sehr schnell auf die gegebe-
nen Umstdnde zu reagieren
vermag — wenn es denn will.
Normalerweise wird iber neue
Bretter erst langere Zeit disku-

tiert und schlieBlich abge-
stimmt.
Dazu kommen noch die

/FUNDGRUBE-Bretter, eine
Art Uiberregionaler Kleinanzei-
genzeitung, deren besonderes
Flair dadurch entsteht, daB
hier im Gegensatz zu einer ge-
druckten Zeitung jedermann
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die Mdoglichkeit offensteht,
nicht nur auf die Anzeige zu
antworten, sondern direkt ei-
nen oOffentlichen Kommentar
dazu abzugeben, wenn bei-
spielsweise ein Preis iberhéht
erscheint. Diese selbstreini-
genden Effekte haben dazu
geflihrt, daB total Uberhdhte
Preise in der Fundgrube des Z-
Netzes inzwischen selten ge-
worden sind.

Und schlieBlich haben die Be-
treiber des Zerberus-Netzes,
zu denen im weiteren Sinne
alle Systembetreiber der ange-
schlossenen Boxen gehoren,
im engeren Sinne ein nur klei-
nerer Personenkreis, der sich
mit netzpolitischen und war-
tungstechnischen Fragen be-
faBt, eigene Bretter, teils fir
User einsehbar (diese Gruppe
ist unter /IKOORDINATION zu-
sammengefafBt), teils intern
und fir normale Benutzer
nicht lesbar (diese Gruppe ist
unter /NETINFO zusammen-
gefaBt). Allerdings sind auch
die Koordinations-Bretter mit
einer Ausnahme (die Ausnah-
me ist das Kommunikations-
und Vorschlagsbrett /KOORDI-
NATION/USER+SYSOPS) fur
normale Benutzer nicht be-
schreibbar.

Generell sollte man aufpas-
sen, was man in offentliche
Bretter schreibt. Jedes Byte,
das man hier absetzt, wird
durch die etwa 160 ange-
schlossenen Systeme letzt-
endlich 160fach Uber die Lei-
tung geschickt. Nun ist das Z-
Netz zwar ein unmoderiertes
Netz, was in erster Linie be-
deutet, daB alles auf einer rela-
tiv lockeren Basis ablauft, riide
UnmutsduBerungen normaler-
weise selten sind und Anfén-
gern gerne die eine oder ande-
re danebengeratene Offentli-
che Mail verziehen wird. Doch
gibt es unter denen, die schon
langer dabei sind, immer ei-
nen User, der sich relativ si-
cher ist, daB eine Mail wie die
gerade geschriebene nicht so
ganz seinen Vorstellungen ent-
spricht und der Autor doch dar-
auf aufmerksam gemacht wer-
den sollte. Anfangs wird man
wohl schlimmstenfalls relativ
héflich per privater Mail darauf
aufmerksam gemacht, daB
man sich “danebenbenom-
men“ hat. Im Wiederholungs-
falle kdnnen die Reaktionen je-
doch durchaus aggressiver
werden und in offentlichen
“Flames” (deutlichen Unmuts-
auBerungen) gipfeln.
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Das echte Danebenbenehmen
ist im Z-Netz relativ schwierig,
da es keine festen Benimmre-
geln gibt. Als Grundregel gilt,
daB man in Diskussionen
nichts schreiben sollte, was
man dem Diskussionspartner,
wenn er persdnlich vor einem
stlinde, auch nicht ins Gesicht
sagen wirde.

Netzknigge

Auch ins rein Private abgeglit-
tene Diskussionen sollte man
nicht mehr éffentlich weiterfih-
ren, wenn man sich nicht un-
beliebt machen méchte (Priva-
te Mails sind im Z-Netz kosten-
pflichtig, und wer private Dis-
kussionen offentlich weiter-
fiihrt, setzt sich damit dem Ver-
dacht aus, seine Netmail-Ge-
blihren nicht bezahlt zu
haben).

Ebenfalls empfiehlt es sich
nicht, in einer Diskussion so-
fort mitreden zu wollen, in die
man gerade erst eingestiegen
ist, ohne die vorigen Mails in
dieser Diskussion gelesen zu
haben. Hiten sollte man sich
letztlich noch vor glatter Pole-
mik oder personlichen Angrif-
fen. Es gibt immer jemanden,
der gerade Lust dazu hat, ei-
nen daftir 6ffentlich zu zerle-
gen. Ansonsten ist nahezu al-
les erlaubt. Und sei eine Frage
noch so dumm, schlimmsten-
falls bekommt man eben eine
etwas (iberhebliche Antwort.
Das Z-Netz ist ein gut organi-
siertes, sehr zuverldssiges mit-
telgroBes Netzwerk, das auch
kompletten ~ Anfdngern im
DFU-Sektor nahezu uneinge-
schrankt empfohlen werden
kann. Flur Amiga-Besitzer bie-
tet das Z-Netz wohl derzeit die
meisten Informationen unter
den deutschen Netzen.
Zusétzlich gibt es noch einige
Overlay-Netze im Z-Netz, wie
das T-Netz, flir dessen Bretter
im Gegensatz zu den eigentli-
chen Zerberus-Brettern keine
Pollpflicht besteht, oder auch
das sozial orientierte Comlink-
Netz, das nur in ausgewdhlten
Zerberus-Boxen verfligbar ist.
Von politisch etwas konservati-
verer Seite wird das Z-Netz
manchmal als linkslastig be-
zeichnet, eine These, der ich
mich persdnlich aber nicht
ganz anschlieBen kann. In den
entsprechenden Brettern (ins-
besondere /Z-NETZ/POLITIK)
werden zwar oft kontroverse
Standpunkte diskutiert, doch
eine eindeutige Tendenz ist

nicht zu erkennen. Sowohl
rechte als auch linke Ansich-
ten werden gleichermaBen
vertreten und begriindet, was
die politische Meinungsbil-
dung nur férdern kann, wenn
vielleicht auch manche, denen
die Argumente ausgehen, sich
die Macht eines Moderators,
unliebsame Diskussionspart-
ner aus der Diskussion auszu-
schlieBen, wiinschen wlrden.

Bei FuB!

Eine Alternative zum Z-Netz
bietet das Fido-Netz, ebenfalls
ein nichtkommerzielles Hob-
by-Netz, das im Gegensatz
zum Z-Netz seine Wurzeln je-
doch nicht in Deutschland,
sondern in den Vereinigten
Staaten hat, wo Tom Jennings
ungefédhr 1984 das erste Mal
auf die Idee kam, daB regelma-
Biger Nachrichtenaustausch
doch auch flr private Mailbo-
xen ganz interessant sein
kénnte.

Die Oberflaiche der meisten
deutschen Fido-Boxen ist im
Gegensatz zu den Zerberus-
Systemen nicht kommando-,
sondern meniigesteuert. Das
Manko der Menusteuerung
versuchen die meisten Fido-
Systeme durch bunte ANSI-
Grafiken aufzulockern, was
Fido-Boxen auf den ersten
Blick einen etwas verspielten
Eindruck verleiht, der auf das
Netz selbst so aber gar nicht
zutrifft.

Das Fido-Netz bietet durch die
Verfligbarkeit internationaler
Bretter wesentlich mehr Mog-
lichkeiten, Erfahrungen auszu-
tauschen und zu sammeln. Zu
beachten ist allerdings, daB in
internationalen Brettern Eng-
lisch Pflichtsprache ist und
samtliche Fido-Bretter darlber
hinaus moderiert werden, man
daher also im Falle eines Ver-
stoBes gegen die Fido-Policy,
ob versehentlich oder nicht,
vom Moderator scharf ange-
pfiffen und im Wiederholungs-
falle gar des Brettes verwiesen
werden kann.

Da jedes Brett seinen eigenen
Moderator hat, 1auft das in eini-
gen Brettern (im Fido anson-
sten Areas genannt) recht gut,
wéhrend es in einigen anderen
Brettern unter Umsténden
auch in Rechthaberei und per-
sonliche Meinungsmache des
Moderators ausarten kann.
Nicht nur innerhalb der Bretter
gibt es klar festgelegte Kompe-
tenzen, auch die Sysops sind
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untereinander hierarchisch ge-
gliedert. Das geht Uber den
Net-Coordinator, den Region-
Coordinator und den Zone-
Coordinator bis hin zur interna-
tionalen Koordination, so daB
bei Streitigkeiten immer ein
Ubergeordneter Ansprechpart-
ner vorhanden ist.

Schlimm wird es so erst, wenn
ganze Teile des Netzes sich
gegenseitig lahmzulegen ver-
suchen, wie kdrzlich gesche-
hen. Dann werden aus den na-
tionalen und internationalen
Brettern in Teilen des Netzes
wieder kleine lokale Bretter, bis
ein neuer Rout-Weg um den
oder die sich quer legenden
Sysop(s) herum aufgebaut ist.
An Brettern selbst herrscht im
Fido &hnlich wie im Z-Netz

KURS

kein Mangel. Auffallend ist al-
lenfalls, daB die computerspe-
zifischen Gruppen sich in er-
ster Linie um IBM-kompatible
oder Software fiir diese Com-
putergruppe drehen. Flr den
Amiga gibt es demgegentiber
gerade mal zwei Bretter, das
nationale “Amiga.Ger® sowie
das internationale “Amiga®

Wer ansonsten aber mit der
“Law-and-Order“-Mentalitét

und dem in hierarchischen Or-
ganisationen immer wieder
einmal auftauchenden Kompe-
tenzgerangel leben kann, ist
auch mit dem Fido-Netz gut
bedient, insbesondere, da es
in vielen Regionen Deutsch-
lands besser verbreitet ist als
das Z-Netz. Das unbestritten
gréBte der drei Mailboxnetze

dirfte das Subnetz sein, wel-
ches auf Basis der UUCP-Soft-
ware (Unix-to-Unix-CoPy) auf-
gebaut ist und wiederum ein
Mehrfaches der Brettanzahl
(im Subnetz Newsgroups ge-
nannt) aufzuweisen hat.

Einst war ein Ko-
pierprogramm ...

Aufgrund des enorm hohen
Mailaufkommens  empfiehlt
sich eine aktive Teilnahme am
Subnetz nur fir diejenigen, die
entweder zum Ortstarif Zu-
gang zu einem Subnetz-Rech-
ner haben oder im Besitz eines
High-Speed-Modems  sind.
Viele Subnetz-Rechner bieten
dartiber hinaus noch News-

groups aus anderen Netzen,
teilweise auch die News-
groups aus dem weltweiten In-
terNet an.

Auf jeden Fall empfehlenswert
ist hier die Installation eines
Point-Systems. Zwar sind auch
fur Zerberus und Fido Point-
programme verfligbar, doch
sind diese Netze im Gegen-
satz zum Subnetz auch ohne
Pointsystem gerade noch
Uberschaubar. Es bieten sich
hier zum einen das »Amiga-
UUCP 1.06d« von Matt Dillon
als auch das von Ingo Feulner
und Kollegen weiterentwickel-
te »AmigaUUCP Plus 1.02« an.
Genaugenommen richtet man
sich damit auch gar kein Point-
system, sondern eine vollwerti-
ge Node ein, die auch ange-

Liste der Z-Netz-Systeme Stand 1/91
Systemname Telefon Modem Systemname Telefon Modem Systemname Telefon Modem
SLANDBOX 07627/8218 GAIA 07071/23955 NEMESIS 02361117815

A-LINK-H 0511/732177 P GCS 06386/6615 M NORIS 0911/468862 H
ABBS 05851/7896 GLOBAL 0231171725 NO__NAME 0209/598560 P
ACA 0821/722166 GLOBNET 0761/39761 OEKOMAIL 0761/471437

ADB 06093/2324 GRUEN-BV 0228/638217 OLN 0551/3505604 P
AIDA 04941/62243 GRUENTON 06831/41214 ORAKEL 0209/148011
AMAZONAS 089/7250629 HAWK 06695/1551 OTTOKA 040/7547903

AME 09131/992998 H HDS 040/7384027 PARABOL 0911/538985

AMG 0551/7703483 HEATHER 05194/18292 MPV PB 0761/4780479
AMIGA-MS 0251/791650 HIT 0681/581414 P PMCC 030/6847068 P
AMIGADOS 05651/809345 HOT 0208/400327 P_C_H 040/6682898 M
AMS 09163/363 IBB 030/7828337 RAVENNA 089/8002993 MPV
ANM 040/7019502 MPV INFINET 089/656632 MPV RED__SYS 08153/3253

APD 06372/7137 INFOBASE 040/7024349 HV RMB 0202/463678

AQUILA 0511/735475 INFODATA 0561/824839 SAARAG 0681/64621

ASCO 0561/23539 HV INNOTECH 040/8508891 SHLINK 04121/63587

ASN 0911/764441 H INSIDER 06621/77923 HV SLTO 06152/63605

ATLANTIS 08178/4814 ISYS-HH 040/4912086 SMS-2 030/8039282

BASIS 06854/7564 M ITB_BOX 0521175732 HV SNW 04141/87279 HV
BCL 030/4642690 s 0203/701806 SOLARIS 0551/42973

BDB 0531/849048 HV JMB 030/8523740 H ST-BOX 004141/539888

BIONIC 0521171188 HV JPBERLIN 030/8593116 STAR 030/734174
BUNDBONN 0228/4009742 KBBS 0431/336038 SUBETHA 0441/777397

CAFE 05351/78615 H KITE-BOX 0911/503653 SUICIDAL 030/4047955

CCA 06021/470446 HV KOMMHELP 030/2614609 SYSDA 06151/712177
CHAOS-HH 040/4911085 LDB 0511/406473 TBC 0211/554219 HV
CHAOS-RN 06221/904727 LIGA 00372/2299285 P TBL 02174/3672

CHIEMGAU 08661/658 H LINK-AC 02408/6527 TBX 030/6930113

CITYMAIL 06103/830167 LINK-ATU 00431/5860409 TELEMAIL 030/4926643
COMTECH 004164/812134 \' LINK-B1 030/6263460 TELOS 02365/381381
CONDOR 05731/20383 LINK-F 069/736031 P TRANSBOX 0911/4010416 M
CPKI 0431/74002 LINK-H 0511/4582105 MPV TREFF 02151/304865 H
CREDO 0201/611662 LINK-HH 040/2803383 TRILOS 0511/823548

CROSS 00372/4729273 LINK-K 0221/558336 TRITON 02304/18799 H
DARKNESS 02273/3044 LINK-LEO 07152174154 TTB 0202/473086 MPV
DATA-HH 040/4905558 MPV LINK-LOE 07762/3144 P TTB-II 0202/477638 H
DBS 040/6910139 LINK-M 089/4309859 UBU 07144/16879

DIMI-CC 00372/4376877 LINK-MA 0621/861493 umMms 0431/674432

DIODE 0234/7003060 LINK-N 0911/452777 URANUS 05601/5269

DISA 05121/881450 LINKSYS 089/152895 URMELBOX 05252/7925

DOO 0231/8280279 MAFIA 0451/31642 uwz-Bl 05211175978

DOS-KIEL 0431/333173 HV MATTI 040/7301015 VOP 02053/48556

DUNE 0211/4180259 HV MAX-002 09122/16490 wB 0231/675510 H
EASTGATE 089/3001426 P MC-BYTE 05641/60629 WMP 06441/211230

EDGAR 040/8322800 MHB 02841/57325 XGATE 040/5711563

ELOI 0201/256885 MMMM 030/6931028

EMPIRE 04141/609982 HV MMS 030/4927184 Bedeutungen der Modem-Besonderheiten:
FANTASY 040/5293431 MULI 0681/45899 M MNP bis 5

FCB 030/6855410 MUSIKBOX 089/8143625 H HST 9600/14400 bps

FINDLING 0681/3888399 NATBOX 06298/7262 MPV P PEP 9600 bps

FISHTOWN 0471/22314 NATHAN 08191/65542 V V32/V32bis 9600/14400 bps

FULMIN 06656/7874 HV NEB 02453/1378 MPV Alle Angaben erfolgen ohne Gewdhr!
Alle Z-Netz-Systeme auf einen Blick
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pollt werden kann. Der Installa-
tion der Pointsysteme wird aus
Platzgriinden allerdings eine
eigene Folge gewidmet wer-
den missen.

AuBer diesen drei groBen Net-
zen gibt es natlrlich noch viele
kleinere, die deshalb aber
nicht schlechter sein missen.
Zu nennen wére da insbeson-
dere das MAUS-Net, das zwar
nicht sehr weit verbreitet ist,
fur das jedoch der Spruch
“klein, aber oho” in ganz be-

sonderem MaBe zutrifft. Dann
gibt es da noch die vielen an-
deren kleinen Netze, wie Ma-
gic-Net, AmNet, ArtNet, PcNet
oder das RSS-Net, ganz zu
schweigen von den Overlay-
Netzen, wie beispielsweise
dem Hannover-Net, das unter
den hannoverschen Boxen
vernetzt ist.

Wie adressiert man nun einen
User in einer anderen Box?
Solange er User einer Box im
selben Netz ist, gestaltet sich

KURS

das recht einfach. Wenn Sie
also beispielsweise in einer
Zerberus-Box eingetragen
sind, wiirden Sie eine Mail an
Holger Lubitz in der Aguila-
Link-Hannover (also mich) ein-
fach an »H.LUBITZ@A-LINK-
H.ZER« adressieren.

Name, StraBe,
Stadt

Sie brauchen also nur den Be-
nutzernamen und die Zielbox

® COMLINK / APC
O Zerberus-Mailbox
(Anzahl der Boxen)

OMarne
Elmshorn
[¢]

suk o @

®
Aurich

Manster

Marl
Essen (2) ™ gelsenkirchen (2)

NauheimO

Oldenburs (@)

Bad Oeynhausen
lzyO

o) Bielefeld {4)®@

Darmstadt

famburg (20)

L] o Dahtﬁhurg

Bremen Bispingen

Hannover (6) Wulits)burg

(o]
e Braunschweig (2)
Hildesheim b

©OBad Lippspringe

Miheim (2) \ O ©ODortmund Gottingen (2
MoersO 500 gy OSchwertem Wafg"fﬂ Aing @
B0 | ;) OVelbert
isbur,
Dissadon T OWuppertal (3) Kassel (310
@Heinsberg Oleichlingen Esch?nene
Eschweiler @Koin (3) Densberg©
o K.e? n o
Opachen P Bad Hersfeld
L]
Bonn (2) o &
Wetzlar Ebersburg
Dreieich
o]
Frankfurt @ Laufach
o]

o
Aschatfenburg

Dachsbach

Oberthal i
o aoBrUcken Menahainy OFrlangen
OLandstuhl o Niirnberg {6
@ Saariouis Heidelberg  @Mackmani @ 1oy 5)
Q Saarbriicken (4) ° Scmgbach
Crailsheim

®
Tabingen

Z-NETZ

Stand: 2.2.1991

4
Berlin (27)

Chemnitz
®

=
gz
2.8
5N & " Konigsbrunn
vEE Freiburg (4) e} Manchen (6)
g.;‘ 8 N, ® feri . )
22358 I OSTERREICH
E% E £ Steinen Landsberg  OStarnbery
EZ =
@5 5 g ® i Grabenstatt©

= B
Gogd
131
0588

A
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anzugeben. Die Endung (Do-
main) .ZER ist derzeit implizit
und damit noch nicht unbe-
dingt erforderlich, kann eines
Tages (nach einer effektiveren
Implementierung der Uber-
génge zwischen den Netzen)
aber bedeutend werden.

Im Fido-Netz besteht eine
Adresse ebenfalls aus dem Be-
nutzernamen (im Fido-Netz
finden nur Realnamen Ver-
wendung) sowie der Matrix-
Adresse des Benutzers. Das
wére im konkreten Fall »Holger
Lubitz@2:240/1«, wobei die 2
flr die Europa-Zone, 240 fir
das Netz 240 (und damit Re-
gion 24) und die 1 fir die erste
Box dieses Netzes steht.
Bliebe schlieBlich noch das
Subnetz. Hier gibt es zwei Ar-
ten der Adressierung: Alle
User in Systemen, die in der
Map des eigenen Systems ein-
getragen sind, kénnen direkt
per Name adressiert werden,
vorausgesetzt auch hier, daB
der User-Name bekannt ist.
Andernfalls muB man explizit
die Domain angeben, welche
den ungefédhren Standort des
Systems beschreibt, so daB
die Mail erstmal in die richtige
Richtung geroutet wird, bevor
ein System auf der Strecke das
Zielsystem mit Namen erkennt
und daraufhin zielgerichtet
weiterleitet. Hier wére eine
Adresse zum Ausprobieren
»hal@veeble.uucp« (sofern der
Subnetz-Rechner »veeble« be-
kannt ist) beziehungswei-
se »hal@veeble.north.de« fir
Rechner, in deren Map
»veeble« nicht auftaucht.

links, rechts,
kreuz, quer,
driiber, drunter

Besonders knifflig wird es
dann bei Adressierungen uber
die Netze hinweg. Anerkannte
Verdienste in der Dokumenta-
tion der sogenannten “Gate-
ways” zwischen den Netzen
hat sich hierbei insbesondere
Michael Keukert erworben, auf
dessen  “Gateway-Orientie-
rungs-Ratgeber GATOR«, der
in wohl nahezu allen vernetz-
ten Boxen in der einen oder an-
deren Version vorhanden ist,
ich an dieser Stelle zunachst
ganz allgemein verweisen
mochte.

(ow)
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6\'16“ . 'QQe'ﬂ. Da ist er nun endlich - der Trick oder das Pro-
AR < a\)“ gramm, auf das Sie schon so lange gewartet ha-
ﬁ\e\‘ 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

Nicht bei allen Programmen ist es mit drei Zei- lauffihiges Programm herzustellen

len getan - gute Routinen und praktische
Funktionen brauchen ihren Platz. Und biswei- Auch in diesem Fall hilft Thnen die Databox
len lassen sich auch lange Datenblécke nicht von Amiga DOS aus der Patsche: Neben den
vermeiden, ganz zu schweigen von Hexdumps Quelltexten im ASCII-Format finden Sie jeweils
und Assemblerlistings. auch das fertige, lauffihige Programm.
Schonen Sie Ihre 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.

i
«
FaL
Ayeet
&e’.‘“e“b\et“ ]
a Q&e Was einfach aussieht, ist
1‘? schwerer, als man denkt

e

Wer kennt das nicht, wenn das Programm nach
dem Eintippen nicht l4uft oder der Rechner gar
abstiirzt. Besonders gemein sind auch Fehler,
die erst nach Wochen bei einer bisher nicht ge-
brauchten Funktion zu Tage treten, oder wenn
der Druckfehlerteufel am Werke war.

Zermartern Sie sich nicht den Kopf, bis Sie die
falsche Zahl im Datafeld gefunden haben. -
Alle Dateien auf der Databox zur Amiga DOS : b iyilionsrwom Bonkoeniis
sind vom Autor und der Redaktion auf Fehler- L I et R leichtgemacht

freiheit gepriift und im dazugehérigen System

“probegelaufen”.




Alle Listings und Programme auf Diskette -
Computer einschalten - Diskette einlegen -

los geht’s

Lauffihiges Programm

Inhalt der Databox AMIGA DOS 4/91

Unser Kurs in AmigaBASIC bringt die
Programmierbeispiele

X | Farbulos, ein Strategiespiel in GFA-BASIC

¥ Z=TbIMe x OZpOTMEOE X

STEIME : 196 ' Hier muB gedacht
werden Einstein, Zweistein, ein raffiniertes
Denkspiel in AmigaBASIC

24,- DM

Wenn Sie iiber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: s v 5 2
Inland: Ausland: Beispielprogramm fiir die Zusammenarbeit
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,- DM i v 5

zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,~ DM mit »RAW:« und »CON:«

Endpreis 28,- DM Endpreis 30,- DM

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziig- . . . ¥
lich der Nachnahmegebiihr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme Ein Programm, das Zelgt’ wie es wihrend

nicht méglich.) eines Resets aufgerufen wird
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

Und zusitzlich auf der Diskette:
Bootmenii-Maker, ein einfach zu

) M/é bedienendes Programm fiir Bootmentis.
7 st e Einbinden von Grafik und Musik moglich
enverlag
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Siegfried Rings

Professionelles Arbeiten

mit AmigaBASIC

Teil 5

Kursfahrplan

Teil 1 — Libraries und Systemfunktionen

Teil 2 — Die DOS-Library

Teil 3 — Mit Peeks und Pokes an die Hardware
Teil 4 — Was macht man mit Intuition?

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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Die Graphics-Library ist mit (iber 90

Befehlen die umfangreichste und wohl
auch sinnvoliste Bibliothek beim

Amiga.

B evor wir nun in die
Graphics einstei-
gen, behandeln wir ein paar
wichtige Peeks, um die Sie bei
der  Grafik-Programmierung
nicht herumkommen.

Wir benétigen sehr haufig ei-
nen Zeiger auf den RastPort,
den ViewPort sowie auf die
Bitmap-Struktur. Wie Sie be-
reits beim letzten Kursteil er-
fahren haben, befindet sich
auf lhrer Extras-Diskette ein
spezielles Programm. Dieses
filtert uns die gesuchten Zeiger
selbsténdig heraus.

Studieren Sie das Programm
namens »Bitplanes« ein wenig,
und Sie werden schnell be-
merken, daB diese Routinen
sehr wertvoll fir den Umgang
mit der Graphics-Library sind.
Ein paar Zeilen aus diesem
Programm habe ich einmal

herausgeschrieben. Dies sind
wichtige Zeiger:

RastPort& = WINDOW(8)
sViewPort& = PEEKL(WINDOW(7)+
L6)+4

sRastPort& = PEEKL(WINDOW(7)+
46)+84

sColorMapé& = PEEKL(sViewPort&
+4 )

SourceBitMap& = PEEKL(sRastPo
rH&+4)

Screentiefe% = PEEK(SourceBit
Map&+5)

sowie die Adressen unserer
verschiedenen Bitmaps:

FOR kk = 0 TO Screentiefe? - 1
bPlane&(kk) = PEEKL (sBitMapé+
8 + ( kk¥4))

NEXT

Die verschiedenen Bitmaps
liegen (ibrigens direkt hinter-
einander. Beim Kopieren von
Bitmaps mit der CopyMem-
Routine aus der EXEC-Library

AMIGADOS 4’91



wére es wunschenswert, die
GroBe der Bitmaps in Bytes zu
wissen. Jeder, der das kleine
Einmaleins noch beherrscht,
darf direkt loslegen. Alle ande-
ren bitte zuerst nach dem Ta-
schenrechner greifen oder
AmigaBASIC laden.

Zuerst teilen wir die Breite des
Bildschirms durch 8 und multi-
plizieren dann den Term mit
der Hohe des Bildschirms.
Zum Beispiel betragt bei einer
LoRes-Auflosung die Breite
320 Pixel und die Héhe 256
Pixel:

(320/8) x 256 = 10240

Es wird ein Speicherplatz von
10240 Byte pro Bitmap bené-
tigt. Bei einem 32farbigen Bild-
schirm werden dem System so
51200 Byte geraubt.

Bevor ich nun noch unnétig
Zeilen schinde, beginne ich di-
rekt mit der Programmierung
der grafischen Bibliothek.

Der Vorteil bei der Verwen-
dung der Library-Befehle liegt
klar auf der Hand: Schnellig-
keit und keinerlei Begrenzung
durch Fenster. Was Begren-
zung durch Fenster ist, fragen
Sie jetzt? Probieren Sie doch
einmal, mit den normalen
AmigaBASIC-Befehlen die Ti-
telleiste in ein quadratisches
Muster zu zerlegen. Falls Sie
das schaffen, ist dieser Kurs
fir Sie Uberflissig. Da ich es
aber selbst nicht mit den nor-
malen AmigaBASIC-Befehlen
bewerkstelligen kann, wenden
wir uns besser der Library-
Programmierung zu.
Zunachst kommen folgende
Library-Routinen an die Reihe,
die in AmigaBASIC ein Aquiva-
lent besitzen.

Zum Beispiel der CLS-Befehl.
Er dient zum Léschen eines
Fensterinhalts. Da wir aber
auch einmal einen Screen 16-
schen wollen, verwenden wir
»ClearScreen(RastPort&)«.
Bei Ausgabe eines Textes in
AmigaBASIC bedienen wir uns
im allgemeinen des PRINT-
Befehls. Doch dieses regel-
rechte Prozessor-Bremsmano-
ver kann man durch den
Library-Befehl

CALL Text(RastPortd, Textzeig
er&, Textlénge)

wieder aufheben. Zum Ver-
stdndnis nun derselbe Befehl
ohne den Zeiger:

CALL Text(Window(8), SADD("Ha
11o AMIGA DOSY), 14)

Man sieht, daB die erste
Schreibweise Ubersichtlicher
ist und tatsédchlich auch
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schneller ausgefiihrt  wird.
Doch die Sache hat einen Ha-
ken. Wir missen zuvor die Po-
sition auf dem Bildschirm fest-
legen, an der unser Text er-
scheinen soll. Zur Bestim-
mung der Positionen dient im
allgemeinen der »LOCATE«-
Befehl. Dieser erlaubt uns
aber nur ein rasterférmiges
Setzen der Zeichenposition
(immer 8 Pixel breit). Dem hel-
fen wir ab mit dem »MOVE-«-
Befehl (hat nichts mit dem
gleichnamigen  Assembler-
Befehl gemeinsam). Die Syn-
tax lautet:

CALL Move&(RastPort&, x-Posit
ion, y-Position)

In dem ganzen Sammelsurium
der Graphics-Library findet
man Befehle, mit denen man
relativ einfach Kreise, Linien
und Rechtecke zeichnen kann.
Das Zeichnen einer Linie er-
laubt uns der Befehl

CALL Draw&(RastPort&, X-Posit
ion, Y-Position)

Es wird bei Ausflihrung dieses
Befehls eine Linie von der ak-
tuellen, eventuell vorher mit
dem »MOVE«-Befehl einge-
stellten Position zu den neuen
X- und Y-Positionen ge-
zeichnet.

In AmigaBASIC gestaltete sich
das Ziehen einer Linie recht
einfach, jedoch auch wesent-
lich langsamer.

Polygone, was ist
das denn?

Die alten Griechen bezeichne-
ten Gebilde mit mehr als 3
Ecken als Polygone. Solche
Polygone lassen sich auf dem
Bildschirm zeichnen, indem
man Ecke fiir Ecke miteinan-
der verbindet. Wenn die Eck-
punkte in einer Tabelle vorlie-
gen, wird die Handhabung ei-
nes solchen Vorgangs wesent-
lich vereinfacht. So wie uns
vorhin der Befehl »\DRAW« Li-
nien zeichnete, so erledigt nun

CALL PolyDraw(RastPort&, Anza
nl_der_Ecken%, Eckenzeigerk)
dies mit den Polygonen.

Den Eckenzeiger& erhalten sie
mit

Eckenzeiger& = VARPTR(Ecken%(
0))

Die Koordinaten der Ecke sind
nacheinander im Feld Ecken%
angeordnet:

Ecke%(0) = 10

KURS

Dies ist der Eckpunkt mit den
Werten 10 fiir die X-

Ecke%(1) =15
und 15 fiir die Y-Koordinate

Ecke%(2) = 50
Ecke%(3) = 40

So sieht der zweite Eckpunkt
aus.

Diese Routine arbeitet sehr
schnell und ist ideal, um dre-
hende Kérper zeichnen zu las-
sen (Graf Vektor 1&Bt griBen).
Das Zeichnen von Rechtecken
erledigt folgende Routine aus
der Graphics-Library sehr
schnell und zuverlassig:

CALL RectFill&(RastPort&, X-1
inks oben, Y-links_oben, X-re
chts_unten, Y-rechts_unten)

Es wird Ubrigens in aktueller
Zeichenfarbe und Flllmuster
gezeichnet.

Eine schnelle Ampelsimula-
tion (oder einfach nur einen
Kreis) erméglicht uns die Be-
nutzung der Routine

CALL DrawElipse(RastPort, X,
Y, X-Radius, Y-Radius)

Wer einen schdnen runden
Kreis auf den Bildschirm zau-
bern mochte, der sollte beach-
ten, daB das Verhéltnis Breite
zu Héhe nicht 1 zu 1, sondern
bei LoRes-Auflésung 3 zu 2
und bei Hires 6 zu 2 ist. So
muB meist ein wenig herum-
experimentiert werden, denn
probieren geht Uber studieren
(oder so &hnlich).

Das Setzen eines einzelnen
Pixels 148t sich mit

CALL WritePixel(RastPort&, x,
¥)

recht schnell erledigen.

In AmigaBASIC gibt es auch
einen Befehl, der die Farbe ei-
nes Punktes ermittelt. Wesent-
lich schneller geht es mit der
Funktion

Farbnummer = ReadPixel(RastPo
rt&, %, ¥)

Flachen flllen? Der Befehl
Flood nimmt uns einige Arbeit
ab. Die Syntax von Flood
lautet:

CALL Flood(RastPort&, Modus, x
» )

Ist der Modus gleich 1, so wird
der Bereich ausgefllt, der die
gleiche Farbe hat wie der
Punkt mit den Koordinaten x
und v. Ist der Modus gleich 0,
wird soweit gefillt, bis die
Funktion auf einen Punkt mit
der Farbe trifft, die mit Set-
OPen gesetzt worden ist (zu
SetOPen mehr im néchsten
Kursteil). Was jetzt noch fehlt,

waére ein Ersatz flir die lahmen
»GET«-, »PUT«- und natdrlich
»SCROLL«-Befehle.

Ich mochte hier den Weg des
Multi-Befehls gehen. Anhand
nur eines Befehls kénnen Sie
verschiedene Grafikbereiche
ausschneiden, l6schen, kopie-
ren und scrollen. Der Zauber-
befehl stammt nicht von MER-
LIN, sondern aus der Graphics-
Library. Leider ist die Schreib-
weise dieses Befehls recht um-
sténdlich und lang:

CALL B1tBitMapRastPort (Sourc
eBitMap, Source-X-Position,
Source-Y-Position, ZielRastPo
rt, Ziel-X-Position, Ziel-Y-P
osition, Breite, Héhe, Verkniip
fungsterm)

Hoppla, das sind ja neun Attri-
bute! Aber nun zur Erklérung.
Der Zeiger SourceBitMap
zeigt auf die erste Bitmap, aus
der die Grafik herausgeschnit-
ten werden soll. Source-X und
Source-Y geben genau diese
Position an. ZielRastPort ist
der Zeiger auf den Screen, auf
den wir unsere Grafik kopieren
mochten. Ziel-X und Ziel-Y
sind genau diese Positionen,
an denen unser Ausschnitt
(Grafik) spater erscheinen soll.
Breite und Hohe beschreiben
die AusmaBe unseres Aus-
schnitts.  Verknipfungsterm
hat etwas mit bindrer Logik zu
tun, und deshalb sollen sich
auch die Assembler-Freaks
mit so etwas herumschlagen.
Ich habe ein paar Werte beim
Textscrollen ausgetiiftelt (was
Sie auch einmal probieren soll-
ten), die sie einfach Uberneh-
men kdnnen.

Bei Term = 20 erscheint die
Schrift in kyrillisch (sieht so

aus).

Bei Term = 48 wird die Grafik
invertierend kopiert. »
Bei Term = 70 wird die
Schrift/Grafik zusammenge-
driickt.

Bei Term = 80 wird der Zielbe-
reich einfach invertiert.

Bei Term = 150 entsteht ein
furchterliches Grafik-Chaos.
Bei Term = 160 passiert
nichts.

Bei Term = 192 wird die Grafik
unverandert kopiert.

Bei Term = 210 entsteht ein
Schachbrettmuster.

Wie funktioniert das nun mit
»GET« und »PUT«?

Nun, AmigaBASIC legt sich
bei »PUT«e- und »GET«-
Befehlen einen freien Spei-
cherbereich (Feld) an. Wir le-
gen uns einfach einen neuen
Screen an, auf den wir unsere

99



Grafik legen, sprich blitten
kénnen. Natlrlich benétigen
wir auch wieder die Adressen
des RastPorts, der Bitmaps
und so weiter. Aber das nimmt
uns unsere Unterroutine ab.
Die Adressen des ersten
Screens sollten selbstver-
sténdlich vorher gerettet wer-
den. Dazu besuchen Sie bitte
vorher einen Erste-Hilfe-Kurs
beim Roten Commodore-
Kreuz, oder Sie weisen einer
neuen Variablen den alten
RastPort zu. Zum Beispiel:

0OldRastPort& = RastPorté

Was jeder gerne einmal in
AmigaBASIC programmieren
mochte, ist ein ruckelfreier,
schneller Scroll-Text. DaB man
dies  schlecht nur mit
AmigaBASIC-Befehlen  ver-
wirklichen kann, ist mehr als
einleuchtend.

Wir behelfen uns mehrerer
Tricks. Normalerweise sdhe
mit AmigaBASIC-Befehlen
eine Scrollroutine wie folgt
aus:

SerollText$="Hello user, arey
ou ready for AMIGA DOS? Goldenr
egards to ... ®

WHILE MOUSE(0Q) < >1

FOR 1=1 TO LEN(ScrollText$)
LOCATE 10,39
PRINI‘MID$(ScrollText$,i,l)
FOR j=1TO 8

SCROLL (1,72)-(320,90),1,0
NEXT j

NEXT i

WEND

Ein wenig getunt durch den
Veredler “Graphics.library”
sieht die Srcollroutine dann so
aus:

SerollText$="Hello user, arey
ou ready for AMIGA DOS? Golden r
egards to ..."
sc&=5SADD(SerollText$)
s1%=LEN(ScrollText$)

WHILE MOUSE(0) < >1

FOR i%=1 TO s1%
CALLText(RastPortk, sc&+i%, 1)
FOR j%=1T0 4

CALL WaitTof

CALL B1tBitMapRastPort& (Sour
ceBitMapk, 2, 72, RastPortg, 0,
72, 320, 20, 192)

NEXT j%

NEXT i%

WEND

Hiermit erhalten wir eine Ge-
schwindigkeitssteigerung von
Uber 90 Prozent.

Stellen Sie sich vor, Sie haben
eine Grafik entworfen, in der
das Alphabet schén gegliedert
steht, und Sie wollen diese
schonen farbigen Buchstaben
als Scrollie laufen lassen. Aber
da taucht schon ein Problem
auf. Wie bekommt man eigent-

-
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lich in AmigaBASIC die Grafik
auf den Bildschirm, die man
zuvor mit einem Malprogramm
gezeichnet hat?

Das Grundproblem stelit das
Format des Bildes dar. Da
beim Amiga nun einmal der
IFF-Standard  gesiegt hat
(Aber die Rache kommt! gez.
Die RAWSs), ergeben sich meh-
rere Moglichkeiten, um unsere
Grafik zu konvertieren.

Die &lteste Methode ist wohl
die von Carolyn Scheppner,
bei der man ein IFF-Bild mit-
tels hyperlangsamem Konver-
ter in das ABCM-Format trans-
feriert, um dieses dann mittels
des ACBM-Loaders auf den
Screen zu bringen. Da wir aber
schnellere Programme schrei-
ben mdéchten, fallt diese Me-
thode weg.

Man kénnte auch das IFF-File
direkt laden und dann in den
Screen hinein entpacken. Wer
diese Methode vorzieht, hat
entweder viel Zeit (bei den Ori-
ginalroutinen von der Extras-
Diskette) oder die schnelleren
Routinen aus der AMIGA DOS
Ausgabe 1/90 von Bernd Ru-
dolph. Doch wie Sie es auch
machen, mit obenstehenden
Vorschldgen verprassen Sie
viel Speicherplatz durch ellen-
lange Sources in lhrem Li-
sting.

Ich gehe hier mehr den direk-
ten Weg. Damit meine ich, daB
ich nur die wirklich wichtigsten
Bilddaten, sprich “alles im
Raw®, benutze. Das Ganze
geht dann wie folgt vor:

1. IFF-Bild mittels Konverter in
Raw umformen,

2. Raw direkt in reservierten
Bereich einladen und

3. mit Hilfe von CopyMEM in
die Bitmaps kopieren.

Raw bedeutet soviel wie roh.
Die Daten des Bildes sind
nicht gepackt, sondern liegen
roh vor. Ebenfalls sind auch
keine Chunks (diese Sachen
vom IFF-Standard) vorhanden.
Nur am SchluB ist die Color-
map (die Werte fir die einzel-
nen Farbeinstellungen) ange-
hangt.

Wie man ein IFF-Bild ins Raw-
Format umwandelt, erfahren
Sie in unserer kleinen “Exkur-
sion zum Raw-Bildformat“ di-
rekt im AnschluB an diesen
Kursteil.

Wie sieht das Ganze im Listing
aus? Ziemlich einfach.
Zuné&chst wird das Raw-File
mit Hilfe von unserer Super-
Subroutine »BLOAD« in einen
vorher mit »AllocMeme« reser-

vierten Speicherbereich gela-
den. Die Adressen der Bit-
maps kennen wir schon. Mit-
tels einer simplen FOR-
Schleife kopieren wir die Bit-
maps einzeln an ihren Zielort:

FOR 1 = 0 TO tiefe% -1
CopyMEM()
NEXT i

Im néchsten Kursteil wenden
wir »BltBitMapRastPort« kon-
sequent in einem Intro an. Es
wird gezeigt, wie man von ei-
nem zweiten Screen kleine

Grafiken (in unserem Falle ge-
malte Buchstaben) blitzschnell
auf den ersten Screen kopiert
beziehungsweise blittet. Das
Grundgerust fir das Intro, der
Scrollie, steht ja bereits. Wie
kommt jetzt die Farbe ins
Spiel?
Wir verbiegen die Farbpalette
auf unsere neue. Aber mehr
dazu in der nachsten Folge,
wenn wir unserem Intro ein we-
nig Farbe und ein paar Sprites
verleihen.

(tb)

ist unsichtbar)

10: WINDOW 2,,,1,2
: GOSUB gadrs

14: CALL FREESPRITE(0)
MO ! I HOPE THAT YOU "

17: scrolltext$=scrolltext$+"
Y CODED IN BASIC !!!
IT "

18: LOCATE 3,10

19: PRINT "Scrollie Nr. 1"

20: t1=TIMER

22; loopiel:

aus der Graphics
schafft werden

36: nl%=LEN(scrolltext$)-1
37: sa&=SADD(scrolltext$)

38: Rp&=WINDOW(8)

39: CALL SetApen(Rp&,2)

40: LOCATE 3,10

41: PRINT" und Scrollie Nr.2"

53: weiter:

54: LOCATE 14,1

55: PRINT "Zeit : ",TIMER - t1
56: WHILE MOUSE(0)<>1:WEND

57: WINDOW CLOSE 2

58: SCREEN CLOSE 2

59: LIBRARY CLOSE

16: scrolltext$=scrolltext$+"ENJOY THIS DEMO ...
AS PROGRAMMED BY SIEGFRIED RINGS 1990 "

. .
Listings |
1: REM Autor: Siegfried Rings Date : 18.12.1990
2: REM Programm : Scrollie.bas
3: REM dient zur Demonstration des schnellen
Librarybefehles
4: REM BltBitMapRastPort aus der graphics.library
5: CLEAR ,40000&
6: LIBRARY "graphics.library"
7: SCREEN 2,380,256,2,1 :REM die 380 sind Wichtig fuer
sauberes Rollen
8: :REM von rechts! (rechter Rand

12: CALL clearscreen(sRastPort&)

15: scrolltext$=" VERY NICE TO SEE YOU HERE IN BASIC-DE

THIS W
ANY QUESTION ?? ABSOLUTLE

PRESS LEFT MOUSE-BUTTON TO EX

23 FOR i=1 TO LEN(scrolltext$)

24: LOCATE 10,42

25: PRINT MIDS(scrolltext$,i, 1)
26: FOR t=1 TO 4

27 Waittof

28: SCROLL (1,70)-(340,90),-2,0
20: NEXT t,i

30:

31: PRINT "Zeit : ",TIMER - ti1

32:

33: REM es folgt nun der schnellere Teil mit der Routine

34: REM Aber zuvor muessen noch ein paar Zeiger herbeige

o

42: t1=TIMER

43: loopie:

44: FOR i%=1 TO nl%

45: CALL Move&(Rp&,340,100)

46: CALL Text&(Rp&,sa&+i%, 1)

47: FOR t%=1 TO 2

48: CALL Waittof

49: CALL BltBitMapRastPort&(SBitmaps, 4,90,
sRastPort&,0,90,360,20,192)

50: NEXT t%

513 IF MOUSE(0)<>0 GOTO weiter

52: NEXT i%

60: END

61:

62: gadrs:

§3: REM - Adressen von Screen-Structures ermitteln
64: sWindow& = WINDOW(?

65: sScreenk = PEEKL(sWindow& + 46)
66: sViewPort& = sScreen& + 44

67: sRastPort& = sScreenk + 84

68: sColorMap& = PEEKL(sViewPort& + 4)
69: colorTab& = PEEKL(sColorMap& + 4)
70 SBitmap& =

PEEKL(sRastPort& + 4)
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71:

133 REM - Screen-Parameter.ermitteln

73: scrWidth% = PEEKW(sScreen& + 12)

T4: scrHeight% = PEEKW(sScreen& + 14)

75: scrdepth% = PEEK(SBitmap& + 5)

76: ncolors% = 2 scrdepth%

77:

78: REM - Adressen der BitPlanes ermitteln
79: FOR kk = 0 TO scrdepth% - 1

80: bplane&(kk) = PEEKL(SBitmap&+8+(kk*4))
81: NEXT

82: RETURN

Listing 1. scrollie.bas

: REM Autor: Siegfried Rings Date : 18.12.1990
REM Programm : Graphics.bas

Librarybefehle

: REM ° aus der graphics.library
:+ CLEAR ,40000&

: LIBRARY "graphics.library"

: SCREEN 2,380,256,2,1

VoNOLE Wl

15: REM die Verwendung von Rectfill

16: FOR i%=10 TO 300 STEP 30

17: FOR j%=10 TO 200 STEP 30

18: CALL Rectfill(sRastPort&,i%,j%,i%+30,j%+30)
19: CALL SetApen(sRastPortk,farbe%)

20: farbe%=farbe%+1

21: IF farbe%=4 THEN farbe%=0

22: NEXT j%,i%

24: PRINT "Ein Schachbrett-Muster mit RectFill"
25: WHILE MOUSE(0)<>1:WEND
Screen inc. Fenstern !

29; PRINT " Es folgen die Kreise ! "
30: FOR i%=1 TO 100 STEP 4

REM dient zur Demonstration der schnellen

: WINDOW 2,,,4,2 n
10: GOSUB gadrs

11: CALL FREESPRITE(0)
12: Rp&=WINDOW(8)
13;

27: CALL clearscreen(sRastPortk) :REM loescht den ganzen

31: CALL DrawEllipse(sRastPort&,150,100,i%,i%)
32: NEXT i%

34: WHILE MOUSE(0)<>1:WEND

36: PRINT "Ein paar Linien gefaellig ?" .
37: WHILE MOUSE(0)<>1

38: CALL clearscreen(sRastPort&)

39: FOR i=0 TO 8 STEP 2

40: p%(i)=INT (RND*50)+10+f

41: p%(i+1)=INT(RND*50)+10+f

42: NEXT

43: f=f+1

44: IF f£=100 THEN f=1

45: zeiger&=VARPTR(p%(0))

47: CALL polydraw(sRastPort&,6,zeigerk)
49: WEND

51: WINDOW CLOSE 2

52: SCREEN CLOSE 2

53: LIBRARY CLOSE

54: END

56: gadrs:
57: REM - Adressen von Screen-Structures ermitteln

58: sWindow& = WINDOW(7

59: sScreenk = PEEKL(sWindow& + 46)

60: sViewPort& = sScreen& + 44

61: sRastPort& = sScreen& + 84

62: sColorMap& = PEEKL(sViewPort& + 4)

63: colorTab& = PEEKL(sColorMap& + 4)

64: SBitMap& = PEEKL(sRastPort& + 4)

65:

66 REM - Screen-Parameter ermitteln

67: scrWwidth% = PEERW(sScreen& + 12)

68: scrHeight% = PEEKW(sScreen& + 14)

69: scrdepth% = PEEK(SBitMap& + 5)

70: ncolors% = 2 scrdepth%

g5 K

721 REM - Adressen der BitPlanes ermitteln
733 FOR kk = 0 TO scrdepth% - 1

74: bplane&(kk) = PEEKL(SBitMap&+B+(kk*4))
75: NEXT

76: RETURN

Listing 2. graphics.bas

Haben Sie Fragen zum Thema AMIGA

und AMIGA DOS?

Dann rufen Sie doch einfach mal an!

Das AMIGA-DOS-

Team freut sich Jirgen BorngieBer:

darauf, lhnen bei Fragen 05651/809-742
zum AMIGA und zu diesem
Magazin Hilfestellung zu lei-

sten. Vera Brinkmann:

05651/809-743
In diesem Sinne steht Ihnen
das AMIGA-DOS-Team an

jedem Dienstag und Don- Claus Daschner:

nerstag in der Zeit von 05651/809-744
16.30 bis 18.00 Uhr zur .,
Verfligung, um lhre Fragen

zu beantworten. Thomas Baum:

05651/809-740
Wahlen Sie einfach eine der
nachfolgenden Nummern, |
um direkt den betreffenden Oliver Wagner:
Redakteur zu erreichen: 05651/809-741

4’91 AMIGA DOS

Wir freuen uns auf lhren
Anruf!

Ihr AMIGA-DOS-TEAM
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Martin Sickel

C, der Kurs
fr Einsteiger

C ist eine Hochsprache, mit der Sie
sehr schnelle Programme erstellen
kénnen. In den meisten Fiéllen kann so
auf die Programmierung in Assembler
verzichtet werden, da Sie auch direkte
Bitmanipulationen in C verwirklichen
kénnen. Dieser Kurs wendet sich an
alle Um- und Einsteiger, die versuchen
mochten, in C zu programmieren.

Kursfahrplan

O

Teil 1 — Die Geschichte von C, Ubungen mit
»printf« :

Teil 2 — »scanf«, Datentypen und Zeichenketten

Teil 3 - Die »if«-Abfrage, zusammengesetzte Daten-
typen und Zeiger

Teil 4 — Schleifenprogrammierung

Teil 5 — Funktionen und Parameteriibergabe, Pra-
prozessor, Bibliotheken

Teil 6 — Screens, Windows und Textausgabe
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D er Urvater dieser
Sprache war BCPL
(Basic Combined Program-
ming Language), was man
dem Betriebssystem des Ami-
ga auch noch gut ansieht, da
sehr viele seiner Strukturen
noch mit diesen Datentypen
arbeiten.

Aus BCPL entstand dann nach
einer gewissen Zeit die Spra-
che B, und den Herren Dennis
M. Ritchie und Brian W. Ker-
nighan haben wir es zu ver-
danken, daB daraus die Spra-
che C entstand. In den siebzi-
ger Jahren haben sie die Spra-
che B Uberarbeitet, einige
Neuerungen  hinzugebracht
und B kurzerhand in C umge-
tauft.

Uberall dabei: C

Mit der Zeit wurde die Sprache
auf viele andere Betriebssyste-
me Ubertragen. Da waren zum
Beispiel Unix, Xenix, MS-DOS,
CP/M, und einige mehr.

Leider wurden bei diesen Um-
setzungen viele eigene Dialek-
te entwickelt, und die ange-
strebte Kompatibilitdt ging da-
bei zum gréBten Teil verloren.
Ein Standard muBte geschaf-
fen werden. Dies Ubernahm
das American National Stan-
dard Institute (ANSI). In den
frihen achtziger Jahren erar-
beitete es eine klare, unzwei-
deutige Definition dieser Spra-
che. Seit geraumer Zeit be-
ginnt sich der ANSI-Standard
auf den verschiedensten Rech-
nersystemen durchzusetzen,
so auch auf dem Amiga mit
den neuesten Versionen der C-
Compiler der Firmen Lattice
und Manx.

In naher Zukunft diirfte es des-
halb keine groBen Schwierig-
keiten mehr mit sich bringen,
die Programme untereinander
auszutauschen.

Die Compiler

Ich mochte |hnen, bevor wir
mit dem ersten Programm be-
ginnen, noch drei fir diesen
Kurs geeignete Compiler vor-
schlagen. Da wére zum einen
der Lattice, der im Moment in
der Version 5.05 vorliegt (mit
ihm wurden auch die Program-
me dieses Kurses geschrie-
ben), zum zweiten der Aztec-C
von der Firma Manx und (last
not least) der ZC, der sich auf
der Public-Domain-Disk Fish

314 befindet und eine sehr
preiswerte Alternative dar-
stellt.

Alle vorgestellten Programme
miBten ohne Probleme mit al-
len drei Compilern verarbeitet
werden kénnen.

Nun aber =zum Lattice-C-
Compiler. Der Compiler be-
steht aus mehreren Teilpro-
grammen: zundchst aus dem
Compiler selbst (lbersetzt
Sourcecode in Objektcode). Er
besteht aus den Programmen
»lc1« und »lc2«. Zusatzlich gibt
es noch den Linker »BLinke,
welcher verschiedene kleine
Routinen aus den Libraries mit
dem Objektcode verbindet und
dadurch erst ein lauffahiges
Programm erzeugt. Damit
man nicht alle Programmiteile
einzeln aufrufen muB, was
sehr umsténdlich ist, gibt es
ein Programm, das sich »lc«
nennt. Dies ist der sogenannte
Compilertreiber, der automa-
tisch den Aufruf von »lci«,
»|c2«, »BLink« einleitet und das
fertige Programm erstellt.

Fir diesen Compilertreiber
gibt es auch noch verschiede-
ne Optionen, mit denen Sie
den erzeugten Code beeinflus-
sen kénnen.

Nun zum ZC-Compiler, der ei-
nen sehr guten und kompak-
ten Code erzeugt. Er richtet
sich voll und ganz nach dem
“Kernighan/Richie“-Standard.
Der ZC-Compiler besteht aus
den Programmteilen »CCx«
(Compilertreiber), »ZC« (der
Compiler selbst), »A68k« (ein
PD-Assembler) und »BLink«
(der Linker). Der Unterschied
zum Lattice liegt zum einen
darin, daB der Compiler aus
dem Sourcecode einen As-
semblersource erzeugt (Lattice
bildet ein sogenanntes QUAD
File), mit dem Assembler (iber-
setzt und mit Blink ein fertiges
Programm bildet. Zum ande-
ren wére da noch der Preis der
beiden Produkte: Lattice mit
zirka 500,— DM und ZC fiir zir-
ka 2,10 DM (je nach PD-Serie).

Wie auch »lc« besitzt »CC« be-
ziehungsweise »ZC« verschie-
dene Optionen. Eine kleine Ei-
genheit des ZC-Compilers
méchte ich Ihnen an dieser
Stelle nicht vorenthalten: Das
Wort “VOID" das in unseren
Programmen 6fter auftauchen
wird, darf bei dem ZC-Compiler
nicht mit in den Sourcecode
aufgenommen werden, weil
dies zu Fehlern fiihrt.
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In der Sprache C gibt es einige
Waorter, die Sie nicht fir Funk-
tionsnamen oder Variablenna-
men verwenden koénnen, da
diese zum festen Sprachum-
fang von C gehdren.

Schliisselworter,
was sind das
denn?

Sehen Sie sich hierzu die Ta-
belle 3 an, dort ist eine Aufli-
stung des festen Sprachum-
fangs gegeben.

Jetzt aber zu unserem ersten
Programm, dem wir den Na-
men “Programm.c” geben wol-
len. Die Endung “c" deshalb,
weil der Quellcode in C ge-
schrieben ist. Sie sollten hier-
bei beachten, daB bei der Ein-
gabe eines C-Quelltextes kei-
ne Zeilennummern eingege-
ben werden.

Far den Lattice und Aztec-
Compiler sieht unser erstes
Programm dann so aus:

1 void main(void)

/¥ Hauptfunktion ¥/

2}

/¥ Funktionsbeginn ¥/

3

4]

/% Funktionsende %/

Und fiar den ZC-Compiler fol-
gendermaBen:

1main() /% Hauptfunktion %/
2 { /% Funktionsbeginn ¥/

3
4} /* Funktionsende */

Jetzt compilieren Sie das Pro-
gramm unter Lattice mit »LC -L
Programm.c«, mit dem ZC-
Compiler »CC Programm.c«,
und die Aztec-Besitzer geben
unter der Version 3.x »CC Pro-
gramm.c +L«und danach »LN
Programm.o -LC32«, bezie-
hungsweise unter der Version
5.0 »CC Programm.c« und da-
nach »LN Programm.o -LC«
ein.

Ist alles erfolgreich verlaufen,
steht nun das fertige Pro-
gramm auf lhrer Diskette oder
Festplatte mit dem gleichen
Namen des Quelltextes, nur
ohne die Endung “c“ Alle an-
deren Programme werden
nach dem gleichen Schema
aufgerufen.

In der ersten Zeile sehen Sie
den Aufruf der Funktion
»main«. Ein C-Programm kann
aus vielen einzelnen Funktio-
nen bestehen, jedoch muB
eine Funktion namens »main«
immer existieren, da dies den
Beginn des Programms dar-
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stellt und sie bei Aufruf immer
zuerst angesprungen wird.
Eine Funktion erkennt man im-
mer daran, daB sie mit einem
Namen beginnt und der ei-
gentliche Programmcode in
den geschweiften Klammern
eingeschlossen ist. Zuléssige
Namen fiir Funktionen sind
zum Beispiel

test, t, t__1, funktion, FUNK-
tion

oder dhnliche. In Funktionsna-
men dirfen keine Schilssel-
worter, verschiedene Sonder-
zeichen und am Anfang ste-
hende Ziffern enthalten sein,
zum Beispiel

777, ftest, 1_t,t__!

In der Zeile 2 beginnt nun die
Funktion »main« mit der ge-
schweiften Klammer.

Zeile 3 in unserem Programm
tut Uberhaupt nichts, und in
Zeile 4 wird die Funktion
»main« mit der geschweiften
Klammer abgeschlossen. So-
mit ist das erste Programm
beendet.

Das hinter »main« stehende
Wort

/% Hauptfunktion ¥/

bildet eine Kommentarzeile,
die vom Compiler nicht mit
Ubersetzt wird. Sie ist nur der
Ubersicht halber integriert. Ich
wirde Ihnen empfehlen, sehr
viele Kommentarzeilen in Ihren
Programmtext  einzubinden,
da Sie sonst bei groBeren Pro-
jekten leicht die Ubersicht ver-
lieren kénnten.

Die Kommentarzeile beginnt
immer mit /* und endet immer
mit */. Kommentarzeilen kén-
nen nicht geschachtelt werden.

/* Kommentar /% Kommentarl ¥/
*/

ist also nicht erlaubt. Unser er-
stes Programm stellt Gbrigens
das kirzeste C-Programm dar,
das es gibt. Sollte jemand an-
derer Meinung sein, dann
schreibe er mir eins.

Die Funktion
»printfe«

Und hier ist gleich das zweite
Programm.

1void main(void)

2

3 printf("Das ist mein zweites
C-Programm\n*); /¥ Aufruf von
printf ¥/

4]

Die Damen und Herren, die mit
dem ZC-Compiler arbeiten, er-

KURS

Optionen des Lattice Compilers

—a Automatisches Laden in Chip-Speicher
(mehrere Buchstaben mdoglich)

-b0 Large Data

—b1 Small Data

—C Bei Fehlern mit ndchstem Quelltext fortfahren

—c Kompatibilitatsschalter

—d Definiert Debuggerinformationen

—e Erweiterte Zeichenséatze

—f  FlieBkommaberechnungen werden im Motorola-Fast-
Floating-Point-Format durchgeflihrt

—h Automatisches Laden in das Fast-RAM

—H Einlesen eines vorcompilierten Headerfiles

—i  Erweiterung des Suchpfades flir Includefiles

—j  Manipulation der Compilermessages

—L  Aufruf von BLINK -| (Langwortausrichtung von
Datenelementen auBer »char« und »short«)

—-M Es werden nur Dateien bearbeitet, die neuer als die
Objektdatei sind.

—-n Maximal 8 Zeichen je Bezeichner

-0 Optimizer wird aufgerufen

-0 Ausgabepfad

—p  Nur Preprozessor tritt in Funktion.

—q Pfad fir das Quadfile oder Abbruchbedingung

—r  Unterprogrammaufrufe

—R Erstellen einer Library

—s  Manipulation der Hunks

—u Beeinflussung des Preprozessors

—v  Stack checking wird unterbunden.

—w Alle Integervariablen werden auf 16 Bit erweitert.

—x Globale externe Definitionen sind Referenzen.

-y Automatisches Laden des Basisregisters bei
Funktionseintritt

Tabelle 1.
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Optionen bei »cc«

Unterbinden des Aufrufs von A68k und Blink
Assemblersource steht im aktuellen Verzeichnis

Bei Angabe eines Assemblerfiles wird der
Compiliervorgang unterbunden.

Command-Line wird ausgegeben.

Zur Macrodefinition

Pfadergénzung fir Includefiles
Librarydefinition

Angabe flir Pfad des Executables

Alle Zwischenfiles werden im RAM abgelegt.

Optionen bei »ZCx«

Fur Definitionen wie #define im Sourcecode
Flr Definitionen wie # undefine im Sourcecode
Includedirectory

Namensangabe fir das Executable
Compilerversion wird mit ausgegeben
Helpfunktion

Data in Chipmemory

Data in Fastmemory

Angabe fir Fehlerfile

Eine genauere Beschreibung der Optionen fiir Lattice und ZC
finden Sie in den entsprechenden Handbuichern.

Tabelle 2.
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while.

kommen sind:
const, signed, volatile.

Schliisselworter der Sprache C

auto, break, case, continue, char, default, do, double, else,
enum, extern, float, for, goto, if, int, long, register, return, short,
sizeof, static, struct, switch, typedef, union, unsigned, void,

Weiterhin ist zu beachten, daB Lattice und Aztec in der neu-
sten Programmversion noch ein paar weitere Schliisselwdrter
kennen, die nach Einflihrung des ANSI-Standards hinzuge-

Tabelle 3.

Variablentypen

Ganze Zahlen, nur groBere Werte als int

Kommazahlen, nur groBere Werte als float

int Ganze Zahlen

unsigned int Ganze Zahlen, nur positiv

long

float Kommazahlen

double

short Ganze Zahlen, nur kleiner als int
char Zeichen, Buchstabe

Es besteht weiterhin die Méglichkeit, allen Zahlenspeichern
ein »unsigned« voranzustellen, wie Sie es bei »int« sehen, was
allerdings den Nachteil mit sich bringt, daB nur noch positive
Zahlen abgespeichert werden kénnen. Der Vorteil ist, daB die
positiven Zahlen die doppelte GréBe annehmen.

Tabelle 4.

Formatelemente

%c char (ein Zeichen)

%d Integerwert (int)

%s Zeichenkette (string)

%f  float oder double (FlieBkommazahl)

%o Integerwert als Oktalzahl

%x  Integerwert als Hexadezimalzahl

%u  Integerwert ohne Vorzeichen (nur printf)

%e float- oder double-Wert im wissenschaftlichen Format
bei scanf wie %f

%g Gibt die kiirzere Form von %e und %f aus (nur printf)

%h  short (nur scanf)

%% Stellt das Zeichen “%?* selbst dar

Tabelle 5.

innern sich daran, das »void«
nicht mit abzutippen.

In Zeile 1 und 2 hat sich nichts
verdndert. Zeile 3 beinhaltet
nun den Aufruf von »printf«, ei-
ner Funktion, die in den Libra-
ries enthalten ist und mit
»BLink« zu unserem Object-
code hinzugelinkt wird.

Hinter »printf« befindet sich ein
Semikolon. Dieses Semikolon
ist sehr wichtig, denn es kenn-
zeichnet das Ende des Be-
fehls. Das Vergessen nur eines
einzigen Semikolons flihrt un-
weigerlich zu einer Fehlermel-
dung.

»printf« macht nichts anderes,
als den Text, der in Anfiih-
rungszeichen steht, im aktuel-
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len Fenster auszugeben. Nach
dem Ubersetzen und Aufrufen
des Programms steht auf lh-
rem Bildschirm “Das ist mein
zweites C-Programm?®, und der
Cursor steht in der néchsten
Zeile. Dies wird durch die For-
matanweisung » “ n« erzeugt.

Hier eine Auflistung aller For-
matanweisungen von »printfe,
Probieren Sie sie ruhig aus,
denn nicht umsonst heift es:
“Ubung macht den Meister*,

N N\ Backslash

" Hochkomma

~“ Anflihrungszeichen

0 Nullbyte (bindre Null!)

b Cursor ein Zeichen nach
links

Nf  Bildschirm I6schen
(Formfeed)

\n Neue Zeile

~r Carrige Return

~t Tabulator

Frage und
Antwort

Jetzt wissen Sie ja schon, wie
Sie dem Computer Text ent-
locken kénnen. Aber es wire
doch viel interessanter, wenn
wir jemandem eine Frage stel-
len kénnen und er sie uns be-
antworten kann.

Um diese Aufgabe zu vereinfa-
chen, nehmen wir an, es soll
eine Kennzahl als Antwort ein-
gegeben werden.

Auf die Fragestellung

“Wie geht es lhnen heute?

(1) Gut, (2) Schlecht*

soll eine “1* oder “2“ eingetippt
werden.

Diese Werte miissen nun auch
irgendwo hinterlegt werden.
Zu diesem Zweck stellt uns C
eine ganze Reihe von Varia-
blen bereit, die wir dafiir nut-
zen kdnnen.

Variablen und die
Funktion »scanf«

Beginnen wir nun mit unserem
dritten Programm, das die Be-
zeichnung “Programm® schon
eher verdient:

1void main(void)

2|

3 int eingabe; /* die erste Var
iable ¥/

4

5 printf("Wie geht es Thnen heu
te 2\n");

6 printf(*(1) Gut (2) Schlecht
“n\nt);

7 printf(*Ihre Eingabe: “);

8 scanf("%d", &eingabe); /% Au
fruf der Funktion “scanf %/

9 printf(*\n\nIhre Eingabe 1
autete #d \n*,eingabe);

10)

Im ersten Moment diirfte uns
das Programm einiges Kopf-
zerbrechen bereiten, denn
schon in der dritten Zeile er-
folgt ein Befehl, den wir bisher
noch nicht kennen: »int einga-
be;«. Hier wird eine Variable
definiert. Ahnlich wie bei der
Funktion »printf« zeigen wir
dem Compiler, was wir mit die-
ser Variablen anstellen méch-
ten.

Das Wort »int« beschreibt den
Variablentyp. Von diesem Typ
héngt es ab, was wir in der Va-
riablen hinterlegen koénnen.

Bei »int« lassen sich ganze
Zahlen zwischen —32768 und
+32767 abspeichern, flr un-
seren Zweck also vollkommen
ausreichend. Die Variable be-
kommt nun einen Namen zu-
gewiesen, damit der Compiler
weiB, wohin er die Werte ab-
speichern soll. Hier hat die Va-
riable den Namen »eingabe«
bekommen.

Abgeschlossen wird die Zeile
natiirlich mit dem Semikolon
(wie kénnte es auch anders
sein).

Die nun folgenden Zeilen zei-
gen die uns schon vertrauten
Printf-Aufrufe.

In Zeile 8 folgt nun eine neue
Funktion, und zwar »scanf«,
die wie »printf« auch in den Li-
braries vorhanden ist. »Scanf«
ist eine Funktion, die auf eine
Eingabe wartet. Das heiBt, das
Programm wird so lange ange-
halten, bis eine Eingabe er-
folgt ist.

Das »%d« zeigt der Funktion
»scanf«, daB der einzulesende
Wert vom Typ »int« sein soll.
Dieser Angabe wird, durch ein
Komma getrennt, die ge-
winschte Variable, in diesem
Fall »eingabe«, angehangt.
Die Besonderheit dieser Funk-
tion ist das vorangestellte »&«.
Es ist wichtig, daB Sie dies
nicht vergessen. Spétestens
wenn der Rechner mit einem
GURU griiBt, sollten Sie sich
diese Parameter einmal an-
sehen.

Ist »scanf« nun mit allen Infor-
mationen versorgt, kénnen wir
sogleich die Eingabe auswer-
ten. Dies tun wir in diesem Fall
wieder mit der Funktion
»printf«. In Zeile 9 sehen Sie,
wie es funktioniert.

Der Tabelle 4 kénnen Sie alle
Variablentypen, die es gibt,
entnehmen.

In Tabelle 5 sind alle Format-
elemente, die in den Funktio-
nen »printf« und “scanf* auf-
tauchen kénnen, aufgelistet.
Soviel zum ersten Teil unseres
C-Kurses. Als Aufgabe kdénnen
sie einmal versuchen ein Pro-
gramm zu schreiben, das die
Eingabe von verschiedenen
Werten verlangt und diese als
Hexadezimal- oder Oktal-Zahl
ausgibt.

Wie schon gesagt: “Ubung
macht den Meister In der
néchsten Ausgabe werden wir
unsere Kenntnisse weiter ver-
tiefen und ein paar neue Sa-
chen hinzulernen.

(tb)
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D aB manchmal erst
die Frustration ei-
nes Programmierers Uiber Soft-
ware-Notstdnde die besten Er-
gebnisse ermdglicht, ist be-
kannt. Und Olaf “Olsen” Bar-
thels neues Terminalprogramm
mit dem schlichten Namen
»lerme ist sicherlich nicht das
schlechteste Beispiel dafiir.
Der Programmierer schreibt
dazu in der Dokumentation:
“Dieses Programm ist das Re-
sultat meiner aufgestauten
Wut und Enttduschung (ber
die derzeitige Software-Situa-
tion auf dem Amiga: Keinerlei
Telekommunikationsprogramm
— weder kommerziell noch als
Shareware beziehungsweise
Public Domain vertrieben -
war bisher in der Lage, meine
Anspriiche zufriedenzu-
stellen.”

Nur ab OS 2.0

Nehmen wir die (zumindest fiir
den GroBteil der Amiga-Besit-
zer) schlechte Nachricht dabei
vorwegq: »lerm« erfordert min-
destens die Betriebssystem-
version 2.0, stand also zum
Entstehungszeitpunkt dieses
Artikels im Prinzip nur regi-
strierten  Entwicklern und
glicklichen A3000-Besitzern
zur Verfigung. Da die Verfiig-
barkeit dieses neuen Betriebs-
systems aber hoffentlich auch
fir Besitzer der &lteren Amigas
bald legal gegeben sein wird,
mag dieser Bericht schon mal
als erster Ausblick auf den
Komfort von Programmen die-
nen, die kompromiBlos aus-
schlieBlich fir das neue Be-
triebssystem entworfen
wurden.

Die gute Nachricht ist, daB
»Terme« nicht nur beim erforder-
lichen Betriebssystem neue
Wege geht.

So kennt »Term« beispielswei-
se keine festen Default-Einstel-
lungen mehr. Das gesamte
Programm |48t sich frei konfi-
gurieren und erlaubt, diese
Grundkonfiguration abzuspei-
chern. Darlber hinaus wird je-
dem Eintrag im Telefonbuch
nochmals ein Satz eigener
Voreinstellungen mitgegeben,
die bei einer Verbindung mit
dieser Mailbox automatisch
eingestellt werden. Diese
Speicherungen werden (Ubri-
gens, wie es sich flir ein
08-2.0-Programm gehdrt, im
Verzeichnis »ENV:« vorgenom-
men, von wo die Voreinstellun-
gen beim néchsten Start auto-
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Holger Lubitz

Amiga bitte

kommen

Wer mit seinem Amiga eine Mailbox
anrufen oder auch nur liber ein
Nullmodem zwischen zwei Amigas
Daten austauschen will, braucht ein
Terminalprogramm dafiir.

matisch
werden.
AuBer den MenUpunkten zum
Laden und Speichern der Vor-
einstellungen bietet das Pro-
ject-Menii dann sinnvollerwei-
se auch nur die obligatori-
schen Punkte “About‘ und
“Quit" an, was der Ubersicht-
lichkeit sehr zugute kommt.
Einige weitere, ebenfalls nicht
selbstverstdndliche  Funktio-
nen hélt das Utilities-Men(i be-
reit. Es ist hier moglich, von
»lerm« aus beliebige AREXX-
Kommandos oder AmigaDOS-
Befehle ausfiihren zu lassen,
wobei das Console-Fenster flir
die Ausgabe frei definiert wer-
den kann. Des weiteren findet
sich als Zeichen konsequenter
Umsetzung der Clipboard-
Idee als universelles Aus-
tauschmedium von Text und
Daten zwischen verschiede-
nen Programmen hier eine
Funktion zum Kopieren des
Clipboard-Inhalts in den Ein-
gabestrom. Sinnvoll wird das
insbesondere in Verbindung
mit der Mdglichkeit, Teile des
Logbuchs (also des Review-
Buffers) durch einfaches Mar-
kieren mit der Maus ins Clip-
board zu kopieren. So kann
man beispielsweise Down-
loads bestimmter Programme
ohne erneute Eingabe des
Programmnamens (iber die
Tastatur vornehmen, indem
man den Programmnamen
einfach im Logbuch markiert
und dann mit dieser Funktion
wieder einspielt.

Ein eigenes Menii widmet sich
dann den eigentlichen “Cap-
ture-Buffer“-Funktionen. Auch
hier verfolgt »Term« einen neu-
en Gedanken: Anstatt die Gro-
Be dieses Puffers durch den
Anwender festlegen zu lassen,

neu eingelesen

verwaltet »Term« einen dynami-
schen Puffer, der sich nur am
verfigbaren Speicher orien-
tiert und automatisch beim
Start von »Term« aktiviert wird.
In diesen speichert »Term« alle
Ein- und Ausgaben ab Pro-
grammstart. Erst wenn kein
Speicher mehr vorhanden ist,
beginnt »Terme, die ersten Zei-
len aus dem*Puffer zu I6schen
und so Raum flir neue zu
schaffen. Auf einem entspre-
chend mit Speicher ausgeri-
steten Amiga kann man so not-
falls durch 8 Megabyte Re-
view-Buffer blattern, und das
wahlweise on- oder offline.
Entscheidet man sich, den
Speicher anderweitig nutzen
zu wollen, kann der Review-
Buffer mit einer anderen Funk-
tion auch auf einen Schlag frei-
gegeben beziehungsweise
vorher wahlweise auf Diskette
gesichert werden (wobei sich
bei den erwdhnten Megabytes
wohl eher eine Festplatte emp-
fiehlt).

Wo andere Terminalprogram-
me der Mitschnittarchivierung
an dieser Stelle schon glau-
ben, Genlige getan zu haben,
fangt »Term« aber erst an. Un-
abhéngig vom eigentlichen
Puffer kann man parallel auf
Diskette mitschneiden oder
auf dem Drucker mitdrucken.
Auch flr den Datentransfer
wurde ein eigenes Meni ge-
schaffen. Hier finden sich
neben den Ublichen Meni-
punkten flr Up- und Download
sowie zur Auswahl des Uber-
tragungsprotokolls auch zu-
sétzliche Punkte fir Up- und
Download reinen ASCII-Textes
(soweit das Transferprotokoll
das unterstitzt) und zur Ein-
stellung aller Parameter, die
das Ubertragungsprotokoll er-

fordert. Auch diese werden-in
eine Environment-Variable ab-
gelegt, so daB diese Einstel-
lungen pro Protokoll nur ein-
mal vorzunehmen sind. Nitzli-
cher Nebeneffekt dieser glo-
balen Einstellung ist, daB neue
Ubertragungsprotokolle  nur
einmal konfiguriert werden
mussen und nicht fir jede Box
einzeln, die ja ansonsten ihre
eigenen Voreinstellungen mit-
bringt.

Eine der machtvollsten Funk-
tionen von »Terme« ist das Tele-
fonbuch. Wie bereits erwéhnt,
kann hier »Term« fiir jede ein-
zelne Mailbox komplett neu
konfiguriert werden, mit Aus-
nahme der Voreinstellungen
zu den einzelnen Ubertra-
gungsprotokollen.

Gelbe Seiten

Das beinhaltet also nicht nur,
daB Telefonnummer und PaB-
wort fir jede Box eingegeben
werden, sondern jeder Box
auch eigene Tastaturmakros
und eigene Voreinstellungen
des Modems, des Transferpro-
tokolls, des Screens sowie der
Terminalemulation  mitgege-
ben werden kénnen. Auch das
komplette Phonebook wird im
Verzeichnis »ENV:« gesichert,
und ebenso wie bei den globa-
len Voreinstellungen findet
hier das IFF-Format Anwen-
dung. Da ist es fast Uberflissig
zu erwdhnen, daB man beim
Speichern natlrlich vom neu-
en ASL-File-Requester be-
gruBt wird.

Durch einfachen Doppelklick
auf einen Telefonbucheintrag
markiert man eine Box zur An-
wahl. Hat man eine oder meh-
rere Boxen ausgewahlt, schlagt
die Stunde des Dialers. Dieser
wéhlt nun brav alle ausgewéhl-
ten Boxen nacheinander an,
bis wider Erwarten einmal eine
Box nicht besetzt ist.
Nachdem die Verbindung zu
dieser Box wieder beendet ist,
kann mit einem einfachen Re-
dial auf die Liste der bereits
ausgewdahlten Boxen zurlick-
gegriffen werden, da nur die
Box, zu der erfolgreich eine
Verbindung aufgebaut werden
konnte, aus der Liste gestri-
chen wurde.

Im weiteren findet sich aber
auBer den Ublichen Optionen
“Send Break” und “Hang Up®
auch hier noch etwas Unge-
wohnliches: Es wurde eine
Funktion implementiert, die
das serielle Device (das frei
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einstellbar ist; dazu spéter) zu-
ricksetzt und zur Nutzung
durch andere Programme frei-
gibt. »Term« wartet daraufhin
mit einem Requester auf die
Entscheidung des Anwenders,
slerm« wieder zu benutzen
oder es ganz zu beenden.
Ebenso durchdacht sind die
Display-Optionen. Da »lerme«
die derzeit wohl vollstandigste
ANSI/VT100-Emulation bietet,
wird hier die Mdglichkeit gege-
ben, den Screen komplett zu
lbschen oder  wenigstens
Schriftart, -farbe und -stil auf
Normalwerte zurlickzusetzen,
wenn eine Box es mit den
ANSI-Grafiken gar zu bunt trei-
ben sollte. Weil einige Boxen
mit diesen Mdglichkeiten aber
auch recht hiibsche Bilder zu-
stande bringen, wurde eine
Méglichkeit vorgesehen, den
Bildschirminhalt als IFF-Bild
abzuspeichern.

Im letzten Menii finden sich
schlieBlich die Funktionen flr
alle Voreinstellungen. Und hier
wird am deutlichsten klar, daB
»lerm« ausschlieBlich fur die
Verwendung unter 2.0 konzi-
piert wurde.

Im Serial-Preferences-Fenster
findet man beispielsweise un-
ter dem Proportional-Gadget
zur Baudrateneinstellung (an-
geboten werden alle ge-
brduchlichen Baudraten von
110 bis 115200 Baud) gleich
funf der neuen Cycle-Gadgets,
mit denen die Ubertragungs-
parameter, das Handshake
und der Duplex-Modus be-
quem eingestellt werden kon-
nen. Selbstverstéandlich kann
auch das zu verwendende De-
vice frei konfiguriert werden,
so daB auch Besitzern interner
Modems oder serieller Schnitt-
stellenkarten keine Steine in
den Weg gelegt werden.

Bei den Modem-Preferences
kénnen neben den dblichen
Voreinstellungen der Antwort-
Strings und den Einstellungen

Beziehen kann man/frau
sTerm« kostenlos gegen Ein-
sendung eines frankierten
und an sich selbst adres-
sierten Riickumschlags bei:

Olaf “Olsen” Barthel
Brabeckerstr. 35
3000 Hannover 71

Vielleicht denken Sie dabei
gleich an eine kleine Aner-
kennung flr den Autor?
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Terminal unter OS 2.0

fiir den Dialer, wie Zahl der An-
wahlversuche, Anwahlpause
und Begrenzung der Wahlzeit
fiir Modems mit schlechter Be-
setzt-Erkennung (welche
samtlich nicht per Nummern-
gadget, sondern bequem per
Proportional-Gadget ~ vorge-
nommen werden), auch der Init-
string, der Exitstring und der
Anwahlstring frei eingestellt
werden. Und das wohlgemerkt
fir jede Mailbox einzeln, so
daB auch die exotischsten Mo-
dems korrekt bedient werden
kénnen (vorausgesetzt natir-
lich, daB das eigene Modem
sich entsprechend konfigurie-
ren 14Bt).

Freie Wahl fiir den
Bildschirm

Die gleiche Vielfalt findet sich
beim Screen-Requester. Nicht
nur, daB man hier Zugriff auf
alle Display-Modi hat, die der
eigene Rechner unterstitzt
(also gegebenenfalls auch auf
den Productivity- und den Su-
perhiRes-Modus), man kann
auch gleich noch die passen-
de Palette zusammenstellen
beziehungsweise die vorgege-
bene Palette von »Term« den ei-
genen Winschen anpassen.
Der Term-Screen selbst wird
auf Wunsch als “Public
Screen” bereitgestellt, so daB
andere Programme auf ihn zu-
greifen kdnnen. Passend dazu
bietet »Term« auch eine Funk-
tion, die Fenster anderer Pro-
gramme, beispielsweise zu-
satzlicher Hilfsprogramme
oder externer Ubertragungs-
protokolle, die Uber die Amiga-
DOS-Befehlisfunktion aufgeru-

fen wurden, automatisch auf
dem Term-Screen erscheinen
14Bt.

Bei den Terminal-Preferences
bietet sich schlieBlich neben
den lblichen Wandler- und Fil-
tervoreinstellungen auch die
Moglichkeit, zwischen einer
einfachen TTY-Emulation und
einer kompletten ANSI/VT100-
Emulation zu wéahlen, wobei
letztere wahlweise die stan-
dardméBigen vier Amiga-Far-
ben, die acht Farben plus Blin-
ken des alten IBM-ANSI oder
die 16 Farben des neuen Stan-
dards beherrscht. Auch der
Zeichensatz 188t sich frei auf
Amiga-Topaz oder einen IBM-
dhnlichen Zeichensatz vorein-
stellen.

Letzterer emuliert sogar die
Grafikzeichen des IBM, so daB
auch die ANSI-Grafiken der
IBM-Boxen, deren Sysops
haufig gerade die Textgrafik-
zeichen der IBMs zur Verzie-
rung nutzen, nun kein unver-
standliches  Umlautgewitter
mehr auf dem Bildschirm pro-
duzieren.

AuBer der Titelzeile beengen
nur zwei FuBzeilen mit Infor-
mationen Uber die aktuellen
Einstellungen den nutzbaren
Bildschirmbereich. Dieser ist,
entsprechende Overscan-Ein-
stellungen in den Preferences
der Workbench vorausgesetzt,
aber immer noch groéBer als
der der meisten anderen Ter-
minalprogramme, da »sTerme
den eigenen Bildschirm auto-
matisch entsprechend den
“Text-Overscan“-Einstellungen
offnet.

Kenner von Terminalprogram-
men werden bisher eine
Script-Sprache vermiBt haben.

Es ist ganz einfach: »Termc
kennt keine Script-Sprache,
zumindest nicht im herkémmli-
chen Sinne. Statt dessen ist es
moglich, alle Funktionen des
Programms von AREXX aus
aufzurufen, womit das in der
Betriebssystemversion 2.0 se-
rienméBig mitgelieferte AREXX
zur Super-Scriptsprache wird,
aus der sich wie nebenbei
nicht nur »sTerme, sondern auch
noch alle anderen Programme
mit AREXX-Port  steuern
lassen.

Und so sehr man sich auch be-
miht: Man findet an »lerm«
einfach keine Minuspunkte.
Die  Ubertragungsprotokolle
werden zukunftssicher {ber
die durch den XPR-Standard
definierte Schnittstelle ange-
sprochen (bisher stehen hier
ASCII, Kermit, Xmodem und
Zmodem zur Verfligung). Die
Ubertragung Uber die serielle
Schnittstelle bereitet auch bei
38400 Baud am Courier HST
noch keine Probleme (wozu al-
lerdings auch das OS 2.0 ei-
nen guten Teil beitragt). Ja, es
steht sogar eine ausreichend
schnelle TTY-Terminal-Emula-
tion mit nur einer Bitplane zur
Verfligung, die auch auf einem
normalen 68000-Amiga den
mit 9600 Baud eingehenden
Text noch verzdgerungsfrei
darstellt.

Bei schnellerem Ankommen
von Buchstaben wird versucht,
so lange wie moglich Schritt zu
halten, und dann wird (beim
Hardware-Handshaking)
selbst bei der Textausgabe
ordnungsgeméaB die Ready-
To-Send-Leitung auf Low gezo-
gen, bis der Eingangspuffer
wieder geleert ist.

slerme« ist sogar Uberraschend
absturzsicher, was man von
den bisherigen Terminalpro-
grammen normalerweise nicht
behaupten konnte.

Doch das schonste soll man
sich bekanntlich bis zum
SchluB aufheben: »Terme« ist
keineswegs ein hochpreisiges
kommerzielles Produkt, son-
dern ein preisglinstiges Share-
ware-Programm, das nichtsde-
stoweniger sowohl der nicht-
kommerziellen als auch der
kommerziellen Konkurrenz mit
Sicherheit das Furchten lehren
wird. Der Autor verlangt keinen
bestimmten Betrag, sondern
eine Anerkennung, die der An-
wender darin bemifBt, was ihm
das Programm wert ist.

(ow)
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G erade im Genre
der Denksportauf-
gaben tut sich in letzter Zeit ei-
niges. Besonders die Schiebe-
spielchen erfreuen sich nach
wie vor groBer Beliebtheit.
Zahlreiche Variationen sind
davon in der PD und auch im
kommerziellen Software-Be-
reich zu finden. Eines der sehr
guten Spiele ist »Clear« von
Peter Héndel. Bei der geteste-
ten Version handelt es sich um
eine Demoversion des kom-
merziellen Programms, so daB
einige Einschrdnkungen zum
Original bestehen. So lassen
sich beispielsweise Level nicht
generieren, abspeichern, be-
ziehungsweise neu laden.
Dies beeintrachtigt aber nicht
den eigentlichen Spielverlauf.
Das Ziel des Spiels |aBt sich
kurz zusammenfassen. Auf ei-
nem Spielbrett sind Steine so
zu verschieben, daB sie sich
gegenseitig eliminieren.

Eine neue
Variante der Ver-
schiebepuzzles

Dies kdnnen Sie dadurch errei-
chen, indem Sie Steine glei-
cher Symbolik nebeneinan-
derschieben. Dabei werden
durch Mausklick immer jeweils
ein paar Steine eliminiert.

Das Spielfeld umfaBt 8x12 Fel-
der. In jeder Zeile und Spalte
des Brettes befinden sich an
den Réndern Verschiebepfei-
le, so daB jeder Stein in alle
Himmelsrichtungen verscho-
ben werden kann. Doch aufge-
paBt, denn die anderen Steine
der Zeile werden in die gleiche
Richtung gescrollt. Dies klingt
sehr einfach und wird deshalb
durch einige Tlcken er-
schwert. Da wére zum Beispiel
die Zeit — wie Ublich sehr be-
grenzt, des weiteren die Vorga-
be einer Hochstzahl an Ver-
schiebungen, damit Sie nicht
sinnlos herumschieben, son-
dern schnell die beste Mog-
lichkeit entdecken.

In einigen Levels sind nur sehr
wenige Verschiebungen nétig,
um die Symbole paarweise an-
zuordnen. Neben den Symbo-
len existieren noch sogenann-
te Verrschiebehande auf dem
Bildschirm. Sollten sich durch
Ihre Verschiebungen die Han-
de berlihren, so bedeutet dies,
daB die Zeilen und Spalten, in
denen sich die Verschiebehan-
de befinden, nicht mehr zu
scrollen sind. Haben Sie alle
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PD-Spieleshow

Sehr gute Grafiken und ein
ansprechender Sound, diese
Eigenschaften zeichnen die Spiele
aus, die wir lhnen in unserer
PD-Spieleshow prédsentieren wollen.

Steine vom Spielbrett entfernt,
gelangen Sie in den ndchsten
Level. Zu diesem Spiel ist noch
anzumerken, daB die Vollver-
sion bei Sigmar Computer
zum Low-Cost-Preis von 25,-
DM zu beziehen ist und Uber
wesentlich mehr unterschiedli-
che Schwierigkeitsstufen ver-
flgt.

Name: Clear
Quelle: Time 15

Anbieter: A.PS. Electronic
E twas harter geht es
beim néchsten
Spiel zu. »Spacebattle« ist ein
blitenreines Shoot’em Up, wo-

bei das Motto nur lauten darf:
Ballern bis der Daumen gliiht.

Ballern macht
noch immer
Freude

Wéhrend der Bildschirm zur
rechten Seite scrollt, um das
Fliegen zu simulieren, kommt
Ihnen auch schon die erste An-
griffswelle entgegen. Bei ho-

her Fluggeschwindigkeit mus-
sen Sie nun ihr Shuttle-ghnli-
ches - Raumschiff durch den
Weltraum mandvrieren. Mit ei-
nem Buttondruck geben Sie
gleich drei bis vier Schlisse ab.
Das bedeutet jedoch keines-
falls, daB Sie auch drei gegneri-
sche Raumschiffe ins Jenseits
beférdern kdnnen. Denn auf-
grund der Schutzschilder be-
darf es meist mehr als zweier
Schisse. Nach der ersten An-
griffswelle, die als Eingewoh-
nungsphase zu verstehen ist,
geht es schon etwas mehr zur
Sache. Rotierende Raumgleiter
erfordern Ihr bestes AugenmaB
beim SchieBen. Die folgenden
Levels sind besonders durch
ihre hohe Geschwindigkeit der
Flieger geprdgt (kleiner Tip:
Eine Tasse Kaffee vor dem
Spiel). Der Hintergrund bleibt
bei sémtlichen Levels derselbe.
Die Grafik spielt hier eine
untergeordnete Rolle. Dieses
Shoot’em Up ist besonders fiir
Liebhaber der Hochgeschwin-
digkeitsflieger gedacht.

Name: Spacebattle
Quelle: KickPD 343
Anbieter: siehe Anbieterliste

Bild 1. Erst schauen, dann schieben

D er gemutliche Spie-
lertyp  bevorzugt
eher ein Brettspiel anstatt ei-
ner actiongeladenen Baller-
freude. Was bietet sich also
eher an als eine Partie
Schach? In dem Spiel der K6-
nige treten Sie nun, gewapp-
net mit Erfahrung und bestiickt
mit menschlicher Intelligenz,
gegen ein Schachprogramm
namens »Chess 2.0« an. Ver-
glichen mit der Version 1.0 pra-
sentiert sich das Programm
mit ansprechender Grafik und
einigen Optionen, die lhnen
noch vorgestellt  werden.
»Chess 2.0« versetzt sicherlich
Weltmeister wie Kasparow
oder Karpow nicht ins Griibeln,
flir den ungelbten Schach-
spieler ist der Computer aller-
dings eine wahre Herausforde-
rung.

Manche mégen’s
nicht so heif3

Vor Spielbeginn werden Sie
dazu aufgefordert, die maxi-
male Zeit fiir einen Zug zu set-
zen. Dann kann schon mit dem
eigentlichen Schachspiel be-
gonnen werden, denn die Zeit
lauft. Der Etikette wegen be-
ginnt gewdhnlich der Spieler
mit den weiBen Spielfiguren.
Durch eine Option im Pull-
down-Menli lassen sich die
Seiten der Spieler &ndern. Wo-
bei diese Option wahrend der
Partie fir Sie giinstige Folgen
beinhalten kann. Falls Sie der
Computer in Bedrdngnis ge-
bracht haben sollte, wechseln
Sie die Seiten, worauf der
Computer von nun an gegen
seine eigene Partie ankdmp-
fen muB. Jeder Zug wird mit
der benétigten Zeit genau pro-
tokolliert, damit Sie die Partie
analysieren kdnnen. Durch
eine Abspeicherfunktion kann
die Partie unterbrochen wer-
den. Die gespielten Ziige wer-
den dabei in einer Textdatei
abgespeichert, worauf Sie mit-
tels eines Textverarbeitungs-
programms ausgedruckt wird.
Das Spielfeld prasentiert sich
mit zwei dimensional darge-
stellten Schachfiguren. An der
rechten Bildschirmseite sind
die Zlge der beiden Schach-
spieler, wovon einer der Com-
puter ist, mit der bendtigten
Zeit angezeigt. Der einzige
Nachteil dieses Programms ist
die teilweise lange Bedenkzeit
flr die einzelnen Zlge. Des-
halb sollten Sie bei den Vorein-

AMIGA DOS 4’91



Bild 2. Das Spiel der Konige stellt einen Unbefangenen vor
arge Probleme

stellungen das Handicap des
Programms  berticksichtigen
und die Bedenkzeit entspre-
chend hoch ansetzen.

Name: Chess 2.0

Quelle: KickPD 211
Anbieter: siehe Anbieter-
liste

I n den stickigen Hinter-
zimmern zweifelhafter
Nachtbars werden illegale Ca-
sinos zum Mekka spielfreudi-
ger Gliicksspieler. Neben dem
Roulette sind besonders einfa-
che und schnelle Kartenspiele
gefragt, so zum Beispiel
“Black Jack®, in deutschen
Kreisen unter dem Namen

“17+4“ bekannt. Damit sie sich
einer Partie an lhrem Amiga
erfreuen konnen und dabei der
Nervenkitzel keinesfalls auf
der Strecke bleibt, bietet sich
mit »BlackJack« ein wahrlich
professionell gestaltetes Kar-
tenspiel.

Pik-Ass und
Herz-Zehn sind
einundzwanzig

Die Regeln dieses Spiels sind
unkompliziert. Jeder Spieler
erhalt zwei Karten, deren
Punktezahl er zusammenad-
diert. Das Ziel ist, einundzwan-
zig Punkte zu erhalten. Mit
zwei Karten ist dies natlrlich
sehr schwer mdglich, so daB
man weitere Karten ziehen

PUBLIC DOMAIN

Bild 3. Hier heiBt es vor allem, einen kiihlen Kopf zu bewahren

darf. Gelangt man (ber die
Punktemarke “21“ so ist man
als Spieler ausgeschieden.
Denkt man, genug Punkte ge-
sammelt zu haben, wird ge-
paBt und somit keine weitere
Karte gezogen. Gewonnen hat
der Spieler mit der héchsten
Punktezahl unter einschlieB-
lich 21. Bei »BlackJack« kon-
nen bis zu sieben Spieler teil-
nehmen, die als menschliche
Spieler oder Computergegner
zu deklarieren sind. So ist es
beispielsweise mdglich, gegen
sechs vom Computer simulier-
te Spieler oder sechs mensch-
liche Spieler anzutreten. Das
Startkapital muB fir jeden
Spieler festgelegt werden.
Dann kann das eigentliche
Spiel beginnen. Auf dem Bild-
schirm sind die Karten samtli-

cher Spieler aufgefiihrt, dem
Computer kann man sogar
beim Mischen der Karten auf
die Finger sehen, damit auch
alles rechtens lauft.

Dies ist eine der besten Kar-
tenspielsimulationen, die auf
dem Markt erhéltlich sind.
Deshalb sollte »BlackJack«
wegen seiner Bedienungs-
freundlichkeit und ausgespro-
chen gelungener Grafik dem
Anwender sofort ins Auge ste-
chen und ihn zum Kauf be-
wegen.

Name: BlackJack

Quelle: RPD 36

Anbieter: diverse Anbieter,
vgl. Anbieterliste

(vb)

A.PS. Electronic
Sonnenborstel 31
3071 Steimbke
Tel.: 05026/1700

Bavariansoft
Friedrich Neuper
Postfach 72
8473 Pfreimd

Digital Marketing

D. Miickter

Krefelder Str. 16

5142 Huckelhoven-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
3-S-Service
Herrmanns & Kommelter
Vom-Bruck-Platz 45
4150 Krefeld 1

Tel.: 02151/399833

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain, Free- und Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen

(ohne Anspruch auf Vollsténdigkeit)

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 KdIn 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

MVC
Hammerstr. 103
4730 Ahlen

Tel.: 02382/2503

Nordsoft

Schwenecker & Behnke
Heidbergstr. 75

2800 Bremen 21

Tel.: 0421/611430

Pawlowski, Patrick
Software Service
Ellerbruch 19
2177 Wingst

Tel.: 0477817294

Pielago Software
Olpener Str. 438
5000 Kéin 91

Tel.: 0221/8903162

Ptak, Dirk
Pfarrgasse 23
6670 St. Ingbert
Tel.: 06894/381331

Software Empire
ButjadingerstraBe 15

2880 Brake (Utw)

Tel.: 04401/5849 (ab 15.00 Uhr)

TechnikSupport Verlag GmbH
Bundesallee 36-37

1000 Berlin 31

Tel.: 030/8621314

Osterreich

Kiippers, 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 Daszkel
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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G leich zwanzig neue
Fish-Disks kénnen
wir Ihnen in diesem Monat vor-
stellen, und diesmal bringen
die Fish-Disketten auBer vielen
neuen Programmen Ubrigens
auch wieder einmal etwas
wirklich  Neues: Ausgeldst
durch die steigende Verfiigbar-
keit des Betriebssystems 2.0
hat sich Fred Fish, beginnend
mit der Diskette 421, ent-
schlossen, alle Icons und de-
ren Anordnung an die neue
Benutzeroberflaiche anzupas-
sen.

* FISH 421

Mit »EZAsm« hat Joe Sieben-
mann eine interessante Mi-
schung aus C-Compiler und
Assembler entwickelt. Das
Programmpaket ist im Prinzip
ein Praprozessor fiir Assem-
bler-Programme, der die Mi-
schung aus Assembler- und C-
Direktiven in reinen Assem-
bler-Code Ubersetzt. Er ver-
wendet die  geschweiften
Klammern und das “else” wie
in C und optimiert den erzeug-
ten Assemblercode so weitge-
hend wie méglich.

Eine Demo-Version des mitt-
lerweile kommerziellen Antivi-
rusprogramms »NoVirus« hat
Nic Wilson beigesteuert. »No-
Virus« ist komplett in Assem-
bler geschrieben und mit einer
Vielzahl von Funktionen aus-
gestattet.

Auch von Matt Dillon gibt es
Neues: Sein Nicht-nur-Maus-
beschleuniger »DMouse« ist in
der Version 1.25 zu haben.

Bei dem von George Brous-
sard stammenden »Zon« han-
delt es sich um eine recht inter-
essante Mischung aus Arcade-
und Abenteuer-Spiel, bei dem
es darum geht, durch 19 Le-
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Holger Lubitz

Neues im
Aquarium

Wie jeden Monat berichtet unser Reporter Holger Lubitz
live aus dem Software-Aquarium (iber Freds neuesten

vels hindurch seinen Weg zu
machen und schlieBlich die
Ringe von Zon zurlickzuer-
obern.

* Fish 422

Ebenfalls von George Brous-
sard geschrieben wurde »Trek-
Trivia, ein Frage- und Antwort-
spiel rund um die in den

Ready

Hollywood

Staaten sehr beliebte Serie
“Raumschiff Enterprise”, die
auch bei uns viele Anhdnger
gefunden hat. Die neue Ver-
sion 3.0 ist ein Update zur Ver-
sion 2.0 von der Fish 252,

Wer schon immer einmal die
Gravitationskréfte, die von Pla-
neten und Sternen ausgeibt
werden, auf dem heimischen
Amiga simulieren wollte, findet
in »Gravity« von Guido Burkard
das geeignete Programm
dazu. Eine Simulation unseres
Sonnensystems stellt damit
ebensowenig ein Problem dar
wie die eines Doppelsterns.

“Fishzug"”.

Von demselben Autor stammt
auch »Systemilracer«, ein Hilfs-
programm zum Untersuchen
und Modifizieren von System-
Strukturen unter den Betriebs-
systemen 1.2 und 1.3.

Auch der bereits in unserer
letzten Ausgabe vorgestellte
Shareware-Packer »Imploder«

hat es nun bis auf die Fish-Dis-
ketten geschafft. Das schnelle
und ausgereifte  Packpro-
gramm von Peter Strujk und Al-
bert Brouwer hat fraglos das
Zeug dazu, die kommerzielle
Konkurrenz zu Uibertrumpfen.

Ofter mal was Neues fiir die
Workbench — wer hier ebenso
wie Martin Adrian denkt, wird
an seinem »PopUpMenu« si-
cher Gefallen finden. Alle Pro-
gramme, die bisher normale
Intuition-Menis nutzten, wer-
den durch »PopUpMenu« kurz
und schmerzlos auf PopUp-
Menls umgestellt, die nicht

aus der Titelzeile des Bild-
schirms  “herunterklappen®,
sondern statt dessen direkt an
der Position des Mauszeigers
auftauchen.

Vom NoVirus-Autor Nic Wilson
stammt auch das Programm
»IrackDOS«, das hier als Up-
date zur bereits auf Fish 365
veroffentlichten Version in der
Version 1.04 vorliegt. Track-
DOS erleichtert den Zugriff auf
den Inhalt sowie den Transfer
zwischen dem Inhalt einzelner
Disktracks und normaler DOS-
Dateien.

* Fish 423

Ein weiteres Frage- und Ant-
wortspiel findet sich unter dem
Namen »Hollywood« auf dieser
Disk. Diesmal geht es jedoch
nicht ausschlieBlich um “Star
Trek", sondern auch um einige
andere Produktionen, wie
*M*A*S*H* oder “Indiana
Jones®. Zu jeder aus fiinfzig
Fragen bestehenden Gruppe
gehort ein Bild, das sich mit je-
der richtig beantworteten Fra-
ge ein Stlckchen weiter auf-
baut.

Ein Taschenrechner ohne viele
Funktionen, aber dafiir — zu-
mindest nach dem Dafiirhalten
des Autors — mit dem hiib-
schesten AuBeren aller je fiir
den Amiga geschriebenen Ta-
schenrechner, ist Mike Haas’
»LCDCalc«.

Wer sich schon auf den letzten
zehn Fish-Disketten an den
séamtlich gelungenen Anima-
tionen von Eric Schwartz er-
freute, bekommt mit »Pogoc,
einer weiteren Schwartz-Ani-
mation, erneut Gelegenheit
dazu.

Ein Programm fir alle Hard-
ware-Bastler ist »SetRamsey«
von Nic Wilson, das den RAM-
Controller “Ramsey” der Ami-
ga 3x00 frei zu programmieren
erlaubt. Es besteht die Mog-
lichkeit, sowohl den Static-Co-
lumn-Mode als auch den
Burst-Mode explizit ein- und
auszuschalten sowie die Re-
fresh-Rate frei einzustellen.

#* Fish 424

Weiter geht’'s mit »AutoCLI«
vom selben Autor. In erster Li-
nie als Ersatz fir das altbe-
kannte »PopCLI« geschrieben,
bringt es doch einige neue
Features mit. Dazu gehért un-
ter anderem die problemlose
Lauffahigkeit unter »AmigaQS
2.0« sowie auf PAL-Amigas
und die Mdglichkeit, beim
Driicken der entsprechenden
Funktionstaste zusammen mit
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einer Umschalttaste gleich ein
Script-File an das gebffnete
CLI zur Ausflihrung Uberge-
ben zu kénnen.

Praktisch sind auch die beiden
anderen Programme auf die-
ser Diskette. Von Teijo Kinnu-
nen stammt ein neues Update
(Version 2.13) zu seinem
SoundTracker-Clone »MEDx,
mit dem bereits einige PD-Mu-
sikstlicke entstanden sind.
Und Robert Jenks hat mit »Tur-
baTitle« endlich auch allen Vi-
deo-Freaks ein brauchbares
Utility fur die Untertitelung
fremdsprachiger Aufnahmen
mittels eines Genlocks in die
Hand gegeben.

* Fish 425

Ahnenforscher werden sich
Uber »A-Gene« von Mike Simp-
son freuen, dessen nur leicht
in der Funktion eingeschrank-
te Demo-Version sich auf der
Fish 425 befindet. Das Pro-
gramm erleichtert die Gliede-
rung auch umfangreicher
Stammb&dume enorm und
kann bis zu 600 Personen be-
ziehungsweise 300 Ehepaare
verarbeiten. 1 MByte ist Vor-
aussetzung, ein zweites Lauf-
werk oder eine Festplatte stel-
len eine groBe Arbeitshilfe dar.
Ein kleines Programm zur Er-
géanzung der eigenen Konto-
fihrung ist »CheckBook« von
Jeffrey Almasol. Es versteht
sich dabei ausdriicklich nicht
als Ersatz, sondern nur als Hil-
fe fir die eigene Buchhaltung.
Auch auf dieser Diskette fin-
den sich wiederum zwei Spie-
le. Das eine ist das “Shoot-Em-
Up-Construction-Kit*-Spiel
»sHeadGames«, in dem man
geschmackvollerweise die di-
gitalisierten Koépfe anderer
Menschen abschieBen muB,
das andere nennt sich »Down-
hill« und simuliert eine rasante
Ski-Abfahrt, bei der man nicht
nur Hindernissen ausweichen,
sondern auch noch Bonus-
Flaggen aufsammeln muB.

* Fish 426

Wer ihn einmal benutzt hat,
wird ihn nie mehr missen wol-
len — die Rede ist hier natir-
lich von William S. Hawes’
Console-Handler »ConMan,
der nun in der neuen Version
13e vorliegt. Die vorgenom-
menen Anderungen sorgen
unter anderem fir vollstédndige
Kompatibilitat zu »AmigaOS
2.0« und implementieren eini-
ge Verbesserungen bei der
Window-Size-Funktion. Die
Spielefans werden sicher mit
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Freude zur Kenntnis nehmen,
daB es ein Spiel in Form von
»Metro«, geschrieben von
Mark A. Thomas und David P.
Townsend, schon wieder auf
die Fish-Disketten geschafft
hat. Mit begrenztem Kapital
muB man hier versuchen, als
Stadtplaner eine geeignete U-
Bahn-Streckenplanung zu ent-
wickeln und diese U-Bahn
dann auch zu bauen.

Schéne Bilder fir alle Liebha-
ber von Amiga-Grafiken gibt es
schlieBlich im Verzeichnis
»RickParksArt«. Samtliche Bil-
der stammen, wie der Name
schon vermuten |&aBt, von Rick
Parks, der fraglos einige neue
Standards in Sachen gezeich-

B oro; | ni: § Size A
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Etiketti 3.0

[ Buila W Cancel | LastDirlid 1§ Date |m=
Destination ANIH !

Anim-Builder

neter Grafik auf dem Amiga
setzt.

* Fish 427

Die wohl umfangreichste
BlackJack-Simulation, die je
geschrieben wurde, durfte
»BlackJack« von Dan Cogliano
darstellen. Das Programm fiir
ein bis sieben Mitspieler (inklu-
sive des Computerspielers) er-
laubt die Nutzung einiger po-
puldrer Spielstrategien und
fuhrt darliber hinaus einige
Statistiken Uber verschiedene
Rahmendaten.

Die Asthetik chemischer Mole-
kile versucht Jérg Fenin mit
seinem Programm »Chemest-
hetics« darzustellen. Unter
Verwendung des Kalottenmo-
dells demonstriert er, daB so-
gar hochgiftige Chemikalien
wie das Dioxin in dieser Dar-
stellungsform recht nett anzu-
sehen sind.

Ein kyrillischer Zeichensatz
namens »Cyrillice in der

12-Punkt-GroBe stammt von
Elaine und Timm Martin, und
letzterer schrieb auch noch
»STV«, was ausgeschrieben
fur “Simple Text Viewer* steht
und einen einfachen Textan-
zeiger verkérpert.

* Fish 428

Den Beweis, daB PD nicht
schlechter sein muB als ver-
gleichbare kommerzielle Pro-
gramme, tritt Brian C. Berg mit
seinen drei als »BCBMusic«
veroffentlichten Musikstlicken
an, die samtlich auf dem
»MED« von Tejio Kinnunen ent-
standen.

Von Cyrogenic Software stam-
men die »CyroUtils«, die all je-
nen nutzlich sein dlrften, die
sich mit Animation beschafti-
gen. Zwei davon setzen Ani-
mationen zusammen, das eine
aus Einzelbildern, das andere
aus zwei getrennten Animatio-
nen. Ein weiteres zerlegt eine
zu lang geratene Animation in

zwei Teile. Das vierte der Utili-
ties extrahiert schlieBlich Da-
ten aus einer gegebenen Ani-
mation.

Wiederum um eine Demo-Ver-
sion handelt es sich bei »Sha-
dowMaker« von Stephan Le-
bans. Der Intuition-gestitzte
Font-Generator versieht Fonts
vollautomatisch mit den im Vi-
deo-Bereich so gerne verwen-
deten Schatten, bearbeitet in
der Demo-Version allerdings
die Buchstaben “w* “x" “y“
und “z“ nicht.

Eine Simulation eines “Train
Construction Sets” veroffent-
lichte Dennis Saunders unter
»lrain«.

Ein neues Update ist zu »Won-
derSound« erschienen, das
wir bereits in der Februaraus-
gabe in dieser Rubrik vorstell-
ten. Das Programm ermoglicht
die additive Synthese von
Klangen.

+* Fish 429

Mit zwei Ausnahmen beher-
bergt diese Fish-Diskette aus-
schlieBlich Programme von
Paul Kienitz, der offensichtlich
seine gesammelten Werke an
Fred Fish eingesandt zu ha-
ben scheint.

Die erste Ausnahme bildet das
bereits von Fish 406 bekannte
»AtCopy« von Peter Vorwerk,
das beim Kopieren von Files
zwischen Amiga- und PC-Sei-
te behilflich ist und sowohl
Wildcards als auch den Aufruf
von der Workbench unter-
stitzt. Die zweite ist »Timer«
von Timm Martin, worunter
sich nicht nur ein Beispielpro-
gramm zur Programmierung
der CIA-Timer verbirgt, son-
dern auch eine ausfiihrliche
Abhandlung Uber die im Ami-
ga oft vergessenen ClA-Regi-
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ster samt diverser Source-
Codes.

Den Reigen der Programme
von Paul Kienitz eréffnet dann
das auf ConMan 1.3 angewie-
sene »CLImax«. Unter Zuhilfe-
nahme der ConMan-Funktio-
nen ermdglicht es, das CLI-
Fenster rahmenlos und auf ei-
nem eigenen Screen zu Off-
nen, so daB das gesamte Dis-
play wie auf einem rein kom-
mandozeilengesteuerten Be-
triebssystem a la CP/M oder
MS-DOS zur Verfliigung steht.
»Dre« ist ein auf Kiirze und
Schnelligkeit hin optimierter
Dir-Ersatz.

»FixCLl« ist ein weiteres klei-
nes Utility, das es ermdglicht,
auch CLls, die von anderen
Programmen aus (PopCLI
oder DMouse) aufgerufen wur-
den, einen Default-Pfad sowie
ein aktuelles Verzeichnis zu
verschaffen.

Beim Umassignen samtlicher
logischer Verzeichnisse auf
eine andere Diskette oder
Harddisk-Partition ist »Move-
SYS« behilflich, indem es
»8YS:«, »Ci«, »Si«, nLi«, »LIBS:«,
»DEVS:« und »FONTS:« auf ei-
nen Streich neuen Verzeich-
nissen zuweist.

Auch den Evergreen »Run-
Back« hat Paul Kienitz (iberar-
beitet. Seine Version greift zur
Vermeidung von Problemen
mit der Ein-/Ausgabe statt auf
»NIL:« auf das Null-Hand-
ler-Device »NULL:« zuriick. Mit
468 Bytes belegt es nur einen
einzigen Block.
Reinigungsdisketten  waren
bisher auf dem Amiga etwas
schwer zu gebrauchen. Nahe-
zu die einzige Moglichkeit, den
Amiga dazu zu bewegen, lan-
gere Zeit die Laufwerksmoto-
ren laufen zu lassen und den
Schreib-Lese-Kopf hin- und
herzubewegen, bestand darin,
eine Kopie mit einem Kopier-
programm anzufertigen, das
kein Verify durchfiihrte (wel-
ches auf der Reinigungsdis-
kette nur schwerlich erfolg-
reich verlaufen wére). Mit
»Scrub« bietet sich nun eine
neue Mdglichkeit, wobei hier
der Schreib-Lese-Kopf sogar
relativ zufdllig bewegt wird.
»Iripppin« nennt sich die Um-
setzung eines é&lteren, inzwi-
schen ein wenig aus der Mode
gekommenen Brettspiels glei-
chen Namens, das nach kur-
zer Eingew6hnungszeit recht
fliissig zu spielen ist, wobei ein
Computergegner einstellbare
Schwierigkeitsgrade zur Verfii-
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gung hat. Ein “Frontend“ fiir
“More” oder andere Textanzei-
ger verbirgt sich hinter dem
kurzen Namen »Ve,

Er verkirzt beim Start von der
Workbench drastisch die Zu-
griffszeiten, da der eigentliche
Textviewer nun resident gehal-
ten werden kann, und offnet
beim Start aus dem CLI ein ei-
genes Fenster, so daB nicht
das aktuelle Fenster fur die
Ausgabe benutzt werden muB.
SchlieBlich und endlich hat
Paul Kienitz noch einige niitzli-
che Makros und Utilities zu
Rick Stiles’ Shareware-Editor
»UEdit« verfaBt, die sich im

Conquest

Verzeichnis »UEdit-Tools« ver-
bergen.

* Fish 430

Geradezu mager im Vergleich
zur vorherigen Diskette wirkt
die Fish 430. Nur vier Program-
me befinden sich auf ihr. Das
erste davon stammt wiederum
von Timm Martin, heiBt »Lotto«
und dient dazu, wie der Name
schon vermuten |4Bt, Lottozah-
len vom Computer ermitteln zu
lassen.

Wer sich am Sleeping-Maus-
zeiger des Shareware-Pro-
gramms »SID« begeistern
konnte, findet unter »Pointer«
hier den entsprechenden
Sourcecode zum Einbau in ei-
gene Programme.

Ebenfalls von Timm Martin
stammt »SmartFields«, eine
kleine Erganzung der Intuition-
Stringgadget-Funktionen, die
nunmehr auch komfortable
Editierméglichkeiten  bieten
und mit vollem Source und Do-
kumentation vorliegen.

Und dann haben wir auf dieser
Diskette auch noch die

»Sculpt-Tools« von  Bruce
Thomson. Von ihm kommt eine
ganze Reihe Utilities, die unter
diesem Sammelbegriff verof-
fentlicht wurden und allen
Sculpt-4D-Benutzern eine gro-
Be Hilfe sein diirften, wenn es
darum geht, IFF-Brushes in
Objekte zu verwandeln, um
andere Objekte herumzulegen
und fraktale oder spiralférmige
Objekte zu erzeugen.

#* Fish 431
Assembler-Programmierer
wissen, wie schwer es ist, an
Programmierbeispiele in ihrer
Sprache zu kommen. Im Ge-
gensatz zu anderen Sprachen,

allen voran C, finden sich nur
sehr selten Assembler-Quell-
codes in der PD. Diese Disk
macht da allerdings eine Aus-
nahme, denn dank Egon Lenz
finden Assembler-Freaks sage
und schreibe ein Dutzend ver-
schiedenster Programme im
Assembler-Quellcode vor, die
sich darliber hinaus samtlich
mit dem ebenfalls frei kopier-
baren Assembler A68k assem-
blieren lassen.

Auch die Benutzer der (kom-
merziellen)  Tabellenkalkula-
tion »The Advantage« finden
auf dieser Disk einen ver-
gleichbaren Service vor. Fir
sie hat sich Michal Todorovic
die Miihe gemacht, diverse frei
kopierbare Basis-Spread-
sheets aus der IBM-PD zusam-
menzusuchen und vom Lo-
tus-1-2-3-Format ~ umzuwan-
deln.

Weitere Hilfe kommt von Mark
Shnayer. Diesmal sind die
Spielefreaks die NutznieBer,
denn er hat eine Liste von Tips
fir Uber 150 Spiele zusam-
mengetragen, die vom einfa-

chen Cheat- oder Trainermode
Uber »hidden doors« und ahnli-
che Geheimnisse, (ber die
sich die Anleitung aus-
schweigt, bis hin zu Lésungs-
hilfen  fir Abenteuerspiele
reicht.

Sehr schnell war Joe Sieben-
mann, der Autor des am An-
fang des Artikels bereits er-
wahnten »EZAsm«, mit dem er-
sten Update dazu. Auf dieser
Disk liegt die Version 1.31 vor.
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“PAL" steht flr Programmable
Logic Array. Diese noch etwas
neuere Gattung der Logikbau-
steine 14Bt sich mit Bob Metz-
lers »APalAsm« im Computer
simulieren und ausfiihrlich te-
sten, bevor man dazu schrei-
tet, ein echtes PAL mit den Lo-
gikfunktionen zu programmie-
ren. »APalAsm« ist darliber
hinaus eines der ganz weni-
gen Fortran-Programme, die
bisher mit Source auf den
Fish-Disketten erschienen
sind, und eignet sich daher
auch als Ubungsobjekt fiir an-
gehende Fortran-Program-
mierer.

Fur alle Freunde von Strategie-
spielen hat Michael Bryant
»Lore of Conquest« geschrie-
ben. Das Spiel nimmt zwar ei-
nige Anleihen beim bekannten
Brettspiel »Risiko« vor, be-
schréankt sich dabei aber nicht
nur auf die Eroberung der Welt
(denn das ware ja zu einfach),
sondern setzt sich gleich die
Eroberung des ganzen Univer-
sums zum Ziel. Zwar gibt es
glicklicherweise nicht unend-
lich viele Welten, die zu er-
obern sind, doch beschéftigt
»Lore of Conquest« auch so
zwei Spieler lange genug.

Von George Kerbers Utility
»Badger« ist ein neues Update
enthalten. Das zum Einbau in
die Startup-Sequence gedach-
te Hilfsprogramm erinnert
dann bei jedem Booten an
eventuell anstehende wichtige
Termine.

“First in, First out" ist oberster
Grundsatz bei Matt Dillons
»Fifo.Device«. Das als Ersatz
flr herkdmmliche Pipes ge-
dachte Device erlaubt unter
anderem das gleichzeitige
Auslesen durch mehrere Tasks
und alternativ zum Auslesen
des Devices mittels der (ibli-
chen DOS-Funktionen auch
das Auslesen uber Library-
Funktionen der »Fifo.Libraryx.
Man sagt, daB die Kreuzwort-
ratsel der Londoner “Times"
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nur von geborenen Englan-
dern zu l6sen waren. Wer sich
trotzdem daran versuchen will,
findet in Gary Brittains (Nomen
est omen?) Programm »Rea-
der« eine kleine Losungshilfe.
Das Programm sucht aus ei-
nem Datenbestand von derzeit
24200 (englischen) Wortern
automatisch diejenigen her-
aus, die der vorgegebenen
Lange und den vorgegebenen,
schon bekannten Buchstaben
entsprechen. Da die Wortliste
als normaler ASCII-Text vor-
liegt, kann sie beliebig erwei-
tert oder gar in eine andere
Sprache konvertiert werden.

Drei weitere kleine Utility-Pro-
gramme von George Kerber
komplettieren diese Diskette.
»SBackup« archiviert alte Ver-
sionen von eigenen Source-
Codes so, daB man sie bei Be-
darf auch wiederfindet, wobei
es wahlweise nur die neuesten
beiden Versionen oder bis zu
99  Versionen archiviert.
sTMonth« ermoglicht die mo-
natliche Ausflinrung bestimm-
ter Programme, und »Whence«
schlieBlich listet ahnlich dem
Unix-Whence alle Programme
im aktuellen Befehlspfad auf.

+* Fish 433

Jan Geissler arbeitet weiterhin
fleiBig an seinem Shareware-
Diskettenlabelprogramm
»DiskPrinte, wie die neue Ver-
sion 2.35 auf dieser Diskette
beweist. Das besondere Fea-
ture dieses Programms ist die
Moglichkeit, mehrere Labels
im Speicher zu halten, ohne
sie jedesmal erneut von Dis-
kette laden zu mussen.

Hinter »GWin« oder »Graphics
WINdow« von Howard C. An-
derson verbirgt sich eine
Sammlung von Routinen, die
die Grafikprogrammierung in
C unterstiitzen. Mit einfachen
Aufrufen lassen sich Cu-
stomscreens &ffnen, Menus
aufbauen, Requester aufru-
fen, Kreise und Polygone
zeichnen und vieles mehr.
»GWIN« stellt zugleich ein
zweidimensionales virtuelles
Koordinatensystem zur Verfi-
gung, indem es die gegebe-
nen Koordinaten automatisch
auf die Screenauflésung um-
rechnet. Viele Beispielpro-
gramme erldutern die Benut-
zung, und selbstverstandlich
gibt es eine ausfiihrliche, wenn
auch englische Dokumenta-
tion dazu. Die vorliegende Ver-
sion 1.1 ist ein Update zur erst-
mals auf Fish 322 verdffent-
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lichten Version 1.0 des Pa-
ketes.

Kaum haben wir im letzten
Heft die damals neue Version
von Nic Wilsons »Syslnfo« vor-
gestellt, erscheint auch hierzu
schon wieder ein neues Up-
date. Leider sind in der Version
198 aber noch immer nicht
alle Fehler behoben.
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Hier ein weiteres Update, dies-
mal eine neue Version von
Matt Dillons »Backup«, das zu-
letzt auf der Fish 258 erschie-
nen war. »Backup« ist ein ganz
einfaches, CLI-gestltztes
Backup-Programm fir Hard-
disks, das aber in Zusammen-
arbeit mit dem ebenfalls beilie-
genden »Restore« seine Auf-
gabe schnell und zuverléssig
erfillt.

Gesplittet werden muBte »Dy-
naCADD«, eine umfangreiche
Demo-Version des gleichnami-
gen kommerziellen CAD-Pro-
gramms. Voraussetzung fir
das Austesten ist eine Turbo-
karte oder ein Amiga 3000, da
»DynaCADD« mindestens ei-
nen 68020 und einen mathe-
matischen Coprozessor erfor-
dert. Daflr bietet die Demo-
Version aber den kompletten,
uneingeschrankten Funktions-
umfang mit Ausnahme der
Funktionen zum Speichern
und Exportieren. Auf dieser
Fish findet sich die erste De-
modisk in gepackter Form.
Gotz Millers Console-Handler
»GMC« gewinnt von Update zu
Update mehr Freunde. Dieses
Mal prasentiert Gotz der stau-
nenden Schar von Fish-An-
glern die Version 9.8, ein Upda-
te zur Version 9.6 von Fish 398.
Uber die Leistungsfahigkeit
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[Goneral  NETTHUITITED
Be Selfish
 Corp. Hachine Type
Change Base
Alt. A2009 Base
V$tack Variables

AlBB

des Programms braucht man
wohl keine Worte mehr zu ver-
lieren — wer ofter in der Shell
oder im CLI arbeitet und das
»NEWCON:« der Workbench
beziehungsweise den »Con-
Mane« von William Hawes nicht
ausreichend findet, sollte sich
mal den »\GMC« ansehen.
Eventuell fehlende Fingerfer-
tigkeit in der Tastaturbedie-
nung laBt sich mit William Jor-
dans »lypinglutor« erlernen.
Das kleine Lernprogramm miBt
dabei nicht nur die bereits er-
reichte Schreibgeschwindig-
keit, sondern paBt sich auch
automatisch im Schwierig-
keitsgrad an.
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Normalerweise ist man von der
Intuition-Funktion “Display-
Beep“ nur ein mides Aufblin-
ken des Screens gewohnt.
Richtig alarmierend wird es
aber, wenn »DeluxeBeep« im
Spiel ist. Das kurze Programm
installiert per SetFunction eine

Deluxe Changer

Benchmank Result

Perfapnance Conparisons
Base Wachine = AZ6g8

[Writepixel | [ sieve |
[MStone ! ! Savage %
[ sot || Matrix |

eigene Routine, die an dieser
Stelle ein frei wahlbares Sam-
ple abspielt.

Von Siegfried Rings, regelma-
Bigen AMIGA-DOS-Lesern be-
reits als Autor des BASIC-Kur-
ses bekannt, stammt das
Shareware-Programm »Labe-
ler«, das, wie kénnte es auch
anders sein, beim Bedrucken
von Labels behilflich ist. Es ist
auf Epson-kompatible Drucker
zugeschnitten.

SchlieBlich findet sich dort
noch die zweite Diskette des
bereits erwahnten DynaCADD-
Demopakets in  gepackter
Form.
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Alte Bekannte trifft man auf
dieser Diskette wieder. Wie am
FlieBband produziert Olaf “Ol-
sen” Barthel derzeit neben
neuen Programmen (bei-
spielsweise dem ebenfalls in
dieser Ausgabe vorgestellten
Term) auch laufend Updates
zu seinen é&lteren Projekten.
Nochmals lberarbeitet und er-
génzt wurden unter anderem
das Arp-Aztec-C-Interface-Pa-
ket »AztecArp« sowie »Key-
Macro«, das die freie Belegung
samtlicher Tasten unabhangig
von Keymaps erlaubt. Erst-
mals auf Fish erscheinen da-
gegen die »Lh.Library«, eine
Shared Library, die schnelle
Pack- und Entpackroutinen auf
Basis des Lh-Algorithmus bie-
tet, sowie »Zoome«, ein Pro-
gramm, das unter Verwendung
der superschnellen Lh-Routi-
nen ganze Disketten in eine
Datei packt, was beispielswei-
se eine Ubertragung von gan-
zen Disketten per Modem sehr
vereinfacht. Auch »Zoome« war
uns einen eigenen Bericht
wert.
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Auch von Ralf Thanner liegen
Uberarbeitete Versionen vor.
Zum einen ist dies die Version
502 seines Anti-Virus-Pro-
gramms »Berserker«, zum an-
deren die Version |V seiner
MemWatch-Variante  »Mem-
Guard«, womit sich das untere
Kilobyte des Speichers gegen
unerlaubte Schreibzugriffe
schiitzen |4Bt.

Christoph Teuber, Autor von
»BatchRequestere, ist AMIGA-
DOS-Lesern bereits als freier
Mitarbeiter bekannt. Sein Pro-
gramm, das zum Einbau in
Batch-Dateien gedacht ist, ruft
den Arp-File-Requester auf
und schreibt den Namen der
ausgewahlten Datei zur Wei-
terverwendung in eine Envi-
ronment-Variable.

Auch Garry Glendown bedarf
woh! kaum mehr einer Vorstel-
lung. Er hat diesmal »MMB«
beigesteuert, das in Verbin-
dung mit der Workbench 2.0
die Verwendung der mittleren
Taste einer Drei-Tasten-Maus
als Multi-Select-Taste erlaubt,
was bisher der Shift-Taste vor-
behalten war.

Ebenfalls von einem deut-
schen Programmierer, ndmlich
Sascha  Wildner, stammt
»MT420d«, ein Druckertreiber
fir den Mannesmann-Tal-
ly-Drucker gleichen Namens.
Zu erwdhnen bleibt noch Timm
Martins »Input«, ein Beispiel-
programm samt entsprechen-
der Erlduterungen zum einfa-
chen und schnellen Einlesen
von Tastatureingaben.
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Fast eine Eigenproduktion von
Roger Fischlin ist diese Fish-
Diskette geworden. Einziges
“Fremdprodukt® ist »Flip« von
Mike Monaco und Timm Mar-
tin, das die Tastenkombinatio-
nen Amiga-M und Amiga-N,
die normalerweise nur dazu
dienen, den Workbenchscreen
nach vorn und hinten zu schal-
ten, so neu belegt, daB man
damit nunmehr durch alle
Screens und Windows blattern
kann. Das kleine Utility »CLI-
Window« ist in erster Linie
nitzlich, wenn es darum geht,
aus Batches heraus das CLI-
Fenster zu vergroBern, zu ver-
kleinern oder zu verschieben.
Es erledigt diese Aufgaben
rein programmgesteuert und
ohne weitere Benutzereinga-
ben. Wie auch die meisten an-
deren Programme von Roger
Fischlin liegt es im Assembler-
Source vor.
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»FMouse« ist eine in erster Li-
nie Matt Dillons »DMouse«
nachempfundene Version ei-
nes Mausbeschleunigers und
Screenblankers, jedoch voll-
stdndig in Assembler ge-
schrieben.

Patches zu automatisieren, er-
madglicht der »PatchCompilere,
der in einer Pascal-dhnlichen
Sprache gegebene Patch-An-
weisungen in ein ausfiihrbares
Programm umwandelt, das
diese Anderungen automa-
tisch durchfihrt.

Ein Ask-adhnlicher Befehl, der
aber nichts abfragt, ist »Wait-
ForKey«. Das klitzekleine Pro-
gramm tut nichts weiter, als in

PROJECT  UTILITIES

84 L
Selected” Free Diﬂsk Spdce

MegaD

Batch-Dateien mit der Fortset-
zung auf den nachsten Tasten-
druck zu warten, beispielswei-
se um Zeit flir das Lesen eines
erlduternden Textes zu lassen.
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Drei komplexe Tools fir Pro-
grammierer befinden sich auf
dieser Fish. Das erste der drei
ist Jan van den Baards »Gad-
getEd«, ein Hilfsprogramm
zum einfachen Erzeugen und
Editieren von Intuition-Gad-
gets. Geboten wird dabei die
Méglichkeit, bereits beim Edi-
tieren mit den “richtigen“ Far-
ben zu arbeiten sowie das ferti-
ge Gadget wahlweise als C-
Source, als Assembler-Source
oder in einem eigenen Format
zur spéteren Weiterbearbei-
tung zu speichern.

Vom selben Autor stammt die
»loolLib«, eine Shared Library
mit den verschiedensten Hilfs-
funktionen flr Programmierer.
Angefangen mit Sortierfunktio-
nen Uber Hilfsroutinen zum

Umgang mit Ports, Gadgets
und Strings bis hin zu Funktio-
nen zur Speicher- und Datei-
verwaltung wird von allem et-
was geboten. Dabei liegt die
komplette Library auch im
Source-Code vor, so daB eige-
nen Ergdnzungen nichts im
Wege steht. Nicht nur Gad-
gets, sondern auch Men(s las-
sen sich mit »MenuC«, einem
Meni- und Gadget-Compiler,
erzeugen. MenuC setzt eine
als ASCII-Text vorliegende Be-
schreibung der gewiinschten
Fenster und Gadgets automa-
tisch in die entsprechenden
Struktur-Definitionen um, wahl-
weise fur C oder Assembler.

387,220 A 725,544
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Manche Leute sind ja immer
davon liberzeugt, daB die eige-
ne Turbokarte schneller sei als
die des anderen. Eine weitere
Méglichkeit, diesen Streit
durch Fakten zu beenden, bie-
tet »AlBB« (ausgeschrieben
Amiga Intution Based Bench-
marks). Hier wird dartiber hin-
aus nicht nur die reine Prozes-
sor-Performance getestet, son-
dern es werden mehrere Tests
mit unterschiedlichen Schwer-
punkten angeboten.

Ein Update zur Umsetzung der
Unix-Bibliothek »Curses« von
Simon John Raybould ist mit
der Version 1.22 dieser Biblio-
thek erschienen. Interessant
ist diese Funktionsbibliothek
vor allem fir diejenigen, die
screenorientierte Unix-Pro-
gramme auf den Amiga umset-
zen wollen. Ein weiteres Pro-
grammierer-Tool liefert Andre-
as Ropke mit »DeluxeChan-
ger«. Es kann Binar-Files

wahlweise in Assembler-, BA-
SIC-, oder C-Source-Code, der
die entsprechenden Daten ent-
hélt, umwandeln.

Unter den Harddisk-Besitzern
werden  sicherlich  einige
»HDClick« nitzlich finden. Das
von Claude Mueller geschrie-
bene Utility erlaubt, in die Star-
tup-Sequence eingebaut, die
Wahl! des zu startenden Pro-
gramms durch einfachen
Mausklick, wobei die Anzeige
der Programme sowie die Pro-
grammaufrufe frei konfigurier-
bar sind.

Von Sascha Wildner wiederum
stammen die »M2Utils«, einige
Source-Module und verschie-
dene Interfaces zu bekannten
Libraries fir Benchmark-Mo-
dula-2. Darunter sind Module
zur Einbindung der Funktio-
nen aus der »color.library«, der
»iff.library« und der »arp.libraryx.
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Beim Plotten dreidimensiona-
ler Funktionen ist »3DPlot« von
Randy Finch eine groBe Hilfe.
Das Programm beherrscht
nicht nur die normale Darstel-
lung dreidimensionaler Funk-
tionen in Form eines Drahtgit-
termodells, sondern auch die
Berechnung der verdeckten
Linien und die Darstellung als
geschlossene Oberflache. Zu-
satzliche Funktionen beinhal-
ten unter anderem die freie
Skalierbarkeit der Achsen, das
Eingrenzen des zu plottenden
Bereichs sowie die Rotations-
moglichkeit der Achsen und
damit des Plots. Der fertige
Plot kann abschlieBend sowohl
als Grafik als auch in Form ei-
ner Wertetabelle gespeichert
werden.
Matt Dillons Version des “Unix-
Make-Utility* heiBt bekanntlich
»DMake« und hat langst weite
Verbreitung gefunden. Der
Grund fiir die neuerliche Verof-
fentlichung des auf der Fish
246 erschienenen Programms
ist der nun mitgelieferte kom-
plette Source-Code.
Den heutigen Fis(c)hzug been-
det schlieBlich »MegaD« von
John L. Jones, ein weiteres Di-
rectory-Utility fir den Amiga.
Besonderes Feature dieser
Version ist die Méglichkeit, be-
liebig viele Directories auf ein-
mal anzuzeigen und zu bear-
beiten. Grenzen sind der Fen-
sterzahl im Prinzip nur durch
die Auflésung des Bildschirms
gesetzt.

(ow)
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In unserer Leserbriefecke ver-
offentlichen wir Anfragen, die
fur die Leser der AMIGA DOS
interessant sind. Falls Sie uns
schreiben wollen, bitte an die
folgende Adresse:

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Leserservice

Postfach 250

3440 Eschwege

Wenn Sie eine Antwort zur
Problemecke haben, schrei-
ben Sie dies unter dem Kenn-
wort “Problemecke”,

Eine Bitte haben wir noch:
Schreiben Sie Ihre 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.

Heft 2/91, Seite 56,
Professionelles
Arbeiten mit
AmigaBASIC

1. “Professionelles Arbeiten”
bedeutet gerade NICHT direk-
tes Herumfummeln an Sy-
stembits durch »PEEK« und
»POKE«, solange der Zugriff
zum Beispiel auf System-Regi-
ster systemkonform nur durch
Aufruf  entsprechender Sy-
stemroutinen geschehen kann.
Solche direkten Manipulatio-
nen kénnen im Multitasking zu
leicht mit &hnlich “mutigen*
Aktivitdten eines anderen ge-
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Liebe Leser,

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 biite Verstédndnis, 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-
rer Zeitschrift beantwortet.

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

s kolli-
e damit
DaB

rade a
dierenu
nach Ind
dann pro
s0 instabile
und nicht de
len” Programm
gegeben wird, isi
Eine der Grundre
ren Programmiere
nun mal: Greife nie
auf Hardwarespeiché
zu, sondern benutze
die hierfir vorgesehene
stemroutinen. - Man
nach einer fehlgeschlagent
Kopierschutzabfrage auc
nicht einfach einen Reset aus
und schieBt dabei eventuell
Dateien kaputt, die im Multi-
tasking gerade bearbeitet wer-
den. Bitte daran denken, daf
viele Kopierschutzmechanis-
men auch auf Originalhard-
ware mit Originaldisketten
noch oft versagen, indem so-
gar die Originaldisketten nicht
als solche erkannt werden, die
Software also nicht funktio-
niert. Wenn man den Benutzer
dann noch mit Zerstérung sei-
ner Daten bestraft, kann man
sich dessen Laune vorstellen.

2. In dem Artikel werden un-
richtige Behauptungen (iber
AmigaBASIC aufgestellt: Es
stelle keine Funktionen zum
Lesen und Setzen einzelner
Bits zur Verfligung. Der Autor
bemliht dazu extra eigene Ma-
schinenspracheroutinen. Das
ist nun wirklich Unsinn, es gibt
doch die AND- und OR-Opera-

SIE FRAGEN,
ANTWORTEN

Es wundert mich immer wie-
der, warum so wenige Basic-
Programmierer einmal genau
nachsehen, was sie mit der
Extras-Diskette alles an Bei-
spielen mitbekommen haben.
Viele Fragen kénnten hier
durch einen kleinen Blick

toren! Im einzelnen:

a) Lesen eines Bits, ob es ge-
setzt ist oder nicht. Es soll sich
um das Bit 2 (Wertigkeit 4) an
Adresse ad& handeln:

IF PEEK (ad&) AND 4 THEN
b) Léschen des Bits 2 an

Adresse ad&, ohne die ande- schnell gelost werden.
en Bits dieses Bytes zu &n- Dr. Peter Kittel,
: Frankfurt

ad&, PEEK (ad4) AND (255-4)

en des Bits 2 an Adres-
ohne die anderen Bits
{es zu dndern:

(ad&) OR 4

Dr. Peter Kittel,
Frankfurt

Zum Leserbrief
von Norbert
Bendel aus
Nersingen,
AMIGA DOS 2/91

Ich kann nicht die Meinung der
Redaktion teilen, daB die
ASDG-RAM-Disk von Fish 241
defekt seil

Meine Hardware-Vorausset-
zungen sind: Amiga 500 1.3
mit Festplatte A590 und insge-
samt 2 MByte Speicherkapazi-
tat. Ich habe die »VDO0:« wie in
der Anleitung beschrieben mit
1,6 MByte installiert und sie
lduft einwandfrei.

ier mein Eintrag in die Start-
p-sequence: (nach »Mount
con«)

VDO:

S -
“Pra
Lese
Marc |

Man kann b
durchaus von
aus laden und a
zwar durch Aufro
chender Systemrou
ist an sich relativ kor
doch man braucht es n
ber  herauszufinden.
braucht sich nur das
gramm »lib2« in der BasicE
mo-Schublade der Diskef
»Extras 1.3D« anzusehen!
Dort wird genau dieses Pro-
blem behandelt und gelést!

VDO: RAM:
ge VDO:

Eeile ist notwendlg,
in den normalen
riup-Sequence«
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Die Problemecke

Einleitung).

Manche Probleme lassen sich selbst in der Redaktion
nicht zufriedenstellend l6sen. Zu diesem Zweck haben wir
die Problemecke eingefiihrt, auf der Leser spezielle Fra-
gen an andere Leser richten kénnen. Wer eine Antwort
auf die Fragen hat, schickt diese bitte unter dem Stich-
wort “Problemecke” an die Redaktion (Anschrift siehe

zu gelangen. Somit ist die
»VDO0:« sowohl von der Work-
bench als auch vom CLI aus
zu erreichen.

Andreas Sterzenbach,
Berlin

Zum Leserbrief
von Norbert
Bendel, Nersin-
gen, in AMIGA
DOS 2/91

Auch ich benutze die ASDG-
RAM-Disk von Fish 241 (A
2000, 1 MByte Chip-RAM, 2
MByte Fast-RAM.) Bei mir
funktioniert sie aber.

Ich habe dazu folgende Vor-
einstellungen vorgenommen:
»Startup-Sequence« :
1. Zeile: t:setpatch R

(das Betriebssystem arbeitet
nur mit 512 KByte Chip-RAM,
deshalb mussen die System-
routinen gepatcht werden.)

6. Zeile: hier einfiigen

(vor ! Binddrivers und nach !
SYS:System/FastMemFist)
failat 30

mount vdO:

»Mountlist:«

VDO: device =
vice

Unit=1

Flags =0
Surfaces = 1
BlocksPerTrack = 16
Priority=>5
Reserved =2
Interleave = 0
LowCyl =0
HighCyl=223
sein#*)
Buffers =5
BufMemType = 5 (¥nur Fast-RAM*)
Mount =
scheint ein Icon fir die RAM-
Disk#*)

#

asdg.vdisk.de-

(*muB ungerade

Die Anmerkungen (*....*) ddir-

fen nicht mit abgetippt
werden!
Armin Bramm,
Vaihingen
4’91 AMIGA DOS

1 (*bei loadwb er- .

Zum Leserbrief
aus 1/91, Seite
139, Hermann
Will, Kéin
lch habe auf der Amiga-Messe
1989 die gleiche 2-MByte-
Speichererweiterung gekauft.
Dieselben Probleme, die Herr
Will hat, traten auch bei mir
auf. Leider muB ich ihm mittei-
len, daB dieses “Ding” fiir den
Amiga 1000 nur eingeschrénkt
brauchbar ist.
Ich habe die Speichererweite-
rung einem mir bekannten
Elektroniker zur Reparatur ge-
geben. Dieser hat die Erweite-
rung zwar in meinem speziel-
len Fall in Betrieb bringen kén-
nen; er muBte jedoch praktisch
alles abédndern.
Sein Kommentar: So was
bringst du mir bitte nicht mehr
ins Haus!
Folgendes war zu beanstan-
den: 1. Der Datenbus ist unzu-
reichend gebuffert, so daB sich
beim Timing Schwierigkeiten
ergeben. Der Freund muBte
also den Datenbus sauber buf-
fern. Er muBte zwei ICs mon-
tieren und die Verdrahtung dn-
dern.
2. Der Bus ist nicht durchge-
schleift, so daB keine zweite
Erweiterung  mehr  ange-
schlossen werden konnte.
Man muBte also einen Weg fin-
den, damit dies méglich wur-
de. Ich habe daher die Erwei-
terung auf eine Portverldnge-
rung gesteckt.
Diese Portverldngerung gab
jedoch die Konfigurationslei-
tung auch nicht weiter, so daB
ich auch dort Anderungen vor-
nehmen mubBte.
3. Auch bei einem Amiga 500
l4uft das “Ding” nur im Aus-
nahmefall ohne Stérung, je
nach Revisionsnummer der
Platine.
Nun folgende Tips:
1. Da Herr Will in Deutschland
anséssig ist, wiirde ich versu-
chen das Geld zuriickzube-
kommen, da es sich hier um

LESERBRIEFE

ein Produkt handelt, das nicht
ordnungsgemdl funktioniert.
2. Eine bekannte Firma ver-
treibt eine interne Speicherer-
weiterung, die funktioniert und
in verschiedenen Ausbaustu-
fen erhdltlich ist. Diese Erwei-
terung 148t auch den Expan-
sions-Port frei.

3. Ich habe mir nun ein Hurri-
cane-500-Board angeschafft
und mittels Abstandsstlick
liber dem internen Disketten-
laufwerk montiert. Zwar ist es
nicht mehr méglich, den obe-
ren Deckel des A1000 aufzu-
setzen, aber das Board besitzt
folgende Vorteile:

a) Es ist ein Schweizer Quali-
tatsprodukt und absolut sau-
ber aufgebaut.

b) Bei mir funktioniert es zu-
verldssig mit allen weiteren Er-
weiterungen wie der Fest-
platte.

¢) Es kann intern entweder 1
MByte, 32 Bit RAM oder 4
MByte aufnehmen, je nach
Geldbeutel.

d) Der Amiga wird mit doppel-
tem Takt mittels 68020-Pro-
zessor gefahren, wobei aus
dem internen RAM jedoch
noch weitere Geschwindig-
keitsgewinne resultieren. Mein
Amiga A1000 ist jetzt zirka
viermal so schnell.

e) Optional kann ein Copro-
zessor montiert werden; mit
bis zu 36 MHz. Verwendet
man Raytracing-Programme,
so ergibt sich zum Beispiel bei
»Sculpt Animate 4D« eine Ge-
schwindigkeit, die selbst den
Amiga 3000/25 klar Ubertrifft
(bei der 36-MHz-Version und
32 Bit RAM). Nachteilig wirkt
sich allerdings die Tatsache
aus, daB der Monitor nicht
mehr wie Ublich auf das Ge-
héuse des A1000 gesetzt wer-
den kann. Ich habe mir hierzu
einen Schwenkarm ange-
schafft, was ohnehin sehr
praktisch ist.

4. Wenn man sich nebst einer
Speichererweiterung fir eine
Festplatte interessiert, so gibt
es in der Zwischenzeit auch
Kombinationen Festplaite/Spei-
chererweiterung.

Zwar sind diese Kombinatio-
nen fiir den A500 konstruiert
worden, es ist jedoch ebenfalls
ein Port-Verldngerungskabel
erhdltlich, das es ermdglicht,
den AnschluB zu drehen. An-
sonsten sind die Port-An-
schliisse geméaB dem AMIGA-
System-Handbuch identisch.
Der Amiga-Héndler kann eine
solche Kombination ja ver-

suchsweise bestellen. Auch
die originale Commodore-
Kombination sollte in dieser
Weise anschlieBbar sein. Soll-
te dies miBlingen, so hat man
nur die Port-Verldngerung ver-
gebens angeschafft.
5. Warten auf das ECS Up-
Date Set von Phoenix Micro
Technologies, P.O. Box 41,
Goodwood South Australia
5031. Dieses Set besitzt 1
MByte Chip-RAM sowie optio-
nal ein 8 MByte Daughter-
board, das Kickstart 2.0 und
Sockel fiir 68882-Coprozessor
und Uhr enthdlt. Somit zieht
man flir zirka 1000, — australi-
sche Dollar mit dem Amiga
3000 gleich.
Immer wieder erténen bei die-
sem durch Commodore etwas
vernachldssigten Modell Hilfe-
rufe von den geplagten Usern.
Es widre flir die obige Firma
doch ein einfaches gewesen,
einen Adapter zu vertreiben,
der A500-kompatibel ist. Letzt-
endlich sind es die A1000-Be-
sitzer (wie ich), die nach wie
vor viel Geld in ihr Hobby inve-
stieren und eben etwas Per-
sénlicheres als einen PC besit-
zen wollen. Ich glaube, daB
Commodore sich etwas einfal-
len lassen sollte, in Zukunft die
dlteren Modelle kompatibel zu
halten. Die Rechnung, daB
man sich mal so einen neuen
Rechner (Amiga von Commo-
dore) anschafft, geht eben
nicht immer auf.
P.S. Bei Bedarf: Ich wiirde ver-
suchen, die Port-Verlange-
rung bei der Firma bsc-Blro-
automation zu bestellen. Die-
se Firma fiuhrt auch eine inter-
ne Speichererweiterung fiir
den A1000, allerdings nur mit
1,5 MByte, dafiir mit batterie-
gepufferter Uhr.
Andres Staubli,
Wédenswil (Schweiz)

Sprachenvielfalt

Ich besitze seit ungefdhr ein-
einhalb Jahren einen Amiga
500. Doch habe ich in dieser
Zeit nichts Gescheites mit mei-
nem Computer anfangen kén-
nen (ich denke hier an das Pro-
grammieren), da mir die finan-
ziellen Mittel fehlten.

Jetzt endlich habe ich die
Méglichkeit, mir eine Compu-
tersprache zu kaufen. Bevor
ich Ihnen meine Fragen stelle,
mdchte ich meine eigene Stel-
lung tiber die einzelnen Com-
putersprachen deutlich ma-
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chen. Es ist ja allgemein be-
kannt, daB BASIC von der Ge-
schwindigkeit her eine unzu-
reichende Computersprache
ist. Darum scheidet diese
gleich einmal aus. Was As-
sembler angeht, hére ich im
Freundeskreis, daB diese
Computersprache schwer zu
erlernen ist. Kurz gesagt, As-
sembler kommt auch nicht in
Frage.
Um die Sache nicht weiter zu
verldngern, C kommt auch
nicht in Frage. Mein Interesse
liegt an der Computersprache
Modula2.
Hier nun meine Fragen:
1) Ist der Kauf eines Modula-
Compilers fir jemanden, der
nur geringe Erfahrung mit Pro-
grammiersprachen hat, emp-
fehlenswert, beziehungsweise
kann so eine Programmier-
sprache ohne weiteres erlernt
werden?
2) Welcher Modula-2-Compiler
wére empfehlenswert?
M2Amiga, Oberon, M2Amiga
Medula Il oder TDI-Modula-2?
Wie ist Ihre Meinung zu. den
hier aufgefiihrten Program-
men?
3) Was ist der Unterschied zwi-
schen M2Modula-2 V3.3 und
M2-Amiga Modulall-2 V3.3.2?
Gibt es einen Grund fiir den
groBen Preisunterschied von
Zirka 40, — DM vom ersten und
zweiten hier genannten M2-
Modula-Compiler?

Nihat Arslan,

Biberach RiB

Ihre Fragen sind schwer zu be-
antworten, da Programmier-
sprachen eben “Geschmacks-
sache” sind; Uber solche Dis-
kussionen sind schon Freunde
zu Todfeinden geworden ...
“Modula” ist eine zusammen-
gesetzte  Programmierspra-
che, einige Zeit zum Erlernen
mussen Sie schon veran-
schlagen.
Empfehlenswert ist auf jeden
Fall der Oberon-Compiler, da
er technisch auf dem neuesten
Stand ist.
Unterschiede bestehen im ver-
besserten Programmcode und
verbesserten Befehlssatz.
(Red.)

Drucker-Problem
Ich méchte Ihnen ein Problem
schildern und hoffe, daB Sie
eine Lésung dazu haben.
Wenn ich mit HiSoft-Basic ver-
suche, einen Text per
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OPEN “PAR: " FOR QUTPUT AS #1
und
PRINT#1,“blablabla¥

auf dem Drucker auszugeben,
erscheinen keine 6, &, (i oder
B, sondern irgendwelche Gra-
fikzeichen auf dem Papier.
Versuche ich es mit LPRINT,
funktionieren zusétzlich Unter-
streichung, Breitschrift und
andere Arten nicht.
Aufdem eingebauten PC funk-
tioniert dies mit »LPRINT« al-
les tadellos.
Sollten Sie einige hilfreiche
Tips & Tricks hierzu haben,
wdre ich lhnen dankbar, wenn
Sie diese in einer der ndchsten
Ausgaben verdffentlichen
kénnten.
Meine Rechnerkonfiguration:
A2000 B
Bridgeboard A2088
Epson LX 800

Matthias Jahn,

Mdhiheim

Ersetzen Sie das “PAR:“ durch
“PRT.", damit Sie den einge-
stellten Druckertreiber ansteu-
ern. Der Grund liegt in der un-
terschiedlichen Interpretation
der gesendeten Zeichen.
(Red.)

Festplatte
gesucht

leh besitze einen Amiga 500
und wiirde diesen gerne zu ei-
nem PC umriisten. Kénnten
Sie mir bitte einige Informatio-
nen geben, wie man den Ami-
ga am besten umriistet?
Meine \Vorstellungen laufen
darauf hinaus, daB ich auch
eine Fesiplatte installieren
mdchte und daB diese eine Zu-
griffszeit von 28 ms haben
sollte.
Kénnten Sie mir auch eine Ko-
stenaufstellung von diesem
Umbausatz beifiigen?

Jérg Weniger,

Kassel

Es gibt unseres Wissens zwei
verschiedene PC-Emulatoren
fir den Amiga 500: Das KCS-
Powerboard (798,- DM) und
den ATOnce (498,—~ DM). Bei-
de Emulatoren unterstiitzen
Festplattenbetrieb, allerdings
missen Sie eine Amiga-Fest-
platte angeschlossen haben.
(Red.)

Prozessortausch

Besteht die Méglichkeit, den
Prozessor 68000 P8 gegen ei-

nen 68000 P16 auszutau-

schen? Wenn ja, miissen dann

auch noch andere Umbauar-

beiten vorgenommen werden?

Lduft dann auch noch alle

Software, zum Beispiel

»DPaint« und Spiele?

Hier meine Gerdtekonfigura-

tion:

A500 1.3 (V 34.20)

zwei Laufwerke

4,5 MByte RAM

Festplatte, 52 MByte
Heinz-Josef Sonnenberg,

Arnsberg

Ganz so einfach ist die Umrii-
stung nicht, denn um eine hé-
here Geschwindigkeit zu er-
halten, mlssen Sie den Pro-
zessor mit héherer Geschwin-
digkeit takten. Theoretisch ist
es mdglich, die 28 MHz Sy-
stemtakt statt durch vier nur
noch durch zwei zu teilen und
damit die 14 MHz zu erhalten;
allerdings bekommen Sie
dann Probleme mit den ClAs,
die synchron angesteuert
werden.

Des weiteren bringen lhnen
die 14 MHz nichts; auBer, daB
der Prozessor schneller mit
der Abarbeitung fertig ist und
daher langer auf den nichsten
Speicherzugriff wartet. Eine
wirkliche Leistungssteigerung
ist nur erreichbar, wenn auch
schnelleres RAM, zum Bei-
spiel in Form eines Cache-
Speichers, zur Verfligung steht.
Von der Firma RoBméller gibt
es eine solche Karte mit 14-
MHz-Prozessor und 16 KByte
Cache-RAM.

(Red.)

Falscher Zugriff

Nachdem die Preise fiir Spei-
chererweiterungen in den letz-
ten Monaten stiandig gefallen
sind, habe ich meinen Amiga
auf 25 MByte aufgeriistet.
Jetzt wollte ich eine resetfeste
RAM-Workbench anlegen.
Hierzu bietet das AmigaDOS
1.3 die RAM-Disk RAD: an. Lei-
der bootet mein Rechner nach
wie vor von der Workbench-
Diskette oder gar nicht, obwoh!
nach Abbruch der »Startup-
Sequence« und Eingabe des
Avail-Befehls gezeigt wurde,
daB der Speicher durch die
RAM-Disk belegt war. Dieser
Fehler wird folgendermaBen
behoben:

Die 2. Zeile der »Startup-Se-
quence« muf lauten:

C/SetPatch R

AuBerdem ist die 5. Zeile
(SYS:System/FastMemPFirst)
entbehrfich. Nun [duft alles
problemlos, und nach einem
Reset wird aus der RAM-Disk
gebootet!
Ingo Heidelberg,
Miinchen

Probleme mit der
Erweiterung

Ieh besitze einen Amiga 500
mit abschaltbarer Original 501
Commodore-Speichererweite-
rung, die mit DRAMs 41256
bestiickt ist. Seit einiger Zeit
tritt folgendes Problem auf:
Ist die 512 KByte-Speicherer-
weiterung ausgeschaltet,
funktioniert der Rechner ein-
wandfrei. Wird mit der Erweite-
rung gearbeitet, stirzt der
Rechner immer wieder nach
einigen Minuten ab.
Als Folge davon l4uft das inter-
ne Diskettenlaufwerk nach
Einlegen einer Diskette kurz
an, unterbricht aber dann den
Ladevorgang und das Work-
benchsymbol erscheint. Wenn
man den Rechner jetzt aus-
schaltet und nach zwei Minu-
ten wieder einschaltet, dndert
sich nichts.
Schaltet man aber Rechner
und Speichererweiterung aus,
ist nach zwei Minuten der Feh-
ler verschwunden.
Der Einbau einer anderen
Speichererweiterung und der
Austausch von GARY hatten
keinen Erfolg. Kénnen Sie mir
helfen?

Stefan Born,

Disseldorf

Der Fehler kénnte an fehlerhaf-
ten RAM-Chips im Amiga lie-
gen. Eine endglltige Klarung
kann aber nur eine Reparatur-
werkstatt geben.

(Red.)

Die Redaktion behilt sich
vor, Leserbriefe in gekiirz-
ter Form wiederzugeben.
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FASTRAM 2000
2-4-6-8 MB RAM-Karte fir jeden A 2000, auto-
konfigurierend, 0 Waitstates, Karte made in
Germany, mit vergoldeten Kontakten,
entspricht 100 % Commodore-
Spezifikationen, Karte abschaltbar,
bestiickbar auf 2, 4, 6 oder 8 MB.
Wichtig: Fir optimale Zusammen-
* arbeit mit XT- und AT-Karte bietet
unsere RAM-Karte die 6 MB
Ausbaustufe!

Karte mit 2 MB bestlickt

Speichgrgmeiterung 0,5 MB (0. Abb.) je 2 MB
intern, fiir jeden A 500, weitere .
Megabitchips, Aufristung ,

3,5" extern

148 -

5,25" extern

189,-

abschaltbar, inkl.
akkugepufferter
Uhr mit Virusschutz

SCSI-Evolution-Controller Filecard
von MacroSystem, zum Einstecken in A 2000, Autoboot
unter KS 1.2/ 1.3/ 2.0, 16-bit-Datentibertragung it
ohne DMA, bis weit iber 1 MB/sek. mdgl., - -
abschaltbar, SCSI-Bus und

Config-LED herausgefiihrt,
kompl. mit Manual :
und Install-Disk,
ohne Festplatte
448,-

" Komplettangebote:

Evolution SCSI-Filecard
SonderangebOt inkl. 3,5" SCSI-Festplatte,

3,5;§%SI~Eestiat:e”des s - S5 formatiert und sofort einsatzbereit.
R d-' g 2e; ersspé :;; = i mit Rodime 3085 S, 28 ms, 69 MB 998.-
game sy J > mit Fujitsu M 2614 S, 28 ms, 180 MB  1998,-

als komplette Evolution-Filecard, mit Seagate ST 1096 N, 24 ms, 80 MB 1198,
bis tiber 615 kB/s, 998 — mit Quantum LPS 52, 52 MB 1198,

einsteckfertig formatiert ) mit Quantum LPS 105, 105 MB 1698,-

mit Quantum P 80 S, 80 MB 1498,-

Lieferung solange e T ]

Vorrat reicht! Bestellannahme und Abholung Mo - Fr 9.00 - 13.00 und 14.00 - 17.00 Uhr.
Versandservice mit Bundespost. Telefon (0234) 308151,
Telefax (0234) 308635. Auf alle Produkte 6 Monate Garantie. .

Es gelten unsere allgemeinen Geschéftsbedingungen. Handleranfragen willkommen.
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A miga und Drucker!
Dieser  einfache
aus drei Wortern bestehende
Satz entbehrt in manchen Si-
tuationen nicht einer gewissen
Dramatik. Hand aufs Herz, wer
von uns Amiga-Besitzern, der
gleichzeitig einen Drucker auf
dem Computertisch stehen
hat, ist nicht schon einmal kurz
vor der Nervenkrise 'ne Lage
frischer Luft schnappen ge-
gangen? Schade, mit den ge-
sunden Spaziergdngen wird
es wohl in néachster Zeit aus
sein. Der Grund ist einfach: Es
gibt eine neue Uberarbeitete
Version eines Buchs aus dem
Hause DATA Becker, das sich
genau diesem Problem aus-
fuhrlich widmet. Ob dem Autor,
Ralf Ockenfelds, allerdings
irgendein Amiga-Benutzer
darliber bése ist, wage ich zu
bezweifeln.

Das groBe AMIGA-
Druckerbuch mit
Drucker-Toolbox

“Das groBe Amiga-Drucker-
buch mit Drucker-Toolbox“
setzt ndmlich genau da an, wo
ansonsten der Spaziergang

folgte. Probleme mit dem
Drucker sollen schrittweise an-
gegangen und behoben
werden.

Damit auch Einsteiger eine
Chance haben, den drucken-
den Gesellen zu verstehen,
wird erst einmal auf den Auf-
bau des am weitesten verbrei-
teten Druckertyps, néamlich
des Nadeldruckers, eingegan-
gen. Nach der Maxime “gelobt
sei, was hart macht geht es
dann an die Schnittstellen des
Amiga, wobei auch die ver-
schiedenen Ubertragungsmé-
glichkeiten der Daten (seriell
oder parallel) angesprochen
werden. Dazu gehért auch
eine schematische Zeichnung
des dazugehdrenden Drucker-
kabels (wobei mancher Leser
garantiert merkt, daB das be-
sondere, schwer zu beschaf-
fende Amiga-Druckerkabel im
Selbstbau garantiert nur ein
Viertel der tatséchlich enstan-
denen Kosten verursacht hat-
te). Danach geht es an die ei-
gentliche Schwierigkeit, nam-
lich die Verbindung Amiga und
Drucker mittels Treiberpro-
grammen. Der alte “Haupt-
feind" »Preferences« wird da-
bei sehr schnell durchschau-
barer, auch die Steuerung un-
ter AmigaDOS wird angegan-
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gen, ebenso wie der Ausdruck
unter »AmigaBASIC«. Jetzt
geht es aber erst richtig los.
Alle von EPSON standardisier-
ten ESC/P-Codes, die “Soft-
ware fur Drucker” werden ein-
zeln aufgezahlt und ihre Funk-
tion dargestellt. In weiteren Ka-
piteln werden anhand
konkreter Beispiele, die unter
den DATA-Becker-eigenen
Produkten »BECKERtext« und
»TEXTOMAT« erstellt wurden,
typische Druckeransteuerun-
gen dargestellt. Auch eine
Kurzvorstellung des Druck-Uti-
lities »Turboprint 2« ist ent-
halten.

Uber Grafikdruck mit Einzelna-
del-Ansteuerung und der Defi-
nition eigener Zeichensitze
geht es schlieBlich hin zur Pro-
blemecke, in der Schwierigkei-
ten beim Ausdruck dargestellt,
gleichzeitig aber auch Lo-
sungsmdglichkeiten angebo-
ten werden. Auch Zubehdr fiir
den Drucker wird vorgestellt,
Tips fur den Umgang mit dem
oftmals stérrischen Peripherie-
Gerét sind ebenfalls zu finden.
Im letzten Kapitel kommt die
Drucker-Toolbox zur Geltung.
Hierbei handelt es sich um
eine beiliegende Diskette mit
diversen Hilfsprogrammen fir
die Druckeransteuerung, dar-
unter ein Programm namens
»PrintScreen«, mit dem Bild-
schirm-Inhalte auf den
Drucker ausgegeben werden
kénnen. Die Programme sind
allerdings nicht nur zum Be-
nutzen da, Amiga-Besitzer, die
nicht nur drucken wollen, son-
dern ihren Drucker auch bes-
ser kennenlernen wollen, fin-
den hier eine praktische Hilfe
bei eigenen Programmpro-
jekten.

Im Anhang findet man die
komplette ASCII-Tabelle, in der
jedes Zeichen mit seinem
Code und dem IBM-Zeichen
dargestellt wird, Codes fiir die
landesspezifischen Zeichen-
sédtze, schematische Zeich-
nungen und Pinbelegungen
der angesprochenen Schnitt-
stelle sowie eine Befehlsiiber-
sicht der Escape-Codes. Ein
Glossar erkldrt noch einmal
die wichtigsten Begriffe, die
mit Amiga und Drucker zu tun
haben.

“Das groBe Amiga-Drucker-
buch® ist mitsamt seiner dazu-
gehorigen Toolbox eine Lektii-
re, die eigentlich bei keinem
Besitzer eines Amiga und ei-
nes Druckers fehlen sollte.
Auch wenn die Programme

qualitditsmaBig nicht an die
“groBen” Printertools heran-
kommen, so helfen sie garan-
tiert bei vielen Fragen genau-
so, wie es das Buch an sich
macht. Der Preis von 69,— DM
ist zwar nicht gerade im “Low-
Cost-Bereich®, aber der Nut-
zen wiegt dieses wieder auf.

(ib)

Name: Das groBe Amiga-
Druckerbuch mit Drucker-
Toolbox

Autor: Ralf Ockenfelds
Verlag: DATA Becker

ISBN: 3-89011-812-7

Preis: 69,—

E s ist schon komisch
— alle Welt redet
davon, daB die einzige Spra-
che, die den Amiga so richtig
ausreizt, Assembler ist, nur
beibringen will sie einem kei-
ner. Wenn man sich so auf
dem Biichermarkt nach As-
sembler-Biichern umschaut,

Das grofie

fahigkeiten sind ja Grund fiir
den Kauf des Amiga gewesen,
und man selbst mochte ja end-
lich vom “DPaint-User-Status®
runter und eigene Projekte auf
die Beine stellen, seien es
Spiele oder Anwendungen.

Grafik in
Assembler

Um es gleich vorwegzuneh-
men: Wer denkt, mit diesem
Buch sei es mdéglich, in As-
sembler einzusteigen, der liegt
falsch. Das Buch verlangt eini-
ge Vorkenntnisse im Umgang
mit der schwersten Computer-
sprache. Kenntnisse Uber die
Routinen des Betriebssystems
sind ebenfalls von Vorteil.

Angefangen wird mit der soge-
nannten “primitiven Grafikpro-
grammierung“. Ubungen mit
den Bitmaps stehen dabei am
Anfang, ebenso wie Grund-
sétzliches zur RastPort-Struk-
tur. Das Buch weist die Struk-
tur anhand von Tabellen auf
und zeigt, wo der Programmie-

Odkenfelds

DRUCKERBUCH

mit Drucker- Toolbox

SOFT

1)

WARE (& BUCH

dann kann man eigentlich bei-
de Hande zum Zihlen neh-
men, die ROM-Kernel-Biicher
mit eingerechnet. Als ange-
hender Assembler-Profi freut
man sich daher jedesmal,
wenn es eine Neuerscheinung
auf diesem Gebiet gibt.

So auch beim vorliegenden
Werk, das sich vornehmlich
mit der Grafik-Programmie-
rung unter Assembler ausein-
andersetzt. Gerade die Grafik-

rer seine Eingriffe wagen darf.
Eine dem Buch beigelegte Dis-
kette enthélt alle Beispiel-Da-
teien, so daB man sich um-
standliche Tipparbeit sparen
kann. Die Programme sind in
einem Standard-Code gehal-
ten, der auch dem Public-Do-
main-Assembler gentgt. Mit
anderen Assemblern gibt es
ebenfalls keine Schwierigkei-
ten, Besonderheiten der jewei-
ligen Assembler sollten natiir-

AMIGADOS 491



lich beachtet werden. Nach-
dem man sich beim Einstieg
bis zu den einzelnen Grafikmo-
di durchgekampft hat, kommt
man zu einem Lieblingsthema
beim Amiga, dem Copper.

Das Buch zeigt den komplet-
ten Aufbau einer Copper-Liste
und welche Auswirkungen die
Befehle »MOVE« und »WAIT«
auf die Register des Coppers
haben und damit Spezialeffek-
te erzeugen. Ein weiteres Kapi-
tel beschéaftigt sich mit der
Oberflache »Intuition« und den

dort

Screen-
Strukturen, wie man sie auch
von der System-Programmie-
rung her kennt. Weitere Kapitel
haben die Interrupt-Program-

enthaltenen

mierung, Zeichensatze, An-
steuerung der Ports, Sprites
und einfache Animationen
zum Thema.

Ein abschlieBendes Urteil Uber
dieses Buch ist wieder einmal
eine geistige Anstrengung.
Einerseits ist es léblich, daB
der Grafikprogrammierung un-
ter Assembler ein eigenes
Werk gewidmet wird, anderer-
seits kommt das Buch nicht
Ulber den Status eines Nach-
schlagewerks hinaus, woran

wohl zum Teil die fehlenden ,

Hintergrundinformationen

schuld sind. Einsteiger werden
hier Schwierigkeiten haben,
Teile des Buches nachzuvoll-
ziehen, wenn ihnen das
Grundwissen fehlt, Profis wer-
den wohl kaum neue Aspekte
der Programmierkunst ent-
decken. Empfehlen kann man

4’91 AMIGA DOS

das Buch all denen, die sich
schon in Assembler “hinein-
gekniet* haben und ein Buch
fir den Computertisch su-
chen, in dem sie bei Bedarf
mal schnell nachschauen kén-
nen. Der Preis von 59,— DM in-
klusive Diskette ist dabei sogar
ein Grund zum Kaufen, denn
die Beispiele sind gar nicht
mal schlecht. Das Geld ist fur
weiterfuhrende Literatur auf
dem Sektor Maschinenspra-
che also nicht umsonst ausge-
geben. (ib)

AMIGA

Jorgo Schimanski

Name: Grafik in Assembler
Autor: Jorgo Schimanski
Verlag: Heim-Verlag

ISBN: 3-923250-90-8
Preis: 59,— DM

U nerreichtes Vorbild
neuronaler Com-
putertechnik: das Gehirn. Es
erkennt sprachliche und vi-
suelle Muster in ihrer Vielfalt
und Unterschiedlichkeit, un-
vollstandige Informationen er-
géanzt es. Diese Lernfahigkeit
basiert auf der ungeheuer
dicht vernetzten Struktur und
der Assoziationsfahigkeit jener
grauen Masse, die von Wis-
senschaftlern modellhaft
nachgeahmt wird.

Neuronale Netze

Mediziner, Biologen, Psycholo-
gen, Informatiker, Mathemati-

BUCHER

Practical Gu

Neur;l Nets

Marilyn McCord Nelson
. WT Hllingworth

" Texas Instruments

ker und Physiker erarbeiten
diese Modelle: die einen, in-
dem sie die natdrliche Intelli-
genz analysieren, die ande-
ren, indem sie daraus resultie-
rende Erkenntnisse ins Physi-
kalisch-Mathematische
umsetzen. Bisher schon ge-
lungene Synthesen dokumen-
tiert die zweite Uberarbeitete
Auflage des Addison-Wes-
ley-Buchs “Neuronale Netze".
Der Untertitel “Eine Einfih-
rung in die Neuroinformatik
selbstorganisierender Netze®
sagt, wo der Schwerpunkt
liegt.

Zu Anfang wird biologisches
Hintergrundwissen vermittelt.
Nach wie vor stehen und fallen
die Moglichkeiten im Bereich
der Neuronalrechner mit dem
Wissen Uber Physiologie und
Psychologie. Die Fortschritte
gehen Hand in Hand; immer
bessere Computer liefern im-
mer bessere Fakten liber Hirn-
funktionen, und die neuen Er-
kenntnisse flihren zu verbes-
serten neuronalen Rechner-
modellen. Das Buch nennt alte
— aus den 40er Jahren — und
neue mathematisch-logische
Ansétze der Neuroinformatik.
Dazu werden Grundkenntnis-
se der elementaren Analysis
und linearen Algebra verlangt,
die auch in einigen nachfol-
genden Buchteilen bei der Ent-
wicklung von Lern- und Steue-
rungsalgorithmen niitzen.

Das Buch beschéftigt sich
sehr eingehend mit neurona-
len Modellen und ihren biologi-

schen Vorbildern, wie etwa das
Kohonen-Modell, erldutert am
Beispiel des auditiven Kortex
der Fledermaus. AuBerdem
wird das bekannte “Problem
des Handlungsreisenden® in
aufschluBreicher Weise unter
die Lupe genommen.
Bei den angeflihrten Beispie-
len werden Zusammenhénge
beschrieben und in die Spra-
che der Mathematik umge-
setzt. Neueste Erkenntnisse
aus der Robotersteuerung be-
weisen, wieviel komplexer und
“besser” die biologischen Vor-
bilder immer noch arbeiten. An
einem Roboter, der einen Stab
balanciert (invertiertes Pen-
del), wird schnell klar, daB
wahrgenommene Informatio-
nen nur durch Neuronaltech-
nik so verarbeitet werden kdn-
nen, daB die Reaktion des Ro-
boters schnell genug erfolgt.
Die Anfénge sind bewunderns-
wert und komplex genug — da-
mit ist “Neuronale Netze" eine
spannende Lektire und eine
Vorbereitung auf noch span-
nendere, zuklnftige Entwick-
lungen. Das Buch ist in deut-
scher und englischer Sprache
erhéltlich.

(Ute Bahnl/jb)

Name: Neuronale Netze
Autoren: H.Ritter/Th.Marti-
nez/ K.Schulten

Verlag: Addison-Wesley
ISBN: 3-89319-131-3

Preis: 49,— DM
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ie erinnern sich sicherlich noch an un-

L cam seren groBen Grafikwettbewerb. Viele

fen e Amiga-Fans haben uns Bilder ihrer Lieblingsma-

SR B o W i schine eingeschickt. Die Entscheidung, wer nun

=0 e seinen Amiga am besten verschonert hat, ist uns

nicht leicht gefallen. Die Qual der Wahl! Der Preis

4 war besonders heiB: Eine Reise zur PCS in Lon-
e don, eine der groBten Messen in England.

L Neben Flug, Hotel und einer guten Betreuung

kann unser Gewinner

i ~  Harry Hautumm
) @ e e ) Westerbachstr, 7
L e 6236 Eschborn

S | ‘ BLL - mituns einen Blick hinter die Kulissen einer solch

groBen Messe werfen. : :

Die AMIGA DOS bedankt sich noch einmal bei al-
len Einsendern. Diejenigen, deren Meisterwerk
dieses Mal leider keine Beriicksichtigung fand,
sollten nicht traurig sein, es gibt bestimmt ein
ndchstes Mal.

(vb)
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ZAK McKRACKEN

= Der neue urkomische Thriller von
A Lucasfilm: Kénnen ein Sensations-
' reporter, Zwei Studentinnen und
ein altes Brot die Erde vor Aufer-

irdischen retten? Nicht ohne Ihre

Hilfe!

nur DM 69,95*

MANIAC MANSION

Lucasfilm prisentiert eine total
verriickte Story wie im Kino.
Machen Sie sich fiir die geféhr-
lichste, spannendste und albern-

STARFLIGHT

Erkunden Sie 270 Sternsysteme mit
800 Planeten und sieben auferirdi-
schen Rassen. EinschlieBlich Ausbildung
von Offizieren und Trickfilmgrafik mit
Planetenrotation.

nur DM 49,95*

ste

aktion Ihres
Lebens bereit.
nur DM

Rettungs-

69,95%*

OIL &

IMPERIUM

Business-Spiel um Geld, Macht
und fiese Tricks. Beweisen Sie lhr

BARD’S TALE 11

Das bekannte Fantasy-Aben-
teuer jetzt 50% grofer mit
sechs Stiddten und 25 scrollen-
den Labyrinthen. Genau das
richtige fiir
ausgefuchste
Abenteurer.

pM 39,95%

Gespiir bei den Aktion-Sequenzen,
in denen Sie Ol suchen, Pipelines
bauen und Feuer l6schen.

nur DM 39,95*

| PhE BARD'S TALE, 11

25.-28. April 1997
(25.04.91 Fachbesuchertag)
Bitte besuchen Sie uns.

LOOM

Das bahnbrechende
Fantasy-Spektakel von Lucasfilm
mit mirchenhaften Landschaften in
grafischer Perfektion. Komplett in
Deutsch mit deu{schem Hérspiel.

nur DM 69,95 #

F/A 18 Interceptor

Fliegen Sie das faszinierendste Flugzeug

unserer Zeit in sieben Missionen mit

unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden
in realititsnaher 3D-Grafik.
AT RO ENTON nur DM

VIl (W
39,95%

Verpackung.

* Unabhiingig von der Anzahl der
bestellten Programme berechnen
wir fiir das Inland 4.- DM bzw. fiir
das Ausland 6.- DM Porto und

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag . Postfach 250 . 3440 Eschwege

ELRCTRONIC
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~ SPIELE

Diogenes Weg zum Sieg ist mit romischen Legionen gepflastert

CARTHAGE

Die drei Punischen Kriege schrecken
wohl nur noch Abiturienten wéhrend der
miindlichen Geschichtspriifung.

A Is Thema flir Com-
puterspiele  sind
sie jedoch nicht totzukriegen!
Das vorliegende Spiel ver-
sucht sich auf neuen Wegen
und beinhaltet neben vielen
strategischen Elementen auch
Action-Sequenzen.

Grundsétzlich geht es fiir den
Spieler, der Ubrigens die Rolle
des jungen Diogenes Uber-
nimmt, um die Abwehr der dro-
henden rdmischen Invasion.
Um dies zu verhindern, muB
Diogenes dafiir sorgen, daB
alle Stadte des Landes in der
Lage sind, sich gegen die Ro-
mer zur Wehr zu setzen. Dazu
muB er mit einem Streitwagen,
der mit reichlich Geldsdcken
beladen ist, von Stadt zu Stadt
fahren. MiBglnstige Neider
verfolgen Diogenes, der sich
mit seiner Peitsche und den
messerscharfen Klingen an
den Radnaben seines Streit-
wagens wehren kann. Neben

diesen Action-Sequenzen, die *

sich Ubrigens hundertprozen-
tig wie ein Rennspiel darstel-
len, erwartet den Spieler jede
Menge Strategie. Die ist zwar
in feinste Grafik gehdillt, bleibt
aber letztendlich ziemlich
trocken. Armeen zusammen-
stellen, die Soldaten bezahlen,
die Romer im Auge behalten
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und in jene Stadte fahren, in
denen noch keine Garnison
nebst passender Armee exi-
stiert, darin erschépft sich die
Handlung in diesem Spiel. An-
sonsten ist »Carthage« nicht
Fisch, nicht Fleisch: Dem Ac-
tion-Freund wird das biBchen
Streitwagenfahren wohl zu we-
nig sein, und der kleine Hobby-
Stratege fragt sich, was wohl
die seltsame “Actionwarze“ auf
diesem Strategiespiel soll.

(Heiner Stiller/vb)

— AMIGA DOS —
V///740 @\ \\\

Name: Carthage
Hersteller: Psygnosis
Quelle: Fachhandler
Preis: 79,95 DM
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Das tat weh!!

Cougar Force

James Bond stand Pate fiir diesen Secret-
Service-Thriller: Gangster aller Ldnder,

seid gewarnt!

D as fangt ja gut an.
Cougar, unser
Held, hat sich bei seinen
Schniiffeleien erwischen las-
sen und beginnt seine Mission
damit, aus einem von Cyborgs
bewachten Geféngnis auszu-
brechen. In den Boden einge-
lassene Flammenwerfer be-
hindern sein Fortkommen da-
bei ebenso wie verschlossene
Taren, deren Schllissel erst
einmal gefunden werden mis-
sen. AuBer diversen Schliis-
seln hat ein unvorsichtiger
Waérter aber auch einen Revol-
ver herumliegen lassen.

Auf dem Weg zum Ausgang
und damit zum Rettung ver-
sprechenden Flugzeug muB
Cougar sich reichlich angriffs-
lustiger Wachen entledigen.
Herumfliegende Bonuspunkie
verhelfen ihm im Nahkampf
dabei zu zeitlich begrenzter
Unverwundbarkeit oder Su-
perkréften. Das Flugzeug ist
nicht ganz einfach zu fliegen,
die dann folgenden Missionen
in einem Bergwerk, einem
Pygméendorf, im Tempel und
besonders im eigenen Alp-
traum sind auch nicht gerade
einfach zu -meistern. Die
Steuerung von Motorrad und
Hoovercraft dagegen ist relativ
problemlos. An reichlich Le-

ben und eine Continue-Funk-
tion wurde ebenso gedacht
wie an eine Save-Option am
Ende jedes Levels, damit sich
Cougar nicht mit immer glei-
chen Problemen herumplagen
muB. »Cougar Force« ist ein
nettes Ballerspielchen, das
durch sehr unterschiedliche
Actionsequenzen glénzt.
Sound und Grafik sind nicht
von schlechten Eltern, doch
leider ist die Animation der
Charaktere etwas lahm ausge-

fallen. (Antje Hink/vb)

— AMIGA DOS
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Name: Cougar Force
Hersteller: Tomahawk
Quelle: Fachhandel
Preis: 64,95 DM
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Wer hat sich noch
nicht ein SchioB

auf dem Lande gewlinscht, wo
man so richtig als Lord oder
Lady residieren kann? Der gu-
ten Elvira passiert genau dies,
genauer gesagt, sie erbt ein
solches Gemdauer. Genau das
richtige fur ein zinftiges Gru-
selhotel, in dem sich die Gaste
so richtig schaurig wohl fiih-
len. Leider gibt’s da ein Pro-
blem ...

Kaum hat sich Elvira in ihrem
zukiinftigen Einkommen héus-
lich niedergelassen, tauchen
einige seltsame Gestalten auf.
Um Gaste kann es sich nicht
handeln, denn sie haben zwei
Unarten: Sie zahlen nicht und
leben tun sie auch nicht. Elvira
hat ab sofort ein riesengroBes
Problem: Die Typen lassen sie
nicht mehr hinaus. Sollte es ihr
jedoch gelingen zu fliehen, so
kann sie nicht mehr rein — und
das geht unserer zuklnftigen
Pensionsbesitzerin  gewaltig
gegen den Strich. Was also
tun? Im nahegelegenen Dorf
hat sich ein wackerer Bursche
von einer Ghostbuster-Firma,
auf deren Inserat Elvira geant-
wortet hat, eingefunden, um
der attraktiven Hotelchefin in
spe zur Seite zu stehen. Er
macht sich also auf den Weg
und erscheint kurz danach vor
dem schweren Fallgitter des
Schlosses. Kaum angekom-
men wird er auch schon von ei-
ner Art Palastwache festge-
nommen (die Jungs sehen
ebenfalls sehr ungesund aus)
und in das Verlies gesperrt.
Aus diesem wird er jedoch kur-
ze Zeit spater von Elvira wieder
befreit. Zuerst einmal ist die
holde Herbergsmutter gar
nicht davon erbaut, ihren Ret-
ter retten zu muissen, doch
dann erzéhlt sie ihm die ganze
Story, die sie bis jetzt erlebt
hat. Und die I&Bt unserem
wackeren Helden das Blut in
den Adern gefrieren. Emelda,
ihres Zeichens UrurgroBmami
von Elvira, war eine regelrech-
te Hexe. Und weil es sich fir
Hexen so gehdrt, hat sie sich
ausbedungen, irgendwann
einmal wieder auf der guten,
alten Erde zu erscheinen. Und
wenn das passiert, dann gna-
de uns Frankenstein junior. El-
vira, die leider nichts direkt ge-
gen UrurgroBmama ausrichten
kann, gibt unserem Abenteu-
rer jedoch ein paar gute Tips.
Irgendwo im SchloB, in einem
bestimmten, bisher nicht be-
kannten Teil, liegt eine Truhe
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SPIELE

Mal wieder nicht auf Muttern gehort ...

Elvira
Mistress of the Dark

Man kann zu Erbschaften stehen, wie man
will — irgendwo haben sie alle einen
Haken. Und wenn es eine lebenslustige,

verstorbene Ahnin ist.

verborgen, die eine Anleitung
enthélt. Und auf dieser Anlei-
tung steht, wie man UrurgroB-
mitterchen daran hindert, ih-
ren groBen Auftritt zu haben.
Nur leider sind die sechs
Schliissel, die die Truhe zum
Offnen bringen, irgendwo auf
Killbragant, so der nette Name
des Schlosses, verstreut. Man
kann sich schon denken, wor-

auf dies hinauslauft: im SchloB
herumlaufen, Schllssel su-
chen und sich Emeldas Hel-
fershelfer vom Hals (im wahr-
sten Sinne des Wortesl!!!) hal-
ten. Kein Vergnigen, wenn
man sich die Gestalten einmal
ndher anschaut — sofern man
Uberhaupt nahe genug kommt.
»Elvira« ist ein Horror-Fanta-
sy-Adventure vom Feinsten,

Der Stallbursche hat den Wolf in sich ...

das auch Strategie- und Rol-
lenspielelemente nicht vermis-
sen |aBt. Man versucht als der
nette junge Ghostbuster von
nebenan Elvira, der SchloB-
herrin, zur Seite zu stehen und
die verflixten Schllissel zu fin-
den. Im Spiel schleicht man
also durch Killbragant und
sucht, was das Zeug hélt. Ab
und zu kommt es schon mal
vor, daB einer der untoten,
nichtzahlenden Pseudogéste
auftaucht und Stunk macht.
Dann hilft nichts mehr, dann
muB gekdmpft werden. Ver-
schiedene Anzeigen auf dem
Monitor informieren Uber eige-
ne Starke, Kampfbereitschaft,
Befinden und die Starke des
Gegners. Elvira hilft jedoch
fleiBig mit, den Mieslingen im
SchioB den Heimweg zu zei-
gen; bringt man ihr von ver-
schiedenen Stellen im SchioB
Krauter mit, so braut sie dar-
aus Zaubertrdnke nach dem
guten alten Familienrezept —
wobei man allerdings nie so
richtig weiB, was sie bewirken.
»Elvira« macht “unheimlich®
Laune. Die Texte, die im Spiel
vorkommen, sind nicht humor-
voll, sondern teilweise auch
noch recht frivol. Die Grafik ist
super, die Bilder lassen einem
einen Schauer Uber den
Riicken flieBen. Der Sound
macht die Atmosphédre noch
unheimlicher, das ganze Spiel
entwickelt den Charme eines
“Freitag-nachts-um-Zwolf-Gru-
selfilms”. Wer auf Adventures
steht, sich gerne ein biBchen
gruselt (und amdisiert), Strate-
gie und Rollenspiel-Elemente
gern hat und zudem viel Zeit
mitbringt, der ist bei »Elvira«
genau richtig.

(ib)
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Name: Elvira —
Mistress of the dark
Hersteller: Accolade
Quelle: Fachhandel
Preis: 99,95 DM
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Aifazinc SPIDER-MAN

EBao Mo

SPIELE

Wie mag Spiderman wohl in diesen Gang gelangt sein?

The Amazing Spiderman

Verkleidet als Spiderman hat der
Bésewicht Misterio unseren Spinnen-
helden in MiBkredit gebracht.

N ur wenn es Spider-
man gelingt, Mi-
sterio in seinem Filmstudio
ausfindig zu machen, kann er
seine Unschuld beweisen.
Das Spiel beginnt vor den
Filmstudios, wo Spiderman
mittels eines Hubschraubers
auf das Dach des Gebdudes
fliegt. Durch eine Luke gelangt
er in das Geb&ude, wo schon
die ersten Feinde auf ihn war-
ten. Doch mit seinem Spinnen-
seil kann er flr kurze Dauer
seine Widersacher einwickeln.
Wie es sich fUr Spiderman
ziemt, kriecht er an den Wén-
den und Decken entlang. Mit
seinen Spinnenseilen kann er
sich an den Wanden hochzie-
hen und somit Zeit sparen.
Schwieriger wird es, die ver-
schlossenen Tlren zu 6ffnen
und Geheimgéange ausfindig
zu machen. Dazu sind an den
unmdglichsten Stellen Schal-
ter angebracht, durch die sich
die besagten Tlren 6ffnen las-
.sen. Meist haben Sie aber
mehr als einen Schalter zur
Auswahl. Sie haben also die
Qual der Wahl, die richtige
Schalterkombinationen zu fin-
den. Die Konstitution von Spi-
derman ist an seinem Bild-
schirmabbild zu erkennnen.
Bei Energieverlust verwest er
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langsam zum Skelett, dies
fdngt bei seinen FlBen an.
Sind weder Haut noch Haare
mehr zu sehen, hat er sein Le-
ben ausgehaucht.
Obwohl die Grafik bei dem
Spiel nicht sonderlich (iber-
zeugt, findet der Spieler Inter-
esse an Spidermans Fahigkei-
ten, durch die er Wéande und
Deckenpassagen einfach mei-
stern kann. Das Spiel sorgt im
groBen und ganzen flr einigen
SpielspaB.

(Jargen Seibel/vb)
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Name: The Amazing
Spiderman
Hersteller: Empire
Quelle: Fachhandel
Preis: 79,— DM
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Wo ist denn nur der Ball geblieben ...

Botics

Das heieste Sportspiel der Zukunft —

ein Pong-Verschnitt

Wir schreiben das
Jahr 2085. Die

Menschheit ist total verkabelt
und liebt nichts mehr als Sport-
Ubertragungen. Der Hit dabei
ist eine Art “FuBballsquash flir
Arme", mit je einem Spieler
und einem Tor pro Seite. Ziel
der Ubung ist es, in einer qua-
dratischen Arena den Ball drei-
mal ins gegnerische Tor zu
bugsieren. Damit das Spiel
auch echt Tempo bekommt,
handelt es sich nicht nur bei
Ball und Schiedsrichter, son-
dern auch bei den Spielern um
Roboter.

Jeder Spieler verwandelt sich
in der Arena in einen Schldger
und schon kann es losgehen.
Vier Night-Lore-maRBig in 3D
dargestellte Arenen und flinf
unterschiedlich starke Gegner
stehen zur Auswabhl. Leider ist
der eigene Schlédger durch die
Draufsicht von schrédg oben
nur sehr schlecht zu steuern,
da die semi-transparente Are-
nawand den Durchblick doch
ziemlich behindert. Wird das
Spiel zu langsam, greift der
Schiedsrichter ein und feuert
den Ball kréftig in eine x-belie-
bige Richtung. In héheren Le-
veln wird das Spiel durch Ex-
tra-Mauern beziehungsweise
-Netze erheblich erschwert.

Das Beste an diesem Pro-
gramm ist ohne Zweifel der
Vorspann. Umso enttduschen-
der ist deshalb das Spiel
selbst. Ein solcher Riickschritt
in die Anfange der Computer-
spiele und noch dazu ein der-
artig einfallsloses Konzept ist
eine Zumutung. »Break Oute
und &hnliche Spiele haben ge-
zeigt, daB es auch anders
geht.

(Antje Hink/vb)
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Name: Botics
Hersteller: Kristalis
Quelle: Fachhandel
Preis: 64,95 DM
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B eginnen wir gleich
mit der meiner

Meinung nach schwéchsten
Umsetzung — »Turbo Outrune.
Sechzehn Stationen, die eine
Rennstrecke quer durch die
USA unterteilen, hat der Spie-
ler in einem Ferrari F40 zu pas-
sieren, um bei »Turbo Outrun«
erfolgreich zu sein. »Outrun«
war als Automat ein echter
Klassiker, der begeistern konn-
te, aber die erste Umsetzung
fur den Amiga war zum Abge-
wdhnen, weil sie einfach zu
langsam war. »Turbo Qutrun«
ist eine optimierte Version, die
wesentlich schneller ist, aber
trotzdem lange nicht an das
Original heranreicht. Die Grafi-
ken sind nur durchschnittlich,
der Sound kann den Spieler
nicht vom Hocker reiBen, und
das richtige Feeling will ein-
fach nicht riberkommen.
Wesentlich besser geféllt da
schon ein anderes Spiel, das
grafisch dhnlich wie »lurbo
Outrun« aufgemacht ist, tech-
nisch aber einfach perfekter
gestaltet wurde. Auch dieses
Spiel hat sein Vorbild in einem
Automaten. Sie sind der Leiter
einer Polizeispezialeinheit und
jagen mit lhrem Porsche 928
Turbo Verbrecher. Die Geset-
zesbrecher fahren ebenfalls
schnelle Schlitten und lassen
sich nur zu einem Stop Uberre-
den, wenn ihre Autos durch
Rammen von der StraBe ge-
drangt werden. Bei diesem
Spiel kommt es zu einigen
atemberaubenden Verfol-
gungsjagden, und so heibt es
dann auch »Chase H.Q.«. Sie
bekommen aus dem Haupt-
quartier zu Beginn jeder Mis-
sion eine Suchmeldung und
missen das gesuchte Auto in-
nerhalb von sechzig Sekun-
den ausfindig machen. Haben
Sie es, muB es in einer vorbe-
stimmten Zeit durch Rammen
von der StraBe gedradngt wer-
den, bevor dann der nachste
Auftrag auf seine Ausflihrung
wartet. Bei den Verfolgungs-
jagden tauchen plétzlich Ver-
zweigungen auf, bei denen Sie
richtig abbiegen missen. Bie-
gen Sie falsch ab oder kollidie-
ren Sie mit einem anderem
Fahrzeug, verlieren Sie viel
Zeit, die nur mit den eingebau-
ten Turbo-Boostern wieder auf-
geholt werden kann. Von die-
sen stehen Ihnen aber leider
nur sehr wenige zur Verfl-
gung.

»Hard Drivin’« heiBt das dritte
Spiel der Compilation, bei dem
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Mit Schwung durch die Stunt-Strecke

Wheels of Fire

Die ultimative Fahr-Compilation wird dem
Kéufer versprochen. Und wirklich, er
bekommt vier der besten Spiele geboten.

man nicht richtig weiB, wie
man es einschatzen soll. Die
Rennstrecke wird hier ndmlich
in 3-D-Vektorgrafik dargestellt.
Die Grafik ist zwar recht flott,
aber leider manchmal auch
fehlerhaft, so daB es zu &u-
Berst unerwiinschten Effekten
kommen kann. Man taucht bei-
spielsweise unglicklich durch
den StraBenbelag oder &hnli-
ches. Die Rennstrecke teilt
sich in zwei unterschiedliche
Abschnitte, die beide inner-
halb eines Zeitlimits gemei-

stert werden missen, will man
das Spiel schaffen. Da ist zum
einen die Speed-Strecke, auf
der man richtig Gas geben
kann und zum anderen eine
Stunt-Strecke mit Looping,
Sprungschanze und vielem
mehr. Auf der Stuntstrecke
sollte man eher vorsichtig fah-
ren, damit man die Ideallinie
findet, aber flr einige Hinder-
nisse braucht man eine Mini-
malgeschwindigkeit, ohne die
es dem Auto schlecht ergeht.
Es dauert eine Weile, bis man

Buggy fahren macht SpaB und ist duBerst gefahrlich

sich mit der Steuerung des
Wagens vertraut gemacht hat,
danach klappt es aber ganz
gut, und man muB nur noch
gegen die gelegentlich auftre-
tenden Grafikfehler und die
Zeit kAmpfen.
Das letzte und in meinen Au-
gen auch das actionreichste
und beste Spiel dieser Compi-
lation nennt sich »Power
Drift«. Nachdem Sie einen von
zwolf wirklich verriickten Fah-
rern zu lhrem Pixel-Alter-Ego
gewdhlt haben, geht es mit ei-
nem Buggy auf eine sehr
schwierige Strecke, die neben
scharfen Kurven auch auf
schmalen Bricken nach oben
und unten fuhrt. Sie fahren ge-
.gen die restlichen Piloten und
nur, wenn Sie es schaffen, sich
innerhalb einer vorgegebenen
Rundenzahl auf einen der er-
sten drei Platze vorzukdmpfen,
kommen Sie in den néchsten,
noch schwierigeren Level.
»Wheels of Fire« ist eine gelun-
gene Compilation, die ideal fir
Fans von Autospielen geeignet
ist. Fir den Preis von andert-
halb bekommt man vier Spiele
geboten, mit denen man seine
Sammlung vervollstéandigen
kann und etliche Stunden vor
dem Bildschirm verbringen
wird.
Bleibt eigentlich nur noch zu
erwahnen, daB die Bewertung,
wie immer, den Durchschnitt
der Noten aller Spiele darstellt,
und somit natlrlich nicht kon-
kret auf ein einzelnes Spiel
eingehen kann.
Compilationen stehen oft in
dem Ruf, nur Restpostenver-
wertung zu sein; bei dieser ist
dies jedoch nicht der Fall.
(Robert Marz/vb)
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Name: Wheels of Fire
Hersteller: Domark
Quelle: Bomico
Preis: 99,95 DM
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Ergriinden Sie die unendlichen Weiten des Weltraums

EAGLE’'S RIDER

Und immer, immer wieder muB die Erde
gerettet werden. Wer denn wohl dieses Mal

der Buhmann ist???

‘ yborgs sind es, die
sich bereits Gberall

in der Galaxis breit gemacht
haben und nun auch noch den
letzten Bastionen der Mensch-
heit ans Leder wollen. Der
Held, Steve Jordan, ist bei ei-
nem Einsatz in Gefangen-
schaft geraten. Es gelingt ihm,
mitsamt dem modernsten Ab-
fangjager in die unendlichen
Tiefen des Weltraums zu ent-
kommen. Da das einzige Mit-
tel, die Cyborgs an der totalen
Machtlibernahme zu hindern
darin besteht, ihren geheimen
Mutterplaneten zu zerstoren,
muB Steve nun dessen Koordi-
naten finden. Dabei bedient er
sich diverser Raumstationen
und -schiffe, deren Bewohner
er ausfragen kann.

Diese geben allerdings nur ge-
gen Geld Auskiinfte. Gegen
Bares erhélt Steve jedoch im-
mer neue Daten und Koordina-
ten von weiteren Schiffen und
Personen, so daB er letztend-
lich irgendwie an jemanden
gerét, der das Geheimnis |if-
ten kann. Auf den langen Fli-
gen zwischen Raumstationen
und Schiffen muB Steve Ener-
gie in Form von Kristallen, Bél-
len und Asteroiden aufsam-
meln, um eine Selbstzersts-
rung des Schiffes zu vermei-
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den. DaB die Cyborgs ihn
dabei nicht in Frieden lassen
ist klar, so daB die Ballerei
nicht zu kurz kommt.

Die feindlichen Raumschiffe ab-
zuschieBen ist allerdings nicht
allzu schwer. Mehr Probleme
bereitet da schon die ziemlich
ungenaue Steuerung. Da der
recht schlichte Sound und auch
die Grafik nicht ibermaBig viel
Abwechslung bieten, lassen die
ewig langen Flugsequenzen
den SpaB ziemlich schnell
sinken. (Antje Hink/vb)
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Name: Eagle’s Rider
Hersteller: Microids
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM
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Hacken, schlitzen, stechen, das kann keinen Barbaren schwi-

chen

Torvak the Warrior

Wenn sich irgendwo ein béser Zauberer
herumtreibt, dann ist der Held, der ihn
besiegen soll, in der Regel auch nicht weit.

D er Held dieses
Spiels ist einer von
den ganz rabiaten, so daB uns
der Fiesling eigentlich schon
jetztleid tun kann. Ob mit einer
riesigen Axt, einem Schwert
oder einem Morgenstern, Tor-
vak ist im Einsatz brachialster
Waffen wohlgeiibt. Angesichts
steinerner Monster, maskierter
Folterknechte, griiner Kobolde,
Mutantenm&usen, modernder
Kriechkadaver und zappelnder
Zombies, gewinnt das Waffen-
arsenal an Sinn. Nattrlich jagen
all diese Ungeheuer Torvak auf
GeheiB des Super-Ober-Spe-
zial-Fiesniks!

Es war des bdsen Necroman-
cers |dee, Torvak auf jede er-
denkliche Art zu argern. Um es
dem Bésen heimzuzahlen, muB
Torvak den Finsterling in seiner
Burg stellen. Um das finstere
Bauwerk zu erreichen, muB Tor-
vak durch einen Sumpf, tber
eine Bergkette und durch einen
dampfenden Dschungel, erst
dann kann er den Necromancer
zum letzten Zweikampf stellen.
Hupfen, Hauen, Schatze-Sam-
meln, dies sind die wesentli-
chen Aktionen, die hier vom
Spieler verlangt werden. Auch
wenn es sich einfach anhort, so
ist dies beileibe nicht der Fall.
Man hat zwar schnell kapiert,

wie es geht — alle Schwierigkei-
ten gemeistert und all die vielen
Monster besiegt, hat man dann
jedoch noch lange nicht. Seine
gute Grafik, eine prazise Steue-
rung, abwechselungsreiche
Schauplatze und einige ver-
steckte Extras macht Torvak,
trotz seiner recht konventionel-
len Machart, zu einem ganz
passablen Spiel. Das Rad wur-
de hier zwar nicht neu erfun-
den, aber daflir wird rundum so-
lide Unterhaltung geboten.
(Heiner Stiller/vb)
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Name: Torvak the Warrior
Hersteller: Core Design
Quelle: Fachhandler
Preis: 84,95 DM
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Der nachste, bitte ...

Deathtrap

Miese Magier, Monster, Meuchelmérder:
Wo bitte ist der nédchste Held?

AMIGA-PD & COMPUTERZUBEHOR

SCHNELL & ZUVERLASSIG BTX 065128294 BTX
1 -9 p DM 2,80 | Fish Auge 4000
;g ; ?]g 35 BRA/[ %’33 T.B.AG. Taifun
% 7 S.A.F.E. RPD
Exklusiv bei uns: Franz ACS
SAAR AG CACTUS. AUSTRIA
die Top-Serie aus Deutschland | Kickstart u.v.m.
Dirk Ptak Andreas Fuchs
Pfarrgasse 23 24 Std. TheobaldstraBe 11

6670 St. Ingbert
Tel.: 06894/381331

5500 Trier
Schnellversand 11 0561/28294

Abi‘ ein muskelbe-
packter Heldenan-
waérter schreitet durch sein
Heimatland (mit wunderscho-
nem Parallax-Scrolling). Im-
mer disterer und bedrohlicher
wird das Szenario, bis er zum
Eingang der “Todesfalle®
kommt, wo er sich seiner ei-
gentlichen Aufgabe widmen
kann — die bereits 500 Jahre
wahrende  Schreckensherr-
schaft des oberbésen Magiers
Shankriya zu beenden.

Shankriya hat  magische
Schriftrollen, die Quelle seiner
Macht, in den flinf Labyrinthen
der Todesfalle versteckt. Diese
Labyrinthe werden durch Krea-
turen geschitzt, die nur eine
Aufgabe haben: alle Eindring-
linge ausléschen. Doch nicht
nur Blutegel, Zauberer, Spring-
frosche, Riesen, Grabschhén-
de, Felsenwerfer oder Goblins
machen dem Helden das Le-
ben schwer. Auch einstiirzen-
de Decken, Fallgruben und
Feuerwande sind dem Voran-
kommen nicht eben forderlich.
Mit Falltiren verschlossene
Geheimgédnge lassen sich
durch versteckte Schalter off-
nen. Einige Gegner hinterlas-
sen bei Exitus eine Flasche mit
Universalzaubertranken, die
gesammelt und zur Herstel-

4'91 AMIGA DOS

lung von stirkeren Waffen,
Heiltranken und Zauberspru-
chen verwendet werden kon-
nen. Als Besonderheit kann
damit auch ein Piepmatz,
“Freund“ genannt, herbeigeru-
fen werden, der dem Helden
bei Kdmpfen den Ricken frei-
hélt und auch die Flaschen
einsammelt.
»Deathtrap« ist ein Programm
mit schoner Grafik und guten
Soundeffekten.

(Antje Hink/vb)
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Y,/ A\ \\\

Anzeigenschiul3

fir Ausgabe 6/91
der AMIGA DOS
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Name: Deathtrap
Hersteller: Anco
Quelle: Fachhandel
Preis: 89,— DM
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Dalta PD

Langweilt Sie Ihr alter AMIGA 500...
...wir schaffen abhilfe t!!

Das MW-500 System
verspricht mehr Platz auf dem
Schreibtisch. Abgelagerte
Tastatur... leichter Einbau
ohne Léten... Farbinfos
anfordern (5 DM in
Briefmarken)

IS

GOLDEN IMAGE MOUSE 69.-
3.5" Ext. LAUFWERK 175.-
IEE» 5.25" Ext. LAUFWERK 189.- @]
KICK. Umschaliplatine 45.-
KICK 1.3 59.-
l@ elect. BOOTSELECTOR 54.- @]
Der blaue ?—Eﬁﬁns?m”‘[‘mz ;ij:
COMPETITION STAR CADAVER BA.-
bei uns immer noch i -
CAR FUP 79.-
OBITUS 99.-
) Ty A T e
solange Vorrat reicht |  Sanrs oo 8-
ELVIRA 94.-
TOM and the GHOST ~ 94.-
Dalta DD Diese und noch viele mehr
Schwalbacherstr. 61 lslefern wtl: ab éagerhl;lahe?
6200 Wiesbaden ie einen t;son]ﬁren dunsc 1
Tel.0611 379189 Wenseh sa erfallen... Rufen
FAX 0611 39818 Sie uns an...
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U m eine Erbschaft
dreht sich das
Spiel, fur das wir von Herbert
Hovora aus Ellerau eine Lo-
sung zugeschickt bekommen
haben. Das Spiel »Fatal Heri-
tage« stammt aus dem Genre
der Adventures.

Eine fatale
Erbschaft

Im ersten Bild steigen wir auf
das Sofa und untersuchen das
Buch “Anhalter”. Die Nummer,
die wir lesen, merken wir uns
oder — besser noch — notie-
ren sie. Diese Nummer ist des-
halb so wichtig, weil es die Ge-
heimzahl unserer EC-Karte ist.
Neben dem Fernseher liegt ein
Schliissel, der in unser Inven-
tar wechselt. Durch die Tir auf
der rechten Seite betreten wir
den dahinterliegenden Raum.
Die groBe Schublade auf der
linken Seite des Schreibtischs
offnen wir und untersuchen die
Kartei, die sich darin befindet.
Wir untersuchen ‘“Joe“ und
nehmen ihn an uns. Er er-
scheint darauf in unserem In-
ventarfeld. Wir benutzen “Joe”
an der klemmenden rechten
Schublade und nehmen die
EC-Karte mit, wenn die Schub-
lade vollkommen gedffnet ist.

Wir greifen die Minzen von
der Mitte des rechten Bords
und das Papier (einen Insel-
plan) vom Schreibtisch. Jetzt
nehmen wir auch noch “Hol-
ger” mit, indem wir erneut die
Kartei und Holgers Karte unter-
suchen und sie anschlieBend
an uns nehmen. Danach ge-
hen wir zurlick auf den Flur
und schlieBen die Tur. Wir 6ff-
nen die Besenkammer und
schlagen auf den Eimer, neh-
men Feuerzeug und Flasche,
wobei letztere gleich wieder
auf dem “MUll“ landet. Auf
dem Zettel unter der Flasche
steht eine Rufnummer fur ein
Taxi. Haben wir uns auch diese
notiert, wandert der Zettel in
den “MUll". Ab geht's auf die
StraBe. Wir gehen einmal nach
rechts und treffen auf eine
Oma. Bei dem sich entwickeln-
den Gesprach sprechen wir
das Kinderfest an. Der Ballon,
der jetzt erscheint, wandert
wie schon so viele Dinge vor
ihm in unser Inventar. Jetzt un-
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Sie sitzen vor Ihrem Amiga, haben Ihr
Lieblingsspiel eingeladen, und plétzlich
passiert es! Sie sind an einer Stelle
angelangt, die Ihnen die Haare zu Berge
stehen, Ihren Blutdruck anschwellen 1Bt
und Ihre Nerven aufs duBerste strapaziert!
Rien ne vas plus! Hier naht die Rettung vor
abgekauten Fingernédgeln und dhnlichem.
Wir stellen wieder einige Lé6sungen zu
kniffligen Spielsituationen vor.

terhalten wir uns weiter mit der
Oma, wobei wir folgende Sét-
ze verwenden:

“Sie sehen aber toll aus heute.”
“Was, braucht man schon im-
mer Geld?"“

“Ich brauche halt auslandi-
sche Miinzen.

“Na, kann ich das denn an-
nehmen?“

“Super, ich werd’s mir gleich
mal holen!

Danach gehen wir so lange
nach links, bis wir zum Haus
mit der Nummer 77 gelangen.
Wir untersuchen die FuBmatte
und nehmen die gefundene
Miinze mit.

Wir gehen eins weiter nach
links, bis zum Geldautomaten.
Hier benutzen wir unsere EC-
Karte, indem wir sie in den
Schlitz stecken. Wenn das Ta-
stenfeld freigeworden ist, un-
tersuchen wir die Tastatur und
geben die Nummer aus dem
Buch ein. Haben wir Zutritt
zum Automaten, heben wir
zweimal jeweils 1000,— DM
ab.

Jetzt gehen wir zurlick zur Te-
lefonzelle, 6ffnen sie und wer-
fen Minzen in den Schlitz.
Nachdem wir auch diese Ta-
statur untersucht haben, ge-
ben wir die Taxi-Rufnummer
ein und reden mit dem Taxi-
fahrer:

“Wie schon flr Sie”

“Zum Flughafen!®

“Klaro, ab daftr!“

Danach finden wir uns vor dem
Flughafen wieder. Wir betreten
ihn und reden als erstes mit
der Frau:

“Hallo, auch schon im Reise-
fieber?*

“Sie haben nicht zufallig .. "
“Da kommt Freude auf ..*
“AuBer lesen .. "

Nun kénnen wir den Flugplan

untersuchen, und ab geht's
nach Miami.

Dort angekommen, sprechen
wir den Zocker an und spielen
eine Runde mit ihm. Wenn Sie
in der folgenden Reihenfolge
setzen, betrdgt die Gewinn-
chance 100 Prozent:

X 2
X4
1X3

Wenn wir mit dem Zocker fer-
tig sind, 6ffnen wir das Fach
mit der Nummer 13. Da es ver-
schlossen ist, nehmen wir
“Holger” zu Hilfe. Dem Fach
entnehmen wir dann den Kof-
fer und machen uns auf den
Weg zurtick nach Berlin, wo
wir Heinzi mitnehmen. Auch
diesmal dirfen wir auf keinen
Fall vergessen, die Tir wieder
ordentlich zu verschlieBen.
Wir gehen zurlick zum Flugha-
fen und untersuchen den Flug-
plan. Sollte die Frau wieder
anwesend sein, geht die gan-
ze Plauderei von vorne los.
Wir fliegen nach Paris und ge-
hen in der Halle zum Metro-
Eingang. Am Schalter spre-
chen wir den Beamten an:
“Wie bitte ...«

“Pardon ...“

“Ich beginne zu verstehen ...“
Wir geben den Koffer dem Be-
amten und unterhalten uns
wieder mit ihm:

“Bekomm ich jetzt mein Ticket

“Beamte sind nun mal so ge-
nau...“

Wir  bezahlen mit dem
10-Franc-Stlick und nehmen
die Metro-Karte.

Die Karte stecken wir in den
Schlitz am Drehgitter, und der
Weg zur U-Bahn ist offen. Wir

benutzen die Strecke zu Punkt
11. Hier spielen wir sechs-
mal, bei mehr fangt er an zu
besch... Jetzt gehen wir zum
Metro-Eingang und nehmen
die Strecke nach Pasteur. Wir
schalten die Rolltreppe ein
und gehen zum Ausgang. Hier
wenden wir uns nach rechts
zur StraBe. Vor dem Haus brin-
gen wir den Ballon mit der
Scherbe zum Platzen. Mit dem
Doc flihren wir wie folgt ein
Gespréach:

“Pardon, aber ich sah keine

“Alles war dicht ...“

“Eben deswegen ...“

“Ich muB in die Tropen ..."
“Ja, und gerade deshalb ...*
Jetzt gehen wir zum Eingang
und holen uns die Spritze ab.
Wenn wir wieder rausgehen,
darfen wir aber unseren Impf-
paB nicht vergessen, den der
Doc in der Hand halt.

Wir begeben uns zurlick zu
Punkt 1 auf dem Fahrplan und
reden auf dem Flughafen mit
der Lufthansa-Stewardess:
“Ist egal.”

“Einen Plan zum abheben.”
“Da wollen wir dann mal
sehen.”

Wir untersuchen den Plan, der
vor der Stewardess liegt und
fliegen nach Dakar.

Dort angekommen, sollten wir
mit den Einheimischen nicht
“daddeln, da wir fast nur ver-
lieren werden. Statt dessen
gehen wir nach rechts, wo wir
auf ein neuerliches Prachtex-
emplar der Gattung Beamter
treffen:

“Wer sind Sie denn?*

“Was passiert mit denen ...“
“Und das halten Sie durch ...“
“Das soll er kriegen ...“

Heinzi gibt dem Beamten nun
die Flasche (“Benutze Heinz
an Beamten). Wenn er blau
ist und schlaft, fliegen wir nach
Miami, wo wir erneut spielen.
Danach geht's weiter nach
Berlin.

Zu Hause nehmen wir diesmal
Chris und den “Mantel mit auf
die Reise. Wir fliegen erneut
nach Miami und spielen wie-
der. Nun verlassen wir die Hal-
le und gehen zum Taxi. Wir
wecken den Fahrer, schlagen
aufs Taxi und reden mit ihm:
“Sorry, aber verdienen ...“
“Hier gibt es ...”

“Straight to the Harbour!“
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“I’Il kill that rat!”

“Grrrrrr!®

Jetzt steigen wir ein, und im
Hafen angekommen, gehen
wir aufs Schiff und in den Kihl-
raum. An dieser Stelle soll-
ten Sie das Spiel zur Sicher-
heit speichern.

Wir 6ffnen die Klappe neben
der Tir und legen den Schalter
um. Wir kénnen die Tir des
Kihlraums jetzt 6ffnen und be-
nutzen den Mantel im Eingang
des Kiihlraums. Funktioniert
das nicht, schlieBen wir die Tur
wieder, legen den Schalter in
die andere Richtung um und
versuchen das Ganze noch
einmal.

In San El Dorado sprechen wir
mit dem ZolIner:

“Guten Tag ...

“Kénnen Sie mir den Weg ..."
“Was ist denn nun wieder pas-
siert?”

“Was bedeutet das fiir mich?“
“Bitte sehr, nur fir Sie.”

Wir zeigen dem Zéllner den
ImpfpaB und gehen in die
Stadt. Im dritten Bild reden wir
mit dem StraBenverkéufer:
“Was haben Sie denn sonst ...
“Was ist denn nur mit ...*
“Hunger hab ich keinen ...
“Genau so etwas suche ich ..

“50 DM fiir die Axt ..."
“Misch’'n Weichmacher in'n
Teig .."

Wir nehmen die Axt, gehen
nach rechts und reden mit dem
Tankstellenbesitzer:

“Komm ich ungelegen?”
“Dann komm ich spater ...
Wir gehen nach links und
gleich wieder nach rechts.
Wenn der Tankstellenbesitzer
allein ist, reden wir mit ihm:
“Dann wollen wir mal ..."

“Ich brauche dringend ein
Fahrzeug ..

“Verstehe ich ohne Chris’
Walkman ..."

“Sie behalten den Walkman ...
“Top, abgemacht ...

Chris gibt jetzt den Walkman
an den Tankstellenbesitzer,
und wir gehen zum Wagen.
Nun ziicken wir die Karte (“Be-
nutze Plan von Insel an Weg
ins Innere der Insel“; “Untersu-
che Plan®).

Wir gehen in die alte Mine, wo
wir mit der Axt die Bretter 16-
sen und sie auch mitnehmen.
Wir schauen uns den Plan an
und gehen zur Briicke. Mit den
Brettern reparieren wir diese
und ziehen erneut die Karte zu
Rate. Jetzt reisen wir nach San
El Dorado. Hier geht’s zum Ha-
fen und auf das Schiff nach
Dakar.
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Von hier aus fliegen wir nach
Miami und spielen sechsmal.
Mit dem Flugzeug weiter nach
Berlin. Hier nehmen wir neben
Coco auch die Knochen aus
der Kiiche mit. Raus aus dem
Haus und nicht vergessen, die
Tire zu schlieBen. (Wer will,
kann zur Abwechslung mal
wieder in Miami spielen). Da-
nach geht’s raus zum Taxi und
aufs Schiff. Im Kihlraum be-
nutzen wir wieder den Mantel.
Dem Zollner zeigen wir den
ImpfpaB. Jetzt geht's nach
rechts zum Auto, wir steigen
ein und benutzen den Plan.
Unser Weg flihrt uns zur Hutte,
wo wir direkt zum Eingang ge-
hen. Es folgt ein Gesprach mit
der Bewohnerin:

“Warum sind Sie so ..."

“Vor wem haben Sie Angst ..."
“Ja, auch hinter mir her ...
“Ich bin hier, um sein Erbe ..*
“Helfen Sie mir ..."

“Ilch werde es lhnen nie ver-
gessen ..."

Den Diamanten nehmen wir
mit, untersuchen den Plan und
fahren zur Briicke und weiter
zur Hitte. Den Spiegel hangen
wir vor die Lichtschranke (“Be-
nutze Coco an Lichtschranke"®)
und gehen zum Sonnengott.

BARD'S TALE II THE WILDERNESS
(A. Hink)
T
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Legende:

R=Ephesus (The Tombs)
B=Colossus (Destiny Stone)
Cc=Grey Crypt

D=Fanskar's Fortress
E=Tangramayne

F=Stone Man's Hut

G=Philippi (Dargoth's Tower)
H=Thessaloniki (Maze of Dread)
I=Korinth (Oscon's Fortress)
J=Tempel von Narn

K=Sage's Hut
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Hier benutzen wir den Dia-
manten im Auge des Gottes.
Den Schltissel und das Testa-
ment nehmen wir natiirlich an
uns. Wir schauen uns erneut
den Plan an und gehen zum
Haupthaus. An dieser Stelle
sollten Sie nochmals spei-
chern, da die nédchste Aktion
nicht immer klappt. Wir schlie-
Ben zundchst mit dem eben
gefundenen Schlissel das Ga-

Thessaloniki
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ragentor auf und betreten die
Garage. Dem Hund geben wir
die Knochen, nehmen das Dy-
namit und suchen das Weite.
DrauBen untersuchen wir mal
wieder den Plan und fahren
zur alten Mine.

Hier untersuchen wir erst den
Eingang und dann den gebro-
chenen Pfeiler. Mit den Bret-
tern stutzen wir ihn ab. Aus der
Mine wird eine Hohle, die wir
betreten und untersuchen.
Jetzt wird es schwierig. Wir
brauchen zwei Dynamitstan-
gen, die wir auf die beiden
schraffierten Felder legen. Ha-
ben wir nur eine, missen wir
noch mal in die Garage, was
fast immer schief geht.

Sind beide Stangen ausge-
legt, ziinden wir die linke mit
dem Feuerzeug an und ver-
schwinden aus der Héhle. Mit
Hilfe des Plans geht es nach
San El Dorado, zum Hafen, auf
das Schiff und Gber Paris nach
Berlin. Rein in die gute Stube,
Boris geschnappt und wieder
auf der StraBe nach links zum
Notariat. Wir untersuchen das
linke Fenster, hinter dem sich
eine Frau befinden muB. Ha-
ben wir sie gefunden, lassen
wir Boris losschmettern und
reden mit ihr:

“Typisch Saxophon ..."

“Doch wohl nicht etwa Papa ...
“Da muB ich aber gleich bei
Daddy ...

“Nur den Pfad der Tugend ..."
Wir gehen ins Biiro am rechten
Bildrand und untersuchen es.
Wenn wir jetzt noch dem Notar
das Testament geben, haben
wir es geschafft und sind ein
reicher Mann.

Nach dem Abenteuer mit der
Erbschaft wenden wir uns nun
anderen Schétzen zu. Sascha
Higle aus Teningen hat uns
eine Losung in extrem kurzer
Stichpunktform zu »lreasure
Island Dizzy« zugesandt und
hofft damit, anderen verzwei-
felten Spielern zu helfen.

Schwindlige
Schatzinseln

Zuerst etwas Grundlegendes:
— Die Fallen, die auf Dizzy
herunterfallen, kann man nur
Uiberwinden, wenn man, an-
statt unter ihnen durchzuge-
hen, Gber sie hinwegspringt.

— Bei Hausttiren sind oft Mln-
zen versteckt.

— Objekte bewegen sich nicht
weiter, wenn Dizzy sich in ei-
nem anderen Bild befindet.
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— Zuerst nach links.

— Hier durch Springen die
Biene treffen, Miinze, links.

— Busch rechts neben Grab-
stein (Feuerknopf), Miinze,
links.

— Unter dem Haus durch, im-
mer weiter nach links, Miinze,
zuriick zum Haus.

— Obere Biene, Miinze, des-
halb: erst nach links aus dem
Bild heraus, und zwar kurz be-
vor die Biene wieder nach
rechts fliegt.

— Rumlaufen und suchen!
Hier sind Miinzen und Gegen-
sténde (Achtung: Fallen).

— Links oben: Gewicht und
Schnorchel.

— Beim Schnorchel nach links
unten springen, Miinze.

— Rechts unten weiter, im
Ubernéchsten Bild bei der ro-
ten Blume, Miinze.

— Gewicht an Haken: Oben
gibt's den Remote Detonator
und den Gravedigger Spade.
— Von hier nach rechts unten
gehen; wenn die Biene an der
richtigen Stelle war, gibt es
wieder eine Minze.

— Gegenstande abladen, zu-
riick zu der Stelle, wo der Gra-
vedigger Spade lag.

— Rechts runterspringen, Wol-
ken, Pogo Stick.

— Gravedigger Spade, Schnor-
chel und Pogo Stick ans Meer
bringen.

- Mit Pogo Stick und Schnor-
chel ins Wasser (Achtung: Fi-
sche und Quallen).

— Auf dem Schiff nach rechts
(bei Info-Tafel Pogoplace),
hochspringen, Fire-Proof-Suit.
— Links runtergehen, Miinze,
links runter.

— Bei Pogoplace Pogostick
gegen Crowbar tauschen, an
Land gehen.

— Mit Crowbar und Schnor-
chel ins Wasser, zum Stein,
der sich etwas bewegt.

— Mit Crowbar den Stein weg-
rdumen, mit der Luftblase
nach oben und an den Fisch
(links) springen, Minze.

- An Land, Spade, Fire-
Proof-Suit, Schnorchel.

— Von der Luftblase aus
rechts hoch springen (Ach-
tung: kleine Fische).

— Rechts an Land, im Busch
Miinze, warten bis Fische weg
sind, dann rechts mit Spade
Grab o6ffnen.

— Oben rechts weiter, Schliis-
sel.

— Schllssel, Fire-Proof-Suit,
Schnorchel ins Grab, rechts
mit Schllissel Falltiir 6ffnen,
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Colossus

Legende:

A=Abenteurer Gilde
B=Bank

C=Casino

D=Dungeon Eingang
E=Energie Emporium
F=Laden

G=Tempel

H=Review Board
I=Inn

X=Eisernes Tor

Brandy, Miinzen holen, dann
links.

— Hinter Fisch herlaufen,
wenn er nicht mehr zu sehen
ist, links raus.

— Zurlick zum Grab, dann
rechts zum Store, Brandy ge-
gen Boot tauschen.

— Boot an Pier.

— Mit Axt, Schnorchel ins
Grab, links Dynamit, links an
Land.

— Dynamit, Remote Detonator
links zur Mine.

— Dynamit zu Steinen, am
rechten Bildrand stehen, ziin-
den, Gold.

— Magic Stone, dann zuriick

ans Meer.
— Gold, Magic Stone, Schnor-
chel zu Store.
— Gold gegen Motor, Motor
ans Boot.
— Links zu Indianerpfahl, mit
Magic Stone, rechts tiber Wal-
ken, Flossen.
— Flossen, Schnorchel, Fire-
Proof-Suit ins Grab, links, in
Loch (bei Stein), ganz runter,
Minzen.
— Rechts an Land, Bibel,
Schnorchel, links an Land.
— Axt, Schnorchel, Bibel zur
Briicke.
— Mit Axt Loch in der Mitte der
Briicke (so stehen, daB man
nicht gleich reinfallt), Schnor-
chel und Bibel so, daB man
noch Schatz aufnehmen kann.
— Hier findet man Miinzen
und den Schatz, im linken Bild
nach oben raus.
— Schatz, Fire-Proof-Suit,
Schnorchel zu Store, Schatz
gegen Petrol.
— Petrol zu Boot.
—~ Im Grab findet man ganz
rechts ein goldenes Ei. Holen
und gleich nach links gehen,
ein Sprung nach links, dann
weitergehen. Im néchsten Bild
sofort anhalten, da man sonst
von herabfallenden Steinen
getroffen wird, unter Steinen
durch, zum Store.
— Ei gegen Schlussel, zum
Boot (man hat nun 29
Minzen).
— Mit Schllssel Boot in Bewe-
gung setzen, immer auf Boot
bleiben.
— Am anderen Ufer liegt die
dreiBigste Mlinze, mit der das
Spiel geltst wére!

(Robert Marz/vb)

Bards’Tale Il -
The Destiny
Knight

Ein auch spater extrem schlag-
kréftiges Team ist am einfach-
sten zu erstellen, wenn das
Starterlevel mit folgender Kon-
stellation durchspielt wird: ein
Barde, zwei Spellcaster (Gno-
me oder Menschen) und zwer-
gische oder menschliche Pala-
dine, die den Rest der Truppe
bilden. Damit sind 400000 Er-
fahrungspunkte sicher. In Tan-
gramayne sollte man dann al-
lerdings bleiben, bis man we-
nigstens einen Magic User im
siebten Level besitzt.

Sobald das Team stark genug
ist, um lllusionen zu widerste-

hen, kann man eine Menge
Spellpoints sparen, wenn man
bei Auseinandersetzungen mit
Spellcastern  jetzt Kampfer
statt Zauberspriiche einsetzt.
Mit Mage Staves kénnen die
eigenen Spellcaster in den La-
byrinthen ihre Spellpoints wie-
der auffillen.

The Dark Domain

Level 2: Das geflligelte Wesen
bitten, sich der Party anzu-
schlieBen. Zurlick am Portal
den LEVI-Spruch benutzen.
Level 3: Die erste Antwort ist
MANGAR, die zweite PASS.
Level 4: Nach der Teleportation
nach Norden gehen. Die
Brlicke kann mit Hilfe des Flii-
gelwesens leicht Uberquert
werden. Steht man vor dem
rechten Tor der Doppeltir,
singt der Barde Lied Nummer
sieben. Nach dem Kampf mit
dem Dark Lord die Prinzessin
befreien und nach der folgen-
den Teleportation zu FuB aus
dem Dungeon gehen. Auf kei-
nen Fall den APAR-Spruch an-
wenden.

Um die 400000 Bonuspunkte
zu erlangen, dirfen das Team
Level 13 noch nicht erreicht
und die Magic User ihre Klas-
se noch nicht gewechselt
haben.

The Tombs

Der Eingang zu den Grédbern
liegt in einem Tempel im Si-
den der Gilde von Ephesus.
Bis zu sechs Mitglieder kann
die Party hier haben, auBer-
dem werden 50000, MaBein-
heit: Gold benétigt.

Level 2: Durch die westlich ge-
legene Tir gehen. Den Spin-
ner verlassen, wenn eine Tur
sichtbar wird. Den Schlissel
kaufen und die nordwestlich
davon liegende Treppe nach
unten benutzen.

Level 3: Den Licht-Spruch be-
nutzen und in die erste “Todes-
schlinge” teleportieren lassen.
Snare of Death: auf Messages
achten. Den Alten Krieger im
linken der drei Alkoven bitten,
dem Team beizutreten und ihn
an die Spitze stellen. Das ge-
samte Team vom vergifteten
Brunnen trinken lassen. Nach
dem Kampf dem Alten Krieger
die Fackel geben. Das Zepter-
teil nicht vergessen!

Fanskar’s Fortress

Befindet sich in der Wildnis
slidwestlich von Colossus.
Nach dem Sieg Uber Fanskar
in die nachste Snare of Death
teleportieren und das zweite
Stlick aufsammeln.
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Dargoth’s Tower

Befindet sich in Philippi.

Level 2: Die sieben Statuen un-
tersuchen und besiegen, um
den Battletest zu bestehen. Mit
APAR zum Hauptausgang
gehen.

Level 3: Nacheinander folgen-
de Begriffe eingeben: EARTH,
COMPASSED, FOUNTAIN, je-
weils mit Return abschlieBen!

Level 4: Wird durch viele Spin-
ner kompliziert. SCSI benut-
zen, falls man vom Weg ab-
kommt. Bei B “SOSI* oder ei-
nen entsprechenden Spruch
benutzen.

Level 5: Uberprifen, ob jedes
Team-Member noch Platz fir ei-
nen zusétzlichen Gegenstand
hat. Folgende Begriffe einge-
ben: WATER, LIES, SLAVE,

GOLD, HATE, ROOSTER,
LARGE, EARLY, BALD,
WOMEN.

Snare of Death: Bei B lautet
das Passwort HAVOK.

Maze of Dread

In diesem Labyrinth ist auBer
einem Teil des Zauberstabs
auch noch das Schwert vom
Zar zu finden. Seine Beson-
derheit besteht darin, daB es
nach jedem Wurf wie ein Bu-
merang zurlickkehrt. Man
kann es jedoch nur dann be-
kommen, wenn man den Bat-
tletest in Dargoth's Tower be-
standen hat! Das Passwort,
nachdem man die Gilde von
Thessaloniki verlassen hat,
heiBt DREAD, und das Schwert
bekommt man mit DER.

Snare of Death: Die Antwort
heiBt ENDURABLE.

Oscon’s Fortress

Flr diesen Dungeon darf das
Team nur aus vier Leuten be-
stehen, am besten aus zwei
Fightern und zwei Spellca-
stern. AuBerdem wird ein Ge-
genstand bendétigt, den man in
der Hutte nordlich von Thessa-
loniki beziehungsweise Ostlich
von Philippi vom Steinernen
Mann gegen das Passwort
KAZDEK bekommt. Nach Ko-
rinth und in das nordlich davon
gelegene Gebaude gehen.
Level 1: Die Passworter sind
FIRE, KRILL, SILENCE.

Level
DERVAK.

Level 3: Den ersten Korridor
moglichst schnell durchque-
ren und sich dabei auf keinen
Fall umdrehen, da man sonst
das Zeitliche segnet!

Snare of Death: Das erste
Passwort ist ROCK, das zweite
SCISSOR, das dritte PAPER.
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2: Das Passwort ist ,

Das Team jetzt neu ordnen.
Dabei Rock an die erste, Paper
an die zweite und Scissor an
die dritte Stelle setzen.

The Grey Crypt

Die Krypta ist von Tangra-
mayne aus zu erreichen, das
Passwort ist GREY. Der einzi-
ge Spruch, der hier Wirkung
zeigt ist SCSI. Ansonsten wird
vor allem ein stimmgewaltiger
Barde bendtigt.

Level 1: Die geheimen Tiren
sind mit Lied Nummer sieben
sichtbar zu machen.

Level 2: Der Vampir Dragon ist
am einfachsten mit dem Sword
of Zar niederzumachen. Hat
man die Snare of Death erle-
digt, kehrt man in dieses Level
zurlick. Das Passwort ist jetzt
DEATH SWORD.

The Destiny Stone

Dieser Dungeon liegt nord-
westlich von Colossus. Trifft
man einen fremden Zauberer,
sagt man zuerst FREEZE,
dann PLEASE, dann geht’s in
den Stein hinein.

SPIELE

Level 1: Das Passwort ist
NEAR.

Level 2: Vorsicht vor Einbahn-
taren! Erst wenn man die Sta-
tue des Ritters besiegt hat,
kann das ndchste Level betre-
ten werden.

Snare of Death: Lied Nummer
sieben singen. Das Labyrinth
muB siebenmal durchquert
werden, jedesmal mit einer an-
deren Route. Mit Hilfe des
Handbuchs sollte dies aber
nicht allzu schwerfallen. Eines
der Passworter ist ZEN MA-
STER. Selbiges anschlieBend
an die Spitze des Teams stel-
len und ihm den Ring geben.
Weitere Passworter sind SLAY
(ist zwar falsch, bringt die Par-
ty aber trotzdem voran), GALE,
STORM FISTS und schlieBlich
ARKAST.

Lagoth Zanta

Im Tempel von Narn, sidost-
lich von Korinth, tritt der Arch-
mage, der jetzt alle Einzelteile
bei sich haben muB, vor den
Altar und wird zum Destiny
Knight gekirt. Das Team jetzt

A= Anfang

Dargoth's Tower (Level 4)
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mit Waffen und Ristung voll
ausstaffieren und zum End-
kampf gegen Lagoth Zanta an-
treten, der sich bei der Sage’s
Hut herumtreibt und mit MAN-
GAR’S MALLET erledigt wer-
den kann.

(Antje Hink/vb)

Von Michael Harder aus Wabhl-
stedt erreichten uns einige
wertvolle Hinweise zum Spiel
»Starflighte.

Auf zu den
Sternen

Zundchst bendtigen Sie viel
Geld. Dazu sollten Sie einen
kleinen Cheat ins Spiel brin-
gen. Gleich am Anfang des
Spiels (im Sternenhafen) ho-
ren Sie sich die Message an,
danach gehen Sie ins Trade
Depot, wo Sie etwas Endurium
ginkaufen. Um genau zu sein,
kaufen Sie viermal jeweils
0,00001 Kubikmeter Endurium
und dann noch einmal 0,0001
Kubikmeter ein. Nach diesen
Aktionen miiBten Sie lber 35
Millionen MUs verfligen, und
der Endurium-Preis sollte auf
100.000 MUs gestiegen sein.
Fiir diese Kohle konnen Sie
sich eine ganze Menge Klas-
se-5-Material kaufen. Falls Ih-
nen dies noch nicht reicht,
konnen Sie etwas Endurium
verkaufen.

Wenn Sie einer fremden Ras-
se begegnen, mit der Sie ver-
feindet sind, empfiehlt es sich,
alle gegnerischen Schiffe bis
auf eins abzuschieBen und
das letzte unter Druck zu set-
zen. Aus lauter Angst wird die-
se Rasse alles erzdhlen, was
Sie wissen wollen. Dies funk-
tioniert besonders gut bei der
Rasse der Speminen. Nach-
dem Sie kommuniziert haben,
sollten Sie dieses letzte Schiff
auch noch zerstéren, denn
ansonsten kann es zu un-
liebsamen Uberraschungen
kommen.

Die Erde liegt an den Koordi-
naten 215*86, Sie werden sie
sicher sofort in der Galaxis er-
kennen kénnen.

(vb)
Falls Sie das eine oder andere 1
Spiel durchgespielt haben und |
Lésungsmoglichkeiten  parat
haben, schicken Sie sie an:
DMV-Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Kennwort »Spieletips« w
Fuldaer StraBe 6 ‘
3440 Eschwege
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Turbo Out Run

Ein Autorennen quer durch die
USA. In je vier Etappen von
New York Uber Chicago und
Miami bis nach Los Angeles
kann das Turbowunder per
Standard-Gangschaltung oder
Automatik durch die unter-
schiedlichsten Landschaften
gejagt werden. Leider ist die
Kollisionsabfrage ziemlich un-
genau, so daB viel Zeit und vie-
le Credits durch unnétige Un-
félle draufgehen. L&Bt man es
dagegen langsam angehen
und schaltet dazu das extrem
nervende Autoradio ab, steht
einer geruhsamen Spazier-
fahrt am Nachmittag nichts
mehr im Wege.

Thunderblade

Chop-chop-hurra! Eine Heli-
kopter-Ballerei, die es in sich
hat. Hohes Tempo, netter Sound
und trotz gehobenen Alters im-
mer noch akzeptable Grafiken
zeichnen dieses Ballerspiel-
chen aus. Die Story ist recht
martialisch: Reguldre Truppen
haben sich der Streitmacht ei-
nes Rebellengenerals erge-
ben und nur Du als kampfer-
probter Hubschrauberpilot
kannst die freie Welt noch ret-
ten. In rasantem Tempo durch-
fliegt der Chopper die vier
Landschaften und maht dabei
am besten alles nieder, was
sich ihm in den Weg stellt. Die
Truppen des Generals feuern
aus allen Rohren, doch leider
ist nicht immer ganz klar, wo
sich der Feind nun eigentlich
gerade aufhélt, so daB die fiinf
“Hubies” sehr schnell nur
noch Schrottwert haben. Ein
Spiel nur fur Leute mit schnel-
len Reflexen!

Crackdown

Der irre Dr. K. versetzt mit sei-
nen genetischen Wahnsinns-
zlichtungen das ganze Land in
Angst und Schrecken. Nur
zwei Superhelden (gemein-
sam geht’s echt besser) kén-
nen die Welt von dem verriick-
ten Wissenschaftler befreien.
16 Level missen von geféhrli-
chen Mutanten befreit werden,
bevor man dem irren Genie ge-
genubersteht. In jedem Level
sind an vorgegebenen Punk-
ten Zeitbomben abzulegen,
dann erst ist der Weg ins ndch-
ste Level frei. Munition und
Waffen liegen zu Geniige her-
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Enten in Action bei »Dynamite Dux«

Mastermix

Action a la Sega: ein Streifzug durch die

Welt der Automaten.

um, ansonsten kann auch ein
wohlgezielter Tritt die Myria-
den von Gegnern ins Jenseits
beférdern. Dreimal fiinf Leben
sind &uBerst knapp bemessen,
wenn man die Zahl und Ge-
meinheit der Feinde in Be-
tracht zieht. Deshalb ist die Be-
nutzung der Zwei-Spieler-Op-
tion durchaus empfehlens-
wert.

Dynamite Dux

Die Freundin von Bin und Pin,
zwei kleinen Watschelenten,

ist von dem bdsen Zauberer
Achacha entfiihrt worden. Als
echte Kavaliere machen sich
die Freunde (allein oder zu
zweit) sofort an Lucys Befrei-
ung. Auf dem Weg zum Mega-
Endgegner liefern Kuchen-
stlicke und Hamburger zusétz-
liche Energie, Waffen liegen
ebenfalls Uberall herum.

Von Haus aus haben die Enten
einen guten Kinnhaken drauf,
Bowlingbélle, Bomben, Bazoo-
kas, Raketen-, Flammen- und
Wasserwerfer sind jedoch un-
gleich effektiver. Die Gegner

»Super Wonderboy« kimpft gegen eine ganze Armada an klei-
nem Getier

sind ebenfalls sehr varianten-
reich. Ob es sich dabei um
Sumo-Schweine, Skateboard-
Katzen, Hunde, Krokodile oder
Ratten handelt (die Liste ist be-
liebig fortzusetzen), sie alle
und auch die Endgegner der
diversen Levels sind nur
schwer zu knacken und die
vier Leben samt drei Conti-
nues bitter nétig.

Super Wonderboy
in Monsterland

Ein Ubler Drache hat sich in
Wonderboys Heimat breit ge-
macht. Heldenhaft wie er nun
mal ist, kann der gewindelte
Kleine dieses Ungemach nicht
einfach so hinnehmen, son-
dern macht sich samt Riesen-
schwert auf, dem Urviech die
Leviten zu lesen. Geld fiir bes-
sere Ausrlstung, guten Rat
und Tranke liegt vielerorts her-
um und ist in den diversen L&-
den leicht wieder loszuwer-
den. Hinter einigen der Tlren
verbergen sich allerdings auch
nicht so nette Leute, die dem
Helden mit sehr viel mehr Z&-
higkeit ans Leder wollen als
das restliche Getier, das sich
ihm in den Weg stellt. Wonder-
boy priigelt sich jedoch ohne
allzuviel Miihe durch die diver-
sen Level und wenn er nicht
gestorben ist, dann priigelt er
noch heute.
Fir Heldennachwuchs ist also
bestens gesorgt - »Super
Wonderboy« macht Monstern
Beine (ob sie welche haben
oder nicht) und Menschen viel
SpaB.

(Antje Hink/vb)
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Um-die-Ecke-denken ist gefragt

LOOPZ

Nur ein runder Kringel ist ein guter

Kringel? Irrtum!

B ei »Loopz« werden
Kringel mit Hilfe
unterschiedlich geformter Bau-
steine zusammengesetzt. Da
gibt es kleine Eckstiicke und
groBe, kurze und lange Gera-
den, U-formige Klétzchen und
die wildesten Zick-zack-Gebil-
de. Blutdruck und Punktekonto
steigen jedoch um so schnel-
ler, je ausgefallener die For-
men der “Loopz" werden. Lei-
der fehlt aber immer wieder
gerade ein einziges winziges
Teilchen, um den Loop zu
schlieBen und damit von der
Bildflache verschwinden zu
lassen. So fillt sich das Spiel-
feld langsam aber sicher mit
wild geparkten Einzelteilen.
Abgelegt werden muB aber je-
des Teil, da wegen des Zeitli-
mits sonst eines der anfangs
drei Leben dahin ist. Unwider-
ruflich naht dann das Ende,
wenn einfach kein Platz mehr
zu finden ist.

»Loopz« besteht eigentlich aus
drei separaten Spielen. Bei
Game A missen viele mog-
lichst groBe “Loopz“ gebaut
werden. Bei Game B muB eine
standig steigende Zielpunkt-
zahl erreicht werden. Knifflige
Bonusrunden helfen dabei.
Beide Male kann unter zehn
Schwierigkeitsgraden gewahlt
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werden. Bei Game C dagegen
werden defekte “Loopz“ repa-
riert, die am Anfang der Runde
kurz komplett sichtbar sind.
Fir alle finf Level erhélt man
hier ein PaBwort.
Das Programm bietet auf je-
den Fall viel SpaB. Die Grafik
dagegen ist bei Game A und B
in Ordnung. Nur bei der dritten
Version flimmern die “Loopz®
dermaBen, daB die ohnehin
schon eckigen Augen schlicht
tberfordert sind.

(Antje Hink/vb)
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... 14 mal so schnell
SEHR GUT*

@ Jetzt in der Version 2.4
@ integrierter RGB-Splitter i

® vollautomatische Farbdlgltahs1erung
@ alle Auflésungen bis zu 704x560

@® 2 - 4096 Farben, auch Extra-Halfbrite
® superkurze DlgltlaI|Sterungsze|ten

® S/W-Bilder in 0.8-55  Zeiten fiir Amiga

® Farbbilder in 25-85s ohne Turbokarte !

@® fir alle Amiga von A500 bis A3500

@ lauft auch mit Kickstart 2.0

@ Hotline und Update-Service

@® Infos gratis, Demodiskette fir DM 10,-

* siche Amiga-Spezial 1/90 und Kickstart 5/90 . .
weiterhin
W, 1ur 698, -

KLAUS D. TUTE
Soft-, Art- und Hardware

Kirchroder Str. 49D %
3000 Hannover 61 Tel.:0511/5517 01

RAM fiir A3000:
514258 ZIP 80ns
Static-Column-Mode
Andere RAM’s auf
Anfrage,Tages-

CTN — AT-16 MHz/Lm

* CPU 80286

8/12 MHz 0 Waitstate=16MHz nach Landmark
1MB RAM

Sockel fiir Co-Prozessor

7 Steckplétze

IDE Kombi-Controller (AT-Bus)

Interleave 1:1

Floppy 5,25 1,2 MB

40 MB Quantrum Festplatte mit IDE Interface
Herkules-komp. Grafikkarte

Multi I/O Karte

2 ser.M par./t GamePort

Echtzeituhr akkugepuffert

Keyboard 102 Tasten

MONILOT MONOCRIOME. cv.ecoereeeeereeesiasssssessssssssassssssesesssnsasesessesesesssssnesssssssnsesnnss 1698, = DM

PD Disketten filir XT/AT 5,25".........covvminineniniiiaienens .080,- DM

Alles an Hardware auf Lager

CTN

Computervertrieb & Technik

Westwall 4, 4270 Dorsten

Tel.: 02362-42991+42925, Fax.: 02362-42263, BTX 02362-64510

Name: Loopz
Hersteller: Audiogenic
Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

P21 [ | | [e[u]slsls
JERREEEOOOD
SEEEEREERCO

1180 Wien, Schulgasse 63

Qm PUTinG Tel: (0 222) 408 52 56
i A Telefax: (0 222) 408 99 78
Lo -END Postversand
AMIGA 500 Zubehbr ~ AMIGA 2000 Zubehor
Amiga 500 Speichererweiterung 512 KB mit Uhr Amlga 2000 SUPRA 2MB Msmnry auf 8 MB
sowie Ein- und Ausschalter 65 990.- § erweiterbar 65 4.990,-
: e 40 MB Filecard autoboot mit Quantum Harddisk
20 MB Harddisk fir Amiga 500 Original Commo- | 19 ms : 58 9.950,-
dore AS90 - 655.990,- | 105 MB Filecard autoboot mit Quantum Hard-
disk 15 ms  6513.990,-
AMIGA ACTION REPLAY Il fir AMIGA 500 | AMIGA ACTION REPLAY Il far AMIGA 2000
Syncroexpress Il Kopiermodul o S’y’néme_x_preés Il internes Kopiermodul

Eurosystems und DTM (G.V.P) Vertretung fiir Osterreich !
(Handleranfragen willkommen)
Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten. |
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Mein Manager erledigt das fiir mich ...

Wie langweilig wére es doch auf dieser
Welt ohne FuBball-Simulationen - ehrlich!

A ber zum Glick ha-
ben wir ja eine
rege Software-Industrie, die uns
rahrend mit Neuerscheinungen
versorgt. Ein solcher Nachziig-
ler zur WM-Saison ist »World
Soccer«. Bei ihm steht eindeu-
tig das Management eines Ver-
eins im Vordergrund, Dribbeln
mit dem Joystick ist hier nicht
angesagt.

Als Manager eines Vereins
muissen Sie versuchen, lhre
Mannschaft so gut wie méglich
durch nationale und internatio-
nale Begegnungen zu bringen,
Platz 1 ware natirlich nicht
schlecht ... EinfluB nehmen Sie
vor allem durch die Aufstellung
der Mannschaft und den Kauf
neuer Spieler. Die nétige Kohle
dafiir ist Uberwiegend durch
Sponsoren- und Siegergeldern
erhéltlich, je besser man ab-
schneidet, desto groBer der Ge-
winn. Erstmalig (?) in diesem
Genre kann man auch einen
Kredit bei der Bank aufnehmen,
was besonders in der Startpha-
se sehr hilfreich ist. Weiterhin
kbnnen auch Spieler verkauft
werden, wenn es die Kassenla-
ge erforderlich macht. Den Rest
Ihrer Zeit kbnnen Sie damit ver-
bringen, die wichtigsten Szenen
des Spiels zu beobachten, die
in animierten Sequenzen ge-
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zeigt werden. Aus ihnen kann
man erkennen, wo es im Team
noch Schwachpunkte gibt, man
kann diesen Zeitfresser jedoch
auch abschalten.
Fir ein Low-Budget-Spiel ist
»World Soccer« recht gut ge-
lungen. Grafik und Sound sind
ertraglich, Uber den Unterhal-
tungswert kann man sich strei-
ten. Auf alle Félle iibertrifft das
Spiel gewisse andere “FuB-
ball-Manager* um Léngen.
(Michael Anton/vb)

hI\MI(:‘.A DOS —
Y./ A\\\\}

Name: World Soccer
Hersteller: Zeppelin
Quelle: Fachhandel
Preis: 29,95 DM
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Immer schneller in den Propeller ...

Atomic Robo-Kid

Kleiner liebenswerter Roboter wird zur
universalen Kampfmaschine - oder so ...

So ein SchieBspiel-
chen ab und zu
kann ja ganz nett sein, wenn
man seine Reaktionen testen
kann. Manchmal allerdings
passiert mit den Reaktionen
was ganz anderes.

Zum Spiel: Ein kleiner, lustig
aussehender Roboter verwan-
delt sich in den ultimativen Kil-
ler, der andere Wesen aus Me-
tall in ihre Bestandteile zerlegt
— wenn er die geeigneten
Waffen findet. In insgesamt 24
Leveln muB er alles aus dem
Weg rdumen, was ihm vor den
(wechselnden) Ballermann
lauft, inklusive des Level-Ober-
kédmpfers, dann erst geht’s
weiter,

Das war die Story zum Game.
»Atomic Robo-Kid« ist eine
recht ruckelige Angelegenheit.
Zwar sind die Sprites und Bobs
recht beachtlich, jedoch retten
sie das Spiel auch nicht mehr.
Die Steuerung mit dem Joy-
stick ist ganz schén verun-
gllckt. Selbst ausgebuffte Bla-
sterfans werden Miihe haben,
das Blech-Kid seinen Feinden
zu entreiBen. Aber so ist »Ato-
mic Robo-Kid« eher etwas fiir
Leute mit einem Faible fiir das
“Canossa-Start-Set fir ange-
hende BiBer*. Eigentlich scha-
de drum. Man verliert recht

schnell die Lust, weil die Geg-
ner am Anfang {berméchtig
sind. Robo-Kid kann némlich
zu Beginn nur laufen und muB
sich seinen Fliegerstatus “er-
ballern®. Und da schlagt dann
die Steuerung zu.
Der Sound ist o.k., mehr kann
man eigentlich nicht sagen.
Ach ja, auf einem A3000 unter
System 2.0 lief das Programm
auf dem redaktionseigenen
“GroBprotz" nicht.

(ib)
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Name: Atomic Robo-Kid
Hersteller: Activision
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM
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Ghosts 'n’
Goblins

Kleiner Ritter auf groBer Mis-
sion: Die Herzallerliebste muB
den Klauen béser Monster ent-
rissen werden. Der Held in
schimmernder Ristung hupft
und rennt durch ein von Zom-
bies, Schlangen, Geiern und
anderem Getier nur so wim-
melnden Szenario. Beruhrun-
gen sind tunlichst zu vermei-
den, da beim ersten Mal die
Ristung fléten geht und da-
nach sofort eines der anfangs
drei Leben weg ist. Durch kréf-
tiges Betétigen der Feuertaste
und einer gehdérigen Prise
Strategie sind alle Fahrnisse
jedoch mehr oder minder
leicht zu Uberwinden und di-
verse Extras zu gewinnen.
Trotzdem ist auch eine gehori-
ge Portion Glick nétig bis man
die Prinzessin in die Armg
schlieBen kann.

Der Grafik ist zwar nicht berau-
schend, eine Menge Spaf
macht das Programm aber
trotzdem.

Paperboy

Dies ist das originellste Spiel in
dieser Sammlung. Aufgabe
des Spielers ist es, eine Woche
lang Zeitungen per Fahrrad
auszutragen. Fir jede korrekt
abgelieferte Zeitung gibt es
Punkte, flr jedes eingeworfe-
ne Fenster ebenfalls. Leider ist
aber die an sich sehr ruhige
VorortstraBe mit Hindernissen
nur so gespickt. Ob es sich um
Hunde, wildgewordene Rasen-
maher, ferngelenkte Autos
oder schlafwandelnde FuB-
génger handelt: Alle haben es
auf den Zeitungsjungen abge-
sehen. Auf der StraBe selbst
wimmelt es von offenen Kanal-
schéachten, Bauarbeitern und
natiirlich Autofahrern, die ei-
nen Fahrradfahrer nur allzu
leicht ibersehen.

Drei StraBen stehen zur Aus-
wahl, mit unterschiedlich bos-
artigen Gegnern und Hinder-
nissen. Auch diesem Pro-
gramm sieht man grafikméaBig
zwar das Alter etwas an, der

SpielspaB leidet darunter je- °

doch in keiner Weise.

Space Harrier

Was macht ein Typ im Welt-
raumlook mit dicker Knarre un-
term Arm? Klar, Aliens umnie-
ten. Mit Munition, die niemals

4’91 AMIGA DOS
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In »Ghosts 'n’ Goblins« muB man gegen allerlei Getier an-

kampfen

Finale

Als das Beste, was auf dem Markt ist,
bezeichnet Elite diese Sammlung von Pro-
grammen sehr unterschiedlicher Qualitét.
Ob’s stimmt, bleibt nachzulesen ...

ausgeht und zehn Leben téte
man sich eigentlich nicht allzu-
schwer, die 20 Level des Pro-
gramms von niedertrachtigen
Eindringlingen zu séubern.
Wenn - ja, wenn da nicht die-
ses seltsame Scrolling wére,
das einen genauen Blick auf
sich bewegende Angreifer
oder statische Hindernisse oft
unmoglich macht. Die beste
Strategie ist hier, auf viel Gllck
zu hoffen und alles abzuschie-
Ben, was ginem vor den Laser
kommt. Grafiken und Sound

Zeitung austragen kann in »Paperboy« groBe Probleme bereiten

sind nicht Uibel, die Maussteu-
erung exakt. Doch auch das
kann diese phantasielose Bal-
lerei nicht aufwerten.

Overlander

Ein Autorennen von etwas an-
derer Machart ist »Overlan-
der«. Nach einem Atomkrieg
wurden alle Stadte unter die
Erde verlegt. Wichtige Guter,
legaler und illegaler Art, wer-
den mit aufgemotzten Super-

autos (ber die wenigen noch
intakten StraBen transportiert.
Die letzten OberflAchenbe-
wohner, wilde StraBengangs,
haben es ebenfalls auf diese
Glter abgesehen, weshalb ein
Transport zum einen sehr ge-
fahrlich ist, zum anderen aber
bei Erfolg viel Geld flr weitere
Waffen und Autoteile bringt.
Die Gegner reichen von Stra-
Benrowdies (ber Kamikaze-
Motorradfahrer bis zu MG-
Schiitzen, Panzerwagen und
ahnlich netten Uberraschun-
gen. Prazise Steuerung und
nicht allzu hoher Schwierig-
keitsgrad kdénnen jedoch den
Mangel an Abwechslung nicht
aufwiegen und so nimmt die
Motivation langsam aber si-
cher ab.

Frank Bruno’s
Boxing

Acht Gegner sind durch K.o.
auf die Bretter zu schicken. Je-
der eingesteckte Treffer kostet
Energie, die Starke der eige-
nen Schldge erhéht sich je-
doch mit jedem gelungenen
Treffer. Steht die Schlagkraft
auf 100 Prozent, kann der Geg-
ner ins Land der Traume ge-
schickt werden. Den Runden-
sieg bekommt man nach drei-
maligem K.o. zugesprochen.
Fur jeden besiegten Gegner
gibt's dann ein Passwort, so
daB die Prigelei nicht jedes
Mal wieder ganz von vorne be-
ginnen muB.
Boxweltmeister im Schwerge-
wicht werden? Kein Problem
mit FBB. Profis wie Muham-
med Ali oder Mike Tyson wiir-
den sich hier allerdings vor La-
chen den Bauch halten.

(Antje Hink/vb)

— AMIGA DOS —
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Name: Finale
Hersteller: Elite
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM
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A uf langen, mihsa-
men Forschungs-
reisen, die ihn in die hintersten
Winkel der Erde fiihrten, ver-
suchte ein Wissenschaftler
dem Phanomen auf den
Grund zu gehen, warum gera-
de unsere Zeit von unerklarli-
cher Hektik, blindem Aktionis-
mus und Uberstlrzten Ent-
scheidungen geprégt ist. Das
Ergebnis war verbliffend. Of-
fensichtlich hat jemand den
Sand in dem Stundenglas,
durch das der FluB unserer
Zeit geregelt wird, durch feine-
res Material ersetzt und so die
Zeit beschleunigt. Die Men-
schen haben nicht mehr geni-
gend MuBe, ihre Entscheidun-
gen und Aktionen zu Uberden-
ken, so daB immer mehr und
immer fatalere Fehlentschei-
dungen getroffen werden. Soll
es nicht zur totalen Katastro-
phe kommen, muB die Sand-
uhr wieder korrekt gefiillt wer-
den. Leider ist das Stunden-
glas jedoch verlorengegan-
gen, und Sir Percival ist zu alt,
um die Sache selbst in die
Hand zu nehmen. Ergo bleibt
die ganze Last der Verantwor-
tung an den starken Schultern
des Spielers héngen.

Kiste auf und
rein in die Story

Das Abenteuer beginnt auf ei-
ner verlassenen DorfstraBe, ir-
gendwann in der nahen Zu-
kunft. Verfallene Hauser, Miill
und abgerissene, hungrige
Gestalten prédgen das Bild. In
einem fast vollig ausgepliin-
derten  Antiquitdtengeschéft
findet man temporéren Schutz
vor den StraBengangs und un-
ter anderem auch eine ge-
heimnisvolle Truhe, die nur mit
Hilfe des (der Packung beilie-
genden) Romans geoffnet wer-
den kann. Klettert man in die
offene Truhe hinein, findet man
sich in einer recht friedlich er-
scheinenden Welt wieder.
Doch auch hier ist nicht alles
S0, wie es sein soll. Durch den
Sprung in der Zeit, als das
Stundenglas verlorenging,
wurde sie gleichsam in zwei
Teile gerissen.

Aufgabe des Spielers ist es
nun, innerhalb von 12 Tagen
einen Weg zu finden, diese
Welt wieder zu vereinen und
dabei auch das Stundenglas
aufzusplren, das einer alten
Sage zufolge hier irgendwo
versteckt sein muB. Das mit
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Durch diesen Bogen muBt Du geh'n ...

Das Stundenglas

Endlich hat ein Forscher herausgefunden,
warum unsere schnellebige Zeit so
hektisch und konfus ist: Falscher Sand
im Stundenglas des Lebens!

Hilfe der beiliegenden Karte
problemlos zu durchstreifende
Land wird von Charakteren der
unterschiedlichsten Arten be-
volkert. Leute mit durchaus
normalen Berufen wie Pfarrer,
Wirt und Kramer kommen da-
bei ebenso vor wie ein mit Min-
derwertigkeitskomplexen bela-
denes Einhorn, eine sténdig
zu Unfug aufgelegte Hexe,
Drachen, Gnome und ver-
schnupfte Trolle. Durch Befra-
gen der einzelnen Charaktere
kann man eine Menge Uber

Land und Leute lernen. Auch
die zur Lésung der Probleme
bendtigten Gegensténde kon-
nen nur mit Hilfe ‘stdndiger
Kommunikation erlangt wer-
den. Da die Einwohner der
seltsamen Truhenwelt in der
Regel recht hilfsbereit sind,
verweisen sie netterweise auf
andere Personen, wenn sie
selbst Uber ein bestimmtes
Thema nichts Genaues wis-
sen. Probleme wie die Aus-
nichterung eines notorischen
Trunkenboldes, die Verstecke

: 4 Aol e ; S |

sein, denn Du bist
gefunden hat. Und
uf zut Neine
te hat nir d
neinen Ge
st behiitete
dn Nanen der
vepsf
lnnﬂ

| Deine Aufgabe
| in diese Nelt
| lind nun_ha

| hier lebter

| Jedes d

azugehorige
klug genug,
i

Befragen Sie méglichst viele Charaktere

verlorener Schliissel und Al-
chimieblicher, die Entschliis-
selung des dortigen Schnell-
transportsystems oder die Du-
delsackbeschaffung fiir einsa-
me Seeschlangen wéren ohne
solche Hilfe nicht zu I6sen.

Frag doch den
Gnom

Der Parser dieses komplett in
deutsch gehaltenen interakti-
ven Abenteuers, der auch
komplexe Eingaben verarbei-
ten kann, verdient ein dickes
Lob. Er ist ein schlagender Be-
weis dafii, daB man einem
Computer auch die deutsche
Grammatik beibringen kann.
Vielleicht ist dies ja ein An-
sporn fir andere deutsche
Software-Schmieden ...

Das Programm an sich ist
eigentlich ein lupenreines
Textadventure, dessen Grafi-
ken zwar recht hiibsch, aber
nur selten fir den FluB des
Spiels wirklich wichtig sind.
Man kann sich sowohl durch
Texteingabe als auch im
Schnellverfahren  Uber die
Pfeiltasten durch die Lande
bewegen. Die Puzzles selbst
sind sehr logisch aufgebaut
und nicht allzu schwierig. Das
meistgebrauchte Kommando
sollte dennoch “schau” sein,
da lediglich Personen, nicht
aber Gegenstdnde automa-
tisch angezeigt werden. Die
Save-Funktion ist gut durch-
dacht, aber sehr zeitaufwen-
dig. Dennoch: Trotz aller
Ecken und Kanten ist dieses
reichhaltig ausgestattete Pro-
gramm Adventure-Fans unein-
geschrankt zu empfehlen.

(Antje Hink/vb)
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Name: Das Stundenglas
Hersteller: Software 2000
Quelle: Fachhandel
Preis: 99,95 DM
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Rattatazong — weg ist der ...

Z-Out

Die Alpha Centaurer, die man in »X-Out«
besiegt zu haben schien, haben die Nase

immer noch nicht voll.

N achdem die Be-
wohner von Alpha
Centauri die Erde Uberfielen
und sich unter Wasser einen
Stiitzpunkt errichtet hatten,
wurde ein erfahrener Pilot ge-
sucht, der ihnen ein uberra-
schendes Ende ihrer Mission
bescheren sollte — so weit
zum Game »X-Out«, das wir
schon vorgestellt haben. Aber
die Centaurer haben anschei-
nend nichts begriffen (Ahnlich-
keiten mit lebenden Personen
sind rein zuldssig) und planen
die Invasion der Erde von ih-
rem Heimatplaneten aus. Also,
sprach der Gott des Blasters,
man gebe ihnen, was ihnen
geblihrt. Und Sie, ja Sie da vor
dem Monitor, Sie geben, was
der Laser hélt.

»Z-Out« ist eigentlich nichts
anderes als eine simple Fort-
setzung seines Vorgdngers —
aber genauso rasant. Wer sich
gerne dem Herzkasper vor
dem Monitor aussetzt, kommt
um »Z-Out« nicht herum, aller-
dings nur dann, wenn er “Bal-
lerspiele“ mag. Da die ganze
Ballerei ziemlich abstrakt ist —
wie man es seit »Katakis« oder
dhnlichen Spielen dieser Art
kennt — geht es wieder einmal
darum, durch Geschick und
Reaktion maéglichst lange sein

491 AMIGA DOS

“Spielleben” zu behalten. »Z-
Out« hat genug Action, um
eine Menge Spielzeit zu bie-
ten. Die Grafik ist gut, der
Sound ebenfalls. Allein schon
der Titelsong von “Altmeister”
Chris Hilsbeck macht das
Spiel interessant. Also, wer
gerne mal 'nen schnellen La-
ser riskiert, der soll sich ruhig
»Z-Out« in den Rechner laden.

(ib)
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Studio fur Video- & Computerdesign
GroB- & Einzelhandelsunternehmen ,f
Roland Schrettl 3

Exklusivvertrieb in Osterreich fiir
hochwertige Amigaprodukt

===

GREAT VALLEY PRODUCTS INC.

Turbokarten, $CSI-Controller,
RAM-Karten, Wechselplatien,
Streamer, Opt. Disks, Netzawerk

N=wl=x«

I NCORPORATETD

Digl Paint 3 und der meist-
verkaufte Digitizer aller Zelten:
Digl View 4.0 Gold

Professionelle Genlocksysteme von G2:

VideoCenter von Y/C fir $-VHS-Studios

bis zu echten 3-Componentengenlocks
flr Broadcast-Einsatz

sowie
VDA-2001 - 24Bit-Framebuffer/Digitizer
SPLIT-ITI/LOCK-IT! - Low-Cost-Genlocks
Professionelle Software fur
Videolésungen und Desktop Publishing

Handleragnfr n willkommen!

Mo.-Fr. 14.30-18.30h
Tel: 05223/ 88 96 (24h)
Fax: 0 52 23 / 88 97 (24h)

Video- & Computerdesign
Dorfstrasse 5 / P.O.Box 1
A-6074 Rinn/Austria

Name: Z-Out

Quelle: Rainbow-Arts
Vertrieb: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

— SUPER —
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COMPUTER-VIDEDO
RGB-Splitter ab 195 DM

RGB-Splitter Vib: 195 DM = RGB-Splitter Vibc: 205 DM
RGB-Splitter V2b: 239 DM " RGB-Splitter V2bc: 249 DM
Alle RGB-Splitter eignen sich zum Digitalisieren mit DigiView Gold und
Deluxe View. Weitere Merkmale: Regler fur Helligkeit, Kontrast, Farbsat-
tigung. Manuelle RGB-Wahl, Cinch-Ein- und -Ausgange, Vibc und V2bc verfi-
en zusitzlich Gber Y-C-Eingange (Cinch). V2b u. V2bc bieten zusatzlich:
omputer/Monitoranschl., Video/Comp.-Umschalter, erweiterbar zum Genlock
YC-Signale kénnen tber d. V2bc an FarbTV u. Monitore angeschl. werden

SCART-Monitorkabel flur V2b/V2bc: 16,50 DM
Sub-D-23-Adapterkabel flr V2b/v2bc: 16,50 DM
Umschaltkabel fur V2b/V2bc: 25,00 DM
Netzteil fur Vib/Vibc passend: 8,95 DM
Netzteil fur V2b/V2bc passend: 7,95 DM
Cinch-Kabel 2m: 5,00 DM
Deluxe-Sound, Audio-Digitizer far A500/2000: 222,00 DM
Video-Digitizer (nur fiir A500 u. A2000 !):

* Deluxe View V4.1: 349,00 DM
* Digi-View Gold 4.0 incl. DigiPaint1 dt.: 299,00 DM
1* Deluxe View V4.1 + RGB-Splitter Vibc: 525,00 DM
1* Digi-View Gold + RGB-Splitter Vibc: 495,00 DM
1* Deluxe-View V4.1 + RGB-Splitter V2bc: 575,00 DM
1* Digi-View Gold + RGB-Splitter V2bc: 540,00 DM
PAL-Video-Adapter I: 99,00 DM
PAL-Video-Adapter Ii: 149,00 DM

Beide PalVideoadapter bieten: AnschluB an Amiga-RGB-Port, 2 Videoaus-
gange (Cinch) zum AnschlieBen des Amiga an Videorecorder, Videomonitore
und FarbTV mit Videoeingang. PVA |l bietet zusatzlich einen SVHS-Aus-
gang! Diese Gerate eignen sich zum Aufzeichnen von Vor- und Abspannen
auf Video (jedoch keine Genlockfunktion).

Software:

VideoPage PAL Video-Betitelungs-Software: 169,00 DM
Video-Demo/Anleitung fur VideoPage, VHS: 45,00 DM
Butcher 2.0 Grafikprogramm, deutsch: 69,00 DM

Weiteres Computer-Video-Zubehér auf Anfrage. Ausfihr-
liche Preilliste gegen frankierten Riickumschlag (1 DM)

Angebot freibleibend. Zwischenverkauf, Preisdnderungen und technische
Anderungen vorbehalten. Versandkosten: 8,00 DM pauschal, Zahlkarlen und

Zustellgebithren bezahlt Empfanger. Lieferung per Nachnahme, Mindestbe-
stellwert 40 DM. Ausland: Vorkasse + 15 DM, Skandinavien + 25 DM

Heinrich Fast * Hard&Soft * Computer * Video * Audio
Tindel 3, 4937 Lage, Telefon 05232/78542 ab 16 Uhr
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Bild 2: “Wolkenstadt® von
Walter Richter

Diesmal haben wir
uns einige “hand-
gemalte" Beispiele flr die Krea-
tivitdt der Amiga-Besitzer aus-
gesucht. Die Bilder wurden mit
dem wohl bekanntesten Mal-
programm »Deluxe Paint« er-
stellt und Gberzeugen durch
die jeweils gut gewéhite Far-
benpalette.

Das Bild “Eissee” von Walter
Richter besticht durch seine
leinwandartige Struktur, die
dem ganzen Objekt etwas Le-
bendiges einhaucht. Der
schneebedeckte Baum er-
zeugt beim Betrachter ein
leichtes Schaudern, Erfolg ei-
ner realistischen Umsetzung
durch computerisierte Kreati-
vitat.

“Wolkenstadt, die zweite, in
die Tat umgesetzte Idee von
Walter Richter bietet dem Be-
trachter einen Einblick in die
Tiefen eines wolkenverhange-
nen Himmels, in dessen Mitte
ein leuchtender Stern die Au-
gen des Betrachters blendet.
Eine hochtechnisierte, schwe-
bende Stadt zieht ebenfalls
den Blick des Betrachters an
sich. Hohe, filigrane Tiirme
zeugen von der hohen Bau-
kunst ihrer Schopfer. So stellt
man sich eine stiirmische
Nacht in rauher Gegend ir-
gendwann in ferner Zukunft
vor.
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Bild 3: “Eissee®, ebenfalls von Walter Richter

Das Produkt von Dominique
Donoval nennt sich “NASA4"
und zeigt eine der amerikani-
schen Raumfihren bei der
Umkreisung unseres Heimat-
planeten. Weshalb man die
Erde allgemein den “blauen
Planeten” nennt, kann man
sich anhand dieses Bildes
sehr gut vorstellen.

Menschliche Technik hoch
uber einem von der Natur ge-

Bild 1: “NASA4“ von Dominique Donoval

Anscheinend gehen den Kiinstlern
unter unseren Lesern die Ideen

schaffenen Wunderwerk, wer
mochte da nicht einmal im Le-
ben Raumfahrer sein?

Wer gerne selbst einmal seine
Kunstwerke in unserer Pixel-
Galerie ausstellen méchte,
braucht nur eine Diskette mit
seinen Werken und einer kur-
zen Beschreibung, auf der ste-
hen sollte, mit welchem Pro-
gramm er das Kunstwerk er-
stellt hat, an den

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Kennwort Pixel-Panorama
Postfach 250

3440 Eschwege

zu schicken.

Fir die Bilder, die im “Pixel-
Panorama“ veroffentlicht wer-
den, gibt es ein Software-Paket
im Wert von 100,— DM.

(ib/vb)
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Im tiefen Wald macht dich der Ritter kalt...

Wil Mason ist Do-
zent flr mittelal-

terliche Geschichte und kann
von sich behaupten, sein Hob-
by zum Beruf gemacht zu ha-
ben. Seine Studenten sind da
allerdings nicht ganz so begei-
stert. Und das argert Wil. Und
wie das so ist beim Autofahren;
Arger und klaffende Hunde
sind meistens flr Unachtsam-
keit verantwortlich. So pas-
siert, was passieren muB; Wil
{ibersieht einen auf der StraBe
liegenden dicken Ast und setzt
sein Auto in den Graben. Wie
der Zufall so spielt, ist nattrlich
gerade die Regenzeit ausge-
brochen. Wil macht sich trotz-
dem auf die Beine und ver-
sucht, irgendwo Unterschlupf
zu finden.

Nach einiger Zeit sieht Wil ein
Licht und geht schnurstracks
darauf zu, doch das Licht
kommt seltsamerweise nicht
ndher. Wil denkt schon ans
Aufgeben, da sieht er einen al-
ten Turm, der sich innen aller-
dings als trocken und gemdt-
lich erweist. Nach dem alten
Motto “lieber dreckig und
trocken als sauber und naB8®
bleibt Wil in dem Geméuer und
legt sich zum Schlafen hin.

Am anderen Morgen aller-
dings stellt er erschreckt fest,
daB die Tiren, die am Abend
zerfallen in ihren Angeln hin-
gen, nun plétzlich fast wie neu
aussehen und netterweise alle
verschlossen sind. Nachdem
Wil eine Zeit lang um Hilfe ge-
rufen hat (vergebens!), schaut
er sich auf dem Boden um -
und findet einen Schllssel.
Und der paBt in eine der Tiren.
Damit beginnt fir Wil ein haar-
strdubendes Abenteuer ...

4'91 AMIGA DOS
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Monster haben Menschen zum Fressen gern...

OBITUS

Das kommt davon, wenn man spét
abends noch unterwegs ist: Irgendwann
landet man im Graben und spéter noch im

mystischen Mittelalter.

Wil befindet sich in Middle-
mere, zu einer Zeit, als Ritter
und Gnome, Kénige und Ma-
gier dort lebten. Er kommt ge-
rade zu einer Zeit an, als “Do-
maKk", der schwarze Magier,
das Konigreich Kénig Cirkas-
sias von einer bllhenden
Oase in ein buntes Chaos ge-
stlirzt hat, indem er des Kénigs
Knaben, vier an der Zahl, ver-
darb und dafir sorgte, daB das
Konigreich durch Krieg, Neid
und HaB in vier Teile zerfiel.
Nun kénnte man ja Konig Ko-
nig sein lassen und sich fir die
inneren Angelegenheiten ei-
nes mittelalterlichen Landes
Uberhaupt nicht interessieren,
wenn es da nicht das Problem
gébe, daB man gerne in seine
eigene Zeit zuriickkehren wir-
de. Wil muB namlich vier Teile
eines fremdartigen Mechanis-
mus finden, mit dessen Hilfe er
zurlick ins 20. Jahrhundert ge-
langen kann.

Der erste Teil von »Obitus« be-
ginntin einem dichten Waldge-
biet, das durchsucht werden
muB. Wil findet hier nicht nur
Nahrung, auch Waffen, magi-
sche Schriftrollen, Zahlungs-
mittel und mystische Geréat-
schaften kann er dort einsam-
meln. Ab und zu muB er kdmp-
fen, sei es gegen die Soldaten

der Konigssbhne, sei es gegen
Monster oder Gnome. Wichtig
sind die starken Kémpfer, bei
ihnen findet man meistens et-
was sehr Wertvolles. Ein Su-
perkdmpfer bewacht in den
einzelnen Teilen jeweils das
Maschinenteil. An dieses ist je-
doch erst nach dem Lésen des
Teilabschnittes heranzukom-
men. Wichtig sind auch die
Personen, die wichtige Infor-
mationen bereithalten; sie
missen befragt werden oder
etwas zum Tausch angeboten
bekommen. Innerhalb von
»Obitus« ist es unerlaBlich,
sich Karten von den jeweiligen
Teilabschnitten zu zeichnen,
nur so ist man sicher, alle R4u-
me durchsucht zu haben. Vor
allem die im Spiel enthaltene
Mine hat es in sich — aber ver-
raten wird noch nichts.

Wenn man Adventures liebt,
kommt man um »Obitus« nicht
herum. Die Grafik ist toll, wenn
man im Wald unterwegs ist
und die Bdume an einem vor-
beigleiten, dann lduft einem
ein Schauder (ber den
Riicken. »Obitus«ist voll maus-
gesteuert, alle Fundsachen
werden angeklickt und aufge-
nommen. Sound ist, wie bei
Adventures fast Ublich, spar-
lich vorhanden, dafir aber

nicht schlecht. Von der Motiva-
tion her bietet das Spiel eini-
ges. Bevor nicht alles genau
untersucht wurde, 148t sich kei-
nes der Rétsel |0sen.
Die Spielsequenzen sind teil-
weise recht unterschiedlich.
Sieht man im Wald oder in der
Mine alles aus den Augen von
Wil, so sind die Ubergdnge
zwischen den Teilen schon Ar-
cade-Games, bei denen es auf
Schnelligkeit und Geschick
ankommt. Hier missen nam-
lich eine ganze Menge Gegner
schnell bekémpft werden. Wie-
derum anders ist die Situation
im SchloB. Hier agiert die Figur
dreidimensional von vorn ge-
sehen. Das heifit, wenn Wil
vom Hintergrund nach vorne
kommt, dann passiert dies
wirklich. Hierbei ist ein Merken
der augenblicklichen Position
unerlaBlich. »Obitus« ist ein
Spiel, daB gefallt.

(ib)

—_ AMIGA DOS
V. 7//74@\\\\}

Name: Obitus
Hersteller: Psygnosis
Quelle: Fachhandel
Preis: 109,95 DM
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His Blasters Voice ...

A Is wére er Robo-
cops kleiner Bru-
der, geht Turrican seiner Lieb-
lingsbeschéaftigung nach: Fie-
se Aliens mirbe machen, was
sich mittels einer opulenten
Bewaffnung auch recht gut in
die Tat umsetzen I4Bt. Die Fin-
sterlinge haben sich festungs-
artig ausgebaut und erwarten
Turrican ihrerseits mit vorge-
glihten Lasern. Der gesamte
Planet, auf dem die Bdsen sich
niedergelassen haben, gleicht
einem Labyrinth. Uberall erhe-
ben sich steile Klippen, klaffen
Abgriinde. Futuristische Ge-
béudekomplexe, gespickt mit
den raffiniertesten Verteidi-
gungsanlagen, warten genau-
so darauf, erkundet zu wer-
den, wie tiefe Hohlensysteme.
Turrican darf sich durch die
Bauten mutierter Riesenkéfer
kémpfen und muB dort deren
Wabenkonstruktionen  zerle-
gen, um weiterzukommen. Ja,
sogar unter Wasser spielt sich
das Geschehen ab. Dort wab-
bern allenthalben glibberige
Quallen umher, und scharfzéh-
nige Quastenflosser machen
Jagd auf unseren gepanzerten
Helden.

Gegen Monster,
Miicken und
Mutanten

Ubrigens, was die Gegner an-
betrifft — hier wird der Spieler
nur mit den feinsten und fiese-
sten Bésewichtern konfron-
tiert, die man sich vorstellen
kann: watschelnde Robotkrea-
turen, Jégerdrohnen, die im
Halbkreisflug nach Turrican ja-
gen, fragile Stachelbélle, die
sich unter BeschuB in viele
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Was ich nicht will, daB man mir tu, das fugich gerne andernzu...

Wenn es mal wieder Aliens hagellt,
kommt nur einer in Betracht — Turrican.
Diesmal macht er in Version 2 noch mehr
Eindringlinge nieder ...

kleinere Bélle aufspalten, rie-
sige Kafer, dornenbewehrte
Fleischberge und und und.

Sich dieser gnadenlosen Geg-
ner zu erwehren, bedarf es ei-
niger Technologie, darum kann
Turrican unter verschiedenen
Waffensystemen wéhlen: ein
ausladendender FacherschuB,
eine Art Panzerfaust, die sich
zu furchterregenden Dimen-
sionen ausbauen |4Bt und ein
Kugelblaster, dessen Ge-
schosse sich wiederum in klei-
nere aufspalten, sobald sie auf
ein Hindernis treffen, stehen
zur Auswahl. Neben diesen
Waffen, von denen immer nur
eine gefllhrt werden kann,
steht Turrican noch ein Laser
als stédndige Waffe zur Verfii-
gung. Auf dem Weg durch die
Festungen lauern neben den
Ublichen Gefahren und Geg-
nern auch noch besonders
groBe, schieBwitige und ge-
meine Monster auf Turrican.

Mit Supersound
geht die Post ab

Diese sitzen immer an Schliis-
selpositionen, an denen man
sich nicht vorbeimogeln kann.
Ansonsten wimmelt es in den
Schauplatzen nur so von ver-

steckten Extras. Neben ver-
borgenen Grotten und Ge-
heimverstecken, die nur durch
geschickte Spriinge in diverse
Abgriinde erreicht werden
konnen, gibt es auch unsicht-
bare Klbtze, die sich unter Be-
schuB in viele tolle Extras ver-
wandeln, die Turrican fast im-
mer gelegen kommen. Neben
Energiekndlichen, die Turri-
cans Fitness wieder auf Vor-
dermann bringen, gibt es auch
Waffensymbole, mit welchen
entweder das System gewech-
selt oder, durch zusétzliches
Aufnehmen von Symbolen ei-
ner Art, erganzt wird.

Grafik vom
Feinsten

Hat sich der Spieler erst einmal
durch zwei schweiBtreibende
und adrenalinausstoBfordernde
Levels vorangekdmpft, prasen-
tiert Turrican eine kleine Uberra-
schung: Unter dem Motto “Kata-
kis lives gilt es nun, sich an
Bord eines kleinen Ein-Mann-
Jégers durch eine in alle nur
denkbaren Richtungen scrol-
lende Zone zu kdmpfen. Neben
Scharen Ubler Gegner gilt es
nun auch noch, auf die Bewe-
gungen der Wénde zu achten,

was heftigst wertvolle Energie
absaugt. Hat man sich gerade
so von der wilden Kurvenfliege-
rei erholt, geht es mit einer Zone
weiter, in der der Jager aus-
schlieBlich darauf achten muB,
nirgendwo anzuecken. Das Pro-
blem ist nur, daB das Szenario
mit einem Affenzahn von links
nach rechts scrollt; ein Fall fiir
scharfste Reaktionen.
Préachtig, so kann man »Turrican
ll« mit Fug und Recht nennen.
Wer actionreiche Spiele mag,
kommt voll auf seine Kosten.
Neben dem Spielgeschehen,
das absolut zum Weiterspielen
reizt, gibt es noch Grafik und
Sound vom Feinsten. Die Ma-
cher dieses Spiels haben sich
vorgenommen, auf »Turricane
noch einen besseren zweiten
Teil folgen zu lassen, und Sie
haben es geschafft. Was hier
aus dem Amiga herausgekitzelt
wird, ist einfach atemberau-
bend.

(Heinrich Stiller/jb)

— AMIGA DOS —
V. ///74*@\\\\\

Name: Turrican Il
Quelle: Rainbow Arts
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 80 DM
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mit phantastischen Preisen

FANTAVISION

Lassen Sie Threr Phantasie
freien Lauf mit diesem
hervorragenden Anima-
tions- und Effektgenerator
und Ihr Computer wird in
wenigen Augenblicken
zum Filmstudio.

nur DM 49,95*

FANTAVISION

Der fantastische Antmations- und Effekigenerator

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,-*

Bitte besuchen Sie uns.

* Unabhiingig 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.

DMV-Verlag . Postfach 250 . 3440 Eschwege

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,-*

Inte;

‘ogrammpaket

Speichererweiterung AMIGA 500

Mit 512 KByte zusiitzlichem Speicher 6ffnen sich
Ihrem Amiga ganz neue Welten! Mit externem Ein/
Aus-Schalter, inte- : . _
grierter Kalenderuhr . Fﬁf‘f”? Expansion €ard
und Batterie. T A‘?”ga_soo-

nur DM 149,-*

ile Sohlen
hre

Musiki

absolut fehlerfrel, @ si

automatisch an Takt un

Tonart angepafit werden.

nur DM 19,95%

DU
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Ein kleiner Druide im Kampf gegen das Bose

Warlock -
The Avenger

Millenium hat ein altbekanntes
8-Bit-Spiel neu aufgelegt und
um einige Extralevels erwei-
tert. In »Warlock« ist Ihr Pixel-
Alter-Ego ein kleiner Druide,
dessen Aufgabe darin besteht,
in den Turm einer bésen Prin-
zessin einzudringen und ihrem
teuflischen Schaffen ein Ende
zu setzen. Das Spiel dhnelt
ein wenig dem altbekannten
»Gauntlet«. Der Spieler muB
sich zahlreicher Monster er-
wehren und in Kisten nach
Zauberspriichen wiihlen.

»Warlock« bereitet in jedem
Falle eine Menge SpaB, so daB
man auf einen eingehenden
Test gespannt sein darf.

Panza Kick
Boxing

Aus Frankreich, genauer ge-
sagt von Loriciel, stammt die

neueste Variante aus dem
Reich der Kampfsportsimula-
tionen: Kickboxen ist ange-
sagt.

Die Sportart wurde in der von
Loriciel bereits gewohnten Per-
fektion umgesetzt. Der Spieler
muB sich als Kickbox-Anfanger
langsam in der Rangliste nach
oben kampfen, wobei er mit
der Zeit immer mehr Féhigkei-
ten erlernt. Auch dieses Spiel

Steht er nochmal auf, oder bleibt er liegen?

Demnachst auf
lhrem Computer

Was kommt Neues auf dem Spielemarkit?
Wie jeden Monat wollen wir lhnen eine
kleine reprédsentative Auswahl vorstellen.

sieht sehr vielversprechend
aus.

ATF Il

Digital Integration hat einen
zweiten Teil seines “Advanced
Tactical Fighter* herausge-
bracht. Das Spiel ist eine Mi-
schung aus Strategie und der
Simulation eines zukiinftigen
Kampfflugzeuges. Sie fliegen

den ATF auf seinen Missionen,
die zum Ziel haben, den Feind
vernichtend zu schlagen, in ei-
ner ziemlich schnellen Pseu-
do-3-D-Grafik, in der jede Men-
ge Action angesagt ist.

Mighty Bomb
Jack

Fans von Spielhallenumset-
zungen kommen demnéchst
voll auf ihre Kosten. Angekiin-
digt ist »Mighty Bomb Jack«
von der Softwarefirma Elite.
Unser kleiner Jacky hat die Auf-
gabe, kleine Bémbchen einzu-
sammeln, bevor sie explodie-
ren. Bonuspunkte und recht
nutzliche Gegenstédnde lassen
sich ebenfalls von unserem klei-
nen neckischen Freund ein-
sammeln. Die Grafik und der
Sound 148t die Hoffnung auf-
kommen, daB dieses Platt-
formspielchen ein Erfolg wer-
den kann.

(Robert Marz/vb)
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Search & Destroy heiBt der Auftrag

Mit Jack auf Bombenjagd

144 AMIGA DOS 4’91



IMPRESSUM

Impressum Die Inserenten
Criaten Widuch
ristian Vviaucl
Redaktionsleitung AES: SORWaArE i msssmwmiass 88 IDEE SOft....ccccoveiriiniiiicriieasicssnnes 89

Stefan Ritter (verantwortlich)

Chef vom Dienst
Matthias BloB

Leitender Redakteur AMI Shows Europe ----------------------- 9 lntelligent Memory ...................... 1N
Jiirgen BorngieBer (jb)

Hfdaklljlon v ) ;

$;;“r§a;ggﬂp:;tg?g,if;fﬁgggg"f(gg}vm' APS ElektroniK.....eeeeeeeeeeiererennnns B8 Joystiok. st s 83

Freie Autoren dieser Ausgabe

‘(I;ho?acs; Alken, M%ChaEIE‘?ntonF‘i Ute I':al':'ahnr.]E Rk BSC
uido Coenen, Patrick Elter, Roger Fischlin, Antje Hink,

Holger Lubitz, Robert Marz, Werner Matner, | | o sressmmesessmiuarissssnsinannensasseane 1 48 Kramer .................................... 89

Siegfried Rings, Ottmar Réhrig, Hartmut Schuhmacher,

#ﬁrgeg Seibelbvxolfgar;‘gTSe? in,PMarii\r;VSifkel, C-Dat 89
imo Siebert, Christoph Teuber, Peter Wu =LIALA savuiviiiiniriasie s sy shen

Redaktionsassistenz MAE-SOM it o i 69

Susanne Reckelkamm (re)

Produktionsleitung .

Gerd Kaberich CIK-Computertechnik................. 89 ¥anawaldi 89

dafelchaleitung: . i oot e Oh )L o T RS e e e S Y

(I\Jﬂlaudia Ebgrehcht k(Fﬁtolsatz.'sL:kmratL
argarete Schenk, Helmut Skoupy "

{Montage/Reprografie) CLS Computerladen Schafer...... 88 :

Layout MaSOBOShI ..o diiirmndiaviinrmsivens 119

Thomas Noh
fik und 11l i
el e on COMPUCHMELL s Postkarte

Fotodesign

Achim Schulte C t WOT|d 57

Fotosatz omputer WOrQ........oovvvvmnnnneannns

Marcus Geppert P MetkenSiED Vs uwmommemmpanboss 43

B e undlash
anueila EskKa, naiac e

Werbegestaltung ComMPUNG sississssssnsssssvessin 135

Mohamed Hawa MUIHEOM i imnis Sy 88
mn?feigenlgigltlmg
0l gang Tl
At CRPicnman i rminnnmnis 51
DMV-Verlagsbiiro Miinchen MVC
SRt (080436 1087, Toloias 086430 1080
elefon 087, Telefax i
Leitung: Britta Fiebig _ CSV Riegert......cccevviniiiiiinnnnnnnns 59
Anzeigenverkauf: Peter Schétzle, Hannelore David (5] 1y £ s U A 88
Anzeigenverwaltung und Disposition )
Andrea Giese, Karina Ehrlich, Beate Kranz, CTN Com putervertneb _____________ 135
Christina Wabra-Fiiligraf 3
Anzeigenpreise Omega Datentechnik................. 85
Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr. 2 vom 01.11.1990 i
Anschrift Verlag/Redaktion: Delta PD-Service..........ccovevnnneen 129
DMV Daten & Medien-Verlag Fol
Widuch GmbH & Co. KG OpHVISION e v 88
Fuldaer StraBe 6 . . .
3440 Eschwege, Telefon (0 56 51) 809-0, Diezemann Videotechnik............ 55
Telefax (0 56 51) 809-333 ,
Vertrieb PawlowskKiesn st 90
Verlagsunion Erich Pabel-Arthur Moewig KG (VPM), DMV
Friedrich-Bergius-StraBe 20, 6200 Wiesbaden
Druck .
Druckerei Jungfer, 3420 Herzberg PBC — Peter Biet.......occevvveennnn 105
Bezugspreise i
»AMI APDOSKAe‘gscaleiint monaticn, DomMbroWsKi. ....... s esssmsmassiin: 88
Einzelpreis ,50/sfr. 6,50/68 52, -
Abonnementpreise ol -2 PD Versand....ivsmisassimiie 129
Die Preise verstehen sich grundsétzlich einschlieBlich DoNau SOoft..iuveerireeeiririeeenenanrnnens 61
Porto und Verpackung.
Inlind: - -
12 Ausgaben: DM 70, - :
6 Ausgaben: DM 35, - e o 57
Europaisches Ausland:
12 Ausgagen: Bm égo,-
6 Ausgaben: =
AuBereuropéisches Ausland: ESE ........................................... 90
12 Ausgaben: DM 120, -
6 Ausgaben: DM 60, -
Bankverbindungen:
Postscheck Frankfurt/M: Kto.-Nr.: 23043-608 ETS - Klaus Hanser.......ccccee..... 39
Raiffeisenbank Eschwege:
BLZ: 522 603 85, Kto.-Nr.: 245 7008

i i i Reemisma ......ccivsiiseisinsniasios 147
e e bl DAdu-Vona, Postiach 250, FAST Hard & Software............. 139

3440 Eschwege, sc riﬂli:zi’-u wti’:larrufan wer%en.ggr
Wahrung der Frist reicht der Poststempel. Das Abonne- i
ment verlingert sich automatisch um 6 bzw. 12 Monate, ; ROSSMOLLER.....cc.ocvemeeeeeennnnens 11
wenn es nicht mindestens 6 Wochen vor Ablauf beim FSE - Frank StrauB Elektronik..27

Verlag schriftlich gekindigt wird.

Firr unverlangt eingesandte Manuskripte und Datentra-

ie Fotos tibernimmt der Verlag keine Haftung. .
B £k e i f oot e e aftung GFA-Systemtechnik.................. 21 Schreftl..ooemasmmiionms 139

Eine Haftung fiir die Richtigkeit der Verdffentlichungen

hann trotz sorgféil:igeg Priifung durchddie F!ljedaklilon \éorn £
erausgeber nicht ibernommen werden. Die geltenden i

gesetzli%hen und postalischen Bestimmungen sind zu Grenz Computersysteme............ 89 Serafin Software...............ooe.e 59

beachten.

giehg[ewerbliche Nuézun% Lnsé;ehsolndare der Programme,
chaltpléne und gedruckten Schaltungen, ist nur mit

schriftlicher Genehmigung des Herausgebers zuldssig. Hagenau Com 0] T (=] AN RS P 33 Soft Art & Hardware Tute.......... 135

Das Urheberrecht fiir verdifentlichte Manuskripte liegt

ausschlieBlich beim Verlag. Nachdruck gl_owie Verviel-

faltigung oder sonstige Verwertung von Texten nur mit w %

schriftlicher Genehmglgung des Verlages. Hager Computerzu BEenOL. coasvinnes 89 Vesalia Computer........cccceeeeeennnn. 65

Namentlich gekennzeichnete Fremdbeitrige geben nicht

in jedem Fall die Meinung der Redaktion wieder.

i Gorformsndermatnachakizg HE-COmMPULET: i st snssssssissisdisonss 2 Wallasch & Witte..oocoevveeiiieiinnas 90
Feststellung der Verbreitung von
Werbetrdgern e.V. (IVW),

Bad Godesberg.

1SSN 0937-2717

Pielago Software............ccuvvvvenn 88
ProGOMAMS: . ciiimmmssmenssbanin 90

PUBLIC DOMAIN CENTER........ 88

4’91 AMIGA DOS 145




VORSCHAU

Im nachsten Heft

~ Drucker

Was klapptimmer dann nicht, wenn man es am nétigsten braucht? Das Drucken! Unse-
re Grundlagen helfen, Schwierigkeiten zu meistern und Druckprobleme ad acta zu
legen.

Hardware

Ein Netzwerk flir den Amiga, eine neue 24-Bit-Grafikarte, Speichererweiterungen, Gen-
locks, alles, was neu und interessant ist, finden Sie in der neuen AMIGA DOS.

Amiga und Drucker
— ein Fall fir die AMIGA DOS!

i ~ Kurse und Workshops

AmigaBASIC muB nicht schwer sein, wir zeigen wie es besser geht. Im C-Kurs werden
Ihnen weitere Grundlagen beigebracht. Ein Workshop Uiber die »Exec«, das Betriebssy-
stem des Amiga, bringt lhnen systemnahe Programmierung bei.

Software

Ein neuer Assembler namens »OMA« kommt mit seinem eigenen Debugger daher,
»SAS Ce« will den Bereich der C-Sprach-Compiler im Sturm erobern, neue Video-Soft-
ware ist gerade erschienen — Grund genug, Tests fiir Sie zu schreiben.

Und sonst?

Tips & Tricks, Programme zum Abtippen, einen Vorbericht iber die Amiga-Messe in
Berlin, alles das finden Sie in der AMIGA DOS 05/91.

Ein Netzwerk fiir die Amigas
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Sie sind da! Die Lemminge stéren die Nachtruhe!

finden Sie ab

10. April *91

bei lhrem Zeitschriftenhandler
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Super Geschmack. Super Preis.

Der Bundesgesundheitsminister: Rauchen gefahrdet Ihre Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthilt: 0,9 mg Nikatin und 13 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach DIN)



bsc prasentiert:

Was Sie schon immer
uber wissen wollten...

...aber lhren Fachhandler nie gefragt haben!

Wieviele Hohepunkte
bringt die bsc-Speicherer-
weiterung meinem A2000?
Bl Aufrlstbar von 2 MegaByte

auf 4, 6, oder 8 MegaByte. Abschaltbare AutoConfig.
Fragen Sie den Fachhéndler nach Ihrem Preis!

Wird diese Multi I/0 Karte
Gruppenspal zulassen?
Mit 2 parallelen und 2 seriel-
len Schnittstellen, hochster :
Ubertragungsgeschwindigkeit, einfach und schnell instal-
liert, kompatibel zu Amiga™-Treibern und Datentiber-
tragung auf alle Schnittstellen gleichzeitig.
Unverb.Preisempf. DM 578,--

SETE

IN5.DETY | DIT IDE] Lo | SICTUATE
BOSIL AL | SIL UP | DV T | BITIR {
COT B | COPY M | PASTE BT | LT

Kann ein Schnittprogramm
erregend sein?

Bewaltigt alle géngigen Gra-
fik-Programme und -Modi.
PictureManager zur Bearbeitung der Animationen, mit
PictureConverter zur schnellen Darstellung, mit Renamer

QDM AL 30 DY | M M b e
NOIT | DGO | MUT smonn
@i e M (I o
K1 TDE | L0Ab CONF | SAVE GO | 000

Haben sich A.L.F.3 und
Festplatte zur optimalen
Kombination gepaart?
AnschluBfertig, formatiert
und eingerichtet, mit deutschem Handbuch.

Fragen Sie den Fachhandler nach lhrem Preis!

Ist das Paradestiick unter
den Controllern die
heiBeste Nummer?
Mit Disconnect/Reconnect,
16-Bit SCSI-2 Commands, Multitasking, High-Speed-Trans-
fer, Kickstart 2.0-kompatibel, 24 MHZ-Turbo-Oszillator,
Autoboot unter FFS und vielem mehr.
Unverb.Preisempf. DM 795,--

LaBtsich mitdiesem Werk-
zeug-Paketdie Potenzdes
Rechners erhéhen?

Mit DiskOptimizer, THI-Com-
mander, THI-Backup, Enable FFS, THI-Seek, THI-Perfor-
mance, einheitlicher Oberflache, Hotline Support usw.

und Tutorial. Unverb.Preisempf. DM 398, - Unverb.Preisempf. DM 148, --

Konsequente Technologie in Perfektion. lhr Fachhéndler klért Sie auf!
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