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wann, wie, wo?



HOMECOMPUTER DES JAHRES 1991

Augs-
gezeichnet!

o 1$50:

Unser Kleinster ist der GroRte

Der Macintosh Classic wurde nicht nur
bei der europaweiten Wahl durch die Fach-
zeitschrift CHIP zum ,Homecomputer des
Jahres 1991“ ausgezeichnet, sondern er
zeichnete sich auch durch seinen groRen

bereich professionelles Arbeiten immer mehr
Gewicht bekommit.

Ein ausgezeichnetes Ergebnis, das auch
beweist, dag der Classic nicht umsonst der
meistverkaufte Macintosh aller Zeiten ist.

Interessiert an wahrer Grofe? Wihlen
Sie AppleDirect: Telefon 0130-79 78.

Vorsprung zu den beiden nachstplazierten
PC's aus. 210 Punkte fiir den Macintosh
Classic und gerade 70 Punkte fiir die & -
Konkurrenz. Eine Uberlegenheit die 2

"
Apple Macintosh Classic 2/40

*unverb. Preisempfehlung Apple

zeigt, da8 auch im Homecomputer-




Der Amiga...

... das unbekannte Wesen? Das muf nicht sein!
Sicher, ein wenig Geduld und eine kleine Portion
Ehrgeiz gehoéren schon dazu, wenn Sie sich mit
Threm Rechner etwas intensiver beschiftigen wol-
len. Wenn Sie dann auch noch Thre Anstrengun-
gen von Erfolg gekront sehen wollen, so werden
Sie auf Hilfestellung nicht ganz verzichten kon-
nen. Und die konnen Sie bekommen, denn Sie ha-
ben ja uns—und die AMIGA DOS.

Wir wollen Thnen zeigen, wieviel Spafd man
mit dem Amiga haben kann, wenn man versucht,
ihn ein wenig zu “verstehen”. Daf3 dies gar nicht
so schwierig ist, beweisen wir Ihnen auf den fol-
genden Seiten. Wir glauben, dafd wir wieder ein-
mal einen interessanten Mix zusammengestellt
haben, der fiirjeden etwas bereithlt.

Titelthema der neuen AMIGA DOS: Program-
mieren. Wir liefern Thnen eine Ubersicht der wich-
tigsten Sprachen, zeigen ihre Einsatzmoglichkei-
ten auf und unternehmen einen kurzen Streifzug
durch ihre Entstehungsgeschichte.

Tips & Tricks — noch nie so wertvoll wie heute!
Wir haben jede Menge “Quickies” auf Lager, die
IThnen helfen, mit wenig Aufwand verbliiffende
Ergebnisse zu erzielen.

Sie haben Cola und Kartoffel-Chips, wir liefern
den Rest: Mit Listings, Beispielen und Anleitungen
machen wir den Programmiererseelen unter ITh-
nendas Leben leichter.

Was wiire die AMIGA DOS ohne Kurse? Gleich
vier haben wir fiir Sie parat: Shell - die Perle Thres
Amiga; DPaint IV —simpler als Malen nach Zahlen;
ARexx — Text ruft Grafik; und last but not least: Be-
trichssystem OS 2.0 — wie kommt System in den
Betrieb?
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Ob Violinkon-
zert oder Heavy
Metal, der Amiga
hat’s drauf. Und Sie
auch — spitestens
dann, wenn Sie un-
seren Musik-Work-
shop studiert haben. Lesen Sie alles {iber die be-
deutendsten Sampler, ihre Vor- und Nachteile und
natlrlich dartiber, wozu und wie man sie einsetzt.
In Vegas war die Holle los, wir waren trotzdem
dort. Im Spieleteil erfahren Sie, welche Neuer-
scheinungen Sie im Friihjahr erwarten. AuRerdem
natlrlich: Tests, Tips, News & Facts.

Grof in der Qualitiit, klein im Preis — PD wird
immer wichtiger. Wir haben noch mehr Seiten fiir
Sie reserviert und prisentieren Thnen das Neueste
vom Neuen, vom Spiel bis zum Hartgesottenen-
Zubehor.

Wenn Sie nun Thre neue AMIGA DOS durch-
blittern, werden Sie feststellen, daf wir einige An-
derungen vorgenommen haben. So liegt jetzt bei-
spielsweise der Spieleteil in der Heftmitte, Dach-
zeilen tiber den Uberschriften informieren Sie auf
den ersten Blick tiber den Inhalt jedes einzelnen
Beitrags, und die verschiedenen Rubriken wur-
den noch schliissiger auf das Heft verteilt. All dies
zusammen bedeutet, dal die AMIGA DOS noch
tbersichtlicher geworden ist. Fiir Sie heit das,
dafd die gesuchten Informationen immer schnell
zu finden und einfach zu verarbeiten sind. Wir
glauben, dafd wir Thnen mit der neuen AMIGA
DOS ein noch besseres Heft anbieten kénnen,
und wiinschen Thnen damit viel Spag.

Tschiis fiir heute und bis zum niichstenmal

e ﬁ:wé

Bernd Zimmermann
Chefredakteur




Unser Titelthema beschaftigt sich mit Programmierspra-
chen, ihren Anwendungsmaéglichkeiten und ihren Einsatz-
gebieten. Wie interessant das Thema "Programmieren”
sein kann, zeigen wir lhnen anhand einer Vorstellung der
einzelnen Sprachen. Dabei zahlen wir Vorziige, aber auch
Nachteile auf. Zu Wort kommen Programmierer, die sich
mit "ihrer” Sprache bei Ihnen vorstellen wollen und lhnen
Positives und Negatives zu berichten haben.

Alle Informationen finden Sie ab Seite 10

Im Kursteil haben wir unter anderem fiir Sie »Deluxe Paint
IV« unter die Lupe genommen. Wir zeigen lhnen, was mit
diesem Malprogramm maglich ist. Das Zeichnen oder Er-
stellen von Bildern anhand der neuen Funktionen zeigen
wir lhnen durch viele Beispiele. Von der Installation bis zur
Animation, von Pixeln bis zur Brush-Metamorphose wer-
den alle Werkzeuge vorgestellt. Auch die Ausnutzung der
grafischen Mdglichkeiten im neuen HAM-Modus soll unser
Thema sein,und zwar ab Seite 84

“Samplen” ist was Schénes — wenn man weiB, wie
man einen Audio-Digitizer richtig bedient. In unse-
rer Musik-Werkstatt geht es um Sampler, Sounds
und tolle Hits. Bei uns sitzen Sie am Mikrofonundin
der “ersten Reihe” —ab Seite 88

Mit der Shell
1aBt sich we-
sentlich mehr
erreichenals
unter der
Workbench.
Wie, das er-
fahren Sieab
Seite 102
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PROGRAMMIERSPRACHEN
Programmierer haben’s schwer!
Vorstellung der Sprachen ....................... 10
Das kybernetische Babylon

Geschichte des Programmierens ............12
BASIC und Pascal

Leichtund verstindlich .......................... 14
Modulaund Oberon—Modultechnik
Hochsprachen fliir Kénner ............c......... 16
Das Profi-Trio

Assembler; Cund ARERE it it i 18

HARDWARE

Klein, aberoho

(006) [0, 0 1F= 11/ oD 22
HD-Laufwerk fiir wenig Geld

EHDE v sonsssmia st 26
Modems fiir jeden Geschmack

Von ZyXEL, Woerrlein und Datatronics ..28
SOFTWARE

Noch perfekter?

PerfectSound 3.2 ....oocoovvivievieiiieeeenn, 24
Neue Postscript-Schriften
OUtHAEFORS o nmmmenmsmaainra 27
Datenpacker

PowerPacker4.0 ...o.oovvoeeeeeeeeiiiiiieennn, 30
Des Maestros neue Kleider
ANAIGMEASIELIV s 31
Acht Stimmen fiir ein Hallelujah

MuUSIE MAKEE it nnspmsnnsnssnns 32
Pin-Board

Platinenlayout-Programm ......................42
Samples made in Dinemark

HterSoutid  vsmaraananasdssnm 44
Verrechnet

InterSpread .......ccoovvviieeiiiiieccicce, 45
Flinkund einfach

INterWOrd .....covivmmisriermivissininsissassirmssi 46
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1084 sucht Anschluf

Umbau fiir den Monitor..............cccivvienens 48
Laufwerk-Tip

A3000-Laufwerk ..., 50
BASIC-Tips

Blitz-BASIC und AmigaBASIC ................ 51
Cursor-Vielfalt

BUAZHD o 53
Orientierungsprobleme?
Strategiespiel-Tip .......c..ccoceviiiiiiiennn. 54
Shellauf Abwegen

Eigene Shell auf fremden Screens ........... 56
Packen mit Auswahl

ARexx und PowerPacker .............cc......... 57
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Zini—Super-Mauspfeil gefallig?
Programmieren des Mauszeigers ........... 58
Kniffelspa mit Bongo-Bongo
Denkspiel in AmigaBASIC ......................61
CDTV-Programmierung in AmigaBASIC
Library-Programmierung fiir den Player .64

» )

Neues Spiel, neues Gliick

CES—MesseinLasVegas .......cccccovvvevrunns 68
Fliegen wie die Raubvogel
Flugsimulatoren im Vergleich ................ 70
BIVITA et s g e s 72
Fuzzballs .....ocoooiiiiiiiiiiiicc, 72
Volfied . 73
LEAGHHED ovvusmmnsmannsiibmiman 74
Spieletips

Harte Spiele schnell geknackt ................ 75
Devious DESIgNs iriiiimmimmmmsmmmsasmrnss 78
ROBOCOPIII «vcinvvnsssivmissmsimmmion v, 78
Hero QUEest ......ccoovvveiiiiiiiiiieeiiicce 79
BlEel GBI sovraimiminmnsmmm tassmssapan 79
Buntgemischt

Was gibtessonstnoch? ..................oce.. 80
Aliens im Computer

Ein Deluxe-Horror-adventure. Preview .82

e

Erste Hilfe

DPaint IV leichtgemacht ......................... 84
Flexibles ARexx

Kuarszur Sertpt-Sprache Lo s 94
Muschel exquisit

OS 2.0ndhetutitersucht owmmnmi. 98
Eswareinmal...

Die Geschichte des AmigaDOS ............ 100
Ohne Tasten gehtes nicht

Shell-Kurs fiir Einsteiger ....................... 102
Soundalacarte

Die Musik-Werkstatt ... 88
Workshop zu Gadget-Ed ..................... 118
Workshop zu MandelSquare ................ 123
PicBase rdumtauf ............................. 126
Deskbench—Komfort... ....................... 128
FI=TipsziMachlll qoivnmsnanumars 129
Telefonieren mit Addresser .................. 130
Badger, der Terminplaner.................... 132
ABCD-Reihe kurzbelichtet ... .oy 134
Typographer ..........ccoooviciiiiniiiine. 136
Die neuen Fish-Disks .......ccoovveveveiieii. 138
Kleinanzeigen ......ccoovvervviveviociinee 35
AMIGA-DOS-TIDS wicisiiisiviniviveninmrmssarnsnsss 30
Lesetbriele! woummmmmmurn e A
Blicher ......ccococcveiiiiiinnn,
Computer-Lexikon ..........

Pixelpanorama ................

Einkaufsfithrer ................

Inserenten ...........cccoeenen.
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Unteranderem im Spieleteil:
»DarkSeed«, die Tiirzudunklen Dimensionen




(EEN RN

-
e
S
rl
el
o
-
-
-
-
-
.
]
o
-
=
-
-
-
R
.-
o
-

b Al
v R4
by, RA/91

Der AT-Emulator »ATonce Plus«

ATonceauch fur
Amiga500Plus

Die AT-Karte »ATonce« ist jetzt
in einer neuen Version auch flir
dern Amiga 500 Plus erhiltlich.
»ATonce-Plus« verwaltet so-
wohl Festplatten als auch 3,5-
Zoll- und 5,25-Zoll-Laufwerke
mit 720 KByte oder 360 KByte.
Es werden die Grafikmodi CGA
(16 Farben), Hercules, Olivetti,

CRERTRR BOITRO CROERS S

U
28
(C)1991 vor fex GmbH

Toshiba T3100, EGA-Mono-
chrom (640x350) und VGA-Mo-
nochrom (640x480) emuliert.
Der Amiga-500-Blitter wird voll
eingebunden. »ATonce Pluse
unterstiitzt Maus, Uhre, COMI1
und COM2, LPT1 als parallele
Schittstelle, das CMOS-RAM
und Sound.

Info:

Vortex Computersysteme, Fal-
terstr. 51-53. W-7101 Flein bei
Heilbronn, Tel.:07131-59720

Computer-Mee-
tinginHeilbronn

Der computer club 86 e.V. in
Heilbronn veranstaltet wie jedes
Jahr ein Computer-Meeting in
Heilbronn. Das Meeting findet
vom 28. bis zum 31. Mai 1992
von 10.00 Uhr bis 22.00 Uhr im
Wilhelm-Waiblinger-Haus,
SchiitzenstraBBe, in 7100 Heil-
bronn statt. Es sind Einsteiger-
kurse zu OS 2.0 und MS-DOS so-
wie ein Scanner-Workshop vor-
gesehen. Fir den Samstag ist ein
Technik-Flohmarkt geplant, an
dem jeder nach vorheriger
schriftlicher Anmeldung teil-
nehmen kann. Anmeldungen
und weitere Informationen gibt
es beim computerclub86e.V..
Info:

computer club 86 e.V., Postfach
1418, W-7100 Heilbronn, Tel.:
07131-45168 (Herr Dietz) oder
07131-79646 (Herr Bohmer)

Caligari-Raytracer
inJunior-Version

Das Raytracing- und Anima-
tionsprogramm ~Caligari« hat ei-
ne Junior-Version bekommen.
Das Programm nennt sich »Cali-
gari2« und basiert auf der Broad-
cast-Version 2.0. Die Junior-Ver-
sion benétigt mindestens 2
MByte RAM. Die Bildberech-
nung erfolgt in 24 Bit, die Farb-
ausgabe im HAM-oder HAM-E-
Modus. Ein Interface zum »DC-
TV« ist ebenfalls integriert. Cali-
gari2-Dateien lassen sich in die
“grofle” Broadcast-Version ein-
lesen und weiterverarbeiten. Ein
deutschsprachiges Handbuch

und eine VHS-Videocassette sol- |

len einen schnellen Einstieg in
dieses Programm erméglichen.
Info:

AEON Verlag und Studio,
Fraunhofer Strae 51b, W-6450
Hanau 1, Tel.: 06181-23525

5x beide Joysticks im
Kombipack

Lars Wesche,

0-4090 Halle Neustadt
Jan Lange,

2102 Hamburg 93
Holger Kleinegriber,
4840 Rheda-Wiedenbriick
Jurgen Niiske,

7990 Friedrichshafen
Claudio Di Gaudio,
4100 Duisburg 11

10 x je ein Manix-Deck
Ronald Gindullis,
0-2500 Rostock 1

Musiol Wendelin,

5000 Koln 91

Jens Glock, O-5083 Erfurt
Christian Male,

A-9920 Sillian

Andreas Schnass,

4000 Diisseldorf 1
Harald Kauert,

2000 Hamburg 62

Max Larssen,

6101 Reichelsheim

Gewinner AMIGA DOS 1/92

Joachim Franz,

8500 Niirnberg 60

Patrick Mathae,

0-5912 Seebach

Udo Vieler, 5778 Meschede

10 x je ein Manix-Twin
Christian Zindel,
CH-7000 Chur
Matthias Kost,
O-7031 Leipzig
Wolfgang Reindl,
8079 Buxheim
Markus Kratz,
1000 Berlin 30
Marc-Oliver Wibbimek,
8552 Hochstadt
Michael Witte,
4512 Wallenhorst
Regina Link,

4000 Diisseldorf 1
Karin Makel,

5000 Kodln 1
Elisabeth Lindow,
2000 Hamburg 55
Hermann Maier,
8200 Rosenheim

»Blizzard« sorgtfur RAMund Geschwindigkeit

Speicherund
Geschwindigkeit

Eine preiswerte Kombination
von Speichererweiterung und
Prozessorbeschleunigung bie-
tet die Firma Advanced Systems
& Software an. Die »Blizzard«
genannte Karte bringt den Ami-
ga-Modellen 500 und 2000 die
doppelte Taktfrequenz (14,28

| MHz) und bis zu 8 MByte RAM.

Weitere 512 KByte RAM kon- |

nen zur Spiegelung des Be-

triehssystems benutzt werden.

Der Einbau erfolgt 16tfrei in den

Prozessorsockel. Ein der Takt-

rate entsprechender Prozessor

ist bereits auf der Karte mon-

tiert. Als Speicherbausteine

werden 250 KBit x 4 oder 1 MBit

x 4 mit 100 ns Zugriffszeit ver-

wendet. Der Preis betriigt 329,-

DM.

Info:

Advanced Systems & Software,

| Homburger Landstrae 412,
W-6000 Frankfurt 50,

| Tel.: 069-5488130
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Deutscher
DICE-Distributor

Ab sofort gibt es fiir den be-
kannten Shareware-C-Compiler
»DICE« von Matt Dillon einen
deutschen Distributor. Die Re-
gistration kostet 85,- DM und
beinhaltet ein freies Update.
Info:

Stefan Becker, Holsteinstrafde 9,
W-5100 Aachen, Tel.: 0241-
505705

Scannerin Grau

Einen universellen Handscan-
ner fir IBM und Amiga bietet
Reis-Ware an. Das »Scanking«
genannte Geriit erreicht Auflo-
sungen von 50 bis zu 800 dpi

und zwei bis 64 Graustufen. Der

429,- DM teure »Scanking« wird
mit Grafik- und Texterken-
nungssoftware ausgeliefert.
Info:

Reis-Ware, Postfach 36, W-5584

| Bullay, Tel.: 06542-20806

Amiga 2000
Tower

Eine Tower-Version des Amiga
2000C bietet die Firma X-Pert
an. Das Gehiuse wurde speziell
fiir den Amiga 2000 entwickelt.
Alle Anschliisse sind rtickseitig
herausgefihrt. Erhiltlich ist der
Tower in Beige oder Schwarz
als  Komplettgerit inklusive
A2000C-Platine oder als Gehdu-
sebausatz.

Info:

X-Pert Computer Services
GmbH, Weiherwiese 27, W-
6270 Idstein, Tel.: 06126-8809

A+L-Produkte
mit Update-Abo

Die Schweizer Firma A+L AG,
bekannt durch ihre Modula-2-
und Oberon-Produkte, bietet
ihren Kunden ein Update-
Abonnement an. Flr den dop-
pelten Preis eines einfachen
Updates bekommt der regi-

strierte Anwender bis zu finf

Updates im Jahr automatisch
zugesandt.

Info:

A+LAG, Dideritz 61, CH-2540
Grenchen, Tel.: 0041-65-
520311

DieHit-Mouse

Preisanderung

Wie uns die Firma Sunnyline
Computer Products mitteilte,
betrigt der Preis flur die Hit-
Mouse nicht, wie filschlicher-
weise in AMIGA DOS 2/92 an-

gegeben, 39,- DM, sondern 59,-
DM.

Info:

Sunnyline Computer Products
GmbH, Brénninghauser Strafie
35d, W-4800 Bielefeld 16, Tel.:
0521-391131

Hier sind sie nun, die Gewin-
ner aus AMIGA DOS 12/91 und
1/92. Die Gewinner erhalten
die Preise per Post. Herzlichen
Glickwunsch und viel Spaf!

RocGen Genlocks:
Steinke, Hanno
0-7031 Leipzig
Bez, Ingo

W-7122 Besigheim

ASM_ONE:
Frohms, Ralf
W-3180 Wolfsburg 1
Reebs, Heiko
W-8047 Karlsfeld
Leskau, H.-A.
W-2155 Jork
Freitag, Friedhelm
W-2400 Liitbeck 1
Wegner, Gerhard
0-5210 Arnstadt
Ahr, Norbert
W-6000 Frankfurt 1

Hollmann, Axel
W-4520 Melle 1
Teegen, Uwe

W-3300 Braunschweig
Mohrmann, Wilfried
W-5600 Wuppertal 12
Nink, Bernd

W-6000 Frankfurt 50

Fraktal-Generator 3D:
Bohm, Robert

W-8000 Miinchen 80
Harder, Christian
W-2362 Wahlstedt
Chudalla, Alexander
W-7406 Méssingen
Echtenbruck, Dieter
W-4100 Duisburg 12
Waldbauer, Marcus
W-6660 Zweibriicken
Meyer, Bernd

W-6682 Ottweiler
Wietschovke, Thomas
W-4100 Duisburg

Rolle, Maik, O-8600 Bautzen

Die Gewinnerder AMIGA-DOS-Leserumfrage

Nowak, Boris

1000 Berlin 47
Fischer, Eduard
W-2150 Buxtehude

Amiga-Spiel (fiirdie Amiga-
Miuse):

Peter, Frank

W-3000 Hannover 91
Straub, Christian
W-5300 Bonn 02
Miiller, Jirgen
W-6800 Mannheim 61
Schulze, Marc
W-4030 Ratingen
Janke, Timo
W-5860Iserlohn
Stich, Kai

W-3150 Peine

Maier, Johann
W-8387 Rofshach
Peters, Uwe

W-2110 Buchholz
Paul, Glinter

W-6452 Hainburg 1

Hog, Norbert
W-5650 Solingen

Jahres-Abo:
Limberg, Michael
W-4000 Diisseldorf
Wiihr, Klaus

W-8000 Miinchen 80
Geissler, Bernd
W-7632 Friesenheim
Topel, Brian

W-7800 Freiburg
Kell, Udo

0-7042 Leipzig

Hinz, Ulrich

0-2556 Gr. Freienholz
Rausweiler, Udo
W-6559 Odernheim
Miiller, Claus
W-2050 Neu Bornsen
Lettner, Herbert
W-5905 Freudenberg
Freissler, Gerhard
W-7343 Kuchen
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Scannerin3D

Der »Profi-Line Scanner DS 3000«
der Firma Macziejek Langer
Computer ist durch seine spezi-
elle Bauform in der Lage, flache
und dreidimensionale Vorlagen
abzutasten. Dabei werden 4096
Farben erkannt. Die Anwen-
dungsbereiche fiir Scanner wer-
den damit enorm erhoht: Katalog-
erstellung und Objektarchivie-
rung sind nur wenige Beispiele.
Die Dateniibertragung erfolgt
wahlweise Uber die parallele
oder die serielle Schnittstelle.
Aus diesem Grund ist die Instal-
lation schnell und denkbar ein-
fach durchzufithren. So kann
zum Beispiel eine Automodell-
sammlung oder die Verinde-
rung einer Produktverpackung
im Laufe der Zeit erfait und aus-
gewertet werden (zum Beispiel
in Verbindung mit einem IFF-Ar-
chivierungsprogramm). Dreidi-
mensionale Vorlagen konnen
bis zu 337 mm breit, 299 mm tief
und 423 mm hoch sein. Der
Scanner wird mit einer speziell
fiir den Amiga entwickelten Soft-

Dreidimensionale Vorlagen verarbeitetder »Profi-Line Scanner«

ware und Anschlukabeln gelie-
fert. Die Schwarzweif3version
kostet 1149,— DM, in Farbe ist das
Gerit fiir 1898,— DM erhiiltlich.

Info:

Macziejek Langer Computer, Im
Ring 29, W-4130 Moers 3, Tel.:
02841-42249

AMAS 2-MIDI
und Sampler

Komplett softwaregesteuert ist
der neue Sampler ~AAMAS 2« von
der Firma Microdeal. In diesem
Geriit sind ein MIDI-Interface
und ein 8-Bit-Stereo-Sampler in-
tegriert. Die Kontrolle des Inter-
faces erfolgt tiber ein in der Sam-
ple-Software integriertes MIDI-
Panel. Die Samplingraten des
Samplers reichen von 3 kHz bis
55,9 kHz. Die Lautstirke des Ein-
gangssignals wird, ebenso wie
diverse Audiofilter, aus-
schlielich tiber die mitgelieferte
Software geregelt. Zahlreiche Ef-
fekte wie Echo, Reverb, Chorus
und Phaser stehen zur Nachbear-
beitung von Samples zur Verfu-
gung. Der Editor, der die PAL-
Auflosung ausnutzt, zeigt unter
anderem auch eine dreidimen-
sionale Ansicht (Fast Fourier
Transformation) der Samples an.
Info:

Micro Limited, PO Box 68, St.
Austell, Cornwall, England,
PL25 4YB, Tel.: +44-726-68020

Imagine 2.0
Das Raytracing- und Anima-
tionsprogramm »Imagine« ist

voraussichtlich bei Erscheinen
dieser Ausgabe bereits in der
Version 2.0 lieferbar. Laut Mem-
phis Computer Products, dem
deutschen Distributor dieses
Programms, wird die Version
2.0 vorldufig mit einem 300 Sei-
ten starken englischen Hand-
buch ausgeliefert; ein deut-
sches Handbuch ist in Arbeit.
Im Lieferumfang des Pakets be-
finden sich neben den vier Pro-
grammdisks fiinf Disketten mit

Objekten (Fonts, komplette
Szenen inklusive Brushes),
Texturen, Brushes und Bump-
maps.

Im Programm selbst wurde eini-
ges gedndert. Die Bedienungs-
oberfliche wurde dem Work-
bench-2.0-Look angepafit. Der
Umgang mit Texturen und
Brushes wurde wesentlich ver-
einfacht. Bisher waren auf ebe-
nen und reflektierenden
Flichen die Pixel der globalen
Brush zu erkennen. Dies wird

8

Ein Imalne-Erebnis

nun durch Interpolation der
einzelnen Pixel ausgeglichen.
Auch eine Simulation von Ne-
bel wurde integriert.

Dieser Nebel kann nicht nur als
globale Option benutzt, son-
dern auch als Material fiir Ob-
jekte (zum Beispiel Wolken
oder diffuse Lichtquellen) ein-
gesetzt werden. Testberech-

nungen koénnen jetzt direkt aus
dem Editor heraus gestartet
werden. Texte konnen direkt
mit den Standard-Amiga-Fonts
eingegeben werden, die sofort
in 3D-Objekte umgewandelt
werden. Punkte koénnen ab
jetzt, wie bereits von den Ob-
jekten bekannt, gruppiert und
interaktiv editiert werden. Alle

Requester fiir Farbeinstellun-
gen besitzen ab dieser Version
ein Anzeigefeld der entspre-
chenden Farbe. Objekte kén-
nen nun nicht nur um Kugeln
oder Zylinder gewickelt, son-
dern auch um frei definierbare
Pfade. DCTV wird von »Imagine
2.0« direkt unterstiitzt; auch 24-
Bit-Animationen konnen direkt
abgespielt werden.

Benutzer der Versionen bis 1.1
sollen sich, so behauptet Mem-
phis, ohne groRere Handbuch-
studien sofort im Programm zu-
rechtfinden. Die Update-Preise
zu dlteren Versionen bis 1.1
sind gestaffelt, und auch Turbo-
Silver-Anwender konnen ein
Update zum Sonderpreis erhal-
ten.

In Kiirze ist “Das Imagine-
Buch” erhiltlich, das auf alle
neuen Features der Version 2.0
eingeht.

Info:

Memphis Computer Products
GmbH, Gartenstrae 11, W-
6365 Rodheim v. d. Hohe, Tel.:
06007-7789
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Programmiersprachen

Programmierer
haben’s schwer

Wer ist schuld, wenn die Textverarbeitung genau indem Augen-
blick abstiirzt, wenn derjenige, der davorsitzt, auf die Funktion
“Saveas...” schaltet? Naturlich die Programmierer! Doch wer
denktschondaran, wieviel Mithe das Erstellen des Programms
gemachthat? Wer? Naklar—der, der vorher kréftig geschimpft hat
—wenn er seine ersten Gehversuche macht.

10

ie Wiinsche sind vielfiltig: Malpro-
gramm, Sound-System, Textverar-

beitung, DTP-Programm, Action-
Spiel oder Adventure — die Umsetzung en-
det leider meist irgendwo in der Schubla-
de. Wer gerade seinen neu erworbenenen
Amiga auspackt und als Einsteiger oder
Umsteiger jetzt in Eigenregie Programme
erstellen will, erlebt erst einmal eine herbe
Enttiuschung: AmigaBASIC, bisher enthal-
ten auf der »Extras-Diske, gibt's nicht mehr.
Nur die gliicklichen Besitzer eines A3000
oder A500 plus bekommen einen “Ersatz™:
ARexx.
"BASIC”, “ARexx” — Begriffe wie aus einem
fernen Land. Aber es kommt noch schlim-
mer, denn trifft man Leute, die den Amiga
schon besser kennen als ihre Westenta-
sche, so geht es gleich los: “BASIC? Doch
nur was fiir Kinder!” “Assembler? Schon
mal in einem Rennwagen ohne Bremse ge-
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sessen?” — Kurzum, es dauert nur wenige
Gespriche lang, und man weif nicht mehr,
woran man ist.

Moglichkeiten, den Amiga zu programmie-
ren, gibtes viele; genauer gesagt sind es die
Programmiersprachen, die den verschie-
denen Anforderungen entsprechen kon-
nen. Leider gibt es da immer noch ein Pro-
blem: Als Einsteiger versteht man immerzu
“Bahnhot”, selbst dann, wenn die erste Zei-
le eines BASIC-Programms nur aus einem
Kommentar besteht. Programmierspra-
chen miissen sinnvoll eingesetzt werden,
wenn sie Sinnvolles erzeugen sollen.

Es schwirrt
einem der Kopf

Wer seinen Computer nur fiir das Laden
des neuesten Shoot'em-ups benotigt (man-
che nennen dieses Spielgenre auch abfiillig
“Baller-Ware”, gemeint sind Schieispiele
aller Art), weifs manchmal gar nicht, wel-
che Moglichkeiten er aulen vor Lit. Ob
Beruf oder Schule, Studium oder Hobby,
fast immer kommt es vor, da bestimmte
Vorginge immer wiederkehren.

Fiir meine beiden liebsten Hobbys, Mo-
delleisenbahnen und Elektronik (wobei
beide erst nach meinem Amiga kommen),
ergeben sich immer wieder Situationen, in
denen sich der Rechner als Schalt- oder
Verwaltungsstelle bewihrt.

Wer selbst Hobby-Elektroniker ist, der
weifs, wieviel Kleinmaterial sich an-
sammeln kann. Da werden beim Versen-
der A zum Beispiel 200 Leuchtdioden be-
stellt (die waren so billig, und da man ja oh-
nehin zwei Stlick fiir die Schaltung braucht
...), beim Laden B an der Ecke kauft man
immer gern die Sortimentskisten mit den
2000 Widerstinden mit verschiedenen
Werten.

Programmieren heiBt
logisch denken

Und zu Hause fliegen noch irgendwie die
Transistoren und integrierten Schaltungen
herum, die den Ersatzteilstatus fiir den
Fernseher haben — kurzum, ein Programm
mufd her, das die Elektronikbauteile ver-
waltet und automatisch Bestellscheine er-
stellt, die auf dem Drucker ausgegeben
werden. Da solche Programme in der
Wirklichkeit kaum zu bekommen sind
(selbst die PD-, FD- oder Shareware-Dis-
ketten bieten fiir solche Sonderfille kaum
eine Losung an), bleibt einem nichts ande-
res Ubrig, als sich selbst an die Arbeit zu
machen. Bei Modelleisenbahnen (als Bei-
spiel) sieht es genauso aus.

Obwohl viele Hersteller darangehen, ihre
Modelle fiir den Empfang von digitalen Da-
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ten auszuriisten und dementsprechend
auch schon Interfaces (Verbindungen)
hergestellt haben, braucht wohl jeder Mo-
dellbahn-Fan oder -Club ein Steuerpro-
gramm, das nach den Gegebenheiten
funktionieren mufi. Und Steuerungsaufga-
ben sind teilweise auch noch Domine der
direkten Prozessorprogrammierung, also
Assembler,

Obwohl beide Beispiele ziemlich speziell
sind, zeigen sie doch eines auf: Beide
benotigen eine spezielle Programmie-
rungsart und somit auch bestimmte Eigen-
arten einer Programmiersprache.

Jede Sprache hat
Lichtund Schatten

Und damit sind wir beim Kern des Ganzen.
In den nachfolgenden Artikeln geben wir
Ihnen einen Einblick in die Programmie-
rung sowie in die Moglichkeiten der jewei-
ligen Sprache. Uber eines miissen Sie sich
allerdings im klaren sein: Auch Autoren
sind mitunter Programmierer, in die nach-
folgenden Beitriige werden also sicher

g ol

]

auch die personlichen Vorlieben des Ver-
fassers einflieRen.

Fiir welche Sprache Sie sich letztendlich
entscheiden, hiingt von Thnen ab.

Was wir IThnen aber geben, sind Informa-
tionen tiber die Einsatzgebiete und Stirken
und Schwichen der einzelnen Program-
miersprachen. Gleichzeitig zeigen wir Th-
nen, wie Sie selbst kleine Versuche wagen
kénnen. Und ein wenig Geschichte der
Programmiersprachen istauch dabei.
Schlielich méchten wir noch gern von Th-
nen wissen, ob Sie schon Erfahrung mit
Programmiersprachen haben oder Neu-
land auf diesem Gebiet betreten. Zu die-
sem Zweck schauen Sie sich doch die klei-
ne Umfrage anschliefend an. Mit ihr geben
Sie uns Aufschluf$ dartiber, was Ihre Vorlie-
ben beim Programmieren sind und wor-
tiber Sie mehr wissen mochten, und sich
selbst, was Thnen zum Thema Amigd und
Programmieren so vorschwebt.

Also, auf in den Kampf mit Befehlen, Struk-
turen und Adressierungen. a

(b)

Programmiersprachen—lhr Hobby?

Uns Redakteure (die auch gere programmieren) interessiert, welche Erfahrungen Sie, lieber Leser, liebe Leserin, schon mit
Programmiersprachen hatten. ob Sie eine Sprache anwenden oder vorhaben, in die Programmierung einzusteigen. Aus die-
sem Grund haben wir eine kleine Umfrage eingefiigt, die Sie ausfiillen und an uns schicken sollten. Am besten geht dies, wenn
Sie diese Seite kopieren, dann brauchen Sie das Heft nicht zu zerschnippeln.

Da wir denken, das unsere Leser fleiSig mitmachen, verlosen wir unter allen Einsendern drei ASM-One-Assembler. Also, mit-
machen lohnt sich in doppelter Hinsicht: 1.) Sie bestimmen, was wir fiir Sie in Zukunft bevorzugt bringen werden. 2.) Sie ha-
ben die Chance, bald aktiver Programmierer zu sein.

Einsendeschlug fiir die Umfrage ist der 15.03.1992, der Rechtsweg ist ausgeschlossen, und Mitarbeiter des DMV sowie deren
Angehérige diirfen nicht mitmachen (die konnen 1.) sowieso den Amiga programmieren, und 2.) wenn 1.) nicht zutrifft, dann
besitzen sie einen MS-DOS-Computer).

Und hier sind die Fragen:

1.) Welchen Amiga besitzen Sie: 2.) Wie schiitzen Sie sich selbst beim Programmieren ein?
2 Amiga 500 O Amiga 500 Plus J Nochnichtprobiert O Anfiinger O Fortgeschrittener
) Amiga 2000/2500 O Amiga 3000 O Halbprofi 2 Profi

3.) Welche Programmiersprache kennen Sie/nutzen Sie/wollen Sie lernen?

Sprache 1:

O kenneich O programmiere ich O willichlernen

Sprache 2:

O kenne ich O programmiere ich O willichlernen

Sprache 3:

O kenne ich O programmiere ich O willichlernen

4.)Uber welche Sprache wiirden sie am licbsten mehr/ 5.) Wie informieren Siesich iiber Thre Programmier-

gleichviel/weniger/gar nichts lesen? sprache?
mehr gleichviel weniger garnichts O programmierenicht O tiber Biicher
O AmigaBASIC O O 0 @) O iiber Magazine O nur durch das Handbuch
O AMOS-BASIC O @) O @)
O Blitz-BASIC O O Q Q
QO PCQ-Pascal O O & Q 6.) Jetzt nur noch IThren Namen und Ihre Adresse:
O Kick-Pascal O (0] O Q —Name:
O Modula-2 Q O Q QO ~Vorname:
O Oberon @) Q & @) ~Strale:
@t Q (@) O Q —PLZ/On:
O Assembler O @) @ Q —Telefon: / Alter:

Wie gesagt, kopieren Sie die Seite, schneiden Sie die Umfrage aus, und schicken Sie sie an folgende Adresse:
DMV-Verlag, Redaktion AMIGA DOS, Kennwort “Programmieren”,
Postfach 250, 3440 Eschwege.
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nauer gesagt Mitte der vierziger Jahre)

begann die Entwicklung erster elektro-
nischer Rechenmaschinen — der Computer
war geboren.
Heutige Computer haben mit dieser ersten
Generation von Rechenknechten, die
kaum die Leistung eines modernen Werbe-
geschenk-Solarrechners hatten, scheinbar
wenig gemein. Trotzdem finden sich dort
bereits wesentliche Elemente, die auch
heute noch jeder Programmiererin und je-
dem Programmierer bekannt sein diirften —
zum Beispiel die binire Logik oder eben
das Programm.
Was ist nun ein Programm? Eigentlich
nichts weiter als ein Ablaufplan mit Anwei-
sungen. Ein Computer ist ein Gerit, um sol-
che Programme abzuarbeiten. Er fithrt also
die im Programmtext gegebenen Anwei-
sungen aus.
Den ersten Rechnern mufiten Programme
noch tiber Lochkarten oder riesige Schalt-
tafeln mitgeteilt werden — Arbeitsspeicher,
mit dem heute jeder Heimcomputer reich-
lich gesegnet ist, gab es einfach noch
nicht.
Wer sich in diesem Zusammenhang gefragt
hat, warum Computer in “Raumschiff En-
terprise” oder idhnlichen Filmen einen sol-
chen Lirm machen: Tausende von Relais in
den ersten Rechenmaschinen sorgten fir
eine derartige akustische Untermalung.
Heutzutage ist das natiirlich Unsinn; von
einem Amiga in Betrieb hért man nur das
sanfte Sduseln des Liifters — allenfalls noch
die mehr oder weniger dezent singende
Festplatte.
Die theoretischen Grundlagen dieses Prin-
zips sind Ubrigens einige Jihrchen dlter —
sie stammen unter anderem von der engli-
schen Mathematikerin Ada Lovelace. Das
Pentagon, Sitz des amerikanischen Vertei-
digungsministeriums, “ehrte” die Lady, in-
dem sie eine fiir militirische Zwecke ent-
wickelte Programmiersprache nach ihr be-
nannte.

Plauderstiindchen
der Maschinen

Verstehen kann ein Computer nur Anwei-
sungen in seiner Maschinensprache.
Doch, welcher Mensch schreibt gerne Pro-
gramme nach folgender Methode

I rgendwann in ferner Vergangenheit (ge-

12

Programmiersprachen

Das kybernetische

Babylon

Man stellt sich das so leicht vor:Irgendwann einmal gab’s Compu-
ter. Nur—programmiert werden muBten diese Dinosaurier der
Technik jaauch. Wie—das sagtlhnen unser kleiner Riickblick.

0100001010111001
0000000000000000
0000000000000100

Fur Bitgucker: Dies ist ein kurzer Virenkil-
ler in der Maschinensprache der Amiga-
CPU. Wie Sie sehen, wird auf diese Art und
Weise kaum je ein sinnvolles Programm
zusammenkommen. Man ging nun einen
Schritt weiter und versah jeden Befehl der
Maschinensprache mit einer Abkiirzung,
“Mnemonic” genannt. Meist sind diese an
die (englischen) Funktionsbeschreibun-
gen der Befehle angelehnt; im obigen Bei-
spiel sihe dassoaus:

CLR.L 4

Dies bedeutet: Losche (englisch: CLeaR)
ein Langwort (.L) ab der Adresse 4 — wobei
“Langwort” die Bezeichnung fiir einen vier
Byte langen Wert ist.

Das ist doch schon wesentlich lesbarer,
oder? Diese Form der Notierung der Ma-
schinensprache nennt man oft Assem-
bler-Sprache oder nur kurz Assembler.
“Der Assembler” wiederum ist ein Pro-
gramm, das diese Befehle in das Maschi-
nenspracheformat des Rechners umwan-
delt.

Die Maschinensprache ist aber auch in ih-
rer lesbaren Form zwangsldufig sehr primi-
tiv und daher fiir komplexe Anwendungen
eigentlich kaum geeignet.

Komfort-
Assembler

Die Einschrinkung “kaum” ist berechtigt,
weil zum einen die Maschinensprache der
MC680x0-Prozessorfamilie eigentlich sehr
komfortabel und umfangreich ist, zum an-
deren gute Assembler mit Makro- und idhn-
lichen Funktionen die Programmierung
sehr vereinfachen. Dafiir hat die Maschi-
nensprache einen unbestreitbaren Vorteil:
Sie ist fiir jedes Problem — bei richtiger An-
wendung — die mit Abstand schnellste
und/oder kirzeste Losung. Denn bei der

Assembler-Programmierung wird ja auto-
matisch die fiir jedes Problem optimale Lo-
sung gesucht.

Zuriick in die Vergangenheit. Das mit der
Maschinensprache nicht allzugut zu pro-
grammieren war, merkten die Wissen-
schaftler bei komplexeren Aufgaben
schnell. In der Konsequenz wurden dann
Programmiersprachen entwickelt, die sich
nicht mehr direkt an den Bedurfnissen der

RISC, CISCund Co.

Bei der Entwicklung der Prozessoren
ging man verschiedene Wege. Zuerst
mufiten die Prozessoren intern sehr ein-
fach aufgebaut sein, daher waren die
Maschinensprachen sehr kryptisch.
Mitte der Siebziger Jahre wurden dann
erstmals Prozessoren entwickelt, bei
denen zuerst ein Konzept fiir eine
“menschenfreundliche”  Maschinen-
sprache entwickelt und dann der Pro-
zessor gewissermaRen “drumherumge-
baut” wurde. Das Ergebnis dieser Uber-
legungen war zum Beispiel die im Ami-
ga eingebaute MC68040-Familie.
Andere Firmen erweiterten einfach den
Befehlssatz immer mehr, mit dem Er-
gebnis Inkompatibilititen der verschie-
denen Betriebsmodi, “illegalen” Befeh-
len und so weiter. Beispiele dafiir: Z-80
(ZX-81, ZX-Spectrum) oder die Intel-
Prozessoren (IBM-Kompatible).

Solche Prozessoren nennt man “CISC”-
CPUs (“Complex Instruction Set”, zu
deutsch etwa ‘“kompletter Befehls-
satz”).

In letzter Zeit machen sogenannte
“RISC"-Prozessoren von sich reden:
“Reduced Instruction Code”, also “Re-
duzierter Befehlssatz”. Diese Prozesso-
ren haben nur sehr wenige Befehle, die
dafiir sehr schnell ausgefiihrt werden.
Zwar sind sie “von Hand" relativ schwer
zu programmieren, dafiir kénnen Com-
piler sehr schnelle Programme erzeu-
gen.
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Maschine orientierten, sondern am zu 16-
senden Problem. Flr mathematische Auf-
gaben zum Beispiel entstanden Program-
miersprachen wie zum Beispiel “Fortran”.
Problemorientierte Sprachen nennt man in
der Informatik “Hochsprachen”.

Da der Computer aber weiterhin nur Ma-
schinensprache verstand, mufite ein Bin-
deglied her, daf die Anweisungen der
Hochsprache in Maschinensprache tiber-
setzte. Dafir gibt es Compiler und Inter-
preter. Compiler tbersetzen ein Hoch-
sprachenprogramm einmal in ein komplet-
tes ablauffihiges Maschinensprachepro-
gramm. Interpreter dagegen arbeiten das
Hochsprachenprogramm schrittweise ab
und fiihren fiir jeden Befehl eine festgeleg-
te Maschinensprache-Routine aus.
Compiler brauchen natiirlich fiir die Uber-
setzung eine gewisse Zeit, dafur ist das
compilierte Maschinenprogramm recht
schnell. Ein Interpreter dagegen fiihrt das
Programm sofort aus, allerdings wesent-
lich langsamer. Zum Entwickeln und Te-
sten eines Programms ist ein Interpreter
besser geeignet, da Fehler schnell im
Hochsprachenprogramm erkennbar und
korrigierbar sind und das Programm so
schrittweise bequem getestet und erwei-
tert werden kann. Compiler wiederum er-
zeugen wesentlich schnellere Program-
me.

Eine besondere Art von Compiler sind die
sogenannten P-Code-Compiler. Diese er-
zeugen aus dem Hochsprachentext ein
Programm in einer simplen, aber schnelle-
ren “Zwischensprache” (P-Code), die beim
Ablauf dann von einem Interpreter-Modul
ausgefiihrt wird.

Eine Zeitlang waren auch Prozessoren im
Gesprich, die direkt eine Hochsprache
verstchen konnten (zum Beispiel ein
Forth-Prozessor). Von diesem Entwick-
lungspfad ist man aber wieder abgekom-
men und hat sich statt dessen Gedanken
tiber die Weiterentwicklung der Maschi-
nensprachen gemacht.

Aufden Tirmen
von Babylon

Im Laufe der Zeit hat sich ein munteres
Sprachen-Babylon entwickelt. Neben den
Allround-Sprachen  wie zum Beispiel
BASIC, Modula-2/Oberon oder C, existie-
ren interessante Exoten, wie das reich be-
klammerte “Scheme” oder das mit der ge-
liebten umgekehrten polnischen Notation
gesegnete “Forth”.

Manche Sprachen dienen eigentlich nicht
als einsatzfihige Sprachen, sondern fur
Lehrzwecke — zum Beispiel das oben er-
wihnte “Scheme” als Anschauungsmateri-
al fir den internen Aufbau eines Interpre-
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Wichtige Begriffe

In diesem und den nachfolgenden Texten tauchen Begriffe auf, die wir an dieser Stelle
erkliren wollen.

Assembler: Notationsform der -> Maschinensprache. Auch: Programm zum Uberset-
zenvon Quellcode in Maschinensprache

Code: Oft Bezeichnung fiir ein ausfithrbares Programm in -> Maschinensprache
Compiler: Programm, das ein Hochsprachenprogramm in ein ablauffihiges Maschi-
nenprogramm tibersetzt. Siehe -> Interpreter

Debugger: Hilfsprogramm zur Fehlersuche in compilierten Programmen
Hochsprachen: Sprachen, die sich von der Konzeption her nicht am Befehlssatz der
Maschine orientieren, sondern am zu l6senden Problem

Interpreter: Programm, das ein Hochsprachenprogramm schrittweise {ibersetzt und
dann ausfiihrt. Im Gegensatz dazu sieche -> Compiler

Linker: Programm zum Verbinden mehrerer Programmodule zu einem ablauffihigen
Programm

Maschinennah: Als maschinennahe Sprachen bezeichnet man -> Hochsprachen, die
trotz Problemorientierung Zugriff auf prozessornahe Elemente bieten (zum Beispiel C)
Maschinensprache: Sprache des Prozessors. Anzutreffen meistens in notierter Form
(-> Assembler). Im Gegensatz dazu -> Hochsprachen

Optimizer: Hilfsprogramm zum Optimieren des von einem -> Compiler erzeugten
Codes. Das geschieht durch Optimierung bestimmter Maschinensprachekonstrukte.
(sogenannte Peephole-Optimierung) oder Untersuchung und eventuell Umstellung
des Programmflusses (globale Optimierung)

Profiler: Hilfsprogramm zur Untersuchung, welche Teile eines Programms die meiste

terpretierung
Sourcecode: -> Quelltext

Rechenzeit benstigen. Wird fiir Optimierungszwecke eingesetzt
Quelltext/Quellcode: Programmtext in einer Hochsprache vor der Compilierung/In-

ters. Auch “Pascal” war urspriinglich als
Lehrsprache gedacht.

Die Suche nach Sprachen fiir Spezialan-
wendungen hat ebenfalls interessante Blu-
ten getrieben. Das oben erwihnte “Forth”,
gedacht fiir Steuerzwecke in der Astrono-
mie, ist eines der harmloseren Beispiele.
Sogar Programmiersprachen fiir die Ent-
wicklung von Adventure-Spielen existie-
ren. Sprachen fir “kunstliche Intelligenz”
wie zum Beispiel “Prolog”, sind in letzter
Zeit im Sektor Personal Computer nicht
mehr im Gesprich.

Dabei gibt es auch innerhalb einer Sprache
diverse “Dialekte”, die je nach Interpreter
oder Compiler unterschiedlich sind. Gera-
de BASIC ist von diesem “Horizontal-Baby-
lon” betroffen. Da BASIC eine ideale “Ein-
steigersprache” ist, konnte es sich bis vor
einem Jahr keine Firma leisten, einen Rech-
ner ohne einem BASIC-Interpreter auszu-
liefern, bei fritheren Heimcomputern sogar
im ROM. Daran erinnert eine lustige Runde
von BASIC-Dialekten; vom Antik-Basic des
7X-81, (das immerhin schon einen vollen
Sprachschatz enthielt), iber das Peek-Po-
ke-Basic V2.0 des VC-20/C-64 (“Peek” ist
ein Befehl zum Lesen eines Wertes aus
dem Speicher, “Poke” das Gegenteil, nim-
lich zum Schreiben), dem TI-Basic, dem ei-

nige “Peeks” und “Pokes” vom C-64-Basic
gutgetan hiitten, dem “PRINT-75.3-Ab-
sturz-BASIC” der ersten Atari-STs bis hin
zum etwas verungliickten AmigaBASIC,
angelehnt an das MS-Basic fiir den Apple
Macintosh.

Oft machen auch Mischungen aus Hoch-
sprache (C, Modula-2 oder Oberon) und
Maschinensprache Sinn - schnellere,
handoptimierte Routinen fiir zeitkritische
oder zeitintensive Routinen, der Rest in ei-
ner (langsameren) Hochsprache.

Gute Compiler erzeugen aber inzwischen
durch ausgiebige Optimierungen einen so
guten Code, das sich die reine Assembler-
Programmierung im allgemeinen kaum
noch lohnt. Die beinahe unendliche An-
zahl von Programmiersprachen und Dia-
lekten hat einen ebenso langen wie erbit-
terten Streit darum, welche Programmier-
sprache “die beste” ist.

Diese Frage ist natiirlich dumm; die ideale
Programmiersprache ist a) vom Anwen-
dungszweck und b) vom personlichen Ge-
schmack abhingig — warum soll nicht je-
de/jeder die Programmiersprache vorzie-
hen, mit der sie/er am besten zurecht-
kommt? Qa

Oliver Wagner(jb)
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enn ich so an meine Antinge im

Bereich Computer zuriickdenke,

so fillt mir auf, da® sich der Grund
fiir den Kauf eines “Micros” in den Jahren
grundlegend verlagert hat. War es frither
ein Hauch von Abenteuer und die Moglich-
keit, sich von der breiten Masse abzuhe-
ben, so ist es heute einfach fast eine Not-
wendigkeit geworden.
Damals, als ich meinen Sinclair ZX81 zu
mir nach Hause brachte, gab es nicht diese
Massen von Programmen, die man kaufen
und gleich nutzen konnte — und erst recht
keine Disketten. Der kleine Sinclair war ei-
gentlich fir mich ein Versuch, festzustel-
len, inwiefern er sich von einem program-
mierbaren Taschenrechner unterscheidet.
Und siehe da, er unterschied sich!

BASIC -
Learning english

Das erste, was ich feststellte, war das vollig
verdnderte Aussehen der Befehlssyntax,
die mich mehr an meinen Englischunter-
richt erinnerte als an die nmemonischen
Befehle, die auf meinem Taschenrechner
fiir Befehlsablidufe sorgten. Das war also
meine allererste Begegnung mit BASIC.
Die ersten Gehversuche mit dieser Pro-
grammiersprache liefen nicht lange auf
sich warten. Das BASIC des ZX81 ent-
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Bild 1. Neue BASIC-Varianten wie »AMOS« erlauben effektive Programme
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Programmiersprachen

BASIC undPascal -
leicht und verstandlich

Programmiersprachen haben den Nachteil, schwer verstandlich
zu sein. Es gibtaber Sprachen, die sind “etwas weniger schwer

verstandlich” -BASIC und Pascal.

sprach in seiner Befehlsvielfalt seinen heu-
tigen Nachfolgern, es war (was aus heuti-
ger Sicht seltsam anmutet) sogar besser als
das seines Nachfolgers C64. Allerdings war
die Hardware nicht so ausgestattet, wie die
Software es verlangt hat, ein “Grafikpixel”,
der durch den Befehl “PLOT” auf den Bild-
schirm gebracht wurde, entsprach einem
vier mal vier Bildschirmpunkte grofien
Areal — von “hochauflosender Grafik” war
damals noch keine Rede.

Nun hat ja nicht jeder Englischkenntnisse,
trotzdem ist BASIC leicht zu erlernen, denn
fast alle Befehlsworter prigen sich selbst
nach kurzer Zeit ins Gedichtnis ein. Die
Befehlssyntax entspricht dabei einfachsten
Regeln: “PRINT “Guten Morgen™ zum Bei-
spiel verbindet einen Befehl mit einem Pa-
rameter, ohne daf noch spezifiziert wer-
den muf3, woher dieser Text stammt. Das
ist es nimlich, was der BASIC-Programmie-
rer leicht vergifdt (was er ja auch darf): Der
Text “Guten Morgen” muf ja irgendwo im
Speicher stehen, und der Befehl “PRINT”
mufs wissen, wo.

Das ist eben das Schone
an Sprachen wie BA-
SIC, man braucht sich
um die Interna nicht zu
kiimmern, sondern
kann “schnell mal eben
was programmieren” —
und das ist gleichzeitig
das Gefihrliche an die-
ser Sprache.

Das “Schnell-mal-eben-
Programmieren” verlei-
tet BASIC-Programmie-
rer dazu, sich an keiner-
lei Richtlinien zu hal-
ten, die man als Pro-
grammierer nun mal
einzuhalten hat, zum
Beispiel, da Quelltex-
te (das eigentliche Pro-
gramm) im  Ablauf
nachvollziehbar  sein
sollen. Nehmen wir
zum Beispiel ein Anzei-
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geprogramm fiir Texte. Fertig ist es, seinen
Dienst tut es, wir sind rundum zufrieden.
Zwei Monate spiter sind wir glicklicher
Besitzer eines Druckers —und schon méch-
ten wir die angezeigten Texte auch ausge-
druckt haben. Kein Problem, wir setzen
uns hin, laden unser BASIC-Programm und
schreiben eine Druckerroutine, die dann
aufgerufen wird, wenn man eine bestimm-
te Tastenkombination driickt. Nur — wann
kann die Kombination abgefragt werden?
Und wie? Aus welchen Variablen muf3 ich
die Werte retten? Welche Variablen waren
das tiberhaupt, und wo, zum Henker, ste-
hen die noch?

Spaghetti-Codes und
wilde Spriinge

Ich mache jede Wette mit [hnen: Ihre er-
sten BASIC-Programme werden kaum er-
weiterbar sein, Sie selbst werden jedesmal
von neuem anfangen. Wie gesagt, ich spre-
che aus eigener Erfahrung. Was da hilft,
sind folgende Punkte:

— Machen Sie sich von vornherein Gedan-
ken dartiber, was das Programm konnen
und was eventuell spiter méglich sein soll.
— Schreiben Sie sich eine Variablenliste.
Schreiben Sie auf, welche Werte, Parame-
ter oder Aussagen vorkommen. Das geht
leichter, als man denkt.

— Fligen Sie an wichtigen Stellen des Pro-
gramms Kommentare ein. Alle BASIC-
Sprachen kennen den Befehl “REM” (vom
englischen “Remind”; fiir den Befehl kénn-
te man es frei mit “Wink mit dem Zaun-
pfahl” iibersetzen). Er dient zum Anlegen
von Kommentaren, die vom BASIC selbst
nicht beachtet werden.

— Planen Sie Erweiterungen gleich mit ein,
auch wenn Sie jetzt noch keinen Drucker
haben. Jemand anderes, der Ihr Programm
nutzen will, wird froh sein, wenn er seine
Drucker-Routine an eine vorgemerkte Stel-
le setzen kann.

— Vermeiden Sie hiufiges Hin-und Her-
springen zwischen Programmabschnitten.
Fiir jemanden, der noch nicht program-
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miert hat, werden die obigen Forderungen
bohmische Dorfer sein, doch wer die Gele-
genheit hatte, AmigaBASIC auf seiner “Ex-
tras-Disk” zu finden, der kann ja versu-
chen, kleinere Programme nach diesen
Gesichtspunkten zu entwickeln.

Doch zurtick zum BASIC. Fiir den Amiga
findet man zur Zeit drei giingige BASIC-Va-
rianten. Da wire zum einen AmigaBASIC,
das bis zum Sommer letzten Jahres mit aus-
geliefert wurde. Inzwischen findet man es
nicht mehr auf den Systemdisketten — ein
Grund mehr, sich die beiden anderen BA-
SIC-Varianten anzusehen.

AmigaBASIC ist eine Interpreter-Sprache.
Man unterscheidet ja bei Programmier-
sprachen, genauer gesagt bei Hochspra-
chen (Assembler ist allerdings damit keine
“Tiefsprache”), zwischen Compilern und
Interpretern. Interpreter haben gegentiber
Compilern eigentlich immer Nachteile,
denn:

— Interpreter-Programme (AmigaBASIC-
Programme) werden vom Interpreter
(AmigaBASIC) Zeile fiir Zeile abgearbeitet.
Zeile fir Zeile heifdt: Einlesen des Befehls,
der Argumente und Parameter, Uberprii-
fen auf Fehler, Abarbeiten des Befehls,
weiter zum nichsten. Der Vorteil: Fehler
werden meistens schon beim Eingeben er-
kannt—das war es aberauch schon.

Durch diese Abarbeitung verlangsamen
sich Interpreter-Programme so erheblich,
dafd zeitkritische Abldufe, zum Beispiel Mi-
schung von Sound und Grafik in zeitlichem
Verhiltnis, nur unter grofem Aufwand zu
realisieren sind. Wer also Programme
plant, die auf solche Abliufe zuriickgrei-
fen, der wird Probleme bekommen.

Der zweite grofde Nachteil ist, daf Interpre-
ter-Programme ihre Arbeitsumgebung er-
fordern, wenn sie auf anderen Geriten lau-
fen sollen. Wenn Sie also ein AmigaBASIC-
Programm, das Sie geschrieben haben, auf
Nachbars Amiga zum Laufen bringen wol-
len, so vergewissern Sie sich, daf der
tatsidchlich auch den Interpreter besitzt.

I BASIC der90er

AmigaBASIC-Programme konnen auch
compiliert werden, also zu selbstlaufen-
den, startfihigen Programmen gewandelt
werden. Mit dem dazugehorige Compiler
habe ich jedoch keine guten Erfahrungen
machen kénnen. Zu viele Abstiirze und zu
viele Fehler, die tiberhaupt nicht existier-
ten (nicht ordnungsgemifl deklarierte
While-Wend-Schleifen wurden erkannt,
ohne daR sie existierten) verleideten mir
zusammen mit den Unbequemlichkeiten
des AmigaBASIC die Lust am Weiterma-
chen. Die Folge dieser Entscheidung war,
daR ich dabei wesentliche Moglichkeiten
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des AmigaBASIC aufder
acht lief3.

Inzwischen sorgen
zwei andere BASIC-
Dialekte auf dem Ami-
ga fiir Furore. Der eine
nennt sich ~AMOS-The
creator«, der andere
»Blitz-BASIC«, In beiden
Namen steckt ein Teil
dessen, was BASIC
heutzutage sein kann:
einfach in der Program-
mierung und trotzdem
schnell in der Aus-
fihrung. Beide Spra-
chen sind eigentlich
Interpreter-Sprachen.
Doch sind diese Inter-
preter auch das, was
man sich darunter vor-
stellt?

Mein Favorit ist
»AMOS-. Das “the creator” allerdings zeigt,
wo »AMOS« hinzielt: Spieleprogrammie-
rung ist mit diesem Interpreter kein Ge-
heimnis mehr. Der Befehlsschatz von
»AMOS« erzeugt Erstaunen. Nicht nur daf
strukturierte Programmierung moglich ist,
»AMOS« erlaubt sogar Grafikprogrammie-
rung fast wie in Assembler. Und als wiire
dies nicht genug, gibt es neben dem Com-
piler (der zudem noch sehr gut funktio-
niert) als Erweiterung noch ein 3D-
Package, das weitere BASIC-Befehle be-
reithilt, die fir dreidimensionale Vektor-
grafiken und -animationen stehen. Sieht
man sich eine der beiliegenden Demos an,
glaubt man, seinen Augen nicht mehr trau-
en zu konnen —derart schnellen Vektorauf-
bau von einem BASIC-Programm hiitte
man sich gerne vom AmigaBASIC gleich zu
Anfang gewiinscht.

Wer kein Faible fur Spiele hat, ist mit
»AMOS-« trotzdem gut bedient. Dank ausge-
kliigelter Dateibefehle sind sequentielle
Dateien (gekennzeichnet durch aufeinan-
derfolgende Daten, die auch nur so einge-
lesen werden konnen) ebenso einfach zu
handhaben wie “Random-Access-Dateien”
(hier sind die Daten “parallel” angelegt,
und man kann bestimmte Daten gleich ein-
lesen). Meni- oder Sound-Befehle, Win-
dows oder Screens, mit »AAMOS« kann jeder
sofortanfangen.

Dasselbe gilt fiir »Blitz-BASIC«, nur das die-
se Sprache mehr die “Anwender” anstelle
der “Spieler” anspricht, was aber an sich
genausowenig richtig ist wie bei »AMOS..
In puncto BASIC machen diese beiden Ver-
treter die beste Figur. Selbst auf dem PC ha-
be ich kein BASIC gefunden, das dem Pro-
grammierer so viel zu bieten hat. Zu An-
fang schrieb ich ein wenig tiber meine ei-

Bild 2. Pascal achtet streng auf die Einhaltung der Variablentypen
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gene Programmier-Historie. Nach dem ZX-
81 und dem C64 kam ein PC ins Haus (ich
gestehe es ein). PC steht fiir “Personal
Computer”, “personlicher Computer”, und
so wurde auch ich persénlich und versuch-
te mich mit ihm zu verstindigen. Vom BA-
SIC des Co4 auf ein BASIC des PC umzustei-
gen, kam mir nicht in den Sinn, zumal das
einzige mir zugingliche BASIC, ~GW-BA-
SIC« genannt, keine bessere Figur machte,
als das der “kleinen Brotkiste” von Com-
modore. Und da ich den ganz ordentlich in
Assembler programmieren konnte, experi-
mentierte ich auch ein wenig in dieser
Richtung — jedenfalls so lange, bis ich
durch einen falschen Funktionsaufruf die
Festplattendaten ruinierte.

Pascal—-erstdenken,
danneingeben

Bei der Neuinstallation sah ich in einer
Zeitschrift Programme in einer bis dato fiir
mich unbekannten Sprache, die auf den er-
sten Blick wie BASIC aussah, sich auf den
zweiten Blick jedoch als komplizierter er-
wies. Pascal hiefd dieser Versuch, verntinf-
tige Ergebnisse aus Prozessoren herauszu-
filtern.

Erste Versuche mit dieser Sprache brachten
folgende Ergebnisse zu Tage: 1.) BASIC
war einfacher, 2.) Pascal war intelligenter.
Brauchte man sich unter BASIC keine
groflen Gedanken zu machen, wo und wie
man ein Programm beginnt, so fingt man
in Pascal am besten erst gar nicht an, wenn
man nicht weifl, was das Programm alles
koénnen soll. Pascal verlangt nimlich am
Anfang Typendeklarationen, genauer ge-
sagt, man muf festlegen, ob, wieviel und
warum man Variablen benétigt, und dazu
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noch, wie grotd sie sein sollen. Pascal un-
terscheidet ndmlich nicht in Bit oder Byte,
sondern zwischen “Byte”, “Word” und
“Longword”.

Byte ist klar, es besteht aus acht einzelnen
Bit. Ein “Word” dagegen besteht aus zwei
Byte, also 16 Bit. Dabei sind Zahlen von 0
bis 65535 moglich, die als “Word” bitweise
geschrieben werden kénnen (2 hoch 16 =
65536 Zahlen). “Longword” ist noch bes-
ser; es besteht aus zwei “Word” oder vier
“Byte”. Rechnen wir das aus, kommen wir
auf 2 hoch 32 = 4294967296 moglichen
Zahlen. Pascal verbietet es, Variablentypen
miteinander zu vermischen, so sind Real-
zahl-Variablen (zum Beispiel Pi = 3.1415)
tauschbar mit Integer-Variablen.

Eine Word-Integer-Zahl kann nicht mit
einer Longword-Integer gewechselt wer-
den. Zwar erméglichen heutige Pascal-
Sprachen durch externe Befehle solch
einen Austausch. Der Programmierer muf3

sich aber trotzdem tberlegen, welchen
Variablentyp er an welcher Stelle ein-
setzen will.

Seltsamerweise waren die Nachfolger
eher da, als der “Urvater”. Gemeint ist fol-
gendes: Pascal, erstellt von dem Schwei-
zer Niklaus Wirth, fithlte sich anschei-
nend auf allen Computern heimisch, nur
nicht auf dem Amiga. Dafiir fand man
»Modulas, »Oberon« und »Cluster, die alle-
samt als Weiterentwicklungen gelten
miissen.

Pascal auf
dem Amiga

Erst seit einiger Zeit gab es Pascal auch auf
dem Amiga. Angefangen hat es mit »PCQ-
Pascal, einem Shareware-Compiler, der
das erste Mal ein ANSI-Pascal (“genormtes”
Pascal) auf dem Amiga zulieB. Zwar liefd
das Handling noch zu wiinschen {ibrig, so
mufdte der compilierte Code noch durch ei-
nen Assembler “gejagt” werden. Trotzdem
lieen sich ansprechende und sogar sy-
stemnahe Programme erstellen.

Einen richtigen Fortschritt gab es aber erst
seit dem Auftauchen von Maxons »Kickpas-
cal«. Hatte sich der PC-verwohnte “Pascal-
ler” bisher vergeblich auf eine Adaption

von Borlands »Turbo Pascal« gehofft, so
wurde er jetzt mit diesem Compiler ange-
nehm tiberrascht.
Eine ansprechende Oberfliche, ein ganz
guter Editor, funktionierende Systempro-
grammierung (auch wenn das Handbuch
sich fast gar nicht dartiber auslief?), in der
neuen Version das Erscheinen der vom PC
her geliebten Units — Pascal-Herz, was
willst Du mehr?
Schaue ich mir meine heutigen Program-
mier-Vorlieben auf dem Amiga an, dann
muf ich feststellen, daR sich auch da eini-
ges geidndert hat. BASIC hat durch »AMOS-«
wieder einen gewissen Stellenwert bei mir
bekommen, Pascal ist seit »Kickpascal<nun
auch auf dem Amiga meine Lieblingsspra-
che, die sie auch auf dem PC war.
Und doch werde ich mich auch mit C be-
schiftigen (nicht immer, aber immer 6fter),
und manche Programme werde ich in As-
sembler schreiben — auch wenn ich dabei
dem Guru néher bin. Es kommt eigentlich
nur darauf an, was ich schreibe — und da
sind Pascal und BASIC bei mir immer noch
Spitzenreiter. Aber eben mit ganz kleinem
Abstand.

a

(jb)

Programmiersprachen

Modula und Oberon -
Modultechnik

Neben C ist Modula-2 beziehungsweise die Weiterentwicklung
Oberon wohlderzeit die einzige Hochsprache, die sich zur
Software-Entwicklung auf dem Amiga eignet—behaupteich hier

einmal.

ie C sind auch Modula-2 und

Oberon Compiler-Sprachen, das

heifdt, der Quellcode mug vor der
Programmausfithrung einmalig in den fir
den Prozessor verstindlichen Maschinen-
code tibersetzt werden. Entwickelt wurden
beide Sprachen vom Schweizer Professor
Niklaus Wirth an der ETH in Ziirich, wobei
Modula eine Erweiterung des urspriinglich
nur als reine Lehrsprache konzipierten
Pascal darstellt. Ziel war eine Sprache, die
sich insbesondere zur Programmierung
paralleler Prozesse eignet. Oberon wieder-
um ist aus Modula-2 hervorgegangen und
dabei um einige objektorientierte Elemen-
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te erweitert worden. So kann in Oberon ei-
ne Struktur (“Record”) definiert werden,
die sich als Erweiterung einer bereits beste-
henden Struktur versteht und zu dieser zu-
weisungskompatibel ist. (Um es etwas ein-
facher zu definieren: Bestimmte Variablen-
gruppen lassen sich zusammenfassen
—"Record” — und sind jetzt in der Lage, sich
selbst zu verdndern und diese Verinde-
rung an das Hauptprogramm weiterzuge-
ben.)

Um den Compiler-Bau zu vereinfachen,
wurden gleichzeitig aber auch einige kom-
plexere Konstrukte entfernt. Beide Spra-
chen beziehungsweise die darin verfaiten

Programme sind modular aufgebaut (las-
sen sich also Modul fir Modul zusammen-
stellen, wobei die Module unter den ein-
zelnen Programmen austauschbar sind),
was auch die Bezeichnung “Modula” ver-
stindlich macht. In der Praxis bedeutet
dies, dafd ein jedes Programm aus beliebig
vielen Einzelteilen, den Modulen, besteht.
Der Anfang des Programms befindet sich
im Hauptmodul, von hier aus werden die
verschiedenen Untermodule importiert,
was eigentlich nichts anderes bedeutet, als
dafd der Programmierer dem Compiler mit-
teilt, aus welchen Modulen er (welche)
Prozeduren verwenden mdochte. Die Pro-
zeduren sind die eigentlichen Arbeitstiere.
Sie werden mit exakt zu definierenden
Werten “gefiittert” und liefern ebenfalls de-
finierte Ergebnisse zuriick beziehungswei-
se veranlassen nach auen sichtbare Aktio-
nen, zum Beispiel die Ausgabe einer Infor-
mation fiir den Anwender. Werden Module
oder die darin enthaltenen Prozeduren all-
gemein genug konzipiert, konnen sie ohne
Anderung in verschiedenen Programmen
Verwendung finden. Ein Beispiel daftr
sind die bei den Compilern mitgelieferten
Standardbibliotheken, die unter anderem
wichtige Funktionen zur Ein- und Ausgabe
von Zeichen oder zur String-Bearbeitung
beinhalten. Eine umfangreiche Modulbi-
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bliothek ist das beste, was einem Program-
mierer passieren kann.

Der wichtigste Unterschied der Wirthschen
Sprachen zu C ist wohl die sehr strenge Ty-
penkontrolle bei der Variablenzuweisung.
Variablen sind nur dann zuweisungskom-
patibel (sprich: kénnen nur dann unterein-
ander Daten austauschen), wenn sie wirk-
lich vom gleichen Typ sind. Variablenty-
pen sind noch lange nicht identisch, wenn
sie gleich lang sind. Dies zwingt den Pro-
grammierer dazu, sauberen Code zu
schreiben, und fithrt somit am Ende zu ei-
nem (hoffentlich) Pro-
gramin.

In deutschsprachigen Raum wurde der Be-
reich Modula und Co. bis zur Kolner Messe
1990 eigentlich nur von einem Compiler
beherrscht: dem -M2Amiga- der Schweizer
A+L AG in den Versionen 3.2 und spiiter
3.3. Die beiden zu der Zeit bereits existie-
renden TDI- und Benchmark-Modula-2-
Compiler sind hierzulande nie zu dem Be-
kanntheitsgrad gekommen, den zumindest
der Benchmark-Compiler in den USA er-
langen konnte. Wohl nicht zuletzt, weil
beide Systeme bis heute ebenso wie das
ein wenig spiter hinzugekommene »M2-
Sprint« nicht weiterentwickelt wurden,
kann man behaupten, daf sie inzwischen
in der Versenkung verschwunden sind.
Aber trotz der relativ weiten Verbreitung
waren die alten M2Amiga-Versionen nicht
unbedingt ein Meisterstiick des Compiler-
Baus. Der erzeugte Code funktionierte bei-
spielsweise weder mit der »WShell« (einer
“Ersatz-Shell” unter AmigaDOS) noch un-
ter OS 2.04 hundertprozentig. Die zweite
grofie Schwachstelle war der Linker, der
zum einen das Standard-Amiga-Objektfor-
mat nicht verarbeiten konnte und zum an-
deren nicht optimierend gearbeitet hat, das
heifdt, wenn aus einem Modul auch nur ei-
ne einzige Funktion benotigt wurde, so ist
diese direkt in das komplette Modul einge-
bunden worden. Ein Umstand, der die
“Executables” (lauffihigen und startfihi-
gen Programme) unnotig aufgebliht hat.

Konkurrenz oder
Nachfolger

Gute Chancen fiir eventuelle Konkurrenz
waren also durchaus gegeben. Und die
kam dann auch in Form der beiden Pro-
dukte »Cluster« von StoneWare und »Amiga
Oberon«, ebenso von der A+L AG.
Wihrend das Oberon-System in der Funk-
tionsweise stark an den »M2Amiga« ange-
lehnt ist, geht »Cluster« sowohl in Sachen
Bedienung als auch bei der Sprachdefiniti-
on eigene Wege. Es handelt sich um
eine eigene Erweiterung des Modula-2-
Sprachumfangs. Kommt es dem Autor ei-

fehlerfreieren
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nes Cluster-Programms
also unter anderem auf
die Portierbarkeit sei-
nes Programms an,
mufs er darauf achten,
dafd er nur Sprachele-
mente verwendet, die
auch in Modula-2 vor-
kommen. Da ein gutes
Amiga-Programm in
der Regel aber ohnehin
nicht sonderlich gut
portierbar ist, fillt die-
ses Argument dann
doch nicht so schwer
ins Gewicht. Bei »Clu-
ster« handelt es sich zu-
dem um ein integriertes
Entwicklungssystem,
das heifst, Editor, Com-
piler und Linker befin-
den sich unter einem
Dach. Leider verhilt
sich die zugehorige Be-
nutzeroberfliche (die
in den Editor integriert
ist) fast schon kontriir

7zu dem, was man auf

dem Amiga gewohnt ist

und was im “Amiga
User Interface Style
Guide” (Standard-

Nachschlagewerk  fiir
Programmierer) propa-
giert wird. Auf gut
deutsch: So praktisch
eine integrierte Ober-
fliche sein kann, so
schlecht bedienbar ist
sie moglicherweise.

BURE OpenSerial * (Flags: SHORTSET): INTEGER;
Result: INTEGER;

it L
i srh'-ﬁif"ﬁ'l'i :

i estiz ﬁi?f 10 (ReplyPort, s.SIZE (ser.I08erial));
TineR $i= es, ExtI0 (ReplyPort, s.SIZE (t.10Tiner));
IF TineRequestii sk e sl

S?r stA, serl'!ns.- Flags;
.II

= {.addRequest;
it T s

l! e.hn‘:vm (t.tinerNane, t.vBlank, TineRequest, LONGSETCH)=8 THEN

IF TineRequesi”.node.error = 8 THEN
IF e.OpenDevice (ser.serialNane, 8, SerRequest, LONGSET{})=8 THEN

Result:= SerReques
I It = serﬂk
= TRUE:
; i serdk
e.Closedevice (TineRequest);
es. beletelxti0 (TineRequest);
Bild 1. Der Modula-2-Compilervon A+L

A=t

LioSer.error;

I.ut

1 ile, Fllllu! mn FALSE);
ile A

ile, M%Glmllbthfrl[ll), 131, actual);

H ii!. H'gﬂhﬂih‘h{il{ll) 17, actual);
. ADR(DrunDatalB1), 682, actual);
ﬁ, AH(EFMM:][I]) 35, actual);

Wmu. (% ben ganzen Miill zum Syathie %)

Clear$erial;
Prulan‘l‘aru'lnﬁ Paten! ~, 23, 1, NORM);

ClearSerial;

BuffArrayld] iz §;

Trotzdem waren beide
Systeme, also sowohl
«Cluster« als  auch
Oberon, dem»M2Amiga« zum Zeitpunkt ih-
res Erscheinen eindeutig tberlegen. Der
erzeugte Code war einfach kiirzer und
schneller. Pinktlich zur 91er Expo in Berlin
erschien dann die bis heute aktuelle Versi-
on 4.0 des »M2Amiga«, die alle schwerwie-
genden Nachteile des Modula-2-Systems
aufhob. Ein halbes Jahr spiter in Koln ge-
sellte sich sogar noch der Pre-Compiler

»M20OP« hinzu, der es auch Modula-Pro-
grammierern erlaubt, objektorientiert zu
arbeiten.

Gleichzeitig mit -M2Amiga 4.0« stellte A+L
einen  Source-Level-Runtime-Debugger
(Fehlersuche wird damit direkt im Quell-
text moglich gemacht) zu Oberon vor; eine
ungeheuer praktische Erweiterung, die bis
heute keines der beiden anderen Systeme
vorweisen kann. Lediglich Anwender des
inzwischen uralten -Benchmark-Modula-2«
diirfen sich ebenfalls zu den Glicklichen

Bild 2. »Cluster« istebenso eine Weiterentwicklung von Modula....

zihlen. Der zum »M2Amiga-«erhiltliche De-
bugger hingegen tritt erst dann in Aktion,
wenn das Kind schon in den Brunnen ge-
fallen ist, sprich ein Laufzeitfehler aufgetre-
ten ist oder ein vom Programmierer zu set-
zender Breakpoint (erzeugt einen vom
Programmierer vorgesehenen Abbruch)
im Weg stand. -Cluster« verfliigt iber gar
keinen derartigen Zusatz. Leider kann die-
ses System derzeit auch nur Code fiir
68000er Prozessoren erzeugen, ein Nach-
teil gegentiber dem »M2Amiga«und »Amiga
Oberon-.

Zum Schluff noch ein kleiner Tip: Eine
wahre Fundgrube fiir den Modula- bezie-
hungsweise Oberon-Programmierer stellt
die FD-Serie »PAmok- dar. Sie beinhaltet nur
Programme, zu denen Modula- oder
Oberon-Sourcecode vorliegt. Es gibt also
viel zu lernen, sprich abzugucken. Zudem
finden sich auf den bis heute liber 60 Dis-
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ketten viele Module, die auch in eigenen
Programmen verwendet werden kdnnen.
Zum »MZ2Amiga« gibt es bei A+L zusitzlich
die “Treasures-Serie”, die ebenfalls Module
zum Weiterverwenden bereitstellt.

I WarumOberon?

Ich personlich verwende Oberon aus ei-
nem ganz subjektiven Grund: Ich halte es
einfach fiir lesbarer als C. Da mir Oberon
neben C alle Moglichkeiten gibt, die ich
zum komfortablen Programmieren des
Amiga bendtige, habe ich mich einfach fiir
die Sprache entschieden, die mir person-
lich mehr zusagt.

Fiir meine Begriffe ist die Modula- bezie-
hungsweise Oberon-Syntax viel niher an
der nattirlichen Sprache als C, weshalb es
mir wesentlich leichter fillt, mich in die
Funktionsweise eines fremden (oder auch
eines eigenen ilteren) Oberon-Programms
hineinzudenken. Zudem zwingt mich

Oberon zu einem strukturierten und sau-
beren Programmierstil. Erst einmal ldRt
dies den einen oder anderen Fliichtigkeits-
fehler gar nicht erst entstehen, zum ande-
ren kann ich mir dadurch relativ sicher
sein, das ein Sourcecode, der sich compi-
lieren 148t, nur noch logische Fehler ent-
hilt. Fiir Oberon und gegen Modula spricht
fiir mich die Existenz des Source-Level-De-
buggers und der etwas giinstigere Preis des
Systems.

Eine Nachteil von
Oberon mufi man
aber trotz allem an-
erkennen: C hat

(% Entfernt node aus den B
. . Bau
sich auf dem Amiga

durchgesetzt  und
ist Spfaches Num- &,mhﬁ“mlm
mer eins. Source-

i PMCEMBE BalL(VAR n: NodePir);
code-Generatoren VAR n ' » n2 i Node EE :
(Programme,  die o]ﬁ 08 5, TeaCh;
die }:frgt‘l?ni:.sse (.]i— ?.EE:"IE?E:?FE ,'-il ’
re]\tulln die V‘]CWCi]h s et e h
bendtigte Sprache IF b # left 1

; B.r 3= a1}
umwandeln, zum 1F bi = ok |
Beispiel Window- B ¢
Daten) wie »Power- ﬂn‘%
Windows« erzeu- o

. . IF
gen C-Sourcen. Die IF

n

t: Root}
B uﬂ-#u-:- BOOLEAN;

ROCEDURE Renovex (VAR ro
o

n enthalten wvar. Der ﬂmcher von node mup

3= FALSE 1
ni.bal} (¥ rebalan
i (* smgle IIFI roiatlon *)
‘n.bal iz right; ni.bal iz lePt; b = FALSE
n.ba ok, nf.bal i= ok; END;
o double RL rotation %)
= ndyl o2l oas
?:rl Ft EL&E SN W END;
1= right ELSE n1.bal = ok END;

Dokumentation zum Betriebssystem), tau-
send Beispiele in Zeitschriften und auf den
Fish-Disks, die wenigen guten Biicher als
schriftliche Unterlagen — alles ist auf C zu-
geschnitten. Irgendwie scheint man als
Amiga-Programmierer nicht um C herum-
zukommen.

3

Christoph Teuber(jb)

Ergebnis it FALSE, wenn node micht i
g danach noch Freigegeben verden,

ROM-Kernel-Ma-
nuals (die offizielle

Bild 3....wie Oberon, die objektorientierte Sprache

Programmiersprachen

Das Profi-Trio

Neben ABasic und AmigaBASIC war C die erste Sprache, die fiir
den Amiga verfligbar war. Teile seines Betriebssystem wurden
damit erstellt,und auch heute wird es von vielen Programmierern
wegen seiner Flexibilitat sehr geschatzt.

ntwickelt hatsich C aus der Sprache

“BCPL” (“basic combined program-

ming language”). Ken Thompson
von Bell Laboratories entwickelte hieraus
die Sprache “B”. Beide Sprachen haben
eines gemeinsam: Sie kennen keine Va-
riablentypen (int = integer, char = Zei-
chen, long = Longword = Vier-Byte-Wert
etc.).
1972 erweiterte Dennis Ritchie “B”, danach
wurde diese Sprache in “C” umbenannt. Zu
dieser Zeit enthielt C nur Teile, die zur ma-
schinennahen Programmierung der ver-
wendeten PDP-11-Rechner von DEC
(Hochleistungs-Computer) notig waren.
Spiter wurde C dann um Sprachelemente
erweitert, die nicht mehr so systemabhiin-
gig waren, womit der Grundstein fir ein
flexibles Programmiersystem gelegt wur-
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de, welches auch auf Nicht-PDP-Rechnern
laufen wiirde.

Durch seine Qualititen wurde C zur Stan-
dard-Sprache fiir das Betriebssystem Unix
(Mehrplatz-Betriebssystem, das  inzwi-
schen auch auf einem speziellen A3000 zu
Verfligung steht — siche auch AMIGA DOS
9/91) und hat sich bis jetzt auch als solche
gehalten. Dabei wird im Unix-Bereich
hauptsichlich der “GNU C Compiler” ver-
wendet, der — obwohl PD/Freeware — bes-
seren Code erzeugt als die meisten Compi-
ler, die bei den Systemen mitgeliefert wer-
den.

Da C fiir den Amiga die erste “richtige”
Sprache war, war es bis zum Erscheinen
von Modula-2 auch die einzige, die sinn-
voll zur Programmierung des Systems ein-
gesetzt werden konnte. Mittlerweile sind

zwar auch andere gute Hochsprachen ver-
fugbar (Modula-2, Oberon), aber die mei-
sten “Freaks” aus der Anfangszeit des Ami-
gawerden nur selten umsteigen.

C ist so etwas wie eine eierlegende Woll-
milchsau. Oder wie es als Vergleich mit ei-
nem Auto beschrieben wird: ein Gelinde-
wagen, mit dem man durch alles durch-
kommt, aber sich unter Umstinden ganz
schon dreckig macht. Die Sprache ist ex-
trem flexibel. Hier kann man mit Pointern
rechnen, einen Byte-Pointer in einen
Struktur-Zeiger umindern und vieles, ja
fast alles, mehr (man versuche mal, unter
Modula mit einem Pointer zu rechnen ...).
Es gibt sogar Wettbewerbe, bei denen es
darum geht, das kryptischste C-Programm
zu erstellen (man ist nur dann ein “wahrer”
Sieger, wenn nach dem Wettbewerb eine
neue Regel festgelegt wird, die das eigene
Programm verbieten wiirde ...). Doch das
ist auch das Problem: Da fast alles erlaubt
und moglich ist, kann der Compiler nicht
feststellen, wenn man etwas aus versehen
falsch gemacht hat. Das Ergebnis davon
diirfte in den meisten Fillen ein satter Ab-
Sturz sein.

Mit den aktuellen Versionen der gingigen
Compiler ist diese Gefahr jedoch schon et-
was reduziert, da man hier verschiedene
Typen-Prifungen und anderes benutzen
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kann, so daf einfache Fehler zumindest
angewarnt werden.

In den Anfangszeiten des Amiga, als man
schon auf ein 512-KByte-System mit einem
Laufwerk stolz war, hatte man es als C-Pro-
grammierer noch extrem schwer. Die In-
stallation von »Lattice 3.x« auf einer Disket-
te, bei der dann noch etwa 50 bis 80 KByte
Platz frei waren, galt als ein kleines Wun-
der. Abhilfe schaffte dann einige Zeit spi-
ter Manx Aztec C«, welches auch auf einem
solchen System problemlos zu verwenden
wadr.

Heute neigt man (angesichts meines 10-
MByte-RAM-3000ers mit 200 MByte Plat-
tenkapazitit oder den mittlerweile durch
Festplatten unterstiitzten 2000ern) dazu,
Gber diese Zeiten nur noch mitleidig zu
licheln. Die “heutigen Anfinger” haben es
ja schon “viel leichter”, immerhin hat jeder
fabrikneue Amiga 500 plus schon ein
MByte Speicher und ist mit weniger als 400
DM mit einem weiteren MByte und einem
externen Laufwerk auszustatten. Und da-
mit erhédlt man ein System, mit dem recht
bequem programmiert werden kann.

WennC
schwierigist...

Zur Zeit gibt es fiir den Amiga drei giingige
und brauchbare C-Compiler. »Lattice/SAS
Ce« (aktuelle Version 5.10b) wird zur Zeit
noch mit zwei Handbiichern und sechs
Disketten geliefert.

Auf diesen befinden sich neben den alten
1.3-Includes auch die Includes zum neuen
2.0-Betriebssystem. Neben dem eigentli-
chen Compiler und diversen Tools gehort
auch ein guter Debugger (sowohl Source-
‘Level als auch Assembler) zum SAS-C-Pa-
ket. Auerdem ist schon jetzt die ANSI-Li-
brary verfigbar, mit der die Implementie-
rung von Standard-C-Code auf dem Amiga
leichter fillt, da viele auf Unix oder ande-
ren Systemen verfligharen “Standard-Rou-
tinen” dort enthalten sind. Ab der nichsten
Version 6.0 gehért dies zum normalen Lie-
ferumfang.

Der zweite “Urahn”, »Aztec C«, ist zur Zeit in
Version 5.0d verflighar. War in fritheren
Zeiten die Verteilung der verschiedenen
Compiler-Pakete bei den Programmierern
etwa ausgeglichen, so hat Manx doch bei
der Erstellung der 5.x-Version von »Aztec
C« seinen Benutzern keinen Dienst erwie-
sen. Viele kleine Fehler sorgen dafiir, da
groflere Programme leicht Probleme ma-
chen (Beispiel: Copper-Listen-Fehler in
»Railroad Tycoon<). Da auch leider in der
letzten Zeit keine Updates oder Bug-Fixes
herausgegeben wurden, wird es wohl fiir
Manx sehr schwer werden, seinen Markt-
anteil zu halten.
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Nachdem diese beiden kommerziellen
Konkurrenten Giber lange Zeit unangefoch-
ten waren (-PDCs«, »Small C« und »Sozobon-
C« waren relativ unbrauchbar), haben sie
mit Matt Dillons »DICE« jetzt einen starken
Gegner gefunden. Dank des unangefoch-
ten niedrigen Preises (50 USS$ fiir den Com-
piler und ein Update; demnichst wird es
wohl auch die Moglichkeit geben, »DICE-
in Deutschland registrieren zu lassen) so-
wie einer frei kopierbaren PD-Version ist
der Compiler nicht nur fir fortgeschrittene
Programmierer interessant, sondern auch
fiir den Einsteiger, der nur mal reinschnup-
pern mochte. Da es zu »DICE« aber leider
noch keinen Debugger gibt, mufl man sich
anderweitig bedienen (wobei es auch hier-
fiir passende PD-Alternativen gibt). Ledig-
lich ein Source-Level-Debugger wird dann
noch dringend benétigt.

Will man es noch schneller als im Gelinde-
wagen C haben, so muf man im Gelinde-
wagen “Assembler” Platz nehmen, der lei-
der ohne jeden Uberrollbiigel geliefert
wird.

Assembler an sich ist eigentlich gar keine
Sprache. Angefangen hat es in den Zeiten,
als die Maschinen noch mit Lochkarten
oder Hex-Eingaben programmiert wurden.
Da es mit der Zeit doch recht aufwendig ist,
stindig Werte wie “A0 C0 20 D2 FF” einzu-
geben, hat man sich tiberlegt, wie man das
vereinfachen konnte. Zu diesem Zweck
gab man den Befehlen Namen (Mnemo-
nics) und ermdglichte so eine komfortable-
re (und vor allem besser zu lesende) Einga-
be. AuRerdem bekamen die Assembler ein
wenig mehr Intelligenz, so daR Spriinge
selbst berechnet wurden, Makrofihigkei-
ten und einiges mehr. Irgendwann sind wir
dann bei den Assemblern angelangt, wie
sie heute bekannt und tiblich sind.
Assembler-Programme sind schnell. Ein
gutes  Assembler-
Programm kann
durchaus mehrere
Male schneller sein
als ein entsprechen-
des  C-Programm.
Dies liegt wohl
hauptsichlich dar-
an, daB noch nie- r
mand einen C-Com-
piler mit genug In- ]’ I
telligenz ausstatten

konnte, um den ein- Fﬂl‘(
gegebenen Source-
code wirlich zu op-

ety

exnl‘ﬂl'gg‘

ﬁ’dﬁp s e

E’““’zmmé;;

r = Openbevice(“narrator.device”, 8,

pr # (*Can’t open the narrator device\n™);

pr oporhml

s

sein kann. Dies wirkt sich meist auch auf
die Linge der erstellten Programme aus.
“Nun gut”, mag man sich dann sagen,
“schreiben wir halt nur noch Assembler-
Programme —Ergebnis: schneller und kiir-
zer.” Doch leider haben sie einen Nachteil:
kann man kleinere Programme (vielleicht
bis so 20 KByte) noch relativ gut program-
mieren (nein, nicht als Einsteiger), so wird
es bei umfangreicheren Programmpaketen
langsam schwierig. Irgendwann verliert
man mit Sicherheit den Uberblick tiber die
verwendeten Register, die Namen der Rou-
tinen und/oder Dutzende anderer Dinge.
Und erst recht dann, wenn man einen Feh-
ler finden will, wird es auch fiir erfahrene
Programmierer schwierig.

...wasistdann
erst Assembler?

Im Gegensatz zu den C-Compilern gibt es
im Bereich Assembler eine wahre Flut von
Programmierumgebungen — eben den As-
semblern. Abgesehen von den Assemblern
der beiden kommerziellen C-Pakete méch-
te ich hier nur drei Assembler vorstellen:
»ASM 68k« (PD), »ASM-One« und »Makro
68« (Diese Auswahl bedeutet keineswegs,
daR dies die besten sein miissen, lediglich
sind dies drei Assembler, die ich personlich
kenne und benutzt habe.)

Beide Assembler von Manx und SAS sind
sowohl von der Leistung als auch der Ge-
schwindigkeit her gute Produkte. Wiihrend
der Aztec-Assembler fiir die Assemblie-
rung der aus den C-Programmen erzeugten
Daten benutzt wird (und man dabei direkt
im C-Source auch Assembler-Code einbau-
en kann), ist der vom SAS-C-Paket eigent-
lich komplett unabhiingig. Beide eignen
sich fiir kleine und grole Programme glei-
chermaRen.

aﬁ:*s are set up, using

declarel ticly,

L H ?tﬁ ( IIIIPIDPS. PropCount+t) {

e
t-xt = (struct IntuiText %) |

timieren. Aufder- extsiProp
P tRender = (APTR)
| ’_ﬁ‘p&mi"
sem bemetkt pgg ntl,Speciallnfo = (APTR)&PInfostPropCount];
als Programmierer P

eigentlich nie, was
fiir ein Aufwand ein
einzelner C-Befehl

Textgﬁlﬂ__ i Hz = “Sample Freq:";

Bild 1.Eintypisches C-Programm
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Will man sich nur erst einmal mit dem Ge-
biet Assembler beschiftigen, so kann man
sich auch den Assembler »Asm68k« besor-
gen, der als PD erhiiltlich ist. Zusamen mit

dem Linker »ALink< kann man hiermit
schon komplette Programme erstellen.
Will man es etwas komfortabler, so kann
man sich »ASM-One« zulegen. Hierbei er-
hilt man zu einem gilinstigen Preis ein
komplettes System mit Editor,
Assembler/Linker und Debugger. Durch
kurze Turn-around-Zeiten und viel Kom-
fort zeichnet sich dieses System aus. Da
auch das Amiga-Objekt-File-Format unter-
stiitzt wird, kann man die hiermit erstellten
Programme auch zusammen mit anderen
Programmiersprachen nutzen (eine Funk-
tion, auf die man bei jedem Assembler
Wert legen sollte, die aber keineswegs von
allen Assemblern auch unterstiitzt wird).
Schade nur, daf} dieser Assembler bisher
noch keinen speziellen 68020/68030-Code
erzeugen kann.

Will man es noch etwas leistungsfihiger,
50 kann man auf »Makro 68« zuriickgreifen.
Dieser Assembler von den Programmie-
rern des Disassemblers “ReSource” diirfte
im Moment von seinen Moglichkeiten her
unerreicht sein. Es werden nicht nur simitli-
che Befehle der 680x0-Prozessoren unter-
stiitzt, sondern auch die neuere Syntax
(zum Beispiel “JSR (-192,a6)" statt “JSR -
192(a6)™).

ARexx-auch Pro-
grammiersprache

Der Amiga hebt sich schon seit seiner Ent-
stehung Mitte der 80er Jahre von den ande-
ren Rechnern seiner Klasse durch ein bes-
seres Betriebssystem ab. Die im Betriebssy-
stem enthaltenen Funktionen entsprechen
viel mehr denen von erheblich gréeren
(und teureren) Rechnern. Einen weiteren
Schritt in diese Richtung hat William
Hawes auch mit der Entwicklung von
ARexx gemacht. Diese Sprache, die bis da-
hin nur fiir Grof$rechner verfiigbar war (die
Rexx/PC-Version war eher ein Witz als ei-
ne Implementation, eine ganze Reihe der
Rexx-Befehle waren nicht implementiert),
erdffnet ein ganzes Feld neuer Méglichkei-
ten.

Entwickelt wurde Rexx in den Jahren 1979
bis 1982 von Mike Cowlishaw in {iber vier-
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tausend Stunden in den IBM-Labors in Eng-
land und USA. Urspriinglich fiir die IBM
370 entwickelt, wurde diese Sprache recht
schnell auch fiir andere Grofirechner ver-
flighar. Durch den einfachen Sprachkern
und die geringe Komplexitit war Rexx von
Anfang an beliebt und ersetzt inzwischen
auf vielen Systemen Sprachen wie BASIC
oder »Logo«. Trotz allem hat Rexx viele
Méglichkeiten, die sonst nur von komple-
xen Hochsprachen unterstiitzt werden.
Durch diese Mischung von Einfachheit und
Erweiterbarkeit ist Rexx fiir Anfinger und
Fortgeschrittene eine ernstzunehmende
Alternative zu anderen Programmierspra-
chen (eine IBM-Filiale verwendet angeb-
lich ein Rexx-Programm mit {iber einer Mil-
lion Rexx-Zeilen).

Fragt man einen Amiga-User, was ARexx
ist, wird man in den meisten Fillen eine
Antwort bekommen wie: “Ein Programm
zur  Interprozef3-
Kommunikation”.
Zu diesem Zweck
wird ARexx wohl
seit seiner Verdffent-
lichung hauptsiich-
lich eingesetzt.
Nicht daf das direkt
falsch ist, aber es
stellt doch nur ei-
nen kleinen Teil der
Sprache dar. Dank
verschiedener  Li-
braries (und vor al-
lem dank der Ent-
scheidung Commo-
dores, es in die Be-

triebssystem-Versi-
on 2.0 zu tiberneh-
men) ist  ARexx
inzwischen eine
Sprache geworden,
mit der man auf
dem Amiga fast al-
les programmieren

ons Fail

pHlens resalts

kann. Angefangen ons resu
vom einfachen 9 nane
if nanez "*  then

Shell-Script, ber
ein Programm zum
Steuern von ~TeX«
per Editor bis hin zu
einem Programm
mit Intuition-Ober-
fliche und diversen
Systemaufrufen.

Steht man als Ein-

M

d 'd
.mg

steiger oder Auf-
steiger vor der
Wahl, welche Pro- 9“’ *

grammiersprache
man nehmen soll,

a“t.mlnln Systen-Namen angegeben!"

BRI A

ﬂgt “File " |1 perpath 11 “ systenqueve nicht zu Gf#nen!”
oall ende

{.“a‘ﬂftm’

3 4mﬂ|?.8yw-.

schmissen. Ich selbst habe als C64-Besitzer
und -Programmierer natiirlich erst einmal
gedacht, dafd ich nach dem Erwerb des ach
so tollen A1000 gleich da weitermachen
konnte, wo ich auf dem C64 aufgehért ha-
be — bei der Assembler-Programmierung.
Selbst vom dicken Handbuch lief ich mich
nicht abschrecken.

Doch gab es da ein mehr oder weniger
grofles Problem: Mitte 1986 waren nicht
gerade viele Programme fiir den Amiga er-
hiltlich — und schon gar kein »ProfiAss.,
wie ich thn vom 64er gewdhnt war, Also
mufste ich vorerst mit AmigaBASIC vorlieb
nehmen.

Nachdem ich bei einem Freund gesehen
habe, zu was fiir einem Debakel das 3.02er
Lattice C auf einem 512-KByte-ein-Lauf-
werk-Amiga wurde, hatte ich auch wenig
Hoffnung, daf ich in der Richtung der
“vernlinftigen” Programmiersprachen je-

onsole device

Bild 2. Assembler-Befehle sind Umschreibungen des Hex-Codes

50 ist man erst ein-
| mal ziemlich aufge-

Bild 3. » ARexx« setzt sichimmer mehrdurch
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mals auf einen griinen Zweig kommen
wiirde. Doch schon mit dem 3.2er Aztec C
kam dann wieder Hoffnung auf; endlich
konnte man verniinftig programmieren.
Fiir die erste Zeit war ich dann damit auch
zufrieden, Assembler war aufgrund feh-
lender Unterlagen auch weiterhin gestri-
chen.

Doch Assembler mufite sein, denn Fehler
in Programmen waren nur mittels eines As-
sembler-Debuggers zu finden, Source-Le-
vel-Debugger gab es zu der Zeit noch lange
nicht. Erst nach und nach kamen verschie-
dene kleine Assembler-Hacks zustande.
Nun, irgendwann war dann auch das erste,
ganz allein geschriebene groflere Assem-
bler-Programm fillig.

Die Qual
der Wahl

Bis heute bin ich - trotz anderer Program-
miersprachen, die es inzwischen gibt — der
Sprache C treu geblieben. Als Hacker der
“alten Schule” bin ich es gewohnt, Pro-
gramme einfach “zu schreiben”, ohne mich
grofd um Struktogramme oder dhnliches zu
kiitmmern. Die starren Regeln und Gertiste,
die bei Wirthschen Sprachen vorgegeben
sind, sind mir ein Graus. Meine zwei Seme-
ster Pascal im Studium liegen auch schon
lange hinter mir (gliicklicherweise). Und
die Apollo Workstations an der FH sind in
C auch recht gut programmierbar. Bei der
Programmierung meiner Programme grei-
fe ich, sofern ich es fiir sinnvoll erachte, auf
Assembler zuriick (zum Beispiel “serlib.li-
brary™).

Wenn es darauf ankommt, daf3 ein Pro-
gramm moglichst kurz oder auch mog-
lichst schnell ist, dann ist Assembler bisher
noch ungeschlagen, auch wenn es bei der
Programmierung etwas mehr Disziplin,
Wissen und Kénnen verlangt.

Bei kleineren Dingen, die einfach “mal so”
programmiert werden sollen, muf der
ARexx-Interpreter beweisen, daf es ihn
noch gibt. Sei es ein Install-Script fiir ein
Programmpaket oder ein Steuer-Script, um
vom »Cygnus-ED« aus ein anderes Pro-
gramm zu steuern: ARexx istin solchen Fil-
len ein gern gesehener Helfer. Die Pro-
gramme sind schnell programmiert und
stiirzen auch bei tiblen Fehlern so gut wie
nieab.

Alles in allem glaube ich, daf ich mit der
Konbination von SAS C (und seinem As-
sembler) sowie ARexx wohl auch zukiinf-
tig gut gertistet bin. Und auch jedem Modu-
la-, Oberon- oder Cluster-Programm Paroli
bieten kann.

o

Garry Glendown (jb)
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Nicht nur Programmieren ist schwer, auch das Behalten und Kennen der ver-
schiedenen Fachbegriffe bedarf einigen Aufwands. Zur Hilfe finden Sie hier
die im Text vorkommenden Fachbegriffe erliutert.

Betriebssystem: Ein “Grundprogramm”, das dem Computer erkliirt, wie er zu arbeiten hat.
Beim Amiga wird zum Beispiel die Hardware tiberpriift, danach werden die Systemparame-
ter fur CLI, Workbench, Windows etc. gesetzt

Variablentypen: Hochsprachen verlangen Unterscheidungen in der Linge der Variablen
sowie fiir den Inhalt. Der Type “ULONG” zum Beispiel deklariert in C ein “Unsigned Long-
word”, also eine Vier-Byte-Variable ohne Vorzeichen.

Hochsprachen: Alle Sprachen, die keine Zahlen- oder mnemonische Eingabe, wie bei As-
sembler, erwarten. Statt dessen wird eine, meist geldufige, Umschreibung der Befehle be-
nutzt.

Pointer, Byte-Pointer, Struktur-Zeiger: Zeiger (engl.: Pointer) dienen dazu, auf be-
stimmte Variablen im Speicher zu “zeigen”. Wird zum Beispiel die Variable “Wert” in den
Speicher geschrieben, so kann man mit dem Pointer “WertA” den Platz fiir die Variable fest-
legen und Ein- und Ausgaben auf den Pointer verweisen. Pointer gibt es fiir System- und
User-Variablen.

Includes: Programmteile, die immer wiederkehrende Aktionen beinhalten, zum Beispiel
das Offnen der “Exec”, des Betriebssystems des Amiga. Mit Includes liRt es sich vermeiden,
wichtige Programmstrukturen immer neu schreiben zu miissen — man lidt sie vor dem Com-
pilieren nach und compiliert sie einfach mit. ;
Debugger: "Entwanzer” — hilft bei der Fehlersuche in Assembler-Programmen, indem er
zum Beispiel Schritt fiir Schritt arbeitet und den Inhalt der bendtigten Speicherzellen sowie
der Prozessorregister ausgibt. “Source-Level-Debugger” sind fiir Hochsprachen gedacht.
ANSI-Library: Standardisierte Befehlsbibliothek

Implementierung: Sind in einem Assembler ein Speichermonitor und ein Debugger direkt
enthalten und aufrufbar, so sind diese implementiert.

Copper-Listen: Der “Copper” ist ein Teil des Grafik-Chips. Er ist zum Beispiel fiir diese
bertihmten Farbspiele im Hintergrund zustindig (rollende Farbpalette). Der Copper ver-
steht genau drei Assembler-Befehle. Schreibt man mit diesen Befehlen mehrere Anweisun-
gen, erhilt man eine Copper-Liste.

Bug-Fixes: In cinem Programm sind Fehler festgestellt worden, die mangels Wissen, Unter-
lagen, Lust nicht behoben werden kénnen. Meistens gibt man diese Fehler an den Benutzer
weiter, mit der Hoffnung, da der weiterkommt. Bug-Fixes enthalten Informationen tiber
gefundene oder nicht gefundene Fehler und werden weitergegeben.

Mnemonics: Maschinensprache zu programmieren wiirde in einer Anhiufung von Nullen
und Einsen enden. Um die Sache zu vereinfachen, wurden die Befehlsbegriffe genommen,
abgeklirzt und als “mnemonische Umschreibung” des Befehls eingesetzt.

Makros: Bestimmte Teile eines Programms lassen sich als Makro definieren und wirken wie
ein “Pseudo-Befehl”, daf heilt, man kann sie so dhnlich wie einen richtigen Befehl aufru-
fen.

»ALink« Das Amiga-System-Link-Programm wird gebraucht, um Programmteile (zum Bei-
spiel Assembler-Routine in C-Programm) einzubinden — zu linken.

Turn-around-Zeit: Zeil, die beim Erstellen des Programms anfillt: Schreiben — Compilie-
ren (Assemblieren) — Testen — Debuggen — Korrigieren — zurtick zum Anfang. Integrierte
Softwarepakete haben alle bendtigten Programmumgebungen zusammengefaft, dies spart
einiges an Erstellungszeit.

Amiga-Objekt-File: Fertiges, compiliertes Programm, dag jedoch keine Startfihigkeit be-
sitzt. Das Objekt-File kann in andere Programmteile eingebunden (“gelinkt™) werden.

IBM 370: Grorechenanlage fiir Firmen, zum Beispiel Versicherungen

Logo: Die Ninja-Turtles sind nicht zuerst dagewesen, denn eine “Turtle” gab es schon vor-
her auf Computern. Sie war der Grafik-Cursor der Sprache “Logo”, die hauptsichlich fiir Kin-
der geschrieben worden war, um ihnen den Umgang mit dem technischen Monstrum zu et-
leichtern. ~Logo-« ist ein grafisch orientierte Sprache, wobei sich die Koordinaten des Textes
ebenfalls auf Grafikkoordinaten bezogen.

TeX: Seitenbeschreibungssprache, dhnlich wie Postscript. Man kann komplette Seiten mit
Text und Grafik erstellen, diese werden in ein Computersprachen-ihnliches Format ge-
bracht.

Struktogramme: Programmplanungen, die den Ablauf des Programms schematisch fest-
halten.
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ColorMaster

Klein, aber oho

Luxus beiniedrigen Kosten, dasisteigentlichein
Widerspruch. Doch es gehtauch anders, wie die
neueste Grafikkarte des Miinchner Distributors

bsc beweist.

ei »ColorMaster« handelt
Bes sich um einen weite-

ren Framebuffer, ein
Hardware-Zubehor, das sich
auf die Darstellung von IFF-Bil-
dern spezialisiert hat, die vom
hauseigenen Grafiksystem des
Amiga wegen zu vieler Farben
nicht mehr gezeigt werden
kann. Mit maximal 4096 Farben
ist der Amiga von der Grund-
ausstattung her gar nicht so
schlecht bestiickt, die An-
spriiche sind jedoch schon seit
geraumer Zeit deutlich (ber
diese Grenze hinausgewach-
sen. Echtfarben, ein Schlagwort
der elektronischen Bildverar-
beitung, miissen es fir den Gra-
fik- und Video-Fan schon sein,
und fiir diese bendétigt der Com-
puter pro Bildpunkt 24 Bit (16,7
Millionen Farben). Zum Ver-
gleich: Der Amiga stelltim “nor-
malen” Grafikmodus gerade 6
Bit tiefe Pixel dar, was fiir 64
Farben reicht (2 hoch 6 = 64).
Nur mit Tricks sind 4096 (HAM;
hold and modify) Farben mog-
lich, dabei ist aber die Auflé-
sung der Grafik auf 368x580 Pi-
xel beschrankt.

Die meisten Framebuffer arbei-
ten nach dem Prinzip, daf zwar
die Daten vom Amiga uber-
nommen werden, deren Dar-
stellung jedoch auf einem zu-
sitzlichen Monitor erfolgt. Ein,
Umstand, der zum ehemals re-
volutiondren Grafik-Computer
Amiga nicht so recht passen
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mag. In der 24-Bit-Version be-
herrscht der»ColorMaster« diese
Disziplin ebenfalls, geht aber
zum Teil auch eigene Wege.
Nicht nur, daf dieses Grafik-
Subsystem keinen der Erweite-
rungssteckplitze eines Amiga
2000 belegt, es ist sogar wesent-
lich kleiner. Allein dieses tech-
nische Konzept lif3t erahnen,
daff zumindest von den Aus-
mafen her auch ein Einsatz im
Amiga 500 moglich ist. Tatsdch-
lich kann laut Handbuch das
“Kirtchen” in jedem Amiga Ver-
wendung finden, also auch im
Amiga 3000, obendrein steht
die erzeugte Bildinformation
fir das Mischen mit Genlocks
bereit. Fiir Spiele-Liebhaber:
Die Hardware fligt sich so naht-
los in das System ein, daf} Spiele
weiterhin lauffihig bleiben.

Justierenohne
Schraubenzieher

Der Einbau ist fur alle Amiga-
Typen gleich — man 6ffnet das
Amiga-Gehiuse, hebelt unter
Beachtung der elektronischen
Vorsichtsmanahmen (vor den
Arbeiten eine Heizung oder
dhnliches beriihren, um elektri-
sche Entladungen auf empfind-
liche Chips zu vermeiden) den
Denise-Baustein  aus
seinem Sockel. Dieser
wird in den Steckplatz
der »ColorMaster«-Karte
eingesetzt, die an-
schliefend den Platz
auf der Hauptplatine
einnimmt. Damit Kurzschlisse
durch Kontakt zu Bauteilen der
Platine vermieden werden, legt
der Distributor jedem Paket zu-
sitzliche Sockel bei. So kann
der erforderliche Sicherheitsab-
stand fur jedes System mit weni-
gen Handgriffen eingestellt
werden. Nach dem Zusammen-

bau des Rechners erfolgt die Ju-
stierung der Karte. Dies ist kein
Tippfehler, im Gegensatz zu
vielen anderen Subsystemen
(zum Beispiel: Flickerfixer),
kommt der»ColorMaster fiir die
Grundeinstellung mit Software
aus. Nach dem Start der Steuer-
software (ohne diese gibt der
»ColorMaster« kein Pixel von
sich) wird ein Justierprogramm
aufgerufen, das durch einfache
Mausklicks eventuell vorhan-
denes Farbrieseln beseitigt. Der
dabei gewihlte Wert wird bei
jedem Systemstart durch ein
Kommando eingestellt.

Kernstiick der Huckepack-Pla-
tine sind Speicherbausteine (4
MByte Zip-RAMs), die entspre-

chende Datenmengen aufneh-
men kénnen — 1,5 MByte sind
auf dem »ColorMaster 12« instal-
liert. Die eigentliche Arbeit lei-
stet nach wie vor der Denise-
Chip des Amiga, nur dafl ihm
von der »ColorMaster«Elektro-
nik andere Daten untergescho-
ben werden. Um diese auch auf
dem Amiga-Monitor zu Gesicht
zu bekommen, mufd man ledig-
lich die Farbpalette der Work-
bench anpassen. Die Farben-
pracht wird ihnlich dem
Genlock-Prinzip in das erste
Farbregister eingespielt, sicht-
bar wird sie, wenn dieses auf
der Workbench auf Schwarz ge-
stellt ist. Zitat des Herstellers:
“Dadurch ist es moglich, im

: /[*tracer*/

1
2
3
4
B
6
7
8
9
10
1
12:
13: options results
14:
15: adpro_to_front
16:
17
18:if RC ~=0thendo

20: exit
R1:end

2B: if RC ~= 0 then exit
R6: TheFile = ADPRO_RESULT

29:
30: save TheFile raw
31:if RC ~=0thendo

33: exit
34:end

36:

mandos */

38: AVLace 1
zu léschen”,,,,)

42: AVClear;

Listing. Das nachfolgende ARexx-Script wird von »ADPro2« verwen-
det, um intern erzeugte 24-Bit-Daten durch den »ColorMaster« anzu-
zeigen (im Verzeichnis AREXX: speichern). Es kann sowohl auf eine
der neun F-Tasten von »ADPro« gelegt, als auch durch die F10-Taste
per File-Requester aufgerufen werden.

: /* AVDisplay.adpro - ColorMaster-Saver fiir ADPro®, */

: /* Workbench-Register O mit */

: /* Preferences auf Schwarz stellen—D. Zivadinovic */

: /* Laden der Support Libraries */

: check = addlib(‘rexxsupport.library’,0,-30,0)

: check = addlib(‘rexxmathlib.library’,0,-30,0)

: check = addlib(‘rexxarplib.library’,0,-30,0)

: check = addlib(‘sereenshare.library’,0,-30,0)

:address “ADPro” /* Empfénger folgender ARexx-Kommandos */

: sformat IFF /* Wahl des Speicherformats */

19: okay1 “Konnte IFF-Modul nicht selektieren”

24: getfile ‘“Bitte, Dateinamen wéhlen” “t:” “TESTfile.iff”’

32: okayl “Fehler wéhrend der Speicheroperation von” TheFile

35: adpro_to_back /* Screen von ADPro nach hinten schalten */

37: address ‘avideo’; /* neuer Empfanger folgender ARexx-Kom-

39: AVShow TheFile; /* Dateiladen und anzeigen */

40: result=request(0,0,"Fenster schliefen um\ ColorMaster Display
41: if result~=0 then /* erst wenn Fenster geschlossen wurde */

43: /* wird Display geléscht und ADPro nach vorne geschaltet */

AMIGA DOS 392



Load and Play Animation of ANIN type

[Tines1/CTRLANTH [[T_]
[Pausel/CTRLANIH

S8 L T i v —

|Cancel

Baskerville’,16);
i I
4 1o 1Yr ::'i;,

i ﬁi‘m’hm

-
E
=

!orllaster-llint-errmd o

Multimediaund ARexx —zwei Welten kooperieren

Hintergrund ein 12-Bit-Bild dar-
zustellen und gleichzeitig im
Vordergrund eine Amiga-Ani-
mation abzuspielen.” Hinzuzu-
figen bleibt, daR das Hinter-
grundbild zwar auch “nur” 4096
Farben enthiilt, jedoch weder
an die Auflésungsbeschrin-
kung des HAM-Modus gebun-
den ist, noch zusitzlichen Re-
chenaufwand des Amiga erfor-
dert.

Tatsdchlich sind Grafiken bis zu
768x575 GréRke darstellbar, wo-
bei 24 Bit tiefe Daten von der
Hardware automatisch auf 12
Bit umgewandelt werden. Das
RAM kann in zwei Bereiche un-
terteilt werden (Buffer; zu
deutsch Puffer). Die Anzeige ist
zwischen Buffer und Haupt-
Screen umschaltbar — eine Mog-
lichkeit, 24-Bit-Hintergrundbil-
der rechtzeitig vor einem Ani-
mationsereignis zu laden. Zur
Einblendung steht eine relativ
grobe Hardware-Routine zur
Verfligung, hier wiren feinere
Abstufung und Uberblendef-
fekte wiinschenswert.

I Die Software

Eine Demo-Version des adap-
tierten »TV-Paint« ist im Liefer-
umfang enthalten, daneben ist
auch »AVPaint., ein kleineres
Malprogramm, bereits jetzt ver-
wendbar. In Zusammenarbeit
mit einem Flickerfixer ergeben
sich aber Probleme, da nur jede
zweite Zeile angezeigt wird,
was zu verstiimmelten Darstel-
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lungen der Benutzeroberfliche
fihrt. Ein weiterer Unterschied
zu anderen Grafiksystemen ist,
dal der “Farbmeister” nicht
ausschlieglich auf angepaRte
Software (also auf Drittherstel-
ler) angewiesen ist. Wie so oft,
ist auch hier “ARexx” das
Schliisselwort. Die Steuersoft-
ware (AVideo) akzeptiert eine
Vielzahl von Kommandos, die
beliebige ARexx-Sender schik-
ken koénnen. Das einfache Bei-
spiel, eine Diashow, it sich
ohne weiteres iber die Amiga-
Shell realisieren; noch einfa-
cher, da ohne Programmierung,
geht es mit dem beigegebenen
Anzeigeprogramm. Hier braucht
der Anwender lediglich in ei-
nem Dialogfenster den Da-
teinamen des IFF-Bilds anzuge-
ben, den Rest besorgt die zu-
gehorige Software.

Weit interessanter ist das Zu-
sammenspiel mit »Art Depart-
ment Professional« (kurz »AD-
Pro« — Bildbearbeitungspro-
gramm, das intern mit 24 Bit ar-
beitet). Durch einen Tasten-
druck konnen die Originalda-
ten automatisch vom »ColorMa-
ster« eingespielt werden. Ein
ARexx-Script, bestehend aus
bescheidenen 39 Zeilen (siche
Listing), erledigt sowohl das
notwendige Zwischenspei-
chern in »ADPro« als auch das
Laden und Darstellen durch
den Grafik-Winzling. Dieser ist
noch so neu auf dem Markt, dal
vom Hersteller des »ADPro«
noch kein “echtes” Speicher-

modul hergestellt wurde. Fer-
ner ist im Paket ein weiteres
Programm enthalten, das eben-
falls stark auf ARexx baut —
*Opera«. Dieser Vertreter der
Multimedia-Programme soll
Gber ein eingebautes Hilfslexi-
kon (englisch) verfiigen, so da
man nicht stindig mit der Anlei-
tung hantieren miifite — die ent-
sprechenden Dateien waren je-
doch auf der Testdiskette eben-
sowenig enthalten wie ein Tu-
torial. Ahnlich anderen Konkur-
renten dieser Kategorie, bietet
auch dieses Programm bekann-
te Operationen fiir den Entwurf
und das Vorfithren von Prisen-
tationen (Abspielen von Sound-
tracker-Musikdateien, Ein- und
Ausblenden von IFF-Bildern,
ANIM-Dateien und Texten).
Zahlreiche Effekte und Uber-
blendungen sind {iber englisch
beschriebene Schalter verfiig-
bar, Systemschriften und
Groen sind flir Textbeitrige
frei wihlbar. Die gewihlte
Operation (beispielsweise Bild-
anzeige iber »ColorMaster«)
wird automatisch in ein ARexx-
Kommando mit zugehorigen
Parametern tibersetzt und in ei-
nem gesonderten Fenster ange-
zeigt (siehe Bild). Die mausori-
entierte  Benutzeroberfliche
und der integrierte Editor er-
leichtern besonders dem An-
finger die ersten Beriihrungen
mit ARexx-Scripts, fortgeschrit-
tene Anwender kénnen ent-
sprechende  Makros  auch
auBerhalb des »Opera«Systems
mit einem Editor freier Wahl
programmieren.

Bei »Opera« handelt es sich um
ein System fiir Heimanwender,
was sowohl der relativ niedrige
Preis als auch das Fehlen jegli-
cher Treibersoftware fiir so
kostspieliges Zubehor wie Bild-
plattenspieler und CD-ROMs
zeigen. Die Mischung aus Ta-
staturbedienung und Mausein-
gaben stellt fiir das gewihlte
Konzept eine angenehme Hilfe
dar, da dennoch viele Operatio-
nen numerische Eingaben ver-
langen (Beispiel: Zeichnen von
Ellipsen), braucht man fiir intui-
tiven Umgang eine gewisse Ein-
arbeitung, die Benutzerfiihrung
bedarf wegen der Zweispra-
chigkeit (iiberwiegend eng-
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lisch, zum Teil auch franzo-
sisch) einer Uberarbeitung. Ei-
ne grafische Ablaufanzeige, wie
sie beispielsweise der »Show-
Maker« hat, wiirde sowohl die
Ubersicht als auch die Synchro-
nisation einzelner Ereignisse er-
leichtern.

I Resilimee

Sowohl wegen kleiner Aus-
mafie als auch wegen interes-
santer Fihigkeiten empfiehlt
sich der Bilderanzeiger allen,
die mit 24-Bit-Grafiken arbei-
ten. Wer vor der Programmie-
rung zurlckschreckt, wird an-
genehme Arbeitserleichterun-
gen vorfinden, die auch dem
Anfinger den Einstieg erlau-
ben. Die Darstellungssoftware
zeigte sich bis auf einen Fehler
von positiver Seite (8-Bit-Grau-
stufenbild provoziert System-
absturz), das Prisentationspro-
gramm »Opera« weitet die An-
wendungsmoglichkeiten — auf
das Multimedia-Gebiet aus.
Giinstig ist ebenfalls, daR eine
Zusammenarbeit mit Genlocks
und Flickerfixern (fast) pro-
blemlos ist. Bleibt zu hoffen,
daf3 ein brauchbares Tutorial
zum »Opera«Programm dem-
nichst auch diese Software
leichter zugiinglichmacht. O

Dusan Zivadinovic (vh)

ColorMaster 12

Hersteller: bsc

Testmuster: Hersteller
Preis:ca.800DM

Konfiguration: A500, A2000,
A3000

Einsatzbereich: semiprofessionell
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Perfect Sound 3.2

Noch perfekter?

Beiden professionellen Sample-Programmen
gibteseigentlich zwei, die seltsamerweise immer
gleichzeitigin neuer Version auftauchen:
»AudioMaster«und »Perfect Sound«. Wahrend
ersterer schon Version “IV” erreicht hat, kommt
»Perfect Sound« “erst” mit Version 3.2 heraus.
Wasistneuam “perfekten Sound”?

dhrend -AudioMaster«

bis jetzt nur als Soft-

ware ausgeliefert wur-
de (die Ausnahme war Version
“III” mit dem Sampler »Sound-
Master«), bilden bei »Perfect
Sound« jeweils Audio-Digitizer
(beachten Sie bitte hierzu auch
den Workshop in diesem Heft)
und Sampler-Software eine Ein-
heit.
Die erste Uberraschung erwar-
tet den Kiufer bei der Installati-
on. Die Datei »Perfect
Sound. TXT«, die fiir den Text
der Pull-down-Meniis sowie flir

keine Mifdverstindnisse auf-
kommen kénnen, da bereits die
Meniifihrung  aussagekriftig
genug ist.

Des weiteren fillt auf, daR die
Einstellung der Aufnahmege-
schwindigkeit tatsidchlich der
entspricht, die vom Programm
angezeigt wird.

Die uns vorliegende Software,
Version 3.22, brachte dabei
noch weitere Verbesserungen
des Programms mit. So werden
jetzt die Byte-Werte des Sam-
ples bei der Start- und Endmar-
kierung zusitzlich angezeigt.

Bild 2. ASF-Files sind Samples, die lauf- und startfahig gemacht wurden

alle Informationen innerhalb
des Programms zustindig ist,
kann bei der Installation wahl-
weise in deutscher oder engli-
scher Version geladen werden.

Menuflihrung
in Deutsch

Das deutsche Handbuch ist so
ausfiihrlich geschrieben, daf
zusammen mit dem Programm
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Soll ein Teil der Aufnahme her-
ausgeschnitten werden, so sind
Start- und  Endmarkierung
durch das Ziehen des Mauszei-
gers mit gedriickter linker Maus-
taste zu setzen.

Ganz neu und interessant ist die
Moglichkeit, Samples als “ASF-

File” zu speichern. Die Uberra- |

schung wird um so grofer,
wenn man merkt, dafy mit “ASF”

ein Executable, also ein aus- |

Bild 1. »Perfect Sound«zeigt sich jetztin deutscher Sprache

fiihrbares Programm, gemeint

ist. Durch Speichern des Sam- |

ples im ASF-Format lift sich
dieses wie ein normales Pro-
gramm (zum Beispiel CLI-Kom-
mando) aufrufen und starten.
Da das Executable sich auch mit
dem Befehl -Run-als neuer Task
starten liBt, sind kleinere
Sound-Gags in
quences” wohl demnichst Usus
— sofern man »Perfect Soundk-
in der neuen Version besitzt.
Zusammen mit einem Project-
Icon, zum Beispiel mit-Icon-Ed«
erstellt, lassen sich die Samples
auch von der Workbench aus
starten.

Solideund

ausgereift
Neben diesen neuen Funktio-
nen bietet -Perfect Sound-

natiirlich noch alles das, was
ein Sample-Programm niitzlich
macht. Neben den Schneide-
Funktionen lassen sich die Sam-
ples drehen, mischen, ein- oder
ausblenden, Stereo- oder Mono-
Samples kénnen in das jeweils
andere Format konvertiert wer-
den. Neben diesen Funktionen
bietet »Perfect Sound« auch
noch das “Echtzeit-Echo” und
die “Echtzeit-Verzogerung” an.
“Echtzeit-Echo” legt auf einge-
lesene Tonkanile direkt (in
Echtzeit) ein Echo an, das sich
in weiten Stufen regeln lift,
“Echtzeit-Verzogerung” ldRt
das eingespeiste Signal um eine
vom Benutzer einzustellende
Verzdgerungszeit spiter durch
den Lautsprecher schallen.

Die Hardware hat sich nicht
gedndert, neben zwei durch
Cinch-Buchsen reprisentierten

“Startup-Se- |

Stereo-Kanal-Eingingen findet
man noch einen Mikroeingang
in  3,5-mm-Klinkenbauweise
am kleinen, schwarzen “Samp-
ler-Kistchen”. Beide Einginge
kénnen tiber die Software beim
Vorhéren eingepegelt werden,
daf man gleich mitbe-
kommt, ob Verzerrungen mog-
lich sind oder ob das Signal “ir-
gendwo verschwindet”.

Alles in allem bietet das Perfect-
Sound-Paket einiges an
stung fiir Liebhaber der zusam-
mengeschnittenen Musik, Wer
sich trotzdem »AudioMaster« zu-
legen will, hat Gliick: Beide
Produkte harmonieren hervor-
ragend miteinander, die Samp-

SO

Lei-

| ler von -Perfect Sound«und »Au-

dioMaster« sind dank Einbin-
dung in die Software ein prima
Gespann, Qa

(th)

Perfect Sound 3.2

Hersteller: SunRize Industries
Vertrieb: Advanced Technologies
Preis: 149,-DM
Konfiguration: alle Amiga

AMIGA DOS 3'92



SUPERPACK 50

50 PD-Programme der Extraklasse!
Return to Earth, Kampf um Eriador, Risk,
Broker, Paranoid, Lucky Loser, Faktura,
MS-Text, Videodatei, Plattenliste, Super-
liga, Haushaltsbuch, MCAD, Wizard of
Sound, CLI-Pack, Virus-Stop, Werner
spiel, Latein, ROM, Star Trek, Core

VORSICHT

vor Billigangeboten unserer
Programmsammlungen von nicht
autorisierten Handlern!

Nur bei uns erhalten Sie die
jeweils aktuelle Version mit allen
Service-Vorteilen (Support usw.)

TOP 100

Die groBe deutsche
Public-Domain-Sammiung

100 ausgewahlte PD-Programme —die idea-
le Grundausstattung fir jeden Amiga-500/

Wars, Label, Amiga-Paint, Giro-

1000/2000-Besitzer! Alle Programme sind

man, Blizzard, Virus Control, Tet-
nix, Moria, Battleforce, Peters
Quest, Super-Bilder, Billard, Ein-
kommensteuer, DSort I, Fix-Disk,
Universaldatei, Quickmeni, Dis-
key, Mandelbrot, Silver-Bilder,
Astronomie, Superprint, Calc, At-
lantis, Schach, Labelpaint.

Fast alle Programme mit
deutschen Anleitungen

Komplettpreis
7 9 " D M

fiir alle
Programme

'PD-SHOP

PUBLIC-DOMAIN/SHAREWARE
LOW-COST-SOFTWARE

Das bieten wir;
. * gepriifte 3,5'-Qualitatsdisketten
= auf Viren gepriifte Disketten
* versandgerechte Verpackung
» Einsteigerdiskette mit Tips und
Tricks sowie Antivirus-Programm
liegt jeder Bestellung bei!

in der Regel problemlos zu starten und
haben, sofern eine Anleitung vorgese-
henist,deutsche Beschreibungen! Hier
ein Auszug aus dem Komplettpaket:

Da Vinci einerstklassiges Malprogramm,
Business-Paint Daten grafisch darstel-
len, Geo Erdkunde, Analysis Funktio-
nen berechnen,Video Videoverwaltung,
AmiDat Dateiverwaltung,PowerPacker
Programme komprimieren, Diskspeed
Geschwindigkeitstest, Rechentrainer
Lemprogramm,Boulder kennen Sie Boul-
der Dask?, Roll On ein tolles Geschick-
lichkeits-Spiel, Lucky Loser Geldspiel-

automat,Berserker optimaler Virenkiller,

SPIELESAMMLUNG

Eine Spielesammlung der Extraklasse! Hier ist fiir jeden etwas dabei, ob Action-, Strategie- oder
Gesellschaftsspiel — ein Muf fir jeden Spielefan!

Imperium Romanum ist ein Strategiespiel fiir 2 Spieler,Pythagoras eine tolle Handelssimulation fiir
1-4 Spieler, Tetris —bekanntes Spielprinzip mit 2-Spieler-Modus,Faxen ein lustiges Puzzlespiel, Ball
+ Pipes eine besondere Variante von “Vier gewinnt”,Hiruris ein Geschicklichkeitsspiel besonderer Art,
Blox ordnen Sie herabfallende Steine, Spacebattle ein Ballerspiel,Drive Wars ein weiteres Ballerspiel,
Disc Glicksspielsimulation,Clowyns eindeutsches Textadventure, Drip einbesonders gutes Actionspiel,
Mykene spannendes Strategiespiel, Roll On tolles Labyrinthspiel, Obsess eine weitere besonders gute
Tetris-Variante,Paranoids einlustiges Gesellschaftsspiel, SYS Labyrinthspiel mit lustiger Spielidee,
Miniblast ein Helicopter-Spiel,Car ein Autorennspiel, Hubert, lustiges Hiipf- '

spiel,Glicksrad, bekanntes Quizspiel, Hearts + Spades tolles Kartenspiel 39 DM

Diese Spielesammlung mitallen aufgeftihrten Spielen kostet nur ,'

NEU! Jetzt noch mehr
Programme!

Fast alle Programme mit
deutschen Anleitungen

SUPERPACKIIPLUS

Artikel-Nr. PDA002

Ausgesuchte Spitzenprogramme, die fiir jeden Amiga-
Anwenderinteressantsein duirften: Banner Il, Power Packer,
Sonix-Player mit Musik, Xytronic, ASDG-Ram-Disk, FuB-
ballmanager, Steinschlag. MR-Backup, Bibel-Quiz, Boul-
der 1,3, RollOn, Tumbler Street, Labelprint, Thundercopy,
Trucking, SchreibM, Hyperadress, Ultrapaint, Quizmaster,
Pinball, Database, Workbench-Programme.

NEU im Paket: Spielesammlung mit 10 Programmen fiir
jeden Spielefan: Mensch freu dich doch, Gladiator, Pac-
Mac, Brainstorm, Dungeon-Castle, Sculptor, Waltermat,
Jumper, Bodorynth, Duell; und 3 unentbehrliche Anwen-
derprogramme im Wert von 70 DM; Briefkopfdruck mit
Text-Editor und Serienbrieffunktion, VideoPro; umfangrei-
che Videoverwaltung, DSortPro; umfangreiche Programm-
verwaltung!

Alle Programme mit deutschen Anleitungen!

Komplettpreis fiir P 79,_ DM

MUSIKPAKET

Intui Tracker — grafisch sehr gut aufge-
machter Soundtrackerplayer mit Kontroll-
instrumenten, Sequencer schnell und
einfach mit Samples Musikstiicke kom-
ponieren, MED ein toller Musikeditor,
Beatstompec simuliert einen Drumcom-
puter. AuBerdem enthalt das Paket eine
Riesenmenge ausgewihlter Sound-
tracker-Musikstiicke zum anhéren und
bearbeiten. Das ideale Paket fur jeden
Musikfan zum Komplettpreis von

Fast alle Programme
nur 39 5 o D M

alle Programme
professionell

BUROPACK &sfcienss

Wer sagtdenn, mitdem Amiga kénne man nur spielen?
Dieses Paket zeigt deutlich, daB Sie Ihren Amiga selbst-
verstandlich auch professionell im Biro nutzen kénnen!
Buropack professionell ist eine Softwaresammilung be-
sonderer Art, die fr jeden Kaufmann oder Privatanwen-
derinteressantsein sollte, der nicht gleich tausende von
D-Mark fir ein Personal-Computer-System mit sindhaft
teurer Software ausgeben willl Das Paket enthélt folgen-
de Programme: Oase 101Fibu deluxe+. Dieses Pro-
gramm erledigt Inre Buchhaltung und schreibt Ihre Rech-
nunen! Oase 109 Steuer 1991. Jetzt kdnnen Sie lhre
Steuererklarungen schnell und einfach selber erledigen
(mitpreiswertem Update-Service flr spatere Versionen);
Oase 105Superdate deluxe. Universell einsetzbare
Dateiverwaltung, die sehreinfach zu bedienenist;Perso-
nal Write . Eine Uberaus professionelle Textverarbeitung,
die dennoch sehr einfach zu bedienenist(Test Amiga
Special: sehr gut!). AuBerdem enthaltdie Sammiung
nochdrei kleine ausgesprochen gute PD-Programme:
Oase 26Giroman verwaltet Ihre Girokonten; Oase 60
Businesspaint erstellt Prasentationsgrafiken von stati-
stischen Werten (z. B. Umsatzerl6se usw.). Oase 63
Tabellenkalkulation!

Alle Programme sind ausf(hrlich in deutsch beschrieben!

Der Komplettpreis fir
199,- DM

dieses Profipaket
betrégtnur

Ubrigens: Wirsind OASE-Depot-Héandlerund haben alle
OASE-Titelam Angebot!

SCHULPAKET

Anleitungen

Das umfangreiche Lernpaket nicht nur fiir Schiiler!
Chemie: Elemente das Periodensystem, Mole-
kiledatenbank mit grafischer Darstellung, Ma-
thematik: R.0.Mumfangreiches Mathematikpro-
gramm, Mandelbrot Apfelmannchengrafiken,
Physik: ABACUS umfangreicher Elektronik-
Grundlagenkurs, Fields elektrische Felder,
Sprachen: Perfect English und Latein zwei Vo-
kabeltrainer, Allgemein: Schreibkurs Maschi-
nenschreiben, Quizmaster Abfragespiel mit Edi-
torfureigene Fragen, Stundenplan-Designer
Stundenplane erstellen.

Alle Programme komplett deutsch

npepestrele | 30,- DM

Patrick Pawlowski
Software-Service
Kiefernweg 7, 2177 Wingst
Tel. 04777/8356 oder 04778/7294

BTX: *Pawlowski#

Dir Utility vereinfacht den Umgang mit
dem CLI, Diskcat katalogisieren Sie Ihre Dis-
ketten,Disk-Label-Druck Labels drucken,Pit
Dry Gen erstellen Sie Ihren Druckertreiber,
Drip das absolute Superspiel, Maze Man Pac
Man-Spiel, Noch Eins ein tolles Breakout-
Spiel, Ahoi! Schiffe versenken, MS-Text lei-
stungsfahige Textverarbeitung,Elements das
Periodensystem, SD-Backup Festplattensi-
cherung, Professionel D eins der besten
Kopierprogramme, PCopy ein weiteres Ko-
pierprogramm, GPrint ein Grafikdruckpro-
gramm,Steinschlag Tetris-Variante,3D-Laby-
rinth, Exyptian Run eininteressantes Action-
spiel, lcon Assembler eigene Icons erstellen
(bewegt),Pointer-Animator erstellen Sie einen
bewegten Mauszeiger, Fast Disk optimiert
Disketten, Mastermind das bekannte Spiel,
Chess Schachspiel, Boot Intro Bootblock-
Laufschrift, WB-Pic Bilder als Workbenchhin-
tergrund, Deluxe Hamburger lustiges Baller-
spiel, Mega WB Riesen-Workbench, Sonix-
Musik, undweitere 60 Programme aus allen
Bereichen!

NEU! Jetzt aktualisierte
Zusammenstellung

100 Programme

mit deutschen
3 nur99,- DM

Anleitungen

Bestellen Sie einfach mit dem Bestellcoupon oder formlos per
Brief oder Postkarte. Sie knnen Ihre Bestellung selbstver-
standlich auch telefonisch oder per Fax aufgeben. Die Ange-
bote sind freibleibend. Druckfehler und Irrtum sind vorbehal-
ten. Die Lieferung erfolgt schnellstméglich per Post.
Versandkosten: Vorauskasse (bar oder Scheck) DM 5,00,
Nachnahme DM 8,00

Die Lieferung ins Ausland ist nur gegen Vorauskasse zzgl.
DM 15,00 méglich!

Bestell-Coupon

Hiermit bestelle ich folgende Artikel aus Ihrem
Sortiment: (bitte ankreuzen)

O TOP 100 O Musikpaket

O Superpack 50 O Schulpaket

O Superpack Il plus O Buropack
O Spielesammlung o

(o]

0

O Ich bezahle per Vorauskasse
O Ich bezahle per Nachnahme

AuBerdem erhalte ich die Einsteigerdiskette mit Anti-
Virus-Programm sowie |hren gedruckten Katalog!

Name:
StraBe:
Ort:

Datum: Unterschrift:
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3,5-Zoll-HD-Laufwerk
High Density fur
wenig Geld?

Mehr Daten auf der Disk—“HIDE” bringtes.
Das HD-Laufwerk von FSE verspricht Kapazita-

ten biszu 1,6 MByte.

D-Disketten sind im PC-
H Bereich inzwischen zum

Standard geworden. Auf
dem Amiga war in dieser Rich-
tung bisher kaum etwas zu
horen. Das hat einen einfachen
technischen Grund: Die Amiga-
Diskettenhardware ist nicht in
der Lage, die doppelte Daten-
geschwindigkeit von HD-Lauf-
werken zu verarbeiten, so daf

der Anschluf eines handelstib-

Bild 1. High-Density-Laufwerk von FSE

lichen HD-Laufwerks an den
Diskport nicht méglich ist.

Die Qualitit des Magnetmateri-
als von Disketten wird in "Bits
pro Inch" (bps) gemessen. Eine
Normung der Disketten ver-
langt, daR diese Schreibdichte
mit Kiirzeln belegt wird. So be-
deutet "DD" nichts anderes als
"Double Density" (englisch:
Doppelte Dichte). Dies ent-
spricht den Standard-Amiga-
Disks. HD ("High Density") ar-
beitet mit der doppelten Kapa-
zitdt. Um trotzdem HD-Disket-

26

-

ten am Amiga zu verwenden,
muf also etwas mehr Aufwand
getriecben werden. Drei Mog-
lichkeiten stehen zur Wahl:

1. Man rustet das Laufwerk mit
einem eigenen Controller aus
und bindet diese Konstruktion
wie ein Festplattensystem ein.
Das ist ziemlich aufwendig und
teuer.

2. Man produziert einen spezi-
ellen Laufwerkstyp, der mit hal-

ber Drehgeschwindigkeit lduft.
Damit ist die Datenrate wieder
Amiga-kompatibel. Commodo-
re bringt gerade ein solches
Laufwerk auf den Markt; Amiga
OS 2.0 unterstiitzt dies bereits.

3. Es wird getrickst: Benutzt
wird ein normales HD-Lauf-
werk, allerdings nur im DD-Mo-
dus direkt am Disk-Controller.
Statt der MFM-Modulation wird
aber die effizientiere GCR-Co-
dierung eingesetzt; die geringe-
re Fehlersicherheit der Codie-
rung wird von der erhohten

Fehlersicherheit des Laufwerks
wenigstens teilweise aufgefan-
gen.

I HIDE

Nach Losung 3. arbeitet “HIDE”
von FSE. Das 295- DM teure
Paket enthilt ein externes 3,5-
Zoll-HD-Laufwerk und die néti-
ge Treibersoftware.

Das Laufwerk, solide verarbei-
tet, mit durchgeschliffenem
Bus, ist bis auf einen Umschal-
ter fiir den Betriebsmodus auf
der Riickseite von einer norma-
len externen Floppy nicht zu
unterscheiden. Gefiittert wer-
den kann es aber mit HD-eben-
so wie mit DD-Disketten.

Die Treibersoftware aber hat es
in sich. Bestehend aus dem “hi-
de.device” und einigen Hilfs-
programm zum Anmelden und
zur Fehlerabfrage, ermoglicht
es den Parallelbetrieb des Lauf-
werks im HD- und im DD-Mo-
dus.

Dazu werden neben den iibli-
chen Geriten DFO: bis DF3: fiir
jedes HIDE-Laufwerk ein ent-
sprechendes DF4: bis DF7: an-
gemeldet. Ein HIDE-Laufwerk
extern am Amiga 500 wire dann
unter DF1: als DD-und unter
DF5: als HD-Laufwerk an-
sprechbar. Die eingelegte Dis-
kette wird von den Treibern au-
tomatisch als DD oder HD er-
kannt und zugeordnet. Die
“neuen” Gerite DF4: bis DF7:
werden genau wie die alten an-
gesprochen, inklusive Forma-
tierung oder Zugriff mittels
Disk-Monitor — nur eben mit
mehr Platz.

Es existieren zwei Versionen
des “hide.device”: einmal eine
schnellere Version mit 19 Sek-
toren pro Spur und eine zweite,
langsamere mit 20 Sektoren pro
Spur. Mit der 19-Sektoren-Ver-
sion koénnen Sie auf einer HD-
Disk 1,56 MByte, mit der 20-
Sektoren-Version 1,64 MByte
unterbringen; geschrieben wer-
den nicht 80, sondern 82 Spu-
ren. Die 20-Sektoren-Version

verlangt allerdings besseres
Diskettenmaterial.
Das “hide.device” hat noch

mehr Features aufzuweisen: So
ist es im DD-Modus gerade auf
Turbo-Amigas schneller als das

“trackdisk.device”, ermoglicht
automatisches “NoClick” und
hat einige Bugs weniger (we-
nigstens gegeniiber der Kick-
start-1.3-Version). Freundli-
cherweise liegt dem Paket ein
Tool names “HideGrab” bei, mit
dem es maglich ist, auch reine
DD-Laufwerk tber das “hide-

.device” anzusprechen und
dessen Vorteile zu nutzen.
Geschwindigkeitsmidig tut

sich das Laufwerk im HD-Mo-
dus gegeniiber einem normalen
DD-Laufwerk nicht viel — die
leichte Geschwindigkeitsstei-
gerung ist auf das optimierte
“hide.device” zurtickzufiihren.
Durch Benutzung des Fast-File-
Systems (auch unter 1.3 mog-
lich) 148t sich aber zusitzlich
die Geschwindigkeit steigern.
Im Betrieb erwiesen sich Soft-
ware und Hardware als zuver-
lissig, obwohl die Datensicher-
heit aufgrund des technischen
Verfahrens im HD-Modus als
geringer einzuschitzen ist. Als
reines “Arbeitstier” ist HIDE we-
nigstens im HD-Modus also
nicht zu empfehlen — fiir Archi-
vierungszwecke oder Backups
istes dagegen brauchbar.

Die Erklirung der Datenauf-
zeichnungsformate DD, HD,
MFM und GCR finden Sie in un-
serem Computerlexikon. J

Jtirgen Stephan (ow/th)

FSE 3,5"-HD-Laufw.

Testmuster: FSE Frank StrauB
Elektronik

Preis: 295-DM
Konfiguration: alle Amiga
Einsatzbereich: universell
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Outline-Fonts

Neue Post-
script-Schriften

Zusammen mitder Erscheinung des DTP-Pro-
gramms »Publishing Partner Master« wurden
von SoftLogikauch hochwertige Bildschirm- und

Druckerzeichenséatze vorgestellt.

ie beim Amiga im Liefer-
D umfang enthaltenen Zei-

chensiitze liegen im Bit-
map-Format vor. Sie zeichnen
sich durch schnelle Verfligbar-
keit aus und nehmen relativ we-
nig Speicherplatz ein. Ein Nach-
teil ist, daB fur jede Bildschirm-
auflosung und Schriftgrofe zu-
sitzlich eine eigene Datei vor-
liegen muf. Das wahre Manko
der Bitmap-Zeichensitze offen-
bart sich jedoch erst, wenn der

nerer Punktgréen des
Druckers vergrofert werden
(hiufig um Faktor drei). Da-
nach erst hat eine Bitmap-Struk-
tur das erwiinschte, seitenfiil-
lende Format. Das Ergebnis sol-
cher Anpassungsversuche ist
meist nicht zufriedenstellend,
es sei denn, dafd besonders aus-
gefeilte Skalieralgorithmen ver-
wendet werden (mit Antialia-
sing-Routinen, die zwischen
die Treppchen entsprechende

1
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Ausgefallene Schriften flir verschiedene Zwecke

Text skaliert (vergrolert oder
verkleinert) oder ausgedruckt
wird. Die Skalieroperation ver-
groert nicht wie erwartet den
Buchstaben als Objekt, sondern
die Punkte, aus denen er sich
zusammensetzt (Bild), so daf
beispielsweise Linien unpro-
"portional dicker werden.

Dem Auflésungsvermogen des
Druckers wird nur in etwa
Rechnung getragen, denn die
urspriinglichen  Amiga-Daten
miissen wegen wesentlich klei-

3'92 AMIGA DOS

Zwischenstufen einfiigen). Die-
se Nachteile entstehen bei so-
genannten Hillkurven-Schrif-
ten (auch Outline-Fonts ge-
nannt) nicht.

Zwar kennt die Welt der Typo-
grafie zahlreiche Formate fiir
Hullkurven-Schriften und bei-
nahe jeder Schriftenhersteller
schwaort auf sein eigenes (Ado-
be hat das “Type 1-" und “Type
3-Format” entwickelt, Apple
setzt auf das Konkurrenzpro-
dukt “TrueType”). Allen ist aber

gemeinsam, daff die Buchsta-
ben durch Umriglinien definiert
sind, die mathematisch als Vek-
toren bezeichnet werden. Mit
gleichem Prinzip arbeiten auch
Vektorzeichenprogramme, mit
denen in der Regel solche
Schriftsitze entworfen werden
— Beispiel: »FontDesigner, sie-
he AMIGA DOS 2/92, Seite 38).

Das Datenformat legt im Ge-
gensatz zu den Bitmap-Zei-
chensitzen keine Schriftgrofe
fest und ist deshalb von der Auf-
losung der Ausgabegerite un-
abhiingig. Bei der Darstellung
solcher  Zeichensitze  wird
durch vorherige Berechnung
die vorhandene Auflésung des
aktuellen Ausgabegeriits be-
ricksichtigt, und dann erst wer-
den die entsprechenden Bit-
maps erzeugt (beispielsweise
70 dpi fir Monitor oder 360 dpi
fir Drucker). So wird jedes
Gerit optimal genutzt, und es
spielt keine Rolle mehr, unter
welcher Auflésung eine Schrift
verwendet wurde. Die gute
Qualitdt muf jedoch in der Re-
gel durch verlingerte Rechen-
zeiten beim Druck bezahlt wer-
den.

Die vorliegenden Schriften der
Postscript-Typothek liegen im
“Type 1 Postscript-Format” vor
(von der Firma Adobe ent-
wickelr). Die Schrift wird durch
zwei Dateien definiert, wobei
nach Ubereinkunft der Schrift-
name (zum Beispiel Times) von
einem  sogenannten  “tag”
(sprich: tig) erweitert wird und
die zwei Dateien unterscheidet.
“Times.afm” bezeichnet dabei
die “adobe font metrics”, hier
sind Angaben zu Laufweiten
und proportionalen Abstinden
festgelegt (Kerning). “Times
.pfb” hingegen enthiilt codiert
und im Binirformat die eigent-
liche Schriftdefinition. Das Co-
dierformat erlaubt dem Anwen-
der keine Modifikationen an
der Datei, so daf3 die Urheber-
rechte des Herstellers weitest-
gehend gewahrt werden. Zu-
sitzlich zu diesen beiden sind
bereits berechnete Bildschirm-
fonts vorhanden (von 10 bis 24
Punkt).

Bislang liegen vier Font-Pakete
mit insgesamt 28 Schriftfamilien
fir verschiedene Schwerpunk-

te vor (zum Beispiel: fuir Design
oder Zeitungsgestaltung). Die
Installation ist denkbar einfach:
Man kopiere die entsprechende
Schublade in das von Publi-
shing  Partner
Schriftverzeichnis. Mit  dem
Font-Manager mufl lediglich
der entsprechende Eintrag in
den Voreinstellungen vermerkt
werden, dann sind die Schriften
verwendbar.

Entsprechend der Konzeption
der Outline-Fonts, benétigen
diese ungleich mehr Speicher-
platz als Bitmap-Fonts, was
aber der einzige gravierende
Nachteil ist. Falls viele Zei-
chensiitze benutzt werden sol-
len, mu man schon eine Fest-
platte angeschlossen haben,
denn die Dateien brauchen
durchschnittlich 50 KByte.
Diesem Paket liegt kein Kon-
vertierprogramm fiir die Her-
stellung von Amiga-Bitmap-
Fonts bei, der Einsatz ist also auf
den Publishing Partner be-
schrinkt. Die Qualitit der
Schriften ist wie erwartet sehr
gut, was auch bei der Bild-
schirmdarstellung und beim
Druck mit Punktmatrixgeriiten
deutlich auffillt. Die Schriften
kénnen jedem empfohlen wer-
den, der seine Ausstattung
komplettieren mochte. a

verwendete

Dusan Zivadinovic (vb)

Outline-Fonts

Hersteller:DTM

Testmuster: Hersteller

Preis: Newsletterca. 160 DM, Starter
Packca. 160 DM, Classic Fonts ca.
350DM, Designer Fonts ca. 350 DM
Konfiguration:firalle Amiga
Einsatzbereich: universell
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DFU-Hardware

Modems fur
jeden Geschmack

Seiteinigen Jahren boomtdie Telekommunika-
tion. Modems werden immer billiger, die Mailbox-
Szene kann wochentlich mit neuen Boxen auf-
warten. Soistes nicht verwunderlich,wennes

immer neue Modems gibt.

Flut” haben unsere Redakti-

on auch einige neuere Geri-
te erreicht. Das erste ist ein
postalisches  2400-Baud-Mo-
dem, “Dataphon M 4805 MNP~
der Firma Worlein. Im Gegen-
satz zu den anderen beiden
Geriten, ist der Betrieb dieses
Modems am Telefonnetz der
deutschen Bundespost erlaubt.
Dies dufiert sich unter anderem
darin, daf verschiedene Ein-
schrinkungen und Modifikatio-
nen gegeniiber einer nicht-
postalischen Version vorge-
nommen wurden.
Das Dataphon-Modem stellt die
Ubertragungsmodi V.21, V.22,
V.22bis und V.23 zur Verfi-
gung. Zur Datensicherung kann
MNP bis Klasse 5 sowie V.42bis
verwendet werden. Neben dem
Quasi-AT-Standard werden zu-
sitzlich noch die Befehle nach
V.25bis unterstiitzt.

Im Rahmen dieser “Modem-

Im Test erwies sich das Modem
als relativ zuverldssig. Verbin-
dungen von 300 Baud bis hin zu
2400 BpS mit V.42bis wurden
ohne Fehler aufgebaut, auch
wenn das Modem auf der Ge-
genseite nicht den Postaufkle-
ber hatte. Lediglich im BTX-Mo-
dus kam es zu einigen unerklir-
lichen Abbriichen, was jedoch
auch an der Nebenstellenanla-
ge liegen konnte.

Negativ fiel nur wieder auf, wel-
che extremen Preiszuschlige
der Aufkleber mit der ZZF-
Nummer verursacht; das Mo-
dem schligt mit knapp 900,—
DM recht heftig auf die Geld-
borse.

Bei dem zweiten Modem, dem
“Discovery 2400P” von Datatro-
nics, handelt es sich um ein
wahrhaft kleines Gerit. Mit
12,5x6,5x3 cm pafit es in jede
Tasche oder in jeden Koffer.
Dieses Modem ermoglicht Uber-

tragungen nach V.21, V.22 und
V.22bis. MNP oder V42 sind
nicht unterstiitzt. Im Betrieb er-
weist es sich als zuverliissig, je-
doch kann man bei Verwen-
dung an groferen Rechnern
meist nicht sehen, was das Mo-
dem mit seinen LEDs anzeigt,
da diese meist erfolgreich vom
Gehiuse des Rechners verdeckt
werden.

Das Handbuch enthilt eine Rei-
he interessanter zusitzlicher In-
formationen (Steckerbelegun-
gen von verschiedenen Tele-
fonbuchsen, Signal-Infos), die
man leider bei anderen Herstel-
lern vermiffit. Mit einem Preis
von 220,— DM ist es durchaus
erschwinglich.

Das schnellste Modem im Bun-
de ist ein echter Newcomer. Mit
seiner Leistung ist es ein Kon-
kurrent fiir die bisherigen
Marktfithrer US Robotics und
die Telebit-Modems.

Im Test hatten wir die einfache-
re Ausfiihrung des ZyXEL-Mo-
dems, es ist aufderdem auch ei-
ne Version erhiltlich, bei der
die Einstellung tber Tastatur
und LCD-Display vornehmbar
ist. Die ZyXEL-Modems verfii-
gen serienmidig Uber den
V.32bis-Standard, somit kann
es mit den gingigen High-
Speed-Modems in der Regel mit
mindestens 9600 BpS kommu-
nizieren. Selbstverstindlich ver-
figt es auch Giber V.42bis.

Warumist das Modem schneller
alsdie Leitung?

Die AT-Befehle

"AT” ist eine Bit-Kombination, die es ermoglicht, daf das Modem so-
wohl die Geschwindigkeit der seriellen Schnittstelle als auch deren
Einstellung (Start-, Stop-, Datenbits und Paritit) feststellen kann. Da-
nach folgen ein oder mehrere Befehle, die vom Modem ausgefiihrt
werden. 3

Die Befehle, die danach direkt mit einem Buchstaben beginnen, sind
inzwischen fast durchgingig herstellerunabhiingig belegt, so daf
man mit jedem Modem, das die AT-Befehle kennt, mit einigen Befeh-
lenalle grundlegenden Aktionen durchfiihren kann.

V.25bis-Befehle

Die Befehle nach der V.25bis-Festlegung werden zur Zeit fast nur
bei postzugelassenen Modems eingesetzt. Sie bestehen aus 3-Zei-
chen-Kombinationen, die eine Abklrzung des eigentlichen Befehls
darstellen (zum Beispiel “CRN”: Call Request with Number provi-
ded; Anruf der angegebenen Nummer (= ATD), “CIC”: Connect In-
coming Call; Anruf annehmen (A =ATA)).

Nahezu alle Modems, die iber MNP5 oder V.42(bis) verfligen, erlau-
ben es, mit mehr als der auf der Leitung tibertragenen BpS-Zahl an-
gesteuert zu werden. Bei “normalen” Modems wird auf der Leitung
nur der “Nennwert” ibertragen, also beispielsweise 2400 BpS. Kon-
nen die Daten dagegen komprimiert werden, so kann es sein, daf
das Modem die Menge von 2400 Bit vielleicht schon in einer halben
Sekunde {ibertrigt, somit wiirde es die andere halbe Sekunde auf
Daten warten miissen. Durch die Erhdhung der Geschwindigkeit
zwischen Modem und Rechner wird es moglich, diese “gewonnene”
Zeit auszunutzen, Bei rechnerischen Kompressionsergebnissen von
4:1, die bei V.42bis moglich sind, muf das Modem nach Moglichkeit
also mit der vierfachen Leitungsgeschwindigkeit angesteuert wer-
den.

V-Normen

V.21 300 BpS
V.22 1200 BpS /600 Baud
V.22bis 2400 BpS / 600 Baud
V.23 1200/75 BpS / 600 Baud
V.25bis Befehls-Norm
V.27ter 2400 BpS/1200 Baud

4800 BpS /1600 Baud
V.29 4800-9600 BpS / 2400 Baud
V.32 9600 BpS / 2400 Baud
V.32bis 7200-14400 BpS / 2400 Baud
V.33 12000-14400 BpS / 2400 Baud 4-Draht
V.42 Fehlerkorrektur-Protokoll
V.42bis Fehlerkorrektur und Datenkompression

Begriffein der DFU

BpS: Bit pro Sekunde, Anzahl von Ja-Nein-Informationen, die pro
Sekunde iibertragen werden.

Baud: Anzahl von Informationseinheiten pro Sekunde. Pro Infor-
mationseinheit konnen mehrere Bit tibertragen werden.
Western-Stecker: Telefonsteckernorm, die praktisch tiberall au3er
in Deutschland verwendet wird; vier- oder sechsadrig.
TAE-Stecker: Deutsche Steckernorm zum Anschluf von Telefonen,
Anrufbeantwortern, Modems etc.
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Im Gegensatz zum direkten
Konkurrenten US  Robotics,
kann das ZyXEL mit einer Ge-
schwindigkeit von 57600 BpS
angesteuert werden, was bei
starker Kompression die einzige
Moglichkeit ist, das Modem gut
auszulasten. Dies wird vor allem
dann wichtig, wenn der angekiin-
digte 19200-BpS-Modus verfiig-
bar wird. Bei einer maximalen
Kompression von zirka 3:1 bis
4:1 sind so hohe Ubertragungs-
raten nattirlich nétig. Leider sind

die aktuellen Amigas aber nicht |

in der Lage, so hohe Geschwin-
digkeiten zu benutzen. Abhilfe
kann hier nur eine Karte mit seri-
ellem Port leisten, der in der La-
ge ist, diese Geschwindigkeiten
Zu nutzen.

Als interessante Neuerung auf
dem Modem-Markt haben sich ja
schon seit einer Weile verschie-
dene Fax-Modems hervorgetan,
die jedoch allesamt einen Nach-
teil haben — entweder sie stehen
auf Betriebsart “Modem”, dann
ist es nicht moglich, einen Fax-
Anruf entgegenzunehmen, oder
sie stehen auf Fax, wobei ent-
sprechend die Modem-Ubertra-
gung zu kurz kommt. Das Zy-
XEL-Modem erkennt automa-
tisch, womit es angerufen wird,
und bringt eine entsprechende
Connect-Meldung. Somit kann
man zum Beispiel die beiden
Medien Fax und Mailbox auf ei-

nem Anschluf verwenden. Das
englischsprachige Handbuch er-
kldrt alle zur Verfiigung stehen-
den Befehle und Register gut.

Im Test mit verschiedenen Mo-
dems auf der Gegenseite erwies
sich das Modem als zuverlissig.
Verbindungen mit Modems wie
“Telebit T2500”, “USR Dual Stan-
dard” oder auch nur einfacheren
2400-BpS-Modems wurden pro-
blemlos aufgebaut. Dabei er-
wies sich auch die Skepsis, ob
denn nun der V.32bis-Standard
wirklich auch ein Standard ist

und bei verschiedenen Herstel-
lern funktioniert, als unange-
bracht. Die 14400-BpS-volldu-
plex-Verbindung zu zwei ver-
schiedenen Modems wurde ein-
wandfrei gehalten, die Ubertra-
gungsraten entsprachen denen
zwischen zwei HST-DS-Mo-
dems. Weiterhin wurde das Mo-
dem auch im Rahmen der Re-
daktions-Mailbox eingesetzt
und hat in dieser Funktion etwa
ein bis zwei Dutzend MByte
| tibertragen. Dabei ist erfreulich
anzumerken, daf} sich das Mo-

ot

dem auch im Dauerbetrieb
kaum erhitzt.
Mit dem Leistungsumfang und
der gezeigten Qualitit kann sich
der Newcomer ZyXEL mit Prei-
sen von zirka 1500 DM bezie-
hungsweise 1950 DM durchaus
mit den alten Hasen “HST” und
“Trailblazer” messen. Vor allem
durch die — fiir “HST” schon lan-
ge angekiindigte, aber bisher
nicht verfiighar — Fax-Funktion
bietet es doch einen recht guten
Kaufanreiz. a
Garry Glendown (jb)

Dataphon M 4805 MNP

befriedigend 72%

Hersteller: Worlein GmbH & Co.
KG

Muster von: Hersteller
Preis:ca. 900 DM
Konfiguration:alle Amiga
Besonderheiten: Postzulassung

ZyXEL U-1496

Hersteller: ZyXEL Communicati-
ons Corporation

Muster von: ElmarElsner
Preis:ca. 1500 DM
Konfiguration: alle Amiga
Besonderheiten: keine Postzu-
lassung

Discovery 2400 P

Hersteller: Datatronics
Muster von: Fischer Hard- und
Software

Preis:ca.220DM
Konfiguration: alle Amiga
Besonderheiten: keine Postzu-
lassung
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Der Junior-Partner ist da

Weg vom Flachland. Wir leben in drei Dimensionen — warum
sollten wir uns mit zwei Dimensionen zufrieden geben?

Caligari 2: 3D-Design+ Animation

Juniorpartner von Caligari Broadcast

Der herausragende Modeller von
Caligari Broadcast 2.0 mit Echtzeit-
manipulation von Objekten in drei
Dimensionen ist jetzt fur alle mit
Caligari 2 verfugbar.

M Manipulation von 3D-Objekten in
Echtzeit einschl. Punkteditierung, Fl4-
chenmanipulation, Schneidefunktion.

M Interaktive Erstellung der Animatio-
nen in 3D, Echtzeit Preview in
Wireframe, Timecode; weiche
Bewegungsibergange durch Spline
Interpolation.

B Offenes Datenf. Aufwértskompatibel
zu Caligari Boadcast. Direktes Lesen
v. Videoscape u. Sculpt4D Objekten,

Ausgabe auch im Videoscapeformat.

B Rendering mit Texture Mapping, Schat-
ten, Transparenz, Spiegelungen, Gouraud,
Phong, Metal und Environmental Shaders.

B Bildberechnung intern 16,7 Mio. Farben
u. Darstellung in HAM, HAME und DCTV.
Dadurch sind RAM Animationen méglich.

B Differenziertes Antialiasing fir Objekte
und Texturen.

M Dtsch. Handbuch B VHS Video Tutorial
W Lauft auf allen Amigas (mind. 2MB RAM)
Caligari 2- DM 849,- , zzgl. Vers.

AEON VERLAG & STUDIO W. H. Dorn

Postfach 1108, D-6450 Hanau 1
Tel. 06181/23525, Fax 257954

Eine Nase mehr

3'92 AMIGA DOS

29



Yors

Datenpacker

PowerPacker4.0

Relativunbemerkt vonden Massen, istaufder
Expoin Kélnauch eine neue Version des bekann-
ten Datenpackers »PowerPacker«erschienen.

ie Version 4.0 ist nun
wirklich nicht die erste
Release des Power-
Packer«, und vielen Amiga-Be-
nutzern diirfte auch die iltere
Shareware-Version 2.3b  (auf
Fish 253) bekannt sein. Stellt

wohl sie mehr Funktionen hat,
auch noch kiirzer als der “1.3-
Kollege”, wenn auch nur gering-
fligig.

Die zweite grofe Neuerung, die
dem Programm zuteil wurde, ist
der ARexx-Port. Dem Anwender

Hunk_code (
Hunk_reloc3
Hunk_data (

Bained 49% (3196 bytes) !

Jetzt mit ARexx-Port: »PowerPacker 4.0«

sich automatisch zuerst die Fra-
ge: Was hatsich geidndert?

Am auffilligsten ist mit Sicher-
heit die zusitzliche Version, die
sich ab sofort auf der Diskette
befindet. Sie benétigt minde-
stens Kickstart 2.0, was bereits
darauf hinweist, daf einige der
wirklich interessanten Neuerun-
gen der aktuellen Betriebssy-
stemversion unterstiitzt werden,
So offnet der -PowerPacker.
zum Beispiel einen sogenann-
ten “Public Screen”, ein 2.0-Fea-
ture, das es ermoglicht, pro-
grammfremde Fenster (zum Bei-
spiel eine Shell) auf diesem
Screen zu offnen. Ebenso kon-
nen nun der Bildschirmmodus
oder der Zeichensatz frei einge-
stellt werden, und die Iconify-
Funktion (friher “Sleep”) ver-
wendet die standardisierte Me-
thode des Application-Icons.
Zudem ist die 2.0-Version, ob-
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stehen alle wichtigen Funktio-
nen des Programms extern zur
Verfiigung. Zusitzlich gibt es
auch noch ein paar Befehle, die
nur fiir ARexx-Scripts (Program-
me, die unter ARexx gestartet
werden) von Bedeutung sind
und somit von der Intuition-
Oberfliche (Workbench) aus
nicht aufgerufen werden kon-
nen. Ein Beispiel-Script, das die
Moglichkeiten, die Sie mit dem
ARexx-Port besitzen, ein wenig
aufzeigt, finden Sie tbrigens in
dieser Ausgabe im Tips-&-
Tricks-Teil.

Wihrend 1.3-Anwender jedes-
mal, wenn Sie ein ARexx-Script
starten mochten, den Namen
und eventuelle Parameter in ein
String-Gadget (Eingabefeld fiir
Text) tippen miissen, existiert
unter 2.0 ein zusitzliches Menti,
welches Sie mit zehn beliebigen
ARexx-Programmen  vorbele-

die effizienteste Packstufe aktiv.

PowerPacker 4.0 Imploder 4.0
Testfile Lange Lange Zeit Lange Zeit
Addmenu 10192 3672  0:03min 3968 0:07 min
Filemaster 73160 30004  0:55min 29880 1:49min
SuperDuper2 45272 25780  0:17min 25752 0:23min
Omega 547940 274192 6:33min 275364  10:18min

Testbedingungen: Getestet wurde auf einem A2000 mit 68000er Prozessor und 5 MByte
Speicher. Der Speedup-Buffer des »PowerPacker« stand auf “Large”, ebenso lief der »Im-
ploder« im Turbo-Mode. Bei beiden Programmen war die Library-Option eingeschaltet und

Vergleich zwischen »PowerPacker 4.0« und »Imploder«

gen konnen. Diese Einstellun-
gen konnen selbstverstindlich
auch abgespeichert werden.
Insgesamt ist die Einbindung
des ARexx-Ports als gelungen zu
bezeichnen, was man bei ande-
ren Programmen leider nichtim-
mer behaupten kann. Lediglich
einkleiner, aber folgenschwerer
Fehler, der das Kommando
“Save” auf 68000-Rechnern zum
Absturz brachte, hitte den Ein-
druck getriibt, wiire er nicht in-
zwischen vom Autor beseitigt
worden. Besitzer einer solchen
Version kénnen aber nach Aus-
sagen des Autors bei UGA gegen
Einsendung der Originaldisk
plus Ruckporto die neue Versi-
on erhalten. Dem Autor dieses
Artikels liegt eine funktionieren-
de Version vor, die am 6.12.91
kompiliert wurde.

Soviel zu den nach aufien sicht-
baren Anderungen, denn auch
intern hat sich etwas getan. Das

Glossar

ARexx-Port: ARexx ist eine
Programmier- oder genauer
gesagt eine Script-Sprache,
die bei den Amiga-Modellen
AS500 Plus und A3000 im Lie-
ferumfang enthalten ist. Mit
dieser Sprache ist es mog-
lich, aus einem Programm
heraus andere Programme
“fernzusteueren”. Man mufs
das aktuelle Programm nicht
verlassen, um mit einem an-
- deren Programm in Kontakt
zu treten — beispielsweise
um Daten auszutauschen.
Jede neue Software wird
dementsprechend iber ei-
nen sogenannten ARexx-
Port verfugen, der letztend-
lich die Schnittstelle zwi-
schen ARexx und den ein-
zelnen Programmen dar-
stellt.

Wichtigste: Der sPowerPacker«
ist jetzt etwas effizienter und hat
somit in diesem Punkt wieder
mit dem Hauptkonkurrenten
JImploder 4.0« gleichgezogen.
Im Vergleich gewinnt, wie der
Tabelle zu entnehmen, mal der
eine, mal derandere Mitstreiter.
In Sachen Geschwindigkeit hin-
gegen liegt der »PowerPacker«
eindeutig vorne. Ebenso wie der
Jmploder« hat der -Power-
Packer« die Moglichkeit, den
Decrunch-Code in eine Library
(Sammlung von Programmier-
bausteinen) auszulagern.

Wenn man nur die moglichen
Packergebnisse vergleicht, tun
sich »PowerPacker« und »Implo-
der« nicht viel. Die Stirke des
~PowerPacker. liegt in der be-
quemeren Bedienung, wobei
insbesondere der ARexx-Port ei-
ne nicht unmafigebliche Rolle
spielt. Der -Imploder« dagegen
ist Freeware und somit kosten-

frei nutzbar. J

Christoph Teuber(vh)

PowerPacker

Hersteller: UGA
Testmuster: UGA

Preis:39,-DM

Konfiguration :alle Amigas
Einsatzbereich: semiprofessionell
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Audio MasterIV

Des Maestros
neue Kleider

Es hat janichtlange gedauert, bis aus einer “lll”
eine “IV”wurde. Die Rede ist von der neuesten
Version des » Audio Master«, dem Profiunterden
Audio-Digitalisier-Programmen.

udio Master IV« kann
jetzt das Tonhohen-Zeit-
Verhiltnis (pitch/time)

besser kontrollieren. Dies wird
bendotigt, um das Verhiltnis der
Abspielgeschwindigkeit  zur
Tonhohe des Samples besser zu
variieren. Die Tonhohe kann
dabei in Echtzeit (“realtime”)
verindert werden.

I Wasistneu?

Ebenfalls neu ist der digitale Fil-
ter, der durch die drei Funktio-
nen “Boost” (steht fiir Anhe-

isk Jockey < 14

Des weiteren stehen “Zoom”
und “Scroll” jetzt ebenfalls in
Echtzeit zur Verfligung. Der
Hardware-Audio-Filter, reprii-
sentiert durch Heller-
Dunklerwerden der Power-
LED, wird automatisch vom
Programm kontrolliert. Die DC-
Offset-Kompensation zum Aus-
gleichen der Trigergleichspan-
nung kann vom Benutzer der-
weil beeinflut werden.
Weitere wichtige neue Features
des»Audio Master [V«

— Marker fiir Zeit und Position
sind direkt ablesbar.

998 RanScan Software Pty

e e e e e
WI_—[— A

Bild 1. »Audio Disk Jockey«—Bonusprogramm fiir Sample-Bénke

bung), “Cut” (schneiden) und

“Pass” (Nutzung der Wellen-
form oberhalb der hohen Fre-
quenzen und unterhalb der
niedrigen Frequenzen; ent-
spricht ungefihr einem Entfer-
nen der mittleren Frequenzen)
prisentiert wird. Dieser Filter
erlaubt es, storende Frequenz-
spitzen oder schwache Signal-
stellen mit den drei genannten
Funktionen zu bearbeiten.

3'92 AMIGA DOS

— Verbesserte Echo-, Mix- und
Ramp-Funktionen (“Ramp” be-
deutet ein An- oder Absteigen
des Tones oder des Sounds, je
nachdem, ob man “down-"
oder “up-rampt”).

—»Audio Master [V« enthilt ei-
nen  Perfect-Sound-Support.
Dies gilt fir diejenigen, die ei-
nen Perfect-Sound-Sampler be-
sitzen und diesen zusammen
mit »Audio Master IV« betreiben

oder

‘diesmal

Bild 2. » Audio Master IV«

wollen. »Audio Master [V« mel-
detsich im Gegensatz zu seinen
Vorgingern ziemlich rasant auf
dem Bildschirmen. Das Pro-
gramm arbeitet, wie seine Vor-
ginger, mit dem gesamten er-
reichbaren Speicher, benutzt
aber ein MefRraster
zum Positionieren der Marker.
Zusammen mit den beiden
Samplern -Perfect Sounds« und
»Sound Master«, der ja bekannt-
lich schon mit »Audio Master I11«
als Paket ausgeliefert wurde,
ergeben sich wie gewohnt her-
vorragende Ergebnisse. Die
neu hinzugekommenen Funk-
tionen bieten somit eine weite-
re Verbesserung eines ohnehin
schon hochwertigen Produk-
tes.

Zusatzlicher
Bonus

Neu hinzugekommen ist aller-
dings auch ein neues Bonus-
programm: eine Sample-Bank-
Verwaltung namens »Audio
Disk Jockey«, bei der es sich um
einen Sample-Player handelt
und deren Zusammenstellung
einzig dem Benutzer unterliegt.
Die Binke konnen abgespei-
chert und geladen werden. Bis
zu 180 Sounds konnen somit
auf einfachste Weise zu Jingles
zusammengestellt werden, was
jedem Rundfunkmoderator zur
Ehre gereichen wird. Die ein-
zelnen Samples lassen sich hier
im sogenannten “Edit-Mode”
nochmals beeinflussen; ebenso

—Standard fiir Audio-Digitizer

it sich der Hardware-Filter
des Amiga an- oder abschalten.
Wer »Audio Master« bisher noch
nicht kannte, wer aber flir seine
Audio-Digitalisierung das Beste
will, der kommt am neuen »Au-
dio Master IV« nicht vorbei. Wer
bereits »Audio Master III« be-
sitzt, der findet bei »Audio Ma-
ster IV« die eben genannten
neuen Funktionen. Ob er sie
braucht, steht auf einem ande-
ren Blatt, »Audio Master IV« ist
auf jeden Fall das Programm,
um vernlinftige Samples zu er-
stellen.

0

(jb)

Audio Master IV

sehr gut 93%

Hersteller: Oxxiinc.
Testmuster: ESD

Preis: 198,—DM
Konfiguration: alle Amiga
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Fors

Music Maker

Acht Stimmen
furein Halleluja

”"Willkommen im Reigen der Sound-Programme
... Dadieses Programmgenre rechtausfiihrlich
vertreten ist,muB manim Falle von »Music
Maker« schon ein wenig naher hinsehen,umdie
Frage “Komplettes Musikstudio oder nurein
weiterer Sound-Editor?” zu klaren.

rinzipiell gibt es zwei Ar-
P ten von Musik-Editoren:

notenorientierte und zei-
chenorientierte. Bei notenori-
entierten Programmen (wie
»Sonix« und »Deluxe Music Con-
struction Set«) werden die fiir
Musikstiicke notwendigen An-
gaben wie Tonhohe, Tonlinge
und Lautstirke in der konven-
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und die unzihligen Sound-
Tracker-Clones) hingegen er-
warten die Eingaben in Form
von Zahlen und Buchstaben.
Das erspart dem Benutzer er-
stens die (wenn auch geringe)
Miihe des Notenlernens und er-
laubt ihm zweitens schnellere
Eingaben tiber die Tastatur.
Der Uberblick tiber einen Me-

Bild 1. Leistungsfahig und uniibersichtlich: der Track-Editor ...

tionellen  Notenschreibweise
eingegeben. (Fir diejenigen,
die sich im Musikunterricht nur
mit Papierflugzeugen und/oder
Leidensgenossen oder -genos-
sinnen  beschiftigt  haben:
“konventionell” bedeutet fiinf
waagerechte Linien, auf denen
sich leere und gefiillte kleine
Kreise befinden.)

Die zeichenorientierten Pro-
gramme (wie »Face the Music«
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lodieverlauf bleibt bei diesem
Verfahren allerdings leicht auf
der Strecke.

Auf dem Amiga tiberwiegen die
zeichenorientierten Editoren,
da anscheinend die meisten
musikinteressierten Computer-
Benutzer eher Programmier-
kenntnisse haben als musikali-
sches Wissen.

Thomas Winischhofers »Music
Maker« ist ein neuer Vertreter

dieser zeichenorientierten Edi-
toren. Wie bei den meisten der-
artigen Programmen, miissen
Melodien und Begleitungen
taktweise eingegeben werden.
Diese Takte (hier: Makros) wer-
den dann zum kompletten Mu-
sikstiick (hier: Track) zusam-
mengesetzt.

»SoundTracker« und Konsorten
verflihrten den Benutzer dazu,
einmal programmierte Takte
moglichst oft zu verwenden.
Dies spart zwar Speicherplatz,
filhrtim Endeffekt aber zu nicht
sehr abwechslungsreichen Mu-
sikstlicken. »Face the Music«
hingegen besann sich wieder
auf das Konzept des »Deluxe
Music Construction Set«: Stiicke
werden dort nicht aus Blocken
zusammengesetzt, sondern
fortlaufend notiert, wobei Be-
arbeitungsfunktionen, wie Ko-
pieren und Einfiigen, dennoch
fur Bedienungskomfort sorgen.
sMusic Maker« geht einen -
durchaus sinnvollen — Mittel-
weg. Musikstiicke bestehen,
wie erwihnt, aus Blocken.
Wenn der Benutzer jedoch ei-
nen bereits eingegebenen
Block noch einmal benétigt,
verwendet er nicht denselben
Block ein zweites Mal, sondern
kopiert dessen Inhalt in einen
weiteren Block. Dadurch bleibt
das Stiick tibersichtlicher, und
es ist moglich, kleinere oder
grofere  Verdnderungen im
zweiten Block vorzunehmen,
was sehr zum Abwechslungs-
reichtum eines Stiickes
beitrigt. Erst wenn die Kompo-
sition fertig ist, wird sie vom
Programm automatisch opti-
miert, das heifdt, doppelte oder
gar ungenutzte Blocke werden
entfernt, um Speicherplatz zu
sparen.

Die Notenwerte (verwendetes
Instrument, Tonhdhe, Tonlidn-
ge, Lautstirke) kann der An-
wender im »MacEd«, dem Ma-
kro-Editor, sowohl tiber die Ta-
statur als auch mit Hilfe der
Maus eingeben. In die Melodi-
en lassen sich bereits eine
ganze Reihe von Effekten inte-
grieren, beispielsweise Modu-
lieren der Lautstirke oder Ton-
hohe eines bereits angespielten
Tones, Portamento (Uberge-
hen eines Tones in einen ande-

ren) oder Loudness (logarith-
misches Reduzieren der hohen
Tone; ein Abfallen, das nicht
geradlinig erfolgt).

Wer etwas weniger mathema-
tisch an das Komponieren von
Musikstiicken herangehen
mochte, der kann Melodien in
Echtzeit einspielen — und zwar
entweder tber die normale
Amiga-Tastatur oder aber (iber
ein angeschlossenes MIDI-
Keyboard. Eine Quantisie-
rungsfunktion hilft dabei, klei-
nere Spielungenauigkeiten
auszumerzen.

Trickreiche
acht Stimmen

Dem Amiga stehen Hardware-
bedingt “nur” vier Tonkanile
zur Vertiigung. Der »Music Ma-
ker« hebt — wie seine Konkur-
renten »OctaMEDx, »Oktalyzer«
und -Face the Music«<—diese Be-
schrinkung auf: Er bietet dem
eifrigen Komponisten bis zu
acht einzelne Stimmen, was
auch fur detailliertere Beglei-
tungen ausreicht. Moglich wird
dieser Stimmenreichtum durch
das Zusammenmischen von je-
weils zwei Stimmen. Die hier-
durch entstehenden Qualitits-
verluste des Klanges bleiben
meist im akzeptablen Rahmen.
In bestimmten Situationen (bei-
spielsweise bei sehr hohen und
tiefen Tonen auf einem Misch-
kanal) muf jedoch zu kleinen
Tricks gegriffen werden, um
storendes Rauschen zu vermei-
den. Dies ist nicht weiter kom-
pliziert, stellt jedoch eine nicht
zu unterschitzende Hiirde dar
flir Musiker, die einfach nur
schnell und unkompliziert mit
einem Computer musizieren
mochten, ohne sich mit techni-
schen Einzelheiten auseinan-
dersetzen zu missen.

Eine originelle und wirkungs-
volle (aber auch recht aufwen-
dige) Methode, um Stiicke mit
acht Stimmen ohne jeden Qua-
litiitsverlust abzuspielen, be-
steht darin, zwei Amigas Uber
die serielle Schnittstelle zu ver-
binden und jeden der Compu-
ter vier Stimmen spielen zu las-
sen.

Seinem Anspruch, ein “kom-
plettes Musikstudio” zu sein,

AMIGA DOS 3'92
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Bild 2....und der Makro-Editor

wird der »Music Maker« schon
eher dadurch gerecht, daf er
ein integriertes Sample-Pro-
gramm besitzt.

GewoOhnungs-
bedirftig

Auch wenn lingere Folgen von
Funktionsaufrufen durch die
»ARexx«Schnittstelle bequem
in Makros (die nichts mit den
Takt-Makros des »Music Maker«
zu tun haben) zusammengefafit
werden koénnen, liegt der
Schwachpunkt des Programms
eindeutig in der Bedienungs-
oberfliche: Thr Konzept ist
zwar durchaus durchdacht, hilt
sich aber an keine Standards,
sondern geht eigene Wege,
was das Einarbeiten sehr er-
schwert. Zudem sind — bedingt
duch das Fehlen von Pull-
down-Meniis — die Bildschirme
mit Gadgets so uiberladen, da
fuir die Darstellung der eigent-
lich zu bearbeitenden Daten
nur noch recht wenig Platz
tibrighleibt.

Im Lieferumfang enthaltene
Abspielroutinen sowie eine Li-
brary ermoglichen es, sowohl
mit Interpreter-Sprachen wie
»AmigaBASIC« als auch mit »Ce«
und Assembler Stiicke des »Mu-
sic Maker« in eigenen Program-
men zu verwenden. In BASIC
konnen allerdings nur vierstim-
mige Stiicke abgespielt wer-
den. Drei Konvertierungspro-
gramme erleichtern das Um-
wandeln von Stiicken, die als

3'92 AMIGA DOS
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Sound-Tracker-, Oktalyzer-oder
IFF-SMUS-Dateien vorliegen.
Die 170seitige Anleitung ist
zwar detailliert, schreckt aber
durch ihre ungeschickte Struk-
tur, teilweise unvollstindige
oder sinnlose Sitze sowie Lay-
outfehler eher ab, als dag sie
den Einstieg in das Programm
erleichtert.

~Music Maker« ist alles in allem
ein leistungsfihiger Editor, der
allerdings eher fir Program-
mierer gedacht ist, die ihre Pro-
gramme musikalisch unterma-
len mochten. Q

Hartmut Schumacher(jb)

Music Maker

befriedigend 68%

Hersteller: Data Becker
Testmuster: Data Becker

Preis: 99 DM

Konfiguration: alle Amiga-Modelle
mit 1 MByte Speicher

T e

Eureka RAM Karten fiir A500:

512KB, 2MB, 4MB

Bus Mouse:

Opto-mechanisch, 300dpi, 1100mm pro
sekunde

Omni Boot Selector fiir A500 & A2000:
Einfaches Booten tiber DF0, DF1/2/3
MIDI Schnittstellen flir A500 & A2000:
Opto-isoliert, eine MIDI "Ein"’, zwei MIDIs
“Aus’” & “'Durch”

LCD Spiel:

Mit raffinierten Geréusch-Effekten

Wir freuen uns auf Anfragen von OEMs
und Importeuren!

OMNI-EUREKA ELECTRONICS CORP.

6F-2 No.5 Wu-Chuan-1 Rd., Hsin-Chuang
City, Taiwan, RO.C.
TEL/886-2-2995724.886-2-2995825
FAX/886-2-2995723
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2% DIE GANZE POWER

Art Department PRO

DATEI-DURCHBLICK

Dirbpus/DiskMaster &

Test: 68040-Karte
DIGI-SOUND

Nege Sampler

Die Warkbench

PROGRAMMIEREN

Adventores setbstgemacht

mse Das ABO

Widerrufsrecht: Jeder Abonnent hat das Recht, seine Bestellung innerhalb einer
Woche beim DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Eschwege, schriftlich zu widerrufen.
Die rechtzeitige Absendung des Widerrufschreibens geniigt zur Fristwahrung.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege Mé’

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.



Kleinanzeigen

[ Biete Software

Fred Fish -560 Stand 12.12.91

10 Stiick bei Vorkasse 20— DM

je weitere PD-Disk +1,50 DM

Bei Nachnahme zuzlglich 5,— DM

M. Berger, Augsburgerstr. 375,

7000 Stuttgart 60, T.: 07 11/3324 71 G

TV-FILM-SPORT-DAMEN IN SEXPOSEN,
INFO + 2 SERIEN=20,-V-SCHECK + AUS-
WEISKOPIE. BEI KAUF DM10,- GUT-
SCHRIFT. Galesic, PF500411, 7STGT.50 G

AMIGA PUBLIC DOMAIN

Versand aller gangigen PD-Serien
PD-Diskette 1,80 DM

HM Computing, Tel. 0 67 27/51 46 G

ALIEN GRAPHICS

digitalisiert in z.Zt. bestmoglicher
Qualitat Vorlagen bis DIN A3 AB 1DM
Tel. 02 09/7 48 73 G

Amiga-Abos!!! Amiga-Abos!!!

Tolle Demos, umfangreiche Anwender
& super Spiele fiir wenig Geld gibt es
bei: Stefan Hiils,Stichwort: Amiga-
Abo,Dinxperloer Str. 87, 4290 Bocholt.
Infos gegen 2,— Ruckporto

BAVARIAM, die einzig wahre PD-
Serie, jetzt mit 320 Disketten.
Gratiskatalog bei Friedrich

Neuper, 8473 Pireimd, Postfach 72 G

| Biete Hardware

DIN-A3-PLOTTER

Kein Spielzeug! BAUSATZ kompl.mit
Gehé&use und Interface nur DM 349,-!
FERTIGGERAT nur DM 449,-!
Bauplan DM 10,~! Auflésung 0,1 mm,
Geschwindigkeit 70 mm/sec. Kosten-
loses Info bei P. Haase, Dycker Str. 3,
4040 Neuss 22, Tel.: 021 31/84340 G

VORTEX-HD 60MB! f. AMIGA 500/1000,
VB 1100 DM, TEL.: 0 89/84 31 87

Club

| Verschiedenes

wake AMIGA-BILDERDIENST******
Farbausdrucke in Fotoqualitat auf
Papier 0. Folie m. Xerox-Tintenstrahl-
0. Galcomp-Thermotransfer-Drucker DM 6,-
(Papier/DIN A4). Infos m. Druckmuster,
Tel. 02 51/6 22 14. CGD Dr. Buddemeier,
***Schlesienstr. 40, 4400 Minster*** G

COMPUTERCLUB HOTLINE 0 86 42/62 79

Wer hat Bock, angetdrnte Spiele u. kl.
Movies zu machen? SpaB, Programme
+ Scripts vorh. T. 0 66 76/81 85

Warum noch kein Mitglied im CCM
e.V.?? Der Club fir alle AMIGA-
Anwender! Club-Zeitung + weitere
Infos geg. 2,40 DM Riickporto. GroBe
PD-Bibliothek. Computer-Club-Minden
e.V., 4907 Bad Oeynhausen, PF
100905. Der Computer-Club in NRW !l

Viele Clubs bieten wenig, einige Clubs
bieten sogar recht viel, doch ein Club bie-
tet alles: EXTREM - Der bessere Club.
Fiir Systeme Amiga, C 64, PC, Atari ST,
Game Boy, Nintendo, Game Gear, Lynx,
Sega Mega Drive, Sega Master System
& CDTV. Hier einige Leistungen: 30-
seitige Clubzeitschrift, Hotline (0 28
74/35 70 Karsten/tagl. von 15-21 Uhr),
Jahreswettbewerb, Clubausweis usw.
Info erhaltet Ihr gegen 2,— DM Riickporto
unter: Stefan Hills, Stichwort: Clubinfo,
Dinxperloer Str. 87, 4290 Bocholt

Die AM

Jeden Monat neu!

GA

DOS

mehr.

FD-Diskette ist da!

FD-Disketten gibt es viele. Doch
die FD-Disk der AMIGA DOS ist

Hier finden Sie die Programme, die
im FD Workshop der AMIGA DOS

Die AMIGA-DOS-FD 3/92 enthdilt
folgende Programme:

- Gadget Ed - DeskBench
oo L besprochen wurden.
- Badger - Typographer

Zu erhalten ist die AMIGA-DOS-FD-
Disk bei den im Heft inserierenden
Fd-Handlern.




uelle Produktanzeige

® Hard- & Software |
® Frewom W%Tigang F?W.lga;gl

9.600 SUPR A" FAX, MNPS,V32bis,v42bis nur 198~
2.0 ROMeinzeln a.A.WB2.0 orig. dt Handb. 159 =
A2320 orig. ECS- -komp. Flickerfixer sof.itp. 348,,-

A3000 2mp 25mnz 52/105mB ab 3 999 -

auch 105/210MB New:ZIP-RAM 4x256 bzw.4x 1000 Burst
ECS-Denise new:159,- BigAgnus 129,-
NEU: SuperBigAgnus t2MB Chip nur 159,—

f.A500/2000BC Liefer, .rn.dl.Umbauanlcltg Service a.A.
Chip-Puller, nitiges Werkzeug f.Ausbau 8371/8372 29,90

2MPIlus: speicher auf 2MB Chip f. As00+ 1
Kick 2.0 rRoM-Umschai.2X /3 X av44,-/ 98 -
Kick- ROM 1.3 (1.2 nur 49,-)Orig. (‘urnrnodor266
SCSI-Contr. TrurnECard/Prof deutsch ab 398 =

NEU: GrandSlam: 16BitSCSI +8MB RAM-hpar Port a
NEU: Upgrade f.TrumpCard auf V2.0 mdt. Handbuch a_A.

2-8MB A2000mit2MB: Jochheim m. Priz.Sockel 369,
SUPRARAM+8 MB A500(+) durchg.Port ab 298 -
POWER -Netzteit A500 fast dopp. Lstg. nurlss -

al]e Ersatzleﬂe f,AS00-A3000 a.A. Sonderliste AD03 anfd
m ohne ZZF-Zulassung: Der Betrieb am Posinetz ist in der BRD strafbar

CENTER

Postfach 3142, 5840 Schwerte 3

PUBLIC DOMAIN]

jede 3%Zoll-Disk zum Superprels:

1,90.

Dummu Ande

Fordern Sie bitte das kostenlose
Super-Info fir Ihren AMIGA an!

akt.Preise immer vorher tel.erfragen: Varkau!nur Weidenstieg 17_
D-2000 Hamburg 20 + BismarckstraBe 2
\_FAX: 040/49 57 88 + TEL: 040/49 59 90

Tel.: 02304 / 6 18 92

Video-
Handbuch

- Komplett in Deutsch E
- fiir Anfdnger und Fortgeschrittene %
- Ubersichtlich gegliedert é

- 180 min. ( drei Stunden )

- mit Demo-Diskette ( Objekte usw. )
- mit Befehlen die im Handbuch fehlen
- nur 48 DM o. 498 DM mit IMAGINE

CVS Silvia Fischer
Diippelstr.26 Tel.:

4830 Giitersloh =~ 05241-28015

AMIGA Hager'- Sot
Public Domain | 4370 Men " Siorn

Zur Zeit liber 80
Serien lieferbar Katalog - Set 4 Disk. 10,- (vK)

3 5" . 1 60 [auBer PD - Sonderserien]

S 25 ab ]. i
Info - DiSK mit skwuellen Angebowen Gber PD's, Soft. und

Hardware und und und 2, DM (VK) zuziiglich 1,40 DM fiir Poto& Verp.
nur 19,-

Briefkopf & TextED inkl. Handbuch

Mit Adressenverwaltung und Sericnbrieffunktion und einer Textverarbeitung

VIDEO - pro inkl. Handbuch nur 29 -
Eine professionelle Videoverwaltung dic keine Witnsche offen 1481,
DSort - pro mkl Handbuch nur 19,-
Ist ein Di Pre L
Book Tool & Bouk Too! Tools nur 49,-
Das ideale Ver kein langes

suchen mehr wo was und in well:'hnm Mlgmn und in welcher Ausgabe
steht. Mit umfangreichen Druck- Such- & Sortier- Routinen. Es sind
bereits die Inhalte alle Amiga-Hefte (53St.) enthalten. + Handbuch
Verdi inkl. Handbuch nur 39,-
Das ideale Programm zum verwalten Ihrer Disks.Es stehen [hnen diverse
Eingabemdglichkeiten zur Verfligung wie z.B. Diskname & Nr., Files,
Fileinfo desweiteren Such- & Druckroutinen u.v.m. Mit Soundefekten.

FlashDos Sectormanager inkiHandgbuch nur 59,-
Power - Packer prof. nur 39,-
Speed Disk  mit Virenschutz nur 39,-
Amiga Report Disketten-Magazin nur 7,-

PD Spezial Workbench & pp Exrapisk _nur 29,95

Tel02365/8 1629 Fax.0 23 65 /8 61 42 Bix. ‘Hnget#
24-Stunden-Bestell-Service paekene s

Irrtum vorbehalten

» 0 0 A 0 0 o) - -
elnancel & Versa
P 0 8500 b 0
el: 09 9 a 9
PCA RA 00 D 9
PCA RA 00 D 0
PCA DR b bar, 40 / 80 cks D 9
PCA DR bschaltbar durchgesct D g
. A 500 dgera D 0
AMIGA 500 plus dgera B D g
AMIGA 2000 geré B D 9
;Lr- 000 dgerat & i D 80
A A 3000 D 6
* A 000 owe 0 D 0
Oktago 08 op B D
O go 008 op B D
O ODOH 300 i onitor 800x600 D g9
U D 220
Q F D 4
Q L = 15 D 936
3 0 L 49
= FU D P00

lhre Hotline

(o c- Commodore )
- autorisierter Fachhandel

A 2630 2 MByte 1350,-
AMIGA 3000 -16, 50 MB -HD 3495,-
AMIGA 3000 -25, 105 MB -HD 4395,-
4 MBit Chips StaticColum 514402 49,-
8 MB Ram-Karte 4 MB best 438,-
512 kByte RAM-Karte A 500 55, -
2 MByte RAM-Karte A 500 245,-
A 2320 Flicker Fixer 450,-
HP DeskJet 500 895,-
Fujitsu DL1100 color 749,-
Hitachi 14" Monitor SSI, color 1195,-
GVP-1l Kontroller mit RAM- -Opt 399 .

NEXUS SCSI Kontroller 399,-

SIMMs 1 MB x 8 Goldkontakte 80 -
Quantum LPS 52 S 439.-
Quantum LPS 105 S 715,-
Papstlifter leiser gehts nicht 50,-

Neu !l Kickstart 2.0 UpDate 250,-

Neu !l Kickstart ROM 2.0 95,

OMEGA Datentechnik Junkerstr. 2 2900 Oldenburg
Tel.: 0441 / 82257 FAX 0441 / 885408

AMIGA

Airbus 320 99,- | Lotus Turbo Chall. 2 69,
AH-73 M Thunderhawk 73~ | Lemmings 2 70,
ATR-Land-Sea 87 | Master 3D Golf 85,
Battle Isle 73,- | Midwinter 2 85,-
Bundesliga Mana. Pro 83, | Nebulus 2 66,-
Birds of Prey 83,- | Populus 2 75,
Casino (Trump Il) 66,- | Robin Hood 68,-
Cruise for a Corpse 75~ | Rodland 64,
Double Dragon 3 66,- ] Silent Service Il 85,-
Deathbringer 66,- | Shanghai Il 73
Die Kathedrale 94.- | Starflight Il 73,-
F 1 GP Circuit 66,- | Stratego 62,
F 15 Strike Eagle 2 87, | Strikefleet 68,-
F 29 Retaliator 59- | Super Sim Pack 75,
Flight o.t. Intruder 88- | Secret 0. Monk. Island 79~
Grand Prix 85,- | Test Drive Il Coll. 75,
Godfather 83,- | Toyota Celica 67,
Hero Quest 62,- | LW 35" A2000 Int. 115,
Jimmy White Snooker 73 | 512 KB Erw. + Uhr 66,
Knights of the Sky 85,- | No Name 352 DD 9-

AMIGA SOFTWARE VERSAND  PREISLISTE KOSTENLOS
Postfach 1313 VERSAND NN+8,- VK+4,-
6653 BLIESKASTEL TEL. 06842/52027

fur AMIGA-DOS-TIP

Tel.:

089/4391087 bis -89

Fax:089/4391080
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Public
A. Manewaldt 155 || (&Y ) 0 o
w Wir fiihren fast alle PD-Serien, stets Top Aktuell °
L e 2. Goer 13000 ,?tMleA und 340(%0 MS-D0S Ersutzln ell
4 isketten im Bestand).
:(tm"siert Commodore Systemfachhandler AMien P 25 DM 150
utori er Lommodore oY: achnan 25" ;
Autorisierter Jin-Tech GOLDEN IMAGE GroBhandier Anwendungen, Spiele, Utilities, Demos, SerV|ce
Handleranfragen erwiinscht Intros uvm.
Wenn Sie ?erviqedund %era‘u:g bei\guten Preisen X Wir liefern
suchen sind wir die richtige Adresse Wir kopieren nur mit doppeltem Verify auf TUETIY .
- Color Qualitisdisketien von SENTINEL. fir Hiindler und Privat-
J Hardware ataogiseten (. 2 5 S1ick) gegen DM 10 anwender preiswert und prompt
esktop Video riefmarken/V-Scheck). . ;
3 Desktop Publishing sk GEQan DVA 2. 1 Srimarken.  Rufen Sie uns on: (02331-43001)
Q PUBLIC DOMAIN AKTUELL ® PREISWERT ® ZUVERLASSIG oder schreiben Sie uns:
W&L Computer Handels GmbH (IK-Computertechnik GmbH
W 1000 Berlin 44 - Okerstr. 46 Pnsmﬁﬁ 1%'%%§wnfh|u[rlgtemm Berliner Strafie 49be D-5800 Hagen 7
Tel. (030) 6227_371 O Fax (030) 522(‘{608 Telefon' 06236/67300 !
Besuchen Sie unser Ladengeschaft FAX (06236) 61494 * BTX * MANEWALDT # TELEFAX: 02331-42499

H Lieferprogramm ca. 1.500 AMIGA
EI N kOM M EN’/LOI-I NSTEUER Software Titel, CDTV und Hardware

15000 i

] 9 9 ] DTP Programme der Spitzenklasse
auch mit deutschen Anleitungen.

! @mu@@ p@@&u@ @@Bﬂ@ﬂm Direkt vom Steuerfachmann. Berechnet alles. Professional Page Ver 2.1 619,
Komfortable Eingaben, jederzeitkorrigierbar, aussa- Publlsh!ng Partner Master 2.1 519 -

gekraftige Ausgabe mitHinweisen auf Steuervergln- : : ’ 5

|KATAIDG€ET © "‘&“ﬂ‘m D“kz) - DM 20~ stigungen, Datenabspeicherung, Alternative Berech- ‘ PrOfeSS'on_al Outline Fonts 229"
nungen, Berlinpraferenz, § 10e neue Bundeslander Broadcastitler V 2 deutsch ~ 499,-

MUSIK CREATION SET It 62-seitige ausflhr. Broschiire, Ausdruckin dle Steu- Artdepartment ProV 2 engl. 359,-

ererkldrung. (Mantel, N, V, KSO)
MIGA|T

e 200, DM

e ki s deutsche Version
1] Directory Opus mit Ringbuch englisch 83 95
e Can Do _209,- , Diskmaster Il 9,00
)I Ca. 12.500 AMIGA PD-Disk z.B.Fred Fish ca. 580 !

IAMIGA Public Domain je Disk 1,60 DM

Info Ober Software /PD/CDTV 5 Kalalogdisketten:(10,- DM in Briefm.)|
Bestellannahme Mo. - Fr. 11 - 18.30 Uhr, Sa. 10 - 14.00 Uhr

* PROTRACKER- / STARTREKKER- Editoren Ill *
* plus ca. 400 SAMPLES und ca. 40 MODULES
* 10 Disk Incl. Anleitung .. DM 50.- | *

POWERPACKER 4.01 !

* incl. deutscher Anleitung ... DM 49.-- 1 *

om Preise zzgl. Versandkosten
A P S _e]ectromc_ Fuf Amiga 500/1 /2000 ab 1M 3 Plus 6,- DM bei Vorkasse, Plus 8,- DM bei Nachnahme
ol ohFo Demo-Disk 10 DM - Info gg. Porto bei ADX Datentechnik GmbH
* 1 i
Sonnenborstel 31 * 3071 Steimbke Dipl. Finanzwirt Uwe Olufs Postfach 7104 62 * 2000 Hamburg 71
. Tel: 040/64282 25 * TEL/FAX: 040/6426913
Tel. 05026!17m * FAX 1615 BaChStr' 7°b 5216 Nlederkasse! 2 Angebot freibleibend; Druckiehler oder IrrtOmer vorbehalten,
Tel./ Fax 02208/4815 - BTX *OLUFS# Lieferung solange Vorrat reicht
T = FUR JEDES TEIL EINE ANDERE QUELLE?- Panel-Serie
u b | IC- omain BEI SCHAEFER IST VIEL AN EINER STELLE!
i EUROTIZER Il - automatischer Farbdigitizer 498,—
n D - k 3 5 8 D . k ,-::::;E HStu mgsfqusr Vlded -Digitizer mnmul&:’mar RGB- Spuf::;c'fv?.&:,!@ Bildqualitét durch opti- U e P a I
5 ] 25 = IS b ls HANDY- SCANNER mil' TOUCH-UP-Software 475~ s r n e
105 mm Scanbrolte, 100-400 DFL-Aufiésung, Hellgkit und Konlrast sind sinslelibar Spai-
cherformate zur Weiterverarbeitung mit anderen Starke Touch-
1 49 Chotraom) or Grai, Kopten, Versassan, Exnfopan, Soamimensetsung U
DM 1 y 1 9 DM 3 SYNCRO-EXPRESS Il 99—
Kopiarmodul fiir 2 Laufwerke
. = . UNIVERSALSCANNER A-4-Flachbett 1998, —
3 Katalogdisks anfordern (5,-- in Briefmarken) Scannar, Kopisrer, FAX (fir private Anlagen als Fax-Gerdt im deutschan Postrotz strafbar)
- . o AMIGAFOX V 2.00 (Scanntronic) 248,—
Vork.: 6,50 Nachnahme: 9,00 Aus{qq9.1 6,00 oyl el stk SN
Wir kopieren mit doppeltem Venfy. Unsere Disketten werden mDGEOTEXTDECODER 2 LA KA wa;fg:
auf Viren gepriift und sind Error-free. Das garanteren wr! singelesen, im IFF- ader ASCII-For malabgssp?ch:l ind woiter verarbeitar werden
ACTION-REPLAY MK Il f. Amige -500/1000 199,—
Speichererweiterungen: Mo o Exvatoror o, Sy B
AS500 plus: RC-500 RAM- CAR.D 89,—
512 KB: 898,90 512 KB: 79.90 2}3 MB 369,90 mit Kafender, Uhr, Akku, abschaitbar
1.8 MB: 299.90 1,0 MB: 149,20 je 2 MB: 199,90 G,GGATH;?N-sasgaK i 198, —
mit Gary-Plaline, -best.-bis 2 MB erwallerbar
2,4ME::349,00 BA.MB; 949,90 ZWEITLAUFWERK 3,5“ (Master 3A-1)/880 KB 179,—
Floppy: 3.5" ext: 139,80, 3,5 int: 124,80, 5,25" ext: 158,90 ZWEITLAUFWERK 3,5" (wie vor, mit Trackanzeige) 199,—
ZWEITLAUFWERK 5,25" (Master 5A-1)/880 KB 229,-
i GI-500 Maus fiir AMIGA mit Mikroschalter und PAD 69,50
XCOpy PIof 52 I Dartvae Dl Woliolzchia Maus inil Maus:Pad ol Ronpatibel Tio— UserPanel - das Multifunktions-Utility. mit dem Sie Ihre eigena Oberfiache
Ausfiinriiches An% ebot auf unseren Katalogdisks (s.0.)! SRR, dabaiios 1= Joloht Konfigurieran kinan: Eutiongra8en fret wihibar, Anzahi der Buttons
Schrifiche Bes(ellung erbelen MIDI-Master + MUSIC-MANAGER ,20:_ unbegrenzt, iconify - auch automatisch, Anzeigefeider fur den Uberblick.
: - SOUND-SAMPLER mit DATEINAMMER el A Rt L T LT e
R & M Software-Vertrieb PAGESETTER Il - DTP-Programm 198,—
AMIGA-OFFICE - Komplett-Paket 398,—
Damaschkestr. 1 ( 'Maemm Schneider Verlag i ]
W-4050 Ménchengladbach 2 g Am Weinberg 45 V
CL Com uterladen Schaefer : ogson o
Tel. 02166/850516 (.Hngemoi 111, 5600 Wup b 2, Tel.: 0202/508121, S087ONIS07 W Faxi0e704/1590
Gesc gs Fr. 14-18.30 Uhr, Sams.‘ags 10-13 (14) Uhr
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Wenn Sie méchten,
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Firmen, Software
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Fragenzum
Disk-Monitor

Zum Artikel “Flache Scheiben”,
in dem auf die Interna des Ami-
ga-Diskettenformats eingegan-
gen wird, habe ich eine Anmer-
kung, eine Frage und eine Bitte:
a) Der Autor erliutert ausfiihr-
lich, wie die Position des Root-
blocks zu berechnen ist (Seite
66 unten und Folgeseite). Das
gehtaber bei intakten Disketten
wesentlich einfacher: Das dritte
Langwort des Bootblocks ent-
hilt die Blocknummer des
Rootblocks.

nicht nuriiber Block 0, sondern
‘auch tiber Block 1 berechnet,
da beide als eine Einheit behan-
deltwerden.

Zu c): Da eine Assembler-Versi-
on wohl fiir noch mebr Leute
nicht zu verstebhen ist, ist eine
kurze Beschreibung wobl giin-
stiger: Ausgangswert fiir die Be-
rechnung ist die Linge des Na-
mens. Fiir jedes Zeichen des
Strings wird nun folgende Be-
rechnung durchgefiihrt:

- Wenn das Zeichen zwischen
‘a” und “z” liegt, wird es
zundchst in Grofsbuchstaben
gewandelt (-32).

| — Der alte Hash-Wert wird mit

Leserbriefe

b) Das zweite Langwort des
Bootblocks  enthilt  eine
Checksumme. Soll auch sie
wie die Data-Block-Check-
summe addiert zu den anderen
Langworten 0 oder aber -1 er-
geben? (Beide Versionen sind
mir schon zu Ohren gekom-
men.)
¢) Da ich (und vermutlich viele
andere interessierte Leser auch)
der Sprache C leider nicht
miichtig bin, méchte ich Sie bit-
ten, den Hash-Algorithmus
nochmal in “normaler” Sprache
zu erkliren oder ein dquivalen-
tes Assembler-Listing zu verof-
fentlichen.

A. Eigenwillig, Meckenheim-Merl

Zu a): Leider ist dem nicht so.
Dieser Block enthdilt zwar nach
den Unterlagen die Nummer
des Rootblocks, aber in der Re-
gel findet man hier lediglich ei-
ne Null. Unter Umstiinden er-
zeugen manche “PD-Install-
Programme” hier den korrek-
ten Zeiger. Da jedoch der Aujf-
wand, die Korrektheit dieser
Blockreferenz zu priifen, gro-

fser ist, als gleich die richtige

Blocknummer zu berechnen,
wurde er einfach ignoriert.
Ubrigens kiimmernt sich auch
das DOS nicht umihn.

Zu b): Die Priifsumme fiir den
Bootblock mufs, genau wie bei
den anderen Blicken auch, 0
ergeben. Allerdings wird sie

13 multipliziert, danach wird
das Zeichen hinzuaddiert.

- Der daraus resultierende
Wert wird auf die unteren 11
Bits reduziert (Und-Verkniip-
Sung mit 8 7FF.).

Der Hash-Wert des File-Namens
ergibt sich nun aus dem Rest
der Division des Wertes durch
72 (Anzahl von Hash-Zeigern
ineinem Directory-Block).
Handlelt es sich bei der Diskette
um eine Diskette im Format
“DOS\2" oder “DOS\3" so
wird nicht nur das normale Al-
phabet in Grobuchstaben ge-

wandelt, sondern auch die Son-
derzeichen wie zum Beispiel d,
doderti.

(Red.)

Wo sind die
Includes?

Um die Funktionen des OS 2.0
beim Programmieren nutzen zu
konnen, benétige ich die zu-
gehorigen Includes und Auto-
docs. Mein Hindler, der tiber
genannte Produkte nicht ver-
fligt, hatte sich freundlicherwei-
se bereiterklirt, bei Commodo-
re nachzufragen. Das Ergebnis:
In Deutschland ist kein Ent-
wicklerpaket erhiiltlich!

Sollten Sie eine Moglichkeit
ausfindig machen konnen, das
Entwicklerpaket  hierzulande
zu erwerben, so wiire ich Thnen
dafiir sehr dankbar.

Stefan Prols, Schirmitz

Gute Nachricht: Ein Gespréich
mit Commodore Deutschland
ergab, dafs das Pakel nun auch
direkt von Commodore erhdll-
lich ist. Der Preis betrdigt 45—

DM plus  Porto und Ver-
packung, Lieferung per
Nachnabme.

Die Adresse:

Commodore  Biiromaschinen
GmbH

LyonerStrafse 38

D-6000 Frankfurt/Main 71
Telefon: 069-6638-0

Fax: 069-6638-229

(Red.)

Wo gibt’s die
“Omegalibrary”?

In der Ausgabe 1/92 beschrei-
ben Sie die “Omega Library” der
Firma Leo Capricorn aus Frank-
reich. Ich bin sehr an einer Be-
zugsadresse fiir dieses Produkt
interessiert.

Karsten Majok, Albrechts

Die “Omega Library” ist erbdilt-
lich bei:
Pictures of Oz— Medienproduk-
tion
Hochbrricker Miible 2-3
5100 Aachen
Tel.:0241-151109

(Red.)
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Fragenzuden
DTP-Programmen

In der Ausgabe 1/92 las ich in
dem Artikel “Kaufberatung
DTP” auf den Seiten 21 und 24
von mehreren DTP-Program-
men flir Amiga. Jetzt weif ich
aber leider nicht, von welchem
Softwarehaus beziehungsweise
Hindler die folgenden Pro-
gramme vertrieben werden.
Konnten Sie mir bitte Adressen
und Preise mitteilen?

Germo Schiitz, Stuttgart

Da bei den genannten Pro-
grammen aufgrund des Dollcr-
Kurses sowie durch wechselnde
Nachfrage die Preise nicht bei
allen Anbietern gleich sind, bie-
tet es sich an, anbhand der Preis-
listen der verschiedenen Mail-
Order-Firmen die giinstigste
herauszusuchen und dort zu
bestellen. (Da es sich bei den
aufgefiihrten  DTP-Program-
men durchweg um gdngige
Programme bhandell, sollte das
kein Problem sein.) Auf diese
Weise kann man leicht einige
Scheinesparen.

(Red.)

Amigaspielt
nicht mit

Ich bekam das Spiel “Shinobi”
von Sega geschenkt und wollte
gleich damit spielen. Aber
wihrend des Spiels ver-
schwand das Bild auf dem Mo-
nitor, der Ton war da. Konnte
es vielleicht am Monitor lie-
gen? Das Spiel kann es nicht
sein sein, denn bei meinem
Freund lief es perfekt. Bei an-
deren Spielen passierte mir das
auch, aber nicht so oft. Kann es
sein, daB mein Computer einer
dieser  Ausnahme-Computer
ist?

Ein zweites Problem macht mir
zu schaffen: Als ich nach-
schauen wollte, ob mein Com-
puter Big- oder Fat-Agnus hat,
sah ich bei den 512 KByte
Chip-Memory eine 1-MByte-
Option.

Geht es, daf ich vier von den
neuen Megabit-Chips einlote
und noch vier Widerstinde da-
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zu, so dafl ich dann 1 MByte
Chip-Memory und 512 KByte
Fast-Memory besitze?

Henry Christnick, Pahrenz

Das Problem mit dem feblen-
den Bild diirfte auf Probleme
mit dem Monitor deuten. Bei
den Monitoren 1081 und
1084(S) treten hdufig Febler
dureh kalte Lotstellen beim Zei-
lentrafo auf, die zu den be-
schriebenen Bildausféllen
[fiibren kénnen. Ein kleiner Test
kann da unter Umstdnden
Klarbeit bringen: Durch leich-
tes Klopfen auf die linke Seite
des Monitors kann das Bild un-
ter Umstéinden wieder zum Er-

scheinen gebracht werden. Auf

Jeden Fall empfiehlt es sich, den
Monitor zum Héandler zu brin-
gen, um ihn dort reparieren zu
lassen, eventuell schon mit dem
Hinweis aufden Zeilentrafo.
Weiterbin ist es nicht mdéglich,
den A500 durch Einldten von
Speicherbausteinen auf 1,5
MByte zu erweitern. Die A500,
die iiber die Maoglichkeit des
Einbaus weiterer Speicherchips
verfiigen, kinnen aufserdem
nach dem Einbau nicht mehr
durch Einstecken der Speicher-
erweiterung A501 (oder bau-
gleiche) um weitere 512 KByte
erweitert werden. Da ein sol-
cher Einbaw aufserdem mit
mebr oder weniger grofsem
Aufwand und Gefabren fiir
den Rechner verbunden sein
kann, sollte man lieber aufeine
der zahlreichen 512-KByte-Er-
weiterungen zuriickgreifen
und die Lét-Losung vergessen.
(Red.)

Meinung zur
AMIGADOS

Ich mochte Thnen meine Mei-
nung zur AMIGA DOS mittei-
len:

— Abgedruckte Listings bezie-
hen sich in der Regel auf kom-
merzielle Compiler (sind also in
bezug auf das Taschengeld ei-
nes Zwolf- bis 18jihrigen zu
teuer). Um dieser Gruppe nicht
den Spafd am Programmieren zu
nehmen, sollten Hinweise zum
Ubersetzen mit PD-Compilern
vorhanden sein: Wo gibt es den

Compiler? Woher bekommt
man die Includes und eventuell
notwendige Libs? Und, sofern
moglich, welche Switches sind
zu setzen?

— Das Prinzip Databox ist gut.
Aber die Disketten sind einfach
zu teuer! In einem Jahr sum-
miert sich das auf rund 300 DM.
Wire es nicht sinnvoller, einen
Teil der Programme bezie-
hungsweise Spiele auf die FD-
Disketten zu tun und fiir den
Restden Preis zu halbieren?

Uwe Teegen, Braunschweig

Bei dem Abdruck von Program-
men in der AMIGA DOS werden
zundichst einmal die Angaben
der Programmautoren als Basis
genommen. Diese kennen sich
— wie auch die Redakteure —
meist nur mit “ihrem” Compiler
aus, kénnen also in den wenig-
sten Fdllen Angaben machen,
wie ibr Aztec-Programm unter
DICE oder SAS C zu compilieren
ist. In manchen Fdllen ist eine
Umsetzung aufeinen PD-Com-
piler auch nicht maoglich, weil
Compiler-spezifische Funktio-
nen verwendet wurden. Daber
bleibt fiir Anwender von PD-
Compilern zur Zeit leider nur,
das Programm unter ihrem
Compiler compilieren zu lassen
und auf die Febler zu warten.
Anband der Anleitung zu dem
Jeweiligen Compiler sollte es
maglich sein, die Feblerquellen
zu finden und passend zu dn-
dern.

Zur Zeit gibt es eigentlich nur
einen ernstzunebhmenden PD-
C-Compiler, namliich DICE von
Matt Dillon. Dieser enthdlt ne-
ben Compiler, Assembler und
Linker sowie einigen danderen
Tools und Dateien auch die
kompletten  Includes, sofern
man sich registrieren ldfst.
AufSerdem sind natiirlich auch
alle ndétigen Linker-Libraries
enthalten, die man zur Pro-
grammierung bendtigt. Eine
[frei kopierbare Version von DI-
CE ist auf gdngigen PD-Disket-
ten zu finden. Mit dieser Versi-
on sind schon viele der Mdoglich-
keiten von DICE auszunutzen.
Eine Voll-Version ist entweder
direkt von Matt Dillon oder
tiber den deutschen Verteiler
Stefan Beckererbdiltlich:

Stefan Becker

Holsteinstrasse 9

5100Aachen

Der Preis betrdgt 85— DM, man
erbdlt aufSerdem ein weiteres
Update.

Zu der Databox: Der Preis der
Databox setzt sich nicht nur
aus den Kosten fiir die beiden
Disketten und die Verpackung
zusammen. Es kommen noch
Kosten fiir Erstellung und Ko-
pieren dazu. Weiterbin erbal-
ten die Autoren ja ein Honorar

Siir ibre Programme, das teil-

weise auch mit den Einnahbmen
der Databox bezablt wird. So-
mit entspricht ein Teil des Prei-
ses der Benutzungsgebiibr fiir
das Programm. Und nicht zu-
letzt spart man durch die Dis-
kette die Zeit beim Eintippen,
die ja auch von einigem Wert
sein solite.

(Red.)

Probleme mit
dem Speicher

Ich habe Probleme mit einer
Speichererweiterung A2058
von Commodore, bestiickt mit 4
MByte Speicher, in einem
A2000-B. Dabei kommt es in
den oberen zwei MByte zu Da-
tenverlusten, das heifdt, Daten,
die zum Beispiel auf der RAM-
Disk in dem besagien Adref3be-
reich sind, werden unleserlich.
Eine RAD, die sich in diesem
Speicherbereich befindet, mel-
det Read-Write-Fehler. Dieses
Problem tritt nicht auf, wenn
sich die RAD im Bereich
$200000 bis $3ftfff befindet.
Sowohl ein von Commodore
beigelegtes Testprogramm als
auch ein selbstgeschriebenes,
welche den Speicher mit Bitmu-
stern beschreiben und wieder
auslesen, zeigen keine Fehler in
den RAM-Chips an. Auch ein
Auswechseln der fiir diesen
Adrefiraum zustindigen Bus-
treiber brachte keine Ande-
rung.

Manfred Klier, Eschwege

Zundchst sollte man sicherstel-
len, dajs man die Speichertest-
Programme im selben Betriebs-
zustand (= Temperatur des
Rechners) durchfiibrt, in dem
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auch die Febler auftreten. Wei-
terbin bestebt auch die Mcg-
lichkeit, dajs ein Virus in dem
Jeweiligen Bereich am Werk ist.
Technisch geseben gibt es ei-
gentlich keinen Grund dafiir,
dafs die Daten zwar verfélscht
werden, aber beim Testen die
Febler nicht aufireten. Eventu-
ell sollte das betreffende Test-
programm einige Zeit warten,
bis es die geschriebenen Daten
liest.
Unter Umsténden kann es bel-
JSen, wenn man die Karte in ei-
nen anderen Slot steckt, da das
Timing bei einigen A2000-Ver-
sionen nicht immer sebr ver-
léfstich ist und dadurch mit ei-
nigen Karten Probleme auiftre-
ten.

(Red.)

Animations-
problem

Folgende Frage ergibt sich im
Zusammenhang mit den Ani-
mationsmaoglichkeiten von »De-
luxe Paint IV« Wie kann man ei-
ne DPaint-IV-Animation start-
fihig auf eine Diskette kopie-
ren?

Werner Klinkhammer, Niederauem

Dazu mufs man eines der im
PD-Bereich iiblichen Abspiel-
programme wie PlayAnime«
oder »ShowAnim«, von denen
sich im tibrigen auch eines auf
der  Original-DPaint-Diskette
befinden sollte, auf die Diskette
kopieren und den Aufruf des
Programms in der »Startup-Se-
quencereintragen.

(Red.)

A500 Plus will
nicht spielen

Ich bin enttduscht! In Threr Zeit-
schrift ist immer wieder zu le-
sen, wie toll dieser Amiga ist
und was er alles kann. Das ich
nicht lache! Ich habe mir kurz
vor Weihnachten einen AS00
Plus mit Monitor gekauft. Ei-
gentlich wollte ich einen nor-
malen A500, wie mein Arbeits-
kollege einen besitzt, doch der
Verkiufer des Kaufhauses, bei
dem ich den Computer gekauft
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habe, riet mir zu diesem neuen
Gerit, weil der alte AS00 nicht
mehr gebaut werden wiirde
und der neue viel besser sei. Er
hitte mehr Speicher und eine
bessere Grafik und auRerdem
wiirden alle Programme des “al-
ten Finfhunderter” auch lau-
fen.

Ich habe mir dann gleich ein
paar Spiele einpacken lassen,
die mir mein Kollege empfoh-
len hatte, und bin mit dem Pa-
ket nach Hause gegangen. Und
dann mufte ich feststellen, daR
von den flinf Spielen, die ich
mir fiir teures Geld geleistet ha-
be, ein einziges lief. Ich dachte
zuerst an defekte Disketten,
probierte aber, stutzig gewor-
den, die Spiele alle bei meinem
Kollegen aus. Was soll ich sa-
gen, alle Programme funktio-
nierten hundertprozentig. Mein
Kollege meinte nun, daR der
A500 Plus nicht das gleiche Be-
triechssystem hitte wie sein
A500 und dagd die Fehler daher
kimen. Wie dem auch sein, Eu-
re so hochgelobte, angebliche
Supermaschine Amiga hat mich
mehr Geld gekostet, als not-
wendig war. Hitte ich mir lieber

einen PC gekauft, wie mir eine
Bekannte riet.

Es bedankt sich ein genervter
und enttduschter Leser.

Timo Ruckter, Hanau

Bitte schén! Nur fiir was, das ist
uns nicht so ganz klar. Folgen-
des ist passiert: Sie haben sich
einen A500 Plus gekauft, dazu
Spiele-Software, die nicht lcuyft.
Dazu kann man doch nur sa-
gen, dafsdie Schuld bei der Sofl-
ware zu suchen ist, nicht beim
A500 Plus und nicht bei uns.
Schauen wir uns doch das Pro-
blem genaueran:

Der A500 Plus besitzt ein neues
Betriebssystem, genannt “OS
2.0". Aufden Standard-Amigas
war bis jetzt die Version 1.3 do-
minierend. Betriebssystem
heifst aber auch, das man als
Programmierer auf die Interna
des Rechners zugreifen kann.
Spiele werden meistens in As-
sembler  geschrieben, der
Schnelligkeit wegen. Diese Spie-
le werden meistens auf der Ebe-
ne der Prozessoren program-
miert. Das wdre eigentlich kein
Problem, wenn man davon
ausgehen kinnte, dafs jeder

Wenn Sie eine Antwort auf
die in der Problemecke ste-
henden Fragen wissen,
schreiben Sie uns unter dem
Stichwort “Problemecke” —
wir veroffentlichen IThre Ant-
wort dann in dieser Rubrik
oder leiten sie, falsch ge-
wiinscht, an den Schreiber
der “Problemzeilen” weiter.

Pascal-Probleme

Ich besitze jetzt schon etwa ei-
nen Monat Kickpascal 2.0, mit
dem ich bis auf das Handbuch
sehr zufrieden bin. Manche Din-
ge werden dort einfach nicht
ausreichend erklirt, wie zum
Beispiel die Systemprogram-
mierung. Aus diesem Grund
finde ich es gut, wenn Sie in der
AMIGA DOS eine (Kick-)Pascal-

Die Problemecke
Abund zu tauchen in den Le-  Ecke einrichten kénnten, in der
serbriefen Probleme auf, die  kleinere Programme  stehen,
wir beim besten Willen nicht  Tips & Tricks und Fragen und
16sen konnen. Hier sind Sie  Antworten zum Thema Pascal,
gefragt, liebe Leser und Lese-  Jetzt zu den Fragen:
rinnen der AMIGA DOS. 1.) Wie reserviere ich Speicher

fir den Befehl -Flood« (-gra-
phics.library«)?
2.) Wie kann ich unter Benut-
zung der »graphics.library« Gra-
fiken auf dem CLI oder der
Workbench ausgeben (in die-
sem Fall fiel der Begriff “Rast-
Port-Bestimmung™)?
3.) Wie kannich in einem selbst-
definierten Window eine ande-
re Schrift laden und setzen?
Martin Biicker, Hamm

Zum Thema “Kickpascal” noch
ein Hinweis: Wenn wir Tips &
Tricks zu Kickpascal bekom-
men und diese dem Program-
mierer tatsdchlich belfen, dann
werden sie auch in der AMIGA
DOS abgedruckt. Leider tut sich
da im Augenblick sebr wenig.
Also, Kickpascal-Leute, meldet
Euch! (Red.)

Programmicrer sich an die von
Commodore vorgegebenen
Richtlinien bdilt und darauf
achtet, nicht zu viel obne Be-
triebssystem zu machen. Die
meisten Spiele halten sich aber
nicht an diese Regel. So ist gera-
de jetzt zu merken, dafs viele
Spiele-Software beim A500 Plus
streikt.
In Ihrem Falle wiirden wir die
Software schnappen und zum
Verkdufer geben, um alles 1um-
zutauschen. Das manche Spie-
le-Software lduft, zeigt eigent-
lich, dafs das, was wir bier be-
schrieben haben, wabr ist. Es
gibt zum Gliick noch Software-
Firmen, die auf Richtlinien
achten. Und “MS-DOSen” sind
da aich nicht besser. Fast alle
Spiele bendtigen VGA-Grafik-
karten. Dafs dabei aber noch
Karten bestimmter Hersteller
nicht angenommen werden,
zeugl doch auch nicht gerade
von Programmierkunst, oder?
(Red.)

Die Mausist
(fast) tot

Ich habe ein Problem mit mei-
ner Amiga-Maus, das Problem
ist recht einfach beschrieben:
Das elektronische Nagetier will
nicht mehr. Dies duert sich da-
durch, daB zwar Bewegungen
noch méglich sind, der Maus-
zeiger auch folgt, jedoch immer
ofter stockt und stehenbleibt.
Was kann man dagegen tun?
Hermann Roth, Bad Briickenau

Das sieht ganz danach aus, als
ob das Nagetier nicht im Ster-
ben liegt, sondern eber mal “ge-
badet” werden miifste. Diese
Feblertauchen dann auf, wenn
sich an den Rollen Fuseln und
Staub zu einer mechanischen
Bremse verbinden. Da die Rol-
len die Lichtschranken-Unter-
brecher bewegen, kann ein
Stocken die beschriebenen Aus-
wirkungen haben. Deshalb
sollten Sie Ihren “Mcuserich”
einmal aufschrauben und die
Rollen mit einer Pinzette an
den Enden “entflusen”, das
heifst an den Rollenréindern
sdubern.

(Red.)
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Filecard und Harddisk fiir Amiga 500 - 3000

Datendurchsatz von Uber 2 MB/Sekunde méglich. Alle Filecard und Harddisk
komplettanschiuBfertig. Bereits formatiert und mit WB 1.3installiert Harddisk
fir Amiga 500 und A 1000 als Monitoruntersatz. Winner 1l SCSI Test

Vesalia

Kickstart 7/8 1991 ,Sehr Gut*

Winner Il SCSI 16 bit
Filecard A 2000/3000

52 MB LPS 1,11 MB/Sek.

Winner |l Controller

889,-

Multi-Evolution A 500

Controller mit RAM-Option
52 MB LPS 889,-

105 MB LPS 1,11 MB/Sek 1148,- 105 MB LPS 1148,-

348,- Controller

Winner | fiir Amiga 500 und Amiga 1000. Autoboot ab Kick 1.2.

348,-

-Comput@r-

IndustriestraBe 25 ¢ 4236 Hamminkeln
Tel. 02852/1068/69/60 eFax 02852/1802

Autobahn A 3, Oberhausen - Arnheim:

Mo. - Fr.9- 17 Uhr

31 MBRLL698,- 42MBRLL798- 63 MB RLL 898, Ausfahrt Wesel/Bocholt
e e L e T T
512 KB-Ram A 500 intern 69,- Winner-Mono-Soundsampler  79,- 8520 49,-
abschaltbar mit Uhr und Akku Samplingrate 55930 Hz. BigFat-Agnus 99,-
2 Jahre Garantie. Mit Software. A 500 Netzteil 4,5 A 99,-
Das besonders Starke.
1 MB-Ram A 500 Plus intern 149,- Winner-Stereo-Soundsampler 129.-
2 Jahre Garantie. Samplingrate 23243 Hz. Mit Software. Autoboot-Modul A 2000 99,-
2 MB-Ram A 500 intern 99,- | Winner-Midi A 500 - 3000 79, | A2090-Autoboot-Modul 159-
Mit 512 KB bestlickt, abschaltbar. In. Thru und 2 x Out, schneller ,
Mit Uhr/Akku. 2 Jahre Garantie. Optokoppler, schénes Metallgehause. A2090 A-Turbo-Chip-Satz 149,-
2 MB-Ram A 500 intern 285, Winner-Midi-Plus A 500 - 3000 139, Seagate-MFM oder
abschaltbar. Mit Uhr/Akku. In. Thru und 3 x Out, Metallgehéuse RLL-Controller 99,-
2 Jahre Garantie. Optokoppler mit 700 % Kopplungs- Kabelsatz 8,-
CPU-Adapter 48,- faktor, Leistungstreiber an allen Ausgan- W“ .
gen. 3,5" HD-Trager 7,50
8/2 MB-Ram A 2000 intern 345, i OMTI-Seagate-Adapter A 2000 69,
4,0 MB -Ram “ 2000 intern 545,- Disketten 100 % errorfrei
8,0 MB -Ram “ 2000 intern 965 | 3,5"2 DD NN 10 Pakete 90, Autoboot-Set A 2000 298,
555" Disketten NN 100 Stiick 50.- komplett mit Seagate-Controller,
3.5" Winner-Drive 145,- ' ’ Kabelsatz und Winner-Soft (autoboot)
Mit durchgefiihrtem Bus bis DF 3, Pal-Genlock 2.0 648,-
abschaltbar. Metallgehause. von Elektronic-Design. ¢“t°b°°t'59t A 500/1000 298,
Made in Germany. 1 Jahr Garantie omplett mit Seagate-Controller,
Y-C Genlock 998,- Adapter mit Busdurchflihrung,
3,5" Color-Drive 159, Jetzt noch bessere Bandbreite und Winner-Soft, autobott 1.2.
Mit durchgefiihrtem Bus bis DF 3, zusatzlichem AnschluB fir S-VHS Festol hi 59
abschaltbar, Metallgehzuse. und Hi 8. RGB-Bandbreite 10 MHz. iy 4 3“9"9.? ause o
Made in Germany. 1 Jahr Garantie V.G So " chaltnetztei 109,
-C Splitter 8,- . .
5,25" Winner-Drive 199,- Bandbreite besser als PAL-Standard. mwgi!ct ﬁm!ga 500/3000 23?
Mit durchgefiihtem Bus bis DF 3, A°t” e h"“ga 20'1001{2500 o 2
abschaltbar und mit WP-Schalter Dig-Splitt-Junior 278, utomatische Umschaltung zwischen
Elektronischer Farbsplitter, auch Mouse-Mouse, Joystick-Joystick oder
5,25" Amiga 2000 intern 229,- fur Hi 8 und S-VHS. Mit AnschluBkabel. Mouse-Joystick. 2 Jahre Garantie.
Kolmplett mjt Interface und Boot- N - Amiga-Bremse intern 39
selector. 1 Jahr Garantie. ideo-Split- ,- ot Lol s
RGB-Splitter mit Monitorausgang, Amiga-Bremse ext. A 500 65,-
3,5" DF 2 Amiga 2000 intern 199,- LED-Anzeige und allen AnschluBkabeln. o Ei 19
inkl. 5,25" Einbaurahmen und D°W°r'; i o 3
Interface. 1 Jahr Garantie. Interlace-Card A 2000 288,- auerfeuer-interface
3,5" Amiga 2000 intern 129, Interlace-Card A 500 208, f“"ipl‘s 5‘9;90 mOELtOI; | 548,-
Komplett mit Einbau- geianlimmem, keine schwarzesn ompl. mit AnschluBBkabe
material. 1 Jahr Garantie. treifen. Mit Stereo-Ausgang, Soft-
ware und Einbauanleitung. 1 Jahr D'k'f B 3 Tuﬁke"l 259,-
3,5" Amiga 500 intern 139, Garantie. DirektanschiuB fir VGA- und inkl. Druckerkabe
ﬁgﬁr'%ta% ?gswu rftaste. Multisync-Monitore. Winner-Mouse 49,-
’ VGA-Farb-Monitor 14" 748, In weiB, rot, gelb oder schwarz
Elektronischer Bootselektor 48,- 30 MHz Bandbreite Winner-Mouse 59,-
wahlweise booten von DFO - DF 3, ¥ i . inkl. Mouse-Halter und Pad.
das interne LW ist abschaltbar. EST([?L? 1M3L:m§ gl?&lftplatme . In weiB, rot, gelb oder schwarz
. . ; . Swifty-Mouse 49,-
Sounddisketten Nr.1-7 je 9,- ﬁ:gtg:gmgm ;g 4 gg’_ Amiga/Atari schaltbar
alle Disketten 49, Denise ’ 63 - Trackball 89,-
Nr. 2 - 6 Instrumente Nr. 1 ECS Denise 73:, Multiscan-Farb-Monitor 14" 1048,-
Drum-Section Nr. 7 Bass & Sounds Garry 49 -

Auch flir Amiga 3000, inkl. Kabel.




Platinenlayout-Programm

Pin-Board

Hobby-Elektroniker kennen das Problem, mal
eben eine Platine zu entwickeln und zu dtzen.
Wenn nur das blode Kleben nicht ware. Maxons
»PLP«versprichtda Abhilfe.

er Markt der Platinenlay-
out-Programme fiir den
Amiga ist ja nicht gerade
tberfiillt zu nennen. Neben
dem alten Klassiker »NewlIO«
und -ProBoard«, die beide fiir
den Hausgebrauch ein wenig
teuer sind, gibt es nur das wenig
taugliche »PCLO-CAD«, welches

fad fur Platine

Bauteile enthilt. Das Programm
kann komplett auf die Festplat-
te kopiert werden. AufRerdem
istes sowohl unter AmigaOS 2.0
als auch auf A3000 voll lauf-
fihig. (Wihrend des Tests auf
A3000/2.0 und A1000/1.3 wa-
ren keinerlei Abstiirze zu bekla-

gen.)

PLPDruck V.26 ¢

PLP Flatinen/ J Auswahl |
[V] Bohrlicher aussparen
Lotseite £ 1Layout [ |Bauteile [_]Lotstop
et Bes tiickingsseite [ | Layout [ |Bauteile _] Litstop
__j Bohrplan
[Bemutzen]  Speichers] | Laden | [ Abboush |

U E

Behrplan Layout Bauteile Lotstop

pucken | La

| Einstellong.

| Awbrach |

Bild1. »PLP-Druck« (ibernimmtden Ausdruck des Layouts

von den Moglichkeiten und der
Qualitit her nicht gerade berau-
schend ist (und wohl
kaum noch zu bekommen sein
diirfte). Die Firma Maxon hat
kiirzlich ihr Programm +PLP«
herausgebracht, daB diese
Liicke schliefien soll.

Technische
Daten

Im Lieferumfang befindet sich
neben einem knapp 60seitigen
Handbuch eine Programmdis-
kette, die neben dem Layout-
programm und Drucker- und
Plottertreibern  verschiedene
Beispielplatinen und einige

auch
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In der vorliegenden Version ist
die Groe der zu bearbeitenden
Platine nur durch den freien
Chip-Speicher begrenzt. Auf ei-
ner  2-MByte-Chip-Maschine
sind dabei Platinen mit etwa
52x52 c¢cm moglich. Bei 512
KByte reduziert sich dies auf et-
wa 20x20 cm. Dies diirfte fiir die
meisten Platinen voll
chend sein (Eurokarten haben
bekanntlich eine GréRe von
160x100 mm). Neben der Plati-
nengrofe ist auch die Anzahl
der Bauteile nur durch den frei-
en Speicher begrenzt. »PLP«
kann man — wenn man denn
will — komplett tiber die Tasta-
tur steuern. Die Tastaturbele-

ausrei-

gung ist dabei anfangs zwar we-
nig einprigsam, aber schon
nach der ersten Platine sollte
man so firm sein, daf alle Arbei-
ten fliissig erledigt werden kon-
nen. Unangenehm fillt nur auf,
dag8 die deutsche Tastaturbele-
gung fest einprogrammiert ist,
weshalb sich Benutzer einer
US-Tastatur nicht ganz auf die
Zeichen, sondern teilweise auf
die Position der Tasten verlas-
sen miissen — Besitzer der ilte-
ren A1000 miissen da leiden.

- Erste
Layouttests

Im Rahmen der ersten Gehver-
suche mit »PLP« wurden
zunichst einmal die mehr oder
weniger sinnvollen Beispiele
ausprobiert, die auf der Disket-
te enthalten sind. Die erste posi-
tive Uberraschung: »PLP« ist in
der Lage, ein Bussystem von
mehreren ICs problemlos auf
einer Seite der Platine zu routen
(wobei andere Layoutprogram-
me mitunter Probleme haben).
AusSerdem ldfdt die groRere Pla-

auch gut tun. So mufl man sich
beim Erstellen seiner ersten Pla-
tine doch stindig durch das In-
haltsverzeichnis und die ver-
schiedenen Kapitel wiihlen, um
die passenden Tasten zu fin-
den.

Ein Testausdruck mit dem
Druckprogramm ist — wenn
man »NewlO« kennt — etwas
tiberraschend. Statt wie »New-
10« nur einige Drucker fest ein-
gebaut zu haben, verwendet
»PLP« die Druckertreiber der
Workbench, womit es fiir nahe-
zu jeden Drucker einsetzbar ist.
Nur sollte man nicht vergessen,
die Ausgabequalitit moglichst
hoch einzustellen.

Am meisten vermag ein Aus-
druck auf einem Laserdrucker
zu lberzeugen. Wird dieser
dann noch in der doppelten
Grofie erstellt, erhiilt man nach
einer Verkleinerung und Kopie-
ren auf Folie eine Vorlage, die
sich zum Belichten hervorra-
gend eignet. Auch stimmen die
Ausmafie und Abstinde der
Pins exakt (auch eines der Man-
kos unter anderem bei »New-

tine fiir die eigene Zukunft hof-
fen.

Nun folgt ein weiterer Test, und
zwar diesmal des Handbuchs,
denn ohne dieses wird man
wohl eine Weile brauchen, bis

man dieses leistungsstarke Pro-
gramm beherrscht. Auf den er-
sten Blick scheint es mit seinen
57 Seiten etwas diinn geraten,
was sich auch auf den zweiten
Blick nicht dndert. Es werden
zwar fast alle Funktionen gut
und ausfihrlich erklirt, doch
fehlt der Anleitung ein wenig
der rote Faden. Ein Kapitel mit |
einer kurzen Beispielsitzung

10« hier konnte es passieren,
daf3 die letzten zwei oder drei
Pins eines grofien Sockels nicht
mehr so ganz richtig pafiten).
Ein Treiber fiir einen Plotter ist
ebenfalls enthalten, bei diesem
missen die Befehle zum Plot-
ten einzeln eingegeben wer-
den. Nadeldrucker, vor allem
24-Nadler, bringen aber auch
sehr gute Ergebnisse.

Noch Bauteile
gefallig?

«PLP« arbeitet auf der Basis von
verschiedenen  Bauteilbiblio-

konnte dem neuen Benutzer

theken, die vom Benutzer je-

Abb. 1. Ausgedruckte fertige Vorlage (HP Laserjet)
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derzeit erstell- oder inderbar
sind. Durch das Ansprechen
tiber die Zahlentasten sind die
zehn Teile pro Bibliothek leicht
erreichbar,
Neben den
man auf die
legt (frei definierbar), sind je-
derzeit weitere Bibliotheken
einladbar. Somit kann man be-
liebig viele verschiedene Teile
auf einer Platine verwenden.
Der Bauteileditor funktioniert
genau der normale Pla-
tineneditor auch. Man kann Lot-
punkte, Leiterbahnen und Tex-
und Teile anderer
Bauteile einfligen (allerdings
nur innerhalb einer Bibliothek).
Durch die Rasterabstinde von
0,3 mm sind hier auch SMD-
Bauteile erstellbar  (Surface
Mounted Devices = oberflichen-
montierbare  Bauteile;  sind
duRerst kompakt und klein und
werden hiufig dort eingesetzt,
wo viel Elektronik auf klein-
stem Raum benotigt wird). Posi-
tiv fiel dabei noch auf, daf »PLP«
automatisch die Ausmafe des
Bauteils erkennt.

Platinenlayout
leichtgemacht

Jedem Bauteil kann man im Edi-
tor eine zweizeilige Beschrei-
bung zuordnen; auferdem hat
man die Mdglichkeit, auch je-
des einzelne Pin mit einer Ken-
nung zu versehen, was die spi-
tere Verwendung erleichtert.

Bibliotheken, die
Funktionstasten

wie

e setzen

Im letzten Test mufite »PLP« nur
noch beweisen, wie praxistaug-
lich Dazu wurde eine
kleine Platine mit zwei ICs und
verschiedenen Kleinteilen er-
stellt (vergleiche Abb. 1), Dabei
war nicht nur die normale
Handhabung, sondern auch die
Qualitdt des Routers gefragt.

Bei der Plazierung der Bauteile
ist positiv anzumerken, dafd so-
wohl Bauteile als auch die an
angeschlossenen  Verbin-
dungen jederzeit neu zu posi-
tionieren sind. Auch das Dre-
hen eines Bauteils ist mit keinen
Problemen verbunden.

Bei dem Vergeben der Rout-
Verbindungen ist Vorausset-
zung, dafd jedes Bauteil eine Be-
zeichnung hat. Leider wird vom
Programm eine Numerierung
oder Bezeichnung nur durch ei-
ne bestimmte Tastenkombina-
tion ermoglicht; ein Umstand,
der gleich zu Anfang Probleme
ergeben kann, wenn man sich
keine “Spickzettel” an die richti-
ge Stelle hiingt.

Hat man erst einmal einige Ver-
bindungen mit dem Netzeditor
erstellt, so kann man darange-
hen, diese zu routen. Wie bei je-
dem einfacheren Router, emp-
fiehlt es sich auch hier, das Rou-
ten der Platine etappenweise zu
machen, so dafd man, falls notig,
kleinere Anderungen an den Er-
gebnissen vornehmen kann.
Generell ist das Ergebnis des
Routers recht gut; es fehlt leider
die Méglichkeit, ihn auf die Lot-

es ist.

sie

Bild 3. ...und der "Arbeitstisch”
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Tors

grenzen, wodurch Verbindun-
gen Ofters mal statt {iber einen
Umweg auf der einen Seite auf
der anderen Seite gelegt wer-
den.

Sind die Verbindungen gelegt,
so kann man diese benennen.
Dabei wird dann automatisch
der gesamte Rout-Weg korrekt
belegt. Wenn man diese Lei-
tung mit der Maus bertihrt, wird
der Name dieses Signals am
Bildschirm angezeigt (wie auch
bei den Bauteilen und den Bau-
teil-Pins). Dies sorgt dafiir, da
man bei groBeren Platinen den
Uberblick behilt.

Besser
als Kleben

Fiir die Erstellung der Platine ist
wichtig, daR die erzeugte Plati-
ne nachtriglich noch auf feh-
lende Verbindungen oder Kurz-
schlisse Uberpriift werden
kann, was durch Nachbearbei-
tung per Hand leicht vorkom-
men kann. Dazu werden alle im
Netzeditor eingegebenen Ver-
bindungen auf den vorliegen-
den Wegen geroutet und mit
den erlaubten Verbindungen
verglichen.

Ist die Platine einmal vervoll-
stindigt, kann man zum Schluf
noch den Bestiickungsplan er-
stellen. Hierbei unterstiitzt
+"PLP« die Arbeit ebenfalls recht
gut. So kann man mit einem Ta-
stendruck die Bezeichnung ei-

Bild 2. Die Arbeitsoberflache zu »PLP« ...

oder Bestlickungsseite zu be- |

jatinen-Layout-Program VI.Z6 | [TF: f :*
N [Delta Seite | | [  EE
D [Hinkel : [Hodus | | I e

—_—

nes Objekts ibernehmen und
plazieren. Weiterhin sind natiir-
lich auch andere Texte méoglich,
die in verschiedenen Grofen

verwendet werden kdnnen.
»PLP« ist bereits in der ersten
Version ein gutes Produkt, wel-
ches das Kleben von Platinen
endlich der Vergangenheit an-
gehoren lidflt. Der Preis von
rund 250 DM ist bei der Leistung
und Qualitit eher untertriecben
und macht sich schon nach kur-
zer Zeit bezahlt.

|

Garry Glendown (jb)

PLP

Hersteller: Maxon

Testmuster: Maxon

Preis: 248 -DM

Konfiguration: alle Amiga, Plati-
nengroBe richtet sich nach Speicher
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InterSound

Samples made
inDanemark

Ein Programm zum Editieren von digitalisierten
Instrumenten, das laut Handbuch “schnell und
zuverlassig” istund “neue, hochentwickelte
Funktionen” besitzt? Das machtdochirgendwie

neugierig.

miga-Besitzer sind ver-

wohnt, was Soundsam-

pler und entsprechende
Programme betrifft. »AudioMa-
ster [V« und »Audition 4« haben
Mafstibe im Bereich der Au-
dio-Digitizer gesetzt, die nur
schwer zu libertreffen sind.

Neandertal-
Programm?

Viele Programme erreichen die-
se Mafstibe sogar nicht einmal
annihernd. Leider ist -Inter-
Sound« von Frits Nielsen solch
ein Programm. Vom Hersteller
als “professionelles Sampler-
programm” fiir Mono- und Ste-
reo-Sampler bezeichnet, macht
es bereits bei ersten Sample-
Versuchen nur zu deutlich, dag
es in Wahrheit ein oder zwei
Klassen tiefer einzuordnen ist:
Die hochste  Abtastfrequenz
beim Herstellen von Samples
betrigt etwas mehr als 14000
Hertz. Das ist fiir die meisten

Bild 2. Leider nichtzeitgeman:

4

Anwendungszwecke, die iiber
blofles Herumspielen hinaus-
gehen, zu wenig.

Etwas besser sieht es bei den
Bearbeitungsméglichkeiten
aus. Die grundlegenden Funk-
tionen wie Ausschneiden, Ko-
pieren und Einfligen von Sam-
ple-Bereichen sind alle vorhan-
den. Sehr angenehm fillt dabei
auf, daR »InterSound- bis zu acht
Samples gleichzeitig im Spei-
cher hilt, zwischen denen der
Benutzer mit einem simplen
Mausklick hin- und herwech-
seln kann. Jedem dieser Sam-
ples sind wiederum acht “Seg-
mente” (markierte Bereiche des
Samples) zugeordnet, die sich
ebenfalls mit der Maus
withlen lassen. Bis zu vier der
Samples konnen gleichzeitig in
eigenen Fenstern dargestellt
werden (siehe Bild). Das ver-
einfacht es erheblich, Teile ei-
nes Sounds aus einem Sample
inein anderes zu kopieren.

Die Effekte, die auf markierte

an-

»InterSound«

Sample-Bereiche
werden konnen, sind gute
Hausmannskost (Fading, Hall,
Echo, Vibrato, Tremolo), ge-
kront von einigen Schmankerln
(Resamplen auf eine bestimmte
Tonhohe, Mischen zweier Sam-
ples, Stereokaniile schrittweise
miteinander vertauschen). Alle
diese Funktionen laufen in ak-
zeptabler Geschwindigkeit ab.
Raffiniertere Funktionen wie
Mehrfachschleifen, digitale
Bandfilter oder gar Oversam-

angewandt |

pling sucht man allerdings ver- |
geblich.

JInterSound«Handbuch eines
der verwirrendsten und fehler-
haftesten ist, die mir je unterge-
kommen sind. Auerdem gibt
es in der Public Domain eine et-
was betagte Version des -Per-
fect Sound-, Version 2.1, die im-
merhin mehr zu bieten hat —
und das fir sehr viel weniger
Geld.

JInterSounds ist also fiir Hobby-
Zwecke durchaus brauchbar,
ein “wirklich leistungsstarkes
Werkzeug fir die einmaligen
Sampling-Moglichkeiten  des

I Amiga-Systems”, wie die Anlei-

g
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Bild 1. »InterSound«kann bis zuacht Samples gleichzeitig verwalten

Alle grundlegenden Funktio-
nen sind also zufriedenstellend
und besser.

Auch eine ganze Reihe von an-
sprechenden Effekten ist vor-
handen. Der grofe Pluspunkt
des Programms, und damit sei-
ne Daseinsberechtigung, ist
seine Fihigkeit, nicht nur wie
»Perfect Sound« mehrere Sam-
ples zu verwalten, sondern
auch bis zu vier von ihnen
gleichzeitig darzustellen. Der
Bedienungskomfort von »Inter-
Sounde« ldft allerdings sehr zu
wiinschen Gbrig.

"Altertimchen"

Einsteiger, die lediglich ein
biffchen mit ihrem neuen Sam-
pler herumspielen mochten,
werden schon mit diesem Pro-
gramm erste Erfolge erzielen
kéonnen. Dem steht aber leider
die Tatsache entgegen, daR das

tung so optimistisch verkiindet,
ist das Programm jedoch ein-
deutig nicht. Wer mit seinem
Sampler mehr machen will,
sollte sich die Tests tiber »Au-
dioMaster 1V« oder »Perfect-
Sound«durchlesen.,

a

Hartmut Schumacher(jb)

Amiga-DOS-Info

Da »InterSound- noch keine
deutschen Vertreiber hart,
hier erst einmal eine Vorab-
Wertung.

positiv:

—einfach zu bedienen

—bis zu acht Samples gleich-
zeitig

negativ:

—schlechter Bedienungs-
komfort

AMIGA DOS 3'92



InterSpread

Verrechnet!

Denktman an Amiga, denkt man kaum gleichzei-
tigan Tabellenkalkulation. Grund hierfir sind die
wenigen Tabellenkalkulationen, die es fiirden

Amiga Uiberhaupt gibt.

ei hdufig wiederkehren-

den Rechenoperationen

1483t es sich nicht vermei-
den, auch auf dem Computer
immer wieder die gleichen Ein-
gabeabliufe zu machen. Helfen
konnen hier Tabellenkalkula-
tionen. Tabellenkalkulations-
programme stellen dem Benut-
zer ein elektronisches Arbeits-
blatt zur Verfligung, in dessen
Felder (Zellen) er Werte eintra-
gen kann (siehe Bild 1). Mehre-
re Zellen lassen sich miteinan-
der verkniipfen, so daf bei-
spielsweise eine Zelle die Sum-
me der Werte zweier anderer

schiedenen  Ausgangsvoraus-
setzungen wird dadurch zu ei-
nem Kinderspiel.

Fiir den Amiga existieren be-
reits zwei gute Tabellenkalkula-
tionen, -MaxiPlan« und »The Ad-
vantage«, an denen ein
neuer Herausforderer messen
mufs.

IZah!enakrobatik

sInterSpread« von Henrik Krogh
Moeller kann bis zu zehn Tabel-
len gleichzeitig verwalten und
zwischen ihnen Daten austau-
schen. Die Zellen lassen sich

sich

4
35
kL]
23
b
15
18

kulationsexperten sind, kom-
plexere Arbeitsblitter benut-
zen.

Grafiken statt
vieler Worte

JInterSpread- kann zwar ASCII-
Dateien exportieren und Daten
mit dem Textverarbeitungspro-
gramm InterWord« des glei-
chen Herstellers (siche Test in
dieser Ausgabe) austauschen,
Dateien Tabellenkal-
kulationen, vor allem der PC-

anderer

Welt (neben den oben genann-
ten Programmen beispielswei-
se sLotus 1-2-34), lassen sich je-
doch bedauerlicherweise nicht
laden.

Wi ad |

chen und unprofessionellen
Bitmap-Zacken (“Treppchen-
Effekt” bei gezeichneten Lini-
en).

Alle diese positiven und negati-
ven Eigenschaften des Pro-
gramms sind in der vorliegen-
den Version 1.04 jedoch gegen-
standslos. So unglaublich es
klingt: Das Programm ist nicht
in der Lage, seine eigenen abge-
speicherten Dateien wieder
einzulesen! Dahingehende Ver-
suche enden mit der lakoni-
schen Mitteilung: “Verzeihung
—Die Tabelle ist von einer nicht-
kompatiblen InterSpread-Ver-
sion”. Ein weitgehendes Up-
date konnte aus InterSpreads
ein durchaus anschaffenswer-

DA 03 B 0 0 1 o ot o o o ot e e
-lban:r-.-_

Bild 2. Interessant: die grafische Ausgabe

Zellen enthiilt. Ein solches elek-
tronisches Arbeitsblatt hat ge-
gentiber einem simplen Blatt
Papier unschitzbaren
Vorteil:

Wenn der Benutzer einen Wert
in einer Zelle verdndert, be-
rechnet das Programm automa-
tisch die Werte aller mit ihr ver-
kntipften Zellen neu. Das
Durchspielen mehrerer Varian-
ten einer Situation unter ver-

einen
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mit tiber 60 Funktionen mitein-
ander verkniipfen, darunter
nicht nur die Grundrechenar-
ten, Finanz- und Datumsfunk-
tionen, sondern auch trigono-
metrische Funktionen.

Um Aufgaben zu automatisie-
ren, die viele einzelne Eingaben

| erfordern, lassen sich diese Ein-

gaben in Makros zusammenfas-

sen. Auf diese Weise kdnnen
auch Benutzer, die keine Kal-

¥

Bild 1. »InterSpread«: stark verbesserungsbedurftig

Die in der Tabelle berechneten
Daten konnen anschlieRend —
zwecks besserer Ubersicht —
grafisch dargestellt werden. »In-
terSpread« bietet die tblichen
Diagrammarten wie Linien,
Sdulen, Stufen und Torten, ist
jedoch hinsichtlich verschiede-
ner Variationen dieser Dia-
gramme weniger flexibel als
seine Konkurrenten.

Leider konnen die fertigen Gra-
fiken nicht in einem Vektorfor-
mat (wo die Berechnung der
Grafik nicht nach Pixeln, son-
dern nach berechneten Koordi-
naten stattfindet) abgespeichert
werden, sondern nur als IFF-
Dateien. Dies fihrt bei der Ver-
arbeitung der Grafiken mit
DTP-Programmen zu den hifli-

tes Programm machen. Zur Zeit
kann es jedoch niemandem
empfohlen werden — und tiber
den  “professionellen  An-
spruch” breiten wir besser den
Mantel des Schweigens. 0

Hartmut Schumacher(jb)

Amiga-DOS-Info

Da sInterSpread« noch nicht
in Deutschland vertrieben
wir, hier eine vorliufige Be-
wertung.

positiv:

- Grafikdarstellung

negativ:

- fehlerhaft
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Fors

InterWord

Flink und einfach

»InterWord«istder Name einer danischen
Textverarbeitung. Doch keine Sorge:
Wer mitdem Programm arbeiten will, kanndiesin

deutscher Sprache tun.

extverarbeitungen  auf
dem Amiga haben es
schwer. Wihrend auf
dem PC Textverarbeitungen
aller Art fast eine Vormachtstel-
lung haben, sind die Amiga-
Programme eingeschrinkt pro-
fessionell zu nennen. Entweder
es harpert mit der Geschwin-
digkeit, oder das Programm hat
ein paar Funktionen zu wenig.
InterWord« von Peter Kaae
Thomsen ist eines derjenigen
Textverarbeitungsprogramme,
die ihren Namen wortlich neh-
men und sich niichtern auf die
Verarbeitung von Text konzen-
trieren. Grafikeinbindung oder
Nutzung von Bitmap-Schriften
sind nicht vorgesehen.
Da also bei der Darstellung des
Dokuments keine recheninten-
siven Grafikfunktionen bertick-
sichtigt werden miissen, kann
das Programm mit einer erfreu-
lich hohen Arbeitsgeschwin-
digkeit aufwarten — ein nicht zu
unterschitzender Vorteil ge-
gentiber grafikunterstiitzenden
“Schleichern”.
«InterWord- besitzt die {iblichen

Funktionen, die jeder Editor
hat: Loschen, Ausschneiden,
Kopieren, Einfiigen, Sprungbe-
fehle, ASCII-Import und -Ex-
port. Dartiber hinaus weist das
Programm eine Reihe von
Funktionen auf, die fiir ein
Textverarbeitungsprogramm als
Standard angesehen werden
konnen (Suchen und Ersetzen,
Kopf- und Fufitexte, Randein-
stellungen, Tabulatoren).

Nichts

Revolutionares
Durch einige Eigenschaften

hebt sich »InterWord« von eini-
gen seiner Konkurrenten ab:

mehrere Textfenster, Serien-
briefe, Indexerstellung, Paf-
wortschutz, automatische Si-
cherheitskopien, Rechtschreib-
tberpriifung, automatische
Trennfunktion, verinderbare
Druckertreiber, Datenaus-

tausch mit der Tabellenkalkula-
tion »InterSpread« vom gleichen
Hersteller sowie die Moglich-
keit, neben dem linken Text-
rand Anmerkungen zu setzen.

Drucken !

HP_Desklet

Schrift !

(GewdhTter Zeichensatz |

Papier ! [

Endlospapien |

Von Seite: H
Anzahl Kopien: 1

Bis Seite: 3

Zeilenvorschub ausfihren
eitenvechsel ausfiihren

)

nimnt er aunf ¢

her 24-Nadel-Druck

»InterWord« hat eine niichterne, aber praktische Benutzeroberflache
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Aber auch die Liste der Funktio-
nen, die man vergeblich sucht,
ist recht lang. Neben der fehlen-
den Grafikunterstiitzung ver-
mifst der anpruchsvollere Be-
nutzer vor allem die Moglich-
keit des Spaltensatzes, eine Ab-
satz- und FuSnotenverwaltung,
einen “Thesaurus” (so nennt
man Korrekturprogramme, die
automatisch den Text auf richti-
ge Schreibweise iiberpriifen)
sowie Makros oder zumindest
Floskeln.

Nach Herstellerangaben um-
fat das Rechtschreiblexikon
etwa 200000 Worter. Das klingt
recht beeindruckend, die Praxis

.eEin preis
Tonlarrenz fu

41, ,nintens
3;5!{ i

Anwender auferst interessant.

sehr angenehn auf:
vas die Konstrukteure untep

Der WP DeskJetwe st vas memESTE MION ;

B 2“ Sglm,"?l‘k“ﬁlﬂﬂt‘m nuhhemglg L}‘sut. 1e Halfte zu
so ist er bei einigen Anbietern nun bereits

haben und_wird iladuruhsguell fir alle seniprofessionellen oder Hobby-
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Wer auf eine hohe Arbeitsge-
schwindigkeit Wert legt, daftr
jedoch auf speziellere Funktio-
nen wie eine Funotenverwal-
tung oder Grafikeinbindung
verzichten kann, ist mit »Inter-
Word« nicht schlecht beraten:
Fiir Briefe oder auch fiir lingere
Texte ohne professionelle Ge-
staltungsanspriiche ist das Pro-
gramm ohne weiteres geeignet.
Fiir Aufgaben im akademischen
oder im DTP-Bereich hingegen
kann es nicht empfohlen wer-

den. Wie man schnell sieht, ist
sInterWord« zwar auch nicht das
»Ei des Kolumbuse, bietet aber
genug Funktionen, und auch

[ETT UI¥SEr DTUCREr-T ahilie,
eis von 1688

1 ITTCRE

eh
-Nadel-Drucker -
erpeicht haben, dap sie
filr das

dep Anyender erst einmal einen Platz finden muB. Aber Besitzer eines
Aniga 588 sind das ja gewohnt, L
»InterWord« bietet nicht viel Neues
sieht jedoch weniger begei- | die Geschwindigkeit ist an-

sternd aus: Die Uberpriifung
auf unbekannte Worter geht
zwar recht flott vonstatten, aber
die Vorschlaglisten fiir etwas
lingere Worter erscheinen erst
nach einer unzumutbar langen
Zeit; selbst dann, wenn die Le-
xikondateien nicht von Disket-
te, sondern von Festplatte ein-
gelesen werden.

Neuer Versuch
aus Danemark

Die Worttrennung ist ebenfalls
nicht die allerschnellste, dafiir
jedoch sehr zuverlissig. So-
wohl die Rechtschreibiiberprii-
fung als auch die Worttrennung
kénnen bereits  automatisch
wihrend der Texteingabe ab-
laufen.

nehmbar. Das lAfdt flir weitere
Versionen hoffen. |

Hartmut Schumacher(jb)

AMIGA-DOS-Info

Da -InterWord« bei Redakti-
onsschluff  noch keinen
deutschen Vertreiber gefun-
den hatte, hier nur eine vor-
liufige Wertung.

positiv:

—gute Installation

—einfache Bedienung
—gutim Gebrauch

negativ:

—Anleitung

—keine Grafikeinbindung

— kein Spaltensatz
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Die Firma

FSE ist einer der fUhrenden Anbieter far
Massenspeicher in Europa. In diesem Jahr
werden wir Gber 20.000 Diskettenlauf-
werke, Fest- und Wechselplattensysteme
umsetzen. Die Produkipalette umfasst
Festplattensysteme far AMIGA, ATARI,
MACINTOSH, I1BM PS/2 und alle
kompatiblen PCs, sowie eine eigene PC -
Linie.

Der Service

Bei technischen Problemen hilft lhnen
eine Hotline, die mit Service- Technikern
oder Entwicklern besetzt ist

Tritt einmal ein Garantiefall ein, so lassen
wir defekte Produkie auf Wunsch von UPS
bei Ihnen abholen. Anruf genugt. Dieser
Service ist fUr unsere Kunden kostenlos.
Auf fast alle Produkte gewdhren wir 2
Jahre Garantie inklusive Ruckholservice.

Die Qualitat -

Eine eigene Produktion auf Uber 1300 gm
gewdbhrleistet eine gleichbleibend hohe
Qualitat fur unsere Systeme, die wir durch
eine 2 jahrige Garantie auf viele Artikel
unterstreichen.

Die Leistungsf&higkeit unserer Systeme wird
seit Johren ven unabhdangigen
Fachzeitschriften in guten Testergebnissen
bestatigt.

&) CeBIT'92

HANNOVER
11. - 18. MARZ 1992

Besuchen Sie uns auf der CeBit'92
in Halle 005 / Stand D02

AMIGA 500

Speichererweiterungen

512 KB, mit Uhr 78.-
512 KB, max. 2 MB 178.-
2MB, mit Uhr 298.-

Quantum SCSI - Harddisk

Ansteckbares Gehdause, Amiga-
und SCSI - Bus durchgefuhrt,

Kickstart - Umschaltung, Ramer-
weiterungs- u. Turbokartensteck-
platz, 2 Jahre Garantie, BOIL 3

52 MB., 17ms, 850 Kb/s 848.-
105 MB, 17ms, 850 Kb/s 1098.-
gleiche Systeme f. A 1000 +100.-
Brandneu ! 120 u. 240 MB a.A.

Erweiterungen fur SCSI-
Harddisk AMIGA 500

Ramerweiterung max.

4 MB, 2 MB bestuckt 398.-
68030-Turbokarte 16 MHz,
2 MB bestuckt, incl. 68882 1428.-

C:

Commodore
Vertragshdndler

UMIGA

Berlin

52 MB Quantum
17 ms 848.-

-
-

bitte besuchen Sie uns

AMIGA 2000

Speichererweiterungen

2 MB, max. 8 MB 208 -
dto. 4 MB bestuckt 498.-
dfo. 8 MB bestlckt 898.-

Quantum SCSI-Filecards

AutoBooft, AutoPark, durchgefuhrter
Bus, 2 Jahre Garantie, BOIL 3

52 MB, 17 ms, 850 Kb/s 748 .-
105 MB, 17 ms, 850 Kb/s 998.-
210 MB, 15 ms, 850 Kb/s 1598.-
425 MB, 14 ms, 950 Kb/s 2998.-
Brandneu ! 120 u. 240 MB a.A.

SyQuest Wechselplatten

SCSI, 20 ms, inkl. Medium und
Controller, 2 Jahre Garantie

44 MB, intern, 20 ms 1148.-
88 MB, intern, 20 ms 1648, -
Aufpreis f. externe Version 200.-
Turbokarte

68030, 16 MHz, 2 MB,

incl. 68882 1428.-
SyQuest 44 MB, extern 1148.-
SyQuest 88 MB, extern 1548.-
Quantum 210 MB, extern 1598.-

B0/90 CHA-40Q |
"schneller, hoher, |

weiter”
K/‘ r
sTar? | 19V

‘Harte Wéhrung’® sehr gut
Pradikat sehr gut | 08/91 CHA-40Q

Zubehor

Quantum
SCSI Festplatten

52 MB, 11*/17ms 498 .-
105 MB, 11*/17ms 798.-
240 MB, 11*/15ms 1498.-

Diskettenlaufwerke

Vollkompatibel, abschaltbar,
Busdurchfuhrung,

bei 5.25" Stationen 40/80
Track schaltbar

5.25", 880 Kb 178.-
3.5" HD, 50% schneller

880 Kb/1.64 MB, 228.-
SyQuest Medien

44 MB, SQ 400 158.-
88 MB, SQ 800 248.-

Preise gultig ab-15.02.1992

Computer - Handels GmbH

SchmiedstraBe 116750 Kaiserslautern- Neue Ladenanschrift: Richard-Wagner-StraBe 10-Tel.: 0631 /3633 - 103 - Fax: 60697



Hardware

1084 sucht AnschluB

Jeder, der seinen Computer liber den sogenann-
ten Scart-AnschluB (oderauch Euro-AV-Buchse
genannt) an den Monitor 1084 von Commodore
angeschlossen hat, wird sich schon des 6fteren
Uberdiese unsolide Verbindung geérgert haben.

ch habe neben dem Amiga
(an der Scart-Buchse) auch

noch einen Videorecorder
(als Fernsehtuner) an den
Cinch-Buchsen, die ich ab und
zu auch mit dem alten C64 bele-
ge. Nun wollte ich eine mog-
lichst ~ komfortable Losung
schaffen, um ohne viel Hin-
und-her-Steckerei alle diese
Geridte mit dem Monitor stabil
zu verbinden. Dabei sollte die
Scart-Buchse jedoch erhalten
bleiben (man weifd ja nie, wozu
die noch gutsein kann!).
Erste Mafdinahme war der An-
schluf eines Verbindungska-
bels, an dessen einem Ende sich
vier Cinch-Stecker (monitorsei-
tig) und am anderen ein ge-
wohnlicher fiinfpoliger DIN-
Stecker befinden. Nach Studi-
um des Anschluplanes fiir den
C64-Videoausgang ergab sich
die AnschluBbelegung in Bild 1.
Dieses Kabel kann man in je-
dem gut sortierten Radio-Fach-
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geschift erhalten. An diesen
Anschluf® pafdt iibrigens auch
der Ur-Heimcomputer VC20
von Commodore.

Am C64 heiden die Anschliisse
1: Luminanz (unbenutzt)

2: GND

3: Audio out

4: FBAS

5: Audio in (unbenutzt)

An diesen DIN-Stecker wollte
ich nun auch das Fernsehbild
anschliefen, da dieser Stecker
am besten zuginglich ist. Dazu
bendtigt man wieder ein fiinf-
poliges DIN-Kabel, das diesmal
jedoch eine DIN-Kupplung an
einem Ende benétigt. Das ande-
re Ende habe ich an einen Euro-
AV-Stecker angelotet (so einer
bleibt spiiter vom Amiga-Kabel
iber). Die Belegung der Scart-
Buchse kann man der Bedie-
nungsanleitung fiir den Video-
recorder entnehmen. Da sie ge-
normt ist, padt sie auch an jeden
anderen. Fiir meine Zwecke
brauchte ich folgende Pins:
1+3Audio=Ton 1undTon 2
(Ton links und Ton rechts)

19 FBAS = zusammengesetztes
Bildsignal

16 Schnelle Austastung (darauf
kann man auch verzichten)

Damit erhidlt man eine Bele-
gung wie in Bild 2.

Mit diesen beiden Kabeln kann
man nun durch einfaches Um-
stecken den C64 und das Fern-
sehbild (tbrigens in hervorra-
gender Qualitit) auf den Moni-
tor bringen. Leider ist der Moni-
tor nur mit einem Monoverstir-
ker und einem Lautsprecher
ausgeriistet. Beim 1084S kann
man beide Kanile nutzen. Der
noch freie Stecker “Ton 2"
bringt den zweiten Tonkanal
bereits bis zum Monitor. Wenn

il
P S & sl =Audia (Ton 1)

s

wC C(unbenutzt)

(Ton 2)

Bild 1. AnschluB Cinchauf DIN

ich diesen eines Tages auf Ste-
reo umriiste, kann ich auch in
Stereo fernsehen. Zur Zeit mu
ich jedoch den Videorecorder
auf Mono umstellen, um alle
Tone zu horen.

Bei dieser Belegung mufite ich
jedoch feststellen, daf ich kein
verniinftiges Fernsehbild oder
Co4-Bild erhalte, wenn der
Amiga eingeschaltet ist. Schuld
daran ist, daf® der Monitor jetzt
zwei  widerspriichliche  Syn-
chronisationssignale erhiilt
(FBAS). Wenn man nun das
Synchronsignal vom Amiga ab-
schaltet, erhilt man, nach Um-
schalten von RGB auf CVBS (=
FBAS) im Bedienfeld des Moni-
tors, ein befriedigendes Ergeb-
nis. Zuniichst habe ich mir also
dadurch weitergeholfen, den
Scart-Stecker aus dem Monitor
zu ziehen. Das war mir jedoch
zu umstindlich. Darum habe
ich, als ich eine neue Steckver-
bindung zum Amiga herstellte,
gleich einen Schalter mit ins
Monitorgehiuse eingebaut.

Die neue Steckverbindung be-
steht aus einer Joystick-Stecker-
Stiftleiste (eine solche fiir Print-
Montage ist am glinstigsten),
die an den Anschliissen der
Scart-Buchse festgelotet wurde.
Vom Computer her habe ich
den Scart-Stecker vom Kabel
abgetrennt (auch das Audioka-
bel), indem ich mit einem Sei-
tenschneider die Drihte hinter
den Steckmessern
Somit hatte ich den Stecker fiir

abschnitt, |

den Anschluf$ am Videorecor-
der frei. Statt dieses Steckers
mufl nun eine Joystick-Kupp-
lung (Buchsenleiste), die im
Computerhandel erhiltlich ist,
angelodtet werden.

Das Kabel muff folgender-
mafden vorbereitet werden: Die
Kunststoffummantelung  wird
auf zirka 10 em entfernt. Die
zum Vorschein kommende ver-
seilte Abschirmung mufd
zunichst “entseilt” werden. Da-
bei lift man die freigelegte un-
isolierte Litze zuniichst un-
beriihrt, der Rest der Abschir-
mung kann am Ende der Kunst-
stoffummantelung  abgeschnit-
ten werden. Auch die Metall-
folie darunter sowie die zwi-
schen den innenliegenden Lei-
tungen befindlichen “Bindfi-
den” werden so abgeschnitten.
Um spiiter einen Kurzschlu zu
vermeiden, wird die Masselei-
tung, die von der Abschirmung

5 lbrigbleibt, jetzt isoliert. Dazu

kann man Isolierband oder, die

elegantere  Losung, einen
Schrumpfschlauch  nehmen.

Von allen Leitungsenden wird
jetzt zirka 0,5 cm Isolierung ab-
gezogen. Jedes Ende wird ver-
drillt und anschliefend mit Lot-
zinn leicht vorverzinnt. Das er-
leichtert das spiitere Anléten.
Ebenso wird mit allen anderen
Kabelenden verfahren.

Nun wollen wir das Computer-
kabel fertigstellen. Wir finden
vier Innenadern, die einzeln ab-
geschirmt sind. vor. Die Farblei-

Tl e
S ) ]
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Bild 2. Anschluf DIN auf Scart
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tungen sind mit den jeweiligen
Farben (Rot, Grin, Blau) ge-
kennzeichnet,  wobei  die
schwarze Leitung Masse und
die klare die eigentliche Farb-
leitung ist. Die vierte Ader be-
steht aus einer weiden Leitung
(Synchronsignal = FBAS) und
einer schwarz ummantelten
Masseleitung (GND). Das Kabel

| buchse aus- und dafiir die neue | zu

einzubauen. Die Kabelenden
| miissen vielmehr an die durch-
zufiihrenden Buchsenkontakte
(RGB, Sync, Audio, Masse) an-
gelotetwerden.

Wie kommen wir jetzt an diese

Kontakte? Zunidchst mufl dazu
! das Monitorgehiduse gedffnet
| werden. Nachdem wir alle An-

FNWAARNDY

Bild 3. Scart-Anschluf3 im Eigenbau

ist leider zu stark, um in die Joy-
stick-Stecker-Durchfiihrung zu
passen. Bei dem von mir ver-
wendeten  Kunststoffgehiiuse
brauchte ich jedoch nur mit ei-
nem Bohrer an einer Halbscha-
le die Verstirkung des
Fithrungsloches abzufrisen (3-
mm-Bohrer auf Minibohrma-
schine). Eine flexible Alternati-
ve stellt das Kabel eines ausge-
dienten Joysticks dar. Diese Ka-
bel haben nur einen Nachteil:
Die Pins 5, 7 und 9 sind ohne
Anschlu8. So kann man leider
die Audioleitung nicht integrie-
ren und mufite das externe Ka-
bel weiterverwenden.

Vorsicht
Hochspannung!

Dieser AnschluSplan (Bild 3) ist
fast identisch mit dem ftr Multi-
sync-Monitore wie zum Bei-
spiel den Commodore 1950.
Nur die Masseleitung, die hier
auf Pin 6 und 8 gelegt wurde,
gehortauf Pin 9, den ich ja nicht
verwenden konnte.

Kommen wir nun zum schwer-
sten Teil der Arbeit: der Neuver-

drahtung des Monitors. Da die |

Scart-Buchse erhalten bleiben
soll, reicht es nicht, die Einbau-

3'92 AMIGA DOS

schliisse vom Monitor entfernt
haben (auch das Netzkabel aus
der Steckdose ziehen!), stellen

schirmrahmen. Die jetzt nach
oben weisende Anschlugleiste
ist am abnehmbaren Gehiuse-
teil mit einer Schraube (neben
| den Cinch-Buchsen) befestigt.
Da alle Anschliisse auf der
Hauptplatine angelétet  sind,
mufd diese Schraube herausge-
dreht werden., Das Netzkabel
liegt in Windungen in einer Zu-
gentlastung. Daraus  befreien
wir es zunichst. Wenn wir die-
vier Schrauben entfernt haben,
kénnen wir die obere Gehiuse-
schale vorsichtig nach oben ab-
ziehen. Wenn ein Widerstand
zu spiiren ist, muf zunichst der
Stecker fiir den Lautsprecher
(das Kabel bildet die Bremse)
von der jetzt schon erreichba-
ren Platine abgezogen werden.
Dazu muf man den am Stecker
befindlichen Hebel herunter-
driicken, der die Verbindung
verriegelt. Dann kann man das
Gehiuse ganz abnehmen.

Der nichste Arbeitsschritt ist,
das Innenleben (die Hauptpla-
tine mit den Anschlissen) des
Monitors auszubauen. Dies ist
erforderlich, um besser an die

wir den Monitor auf den Bild- |

lotenden Stellen heranzu-
kommen. Bevor wir damit be-
ginnen, sollten wir uns genau
merken, an welchen Stellen die
Steckverbindungen spiiter wie-
der angeschlossen  werden
miissen (ein kleiner Zetel, auf
dem man die Verbindungen no-
tiert, konnte hierbei recht niitz-
lich sein).

An  dem  abgenommenen
Gehiuseteil ist im Anschluffeld
cine Offnung fiir einen weite-
ren RGB-Eingang vorgestanzt.
Diese wird jetzt mit einem Ba-
stelmesser, am besten von der
Innenseite her, gedffnet (man
kann die Offnung auch auffri-
sen). Dies reicht jedoch noch
nicht fiir die Joystick-Buchse.
Wir missen zusitzlich die nicht
bendtigte TTL-RGB-Buchse
ausbauen und die beiden
Locher (elegant) durch einen
Schnitt zu einer linglichen Off-
nung erweitern. Durch dieses
Loch wird jetzt das Audiokabel
gefiihrt, so da® die Enden im
Monitor verlotet werden kon-
nen (innen an den Pins der
Scart-Buchse).

Bevor wir zum Anschlieffen
kommen: Wenn der Monitor,
wie bei mir, mit dem Schalter
zur  Synchronisationsabschal-
tung der Computerleitung ver-
sehen werden soll, ist dies jetzt
zu tun. In das Gehiuseteil, das
jetzt noch den Bildschirm um-
rahmt, habe ich an der rechten
Seite ein Fiihrungsloch fiir den
Schalter (1x aus) aufechohrr.

sind. Ich habe einen Druck-
schalter in kleiner Bauform ge-
wihlt, der leicht an dieser Stelle
unterzubringen  ist.  Solche
Schalter erhiilt man in Elektro-
nik-Bastelshops. An  diesen
Schalter habe ich zweiadrige
Schaltlitze angelétet, die von
der Linge her am Platinentriiger
entlang gut bis zur Scart-Buchse
reicht. Am offenen Ende wird
eine Hilfte einer doppelten
Steckverbindung angelotet. Die
Fortfiihrung der Litze ab der
Steckverbindung wird spiter an
der einen Seite statt des FBAS-
Drahtes an den, von der Platine
getrennten, Scart-Anschluf$ und
an der anderen Seite an den
FBAS-Draht gelétet (der wird
statt des Steckerpins an der Pla-
tine angelotet).

Doch nun zum Anschlufd des
RGB- und des Audiokabels am
Scart-Stecker. Das erste Pro-
blem stellt sich dadurch, dag
die Kontakte an der Riickseite
des Steckers nicht zugiinglich
sind.

Ein Anschluf an der Platinen-
seite scheitert am Platzmangel
fiir das Kabel. Also muf8 die
Buchse ausgelotet  werden!
Wenn mit einem sehr feinen
Lotkolben gearbeitet wird und
man viel Fingerspitzengefiihl
aufbringt, geht es aber auch oh-
ne das Ausloten. Mit einer Ent-
lotpumpe ist das Entfernen des
Lotzinns kein Problem. Wenn
man tiber ein solches Gerit
nicht verfiigt. wird die Sache

2 4 6 8 10 12 14 16 18 2@

Bild 4. Scart-Pin-Numerierung

Wenn der Monitor wieder kom-
plett vor uns steht: an der rech-
ten Seitenwand, in Hohe des
vorderen Bedienfeldes, direkt
vor der Stofdnaht zwischen den
Gehiusehilften. Diese Stelle
gefiel mir am besten, da es die
dem Umschalter CVBS/RGB am
nichsten liegende Position ist
und diese beiden Schalter allge-
mein zusammen umzuschalten

schon haarig. Man muf dann
das Lotzinn stlickweise mit dem
Lotkolben abziehen. Man kann
das Lotzinn aber auch von der
Platine l6sen, indem man es an
eine dafiir hergerichtete Draht-
schlaufe bindet. Sind die An-
schliisse erst einmal befreit,
kann man die Buchse durch
Spreizen der Halteklammern
leichtabziehen.
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Bild 5. Der fertige Scart-Anschluf

Wie bereits oben erwiihnt, habe
ich eine Joystick-Kupplung fiir
Print-Montage (iibrigens eine
direkt aus dem Amiga ausge-
baute Joystick-Kupplung) ver-
wendet. Da die Platine natiir-
lich nicht mit den entsprechen-
den Leiterbahnen ausgestattet
ist, habe ich die Halteklammern
in eigens angebrachte Locher in
der Platine gesteckt und mittels
eng angelegter Drahtwicklun-

gen unter der Platine verlotet.
Beim Bohren und Léten sollte
man sehr vorsichtig vorgehen
und den Kontakt zu den Leiter-
bahnen unbedingt vermeiden.
Dies ist gliicklicherweise nicht
allzu schwer, da in diesem Be-
reich nur wenige Bahnen lie-
gen. Die Befestigung hat sich
als ausreichend stabil gezeigt,
man konnte sie aber zum Bei-
spiel durch Heifkleber noch

besser fixieren. Die Kontakte
wurden von mir von der Platine
abgebogen und auf 5 mm
gekirzt. An  diese Kontakte
wurden dann die Drihte, die
mit der Scart-Buchse verbun-
den werden sollten, angelétet.
Bevor wir diese Arbeit erledi-
gen koénnen miissen wir aber
noch, wie oben erwihnt, die
TTL-RGB-Buchse ausléten.
Wenn wir uns die Scart-Buchse
von der Riickseite betrachten,
sieht die Numerierung des
Steckers wie in Bild 4 aus.
Leider sind die Kontakte ziem-
lich tief im Kunststoff versenkt.
Die Stege zwischen den Kon-
takten kann man jedoch leicht
mit einem Messer so kiirzen,
daf? man mit dem Lotkolben an
die Kontakte kommt, ohne den
Kunststoff  zu  verschmoren.
Nachdem die Kontakte nun
freiliegen, konnen die Kabel
angelotet werden.

Wenn die Kabel nach dem un-
ten angegebenen Anschlui-
schema angelotet sind, muR die
Scart-Buchse wieder eingelétet
werden. Dazu werden die Kon-

takte und  Halteklammern
zuniichst in die vorgesehenen
Locher versenkt. Beim Verléten
sollte man darauf achten, die
Kontakte nur méglichst kurz zu
erhitzen, da sonst die Gefahr
besteht, daR auch die Lotstellen
an den Kabelenden schmelzen.
Dann fingt man wieder von
vorne an! An der bereits einge-
setzten Buchse kann man nim-
lich nur schwer an die Kontakte
kommen.

Ubrigens: Alle Schaltbilder zei-
gen die Lotseiten der entspre-
chenden Stecker. Wenn das al-
les geschafft ist, kann das
Gehiuse wieder zusammenge-
baut werden. Dabei das Netzka-
bel wieder in die Zugentlastung
einfideln und das neue Moni-
torkabel in der Zugentlastung
sichern. Dann kann der Monitor
wieder auf seinen angestamm-
ten Platz, und wir erfreuen uns,
wenn wir alles richtig gemacht
haben, an den neuen Features
und einer sicheren Monitorver-
bindung zum Computer. a

Holger Wallmann (gg)

Einbautip

Internes

tur den A3000 wird ein

zweites internes Laufwerk

zu einem Preis von mehr
als 200 Mark angeboten, interne
(und auch externe) Laufwerke
flir AS00 und A2000 kosten aber
weitaus weniger. Was liegt also
niher, als so ein Laufwerk in
den A3000 einzubauen?
Zunichst wird der A3000 — wie
im Handbuch beschrieben -
geoffnet. Dazu miissen fiinf
Schrauben gelost werden. Nach
dem Abziehen des Gehiuses
sind die Laufwerksschichte frei
zuginglich.
Da das Disk-Buskabel zu kurz
ist, kann man nicht einfach den
leeren Stecker zum rechten
Laufwerksschacht hintiberzie-
hen. Es muf also anders vorge-
gangen werden. Dafiir gibt es
zwei Moglichkeiten:
1) Das bisherige interne Lauf-
werk (df0:) wird von der Monta-
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aufwerk

geplatte abgeschraubt, mit der
bisher leeren Montageplatte
verschraubt und im rechten
Laufwerksschacht  eingesetzt.
Das Wechseln der Montageplat-
te ist notig, da im linken Lauf-
werksschacht  seitlich  einige
Millimeter an Platz fehlen. Das
Buskabel und die Stromversor-
gung mussen nicht abgezogen
werden. Am neuen Laufwerk
wird zunichst der Jumper auf
der Ruickseite auf 1 gestellt, auf
der Platine ldft sich diese Positi-
on ablesen. Anschlieend wird
das neue Laufwerk an das Mon-
tageblech angeschraubt (das
bisher “df0:” gedient hat), dies
erweist sich bei einem Chinon-
Laufwerk als vollig problemlos.
Danach wird die Stromversor-
gung aufgesteckt; hierbei kann
nicht viel falschgemacht wer-
den, da der Stecker verdrehsi-
cher ist. Dann wird der bisher

leere Stecker des Buskabels auf-
gesteckt. Dabei ist darauf zu
achten, dafd der rote Streifen des
Kabel mit Pin 1 der Steckerleiste
des Laufwerks auf einer Seite zu
liegen kommt. Nun kann das
Laufwerk im linken Schacht ein-
gebaut werden —fertig.

2) Das Laufwerk (df0:) wird aus
seinem Schacht genommen, das
Buskabel wird abgezogen. Die
Montageplatte und das Strom-
versorgungskabel brauchen
nicht entfernt zu werden. An der
Riickseite des Laufwerks wird
der Jumper auf 1 umgesteckt
(siche oben). Nachdem der bis-
her leere Stecker des Buskabels
aufgesteckt wurde (auf den ro-
ten Streifen achten!), kann das
Laufwerk wieder im linken
Schacht eingebaut werden. Am
neuen Laufwerk wird zunichst
der Jumper auf 0 gestellt und die
Montageplatte  angeschraubt.
Danach werden die Stromver-
sorgung (siehe oben) und das
Buskabel aufgesteckt. Beim
Buskabel ist wieder darauf zu
achten, daf der rote Streifen mit
Pin 1 der Laufwerkssteckerleiste

auf einer Seite zu liegen kommt.
Auskunft tiber Pin 1 findet sich
auf der Platine des Laufwerks.
Anschliefend kann das Lauf-
werk im rechten Schacht einge-
baut werden. Bevor der A3000
geschlossen werden kann, mufR
noch ein Jumper umgesteckt
werden, um das neue Laufwerk
im System anzumelden.

Dieser Jumper trigt die Be-
zeichnung “J351" und befindet
sich auf der linken, frei zugiing-
lichen Platine rechts oben von
Denise, neben dem Videoslot.
Dieser Jumper wird auf die Posi-
tion 1-2 umgesteckt.
AnschlieBend wird aus dem
A3000-Gehiuse die rechte Lauf-
werksabdeckung  entfernt. Je
nach Laufwerkstyp mufd unter
Umstinden die daneben be-
findliche (gelbe) Plastikkappe
fir die Laufwerks-LED entfernt
werden. Eventuell mugd die Zu-
leitung der Laufwerks-LED mit
Hilfe eines Lotkolbens verlin-
gert werden. Dies hingt vom
verwendeten Laufwerkstyp ab.

Q

Gerald Seidler(th)
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Tipsund Tools

Tips zu Amiga-

BASIC

Wir stellen Ihnen einige nitzliche Tips zu Amiga-
BASIC vor, die lhnen den Umgang mitdieser

Spracheerleichtern.

in einfacher Trick, um
AmigaBASIC-Program-
me eventuell zu be-

schleunigen? Bitte schén: Nut-
zen Sie Integer-(Ganzzahl-)Va-

riablen! Dieser Typ bendtigt nur |

zwei statt der vier Byte bei tibli-
chen FlieRkommavariablen
einfacher Genauigkeit und ver-

machen Sie eine(!) Verinde-
rung an der Anweisung, und
messen Sie erneut. Spielen Sie
withrend der Messung nicht mit
Maus oder Tastatur. Wihlen Sie
fir die Schleife einen hinrei-

| chend groBen Wert, um eine

wendet auRerdem nur das ein- |

fache, Maschinensprache-nahe
Bindrformat. Jeglicher Zugriff
auf diesen Typ ist damit um ei-
niges schneller. Am bequem-
sten ist ein Aufruf von “DEFINT
" am Anfang des Programms,
was die Angabe von “%" bei den
Variablennamen erspart. Gera-
de bei Spielen ist dies konse-
quent auszunutzen, da diese

selten  Rechnungen  durch-
fiihren, die Nachkommastellen
erfordern. a

Oliver Gumtau (vh)

IGeschwindigkeit

Wenn Sie unsicher sind, ob die |

eine oder doch die andere
Spielart eines Programmteils in
AmigaBASIC schneller ist, nut-
zen Sie die unten aufgefiihrte

Routine einfach zum Austesten. |

Betten Sie die Anweisung(en)
einfach in die For-Next-Schleife
ein, starten Sie die Messung,

aussagekriftige  Verinderung
zu messen. “VBI” gibt an, wie
oft der Bildschirm wihrend der
Schleife aufgebaut wurde. Man
kann mit der Mefroutine zum
Beispiel zu folgenden Ergebnis-
sen kommen, die in zeitkriti-
schen Programmteilen Anwen-
dung finden sollten.

— GOSUB ist schneller
CALL/SUB,

— REMs kosten je nach Textlin-
ge zusitzlich Zeit,

— Hexadezimalzahlen missen
vom BASIC zeitaufwendig um-
gerechnet werden (also vermei-
den),

— ON GOTO sollte x IF-Abfra-
gen auf kontinuierliche Wert-
folgen ersetzen,

— oder die Verwendung von
den Systemroutinen “Move”
und “Text” ist schneller als die
entsprechenden  POKEs  +
PRINT.

Lassen Sie keine Unsicherhei-
ten mehr zu, testen Sie alles aus!

W]

als

Oliver Gumtau (vh)

POKE 125770258&,0
POKE 12576769¢&,0
FOR i%=1 TO 5000:

‘ Hier steht Ihre Routine
NEXT

PRINT “Dauer der Schleife:”

POKE 12578561& ,PEEK(12578561&) AND 127

Zeit&=266*PEEK(125770258&) OR PEEK(12576769&)

PRINT Zeitée;"VBIs",Zeit&/B50; "sec”

Toolbox fir
AmigaBASIC

Jeder AmigaBASIC-Programie-
rer hat so seine kleinen Hilfs-
programme, teils selbst erdacht,
teils aus der Rubrik “Tips und
Tricks” abgetippt. In der Util-
Box sind die wichtigsten Hilfs-
programme eingebaut. Ein ab-
solutes Muf fiir alle Einsteiger.
Ob Farbbestimmungspro-
gramm, Phonem-Code, GET-
Berechnung, ein kleiner Linien-
mustereditor oder Umrechnung
von Dezimal nach Hexadezimal
—alles ist vorhanden.

Da das Programm “Hinweise”
dartiber gibt, wo im Amiga-BA-
SIC-Handbuch die betreffen-
den Anweisungen oder Befehle
stehen, konnen wir hier ver-
zichten, niher darauf einzuge-
hen.

Hinweis: Da alle Programme ei-
genstindig sind, ist das Haupt-
menti nur nur nach Beendigung
eines Programmiteils wieder in
Betrieb. Das Programm be-
notigt auf Threr Boot-Diskette
im Libs-Ordner die stranslator
Jibrary« und im DEVS-Ordner
die narrator.device«, Q

Wolfgang Serafin (vh)

1: REM

4: REM (¢) AMIGA DOS 1992
5: REM

6:

7: SCREEN 2,640,256,2,2

(631,185),0,2

9: farb

10: maske

11: hauptmenue:
1R: pstop

13: x%=MOUSE(1)
14: y%=MOUSE(2)

THEN

52: PAINT(x%,y9%),c01%, 1
53: r%=15:hz=0

54:
58:
56: r%=r%-1
57: NEXT i%
58:
59:
80

posi 535,59

2: REM AmigaBASIC Tools: Util-Box
3: REM Autor: Wolfgang Serafin

8: WINDOW 2,” (e) 1991 by Wolfgang Serafin”,(0,0)-

15: IF x%>30 AND x%38 AND y%54 AND y%70 AND y%86
AND y%102 AND y%158 AND y%370 AND x%50 AND y%1

51: IF pcol%=0 THEN col%=R2 ELSE c0l1%=0

FOR 1%=375 TO 525 STEP 10
IF POINT(i%,55)=2 THEN hz=hz+2/r%

LINE (635,50)-(590,60),0,bf

B61:
82
63:
64:

75:

i 51

: PRINT “=&H"+HEX$(hz)

Xp%=INT((%x%-370)/10)+370

: XpRY%=2*(INT((x%-370)/10))

FORi%=0TO 112 STEP 16
PSET (xp%+i%,83),col%

: NEXT i%

: FOR i%=370 TO 466 STEP 32

: LINE(xpR2%+1%,99)-(XxpR%+i%+1,99),co0l%
: NEXT i%

:ENDIF

: IF x%400 OR y%168 THEN muster

: loesche

: END SUB

: SUB pcode STATIC

LOCATE 3,35:PRINT “Phonem-Code siehe Handbuch 9-

249und 9-218”

LOCATE21,40:COLOR 2:PRINT “E”;:COLOR 1:PRINT

“nde”

3'92 AMIGA DOS




77: phon:

78: FORroll=0TO 23

79: SCROLL(R61,50)-(619,150),0,-1

80: NEXT roll

81: LOCATE 17,40:INPUT “Eingabe”;a$

82: LOCATE 18,40:PRINT “Ausgabe”

83: b$=TRANSLATE$(a$)

84: LOCATE 18,48:PRINTb$:SAY b$

85: c$=UCASE$(a$)

86: IF c$"E"THEN phon

87: loesche

88: END SUB

89:

90: SUB farben STATIC

91: PALETTE 3,0,0,0

92: LOCATE 3,37:PRINT “Palette-Anweisung siehe Hand-
buch 9-175”

93: LOCATE 6,45:PRINT “R”

94: LOCATE 8,45:PRINT “G"

95: LOCATE 10,45:PRINT “B”

96: LINE(350,100)-(5650,135),3,bf

97: FOR i%=38 TO 7OSTEP 16

98: quad 369,i%,531,1%+10,1

99: LINE(370,i1%+1)-(380,i%+9),2,bf

100: NEXT i%

101: LOCATE 21,40:PRINT “Hauptmenue”

102: quad 300,158,400,168,1

103: e%=0

104: col:

105: pstop

106: xm%=MOUSE(1)

107: ym%=MOUSE(2)

108: IF xm%>370 AND xm%38 AND ym%38 AND ym%54
AND ym%70 AND ym%400 OR ym%168 THEN col
120: loesche

121: PALETTE 3,0,0,1

122: END SUB

123:

124: SUB schieber (fa%,ly%,yp%,xm%,e%) STATIC
125: IF e%=0 THEN

126: %=1

127: FORf%=0T0 2

128: ft(f%)=0

129: NEXT %

130: ENDIF

131: r%=INT(xm%-375)/10

132: rp%=370+(r%*10)

133: ft(fa%)=r%/15

134: LINE(370,yp%)-(830,yp%+8),0,bf

135: LINE(rp%,yp%)-(rp%+10,yp%+8),2,bf

136: LOCATE ly%,69:PRINT USING”#.##";ft(fa%)
137: PALETTE 3,ft(0),ft(1),ft(2)

138: END SUB

139: SUB dezhex STATIC

140: LOCATE 3,42:PRINT “Dezimal in Hexadezimal”
141: LOCATE 20,40:PRINT “ Neue Berechnung (j/n)”
142: neue:

143: FORroll=0TO 23

144: SCROLL(R61,50)-(619,150),0,-1

145: NEXT roll

146: LOCATE 17,40:INPUT “Dezimal”;a

147: LOCATE 18,43:PRINT “Hexa &H"+HEX$(a)
148: h:a$=INKEY$ :IF a$="" THEN h

149: IF a$ ="j” THEN neue

150: loesche

151: END SUB

183

153: SUB getberech STATIC

154: neu:

155: loesche

156: LOCATE 3,36:PRINT “GET-Berechnung siehe auch
Handbuch 9-84"

157: LOCATE 8,40:INPUT” x1 “;x1

158: LOCATE 9,40:INPUT" y1 “;y1

159: LOCATE 10,40: INPUT” X2 “;x2

160: LOCATE 11,40: INPUT” y2 “;y2

161: LOCATE 12,40: INPUT "Tiefe”;tiefe

162: byte=6+(y2-y 1+ 1)*R*INT((x2-x1+16)/16)*tiefe
163: LOCATE 14,40:PRINT “Es werden”;byte; "Bytes benoe-
tigt” .

164: LOCATE 16,40: PRINT “Das ergibt”;byte/2; "Elemente.”
165: LOCATE 18,40:PRINT “ Neue Berechnung (G/n)"”
166: halt:a$=INKEY$ :IF a$="" THEN halt

167:IF a$ ="j” THEN neu

168: loesche

169: END SUB

170:

171: SUB quad (x1%,y1%,%x8%,yR%,c0l%) STATIC
172: LINE(x 1%,y 19%)-(xR%,yR%),c01%,b

173: LINE(x1%-1,y1%)-(x1%-1,y2%),col%

174: LINE(x2%+1,y1%)-(x2%+1,y2%),col%

175: END SUB

176:

177: SUB farb STATIC

178: PALETTE 0,0,0,0

179: PALETTE 1,1,0,0

180: PALETTER,0,1,0

181: PALETTE 3,0,0,1

182: END SUB

183:

184: SUB posi (xpos%,ypos%) STATIC

185: POKEW WINDOW(8)+36,xpos%

186: POKEW WINDOW(8)+38,ypos%

187: END SUB

188:

189: SUB pstop STATIC

190: WHILE MOUSE(0)O0:WEND

191: WHILE MOUSE(0)=0:WEND

192: END SUB

193:

194: SUB loesche STATIC

195: LINE (261,11)-(619,179),0,bf

196: END SUB

197:

198: SUB maske STATIC

199:

200: quad 260,10,620,180,1

201:quad 10,10,200,180,1

202: LOCATE 3,10:COLOR 2:PRINT “UTIL-BOX"
203: quad 30,38,180,48,1

204: LOCATE 6,7:COLOR 1:PRINT “GET-Berechnung”
208: quad 30,54,180,64,1

206: LOCATE 8,8:PRINT “Linien-Muster”

207: quad 30,70,180,80,1

208: LOCATE 10,1 1:PRINT “Palette”

209: quad 30,86,180,96,1

210: LOCATE 12,9:PRINT “Phonem-Code”
211:quad 30,108,180,112,1

212: LOCATE 14,10:PRINT “Dezi>Hexa"
213:quad 30,158,180,168,1

214: LOCATE 21,12:PRINT “Quit”

215: END SUB

52
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Cursor-Vielfalt

Warum immer dieser einheitliche Cursor bei den String-(Integer-)
Gadgets? Es geht doch auch anders. Zum Beispiel, wenn das Gad-
get-Flag auf “GadgHBox™ anstatt auf “GadgHComp” gesetzt wird
($1 statt $0). Dies zeigen die folgenden Listings. (W

Hanins Holger Rutz (1h)

»BoxStringGG.asm« wurde mit dem Assembler »Asm-One 1.01« er-
stellt.

Main move.l 4.w,a8 ; ExecBase
lea IntName(pc),al ;LibraryName
jsr -408(aB) ; OldOpenLibrary O
move.l do,a6 ; IntuiBase
lea NewWindow(pc),a0 ; NewWindow-Struktur
jsr -204(aB) ; OpenWindow ()
move.l d0,ab ; Window
move.l a6,a4 ; IntuiBase
move.l 4.w,a6 ; ExecBase
move.l 86(ab),a3 ; UserPort,
move.l a3,a0 ; Port
jsr -384(aB) ; WaitPort O
move.l a3,a0 ; Port
jsr -372(aB) ; GetMsg O
move.l do,al ; Message
jsr -378(aB) ; ReplyMsg O
move.l a4,a6 ; IntuiBase
move.l a5,a0 ; Window
clr.l 62(a0) ; FirstGadget
jsr -72(ab) ; CloseWindow ()
move.l a6,al ; Library
move.l 4.w,ab ; ExecBase
Jjsr -414(aB) ; CloseLibrary O
moveq.l #0,d0 ; CLIFehlercode
rts ; Tschii®
IntName de.b "intuition.library”,0
Title de.b "8tringGadgetDemo mit ‘GadgHBox’ by H.H.Rutz",0
Buffer deb.b 82,0
Undo deb.b 88,0
even
NewWindow de.w 0,0,640,30
de.b 0,1
de.l $200,$2!$4!$8!$1000!$10000,BoxString, 0, Title,0,0
de.w 640,30,640,30,$1
BoxString de.l 0 ; Zeiger auf nédchstes Gadget
de.w 20,16 ; Linke und obere Ecke
de.w 400,8 ; Breite und Héhe
de.w $1 ; GadgetFlags (GadgHBox)
de.w $2,84 ; ActivationFlagund GGTyp
de.l 0,0,0,0 ; GGRend,SelRend, Text, MutEx
de.1 Special ; SpeciallnfoBlock
de.w 1,0,0 ; GadgetNummer,-(User-Daten)
Special de.l Buffer,Undo ; Puffer fir den Text
de.w 0,50,0,0 ; BufPos,MaxChar,DisPos,UndoPos
de.w 0,0,0,0 ; NumChar,DisCount, Left/TopEdge
de.1 0,0,0 ; Layer,LongInt, KeyMap

Das gleiche Beispiel nun in AmigaBASIC umgesetzt:
»BoxStringGG.bas«

DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY
DECLARE FUNCTION GetMsg& LIBRARY
LIBRARY “:bmaps/exec.library”
DECLARE FUNCTION OpenWindowé LIBRARY
LIBRARY “:bmaps/intuition.library” Main:
Memoryé& = AllocMemé: (1288&,655388)' Speicher Chip!Clear
Title$ = “StringGadgetDemo mit ‘GadgHBox' by H.H.Rutz” + CHR$ (0)
Buffer$ = STRING$(52,0)
Undo$ = STRING$(52,0)

POKEW Memoryée + 4, 640 ' FensterBreite
POKEW Memoryée + 6,30 ' FensterHoehe
POKE Memoryé&+9,1 ' BlockPen
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POKEL Memory&e+10, 512
POKEL Memoryéde +14 ,69646&

POKEL Memoryd +18 , Memoryé& +48

' IDCMP-Flags (CloseWindow)
'Flags
' Zeiger auf das StringGG

POKEL Memoryd& +26 , SADD (Title$)  ’'Titledes Fensters
POKEW Memoryé +46 , 1 ' Screentyp (WB)
POKEW Memory& +48 + 4, 20 ' Linke Ecke
POKEW Memory& +48+6, 16 ' Obere Ecke
POKEW Memory& +48 + 8,400 * Breite

POKEW Memory& +48 +10,8 'Hoehe

POKEW Memoryé& +48 +12, 1 'Flags (GadgHBox)
POKEW Memory& +48 +14,2 * Activation-Flags
POKEW Memory& +48 +16 , 4 ' Gadgettyp (String)
POKEL Memoryé +48 +34 , Memoryé& +92 ’Speciallnfo
POKEW Memory& +48 +38 , 1 ' GadgetNummer

POKEL Memoryé& +92 + 0, SADD (Buffer$) ’ Zeiger auf die Text-

POKEL Memoryé& +92 + 4, SADD (Undo$) ’puffer

POKEW Memory& +92 +10, 50 ' Anzahl der max. Zeichen

Winéde = OpenWindow& (Memoryée) ' Fenster oceffnen

IF Winée = 0 THEN GOTO FreeMemory ' Prgbeenden wenn Fehler

UserPorté = PEEKL (Winé: + 86) ' Selbsterklaerend...

CALL WaitPort& (UserPorté&) ' Auf Nachricht warten

Msgée = GetMsg& (UserPorté&) ' Nachricht abholen

CALL ReplyMsgé& (Msgée) 'und beantworten

POKEL Win& +62,0 ' Gadgets entfernen

CALL CloseWindowé& (Winée) ' Fenster schliessen

CALLFreeMemd& (Memoryée, 1288&) ' Speicher freigeben

LIBRARY CLOSE ' Libraries schliessen
END 'Ende

Bitoperationen fiir Hochsprachen

Um ein Bit zu “toggeln”, das heifdt in den jeweils anderen Zustand
zu setzen, braucht man keine aufwendigen Abfragen, mit denen
immer nur ein Bit “getoggelt” werden kann. Dazu miissen die Bits
der zu verindernden Variablen “Exklusiv-Oder” (logisches “Ent-
weder-Oder”) verkntipft werden.

Ein Beispiel:

Bit1=0011

Bit2=0101

XOR=0110

Bei gleichen Bits ist das Ergebnis immer “FALSCH", also 0. Erst
wenn die zu vergleichenden (verkniipfenden) Bits ungleich sind,
ist das Ergebnis “WAHR" und entspricht damit 1.

variable = variable # bitmaske;

Mit Hilfe der Exklusiv-Oder-Operation kann man auch die Inhalte
von zwei Variablen ohne Hilfsvariable vertauschen: Als erstes Ex-
klusiv-Oder-verkniipft man Variable 1 mit Variable 2 und speichert
das Ergebnis in Variable 1. Dann Exklusiv-Oder-verkniipft man Va-
riable 2 mit der neuen Variable 1 in Variable 2, die jetzt den An-
fangswert von Variable 1 enthiilt. Als letzten Schritt mug jetzt Varia-
ble 1 das Ergebnis einer dritten XOR-Operation, nimlich der An-
fangswert von Variable 2, zugewiesen werden. Wieder ein C-Bei-
spiel:

UBYTE varl,varg;
varl =varl A varg;
vard =varl " varg;

varl =varl A varg;

Man muf3 aber darauf achten, da® beide Variablen vom gleichen
Typ sind, das heifdt, die gleiche Grofe haben. (]

Stefan Berendes (th)
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Strategiespiel

Orientierungs-
probleme?

Lander auf Landkarten sindinden seltensten
Fallen rechteckig. Wie kannder Programmierer
eines Spiels dafiir sorgen, daB der Spieler solche
unregelmaBige Flachen mitder Maus anklicken

kann?

ei der Umsetzung eines
Strategiespiels  (siehe
Kurs in AMIGA DOS 991

und 1091) bendtigt man oft
Landkarten (oder dhnliches).
Das Problem ist die Program-
mierung der Abfrageroutine,
die auswertet, welches Land der
Spieler selektiert hat. Hier eini-
ge Ideen:

— Die einzelnen Linder werden
mit unterschiedlichen Farben
gefiillt. Die Abfrage ist dann
zum Beispiel:

"land% = point(mausx%,mau-
Sy%) ”

Daftir diirfte es schwierig sein,
die Linder grafisch anspre-
chend zu gestalten.

— Die Linder werden in Raster
(zum Beispiel: 8x8) aufgeteilt.
Die Abfrage istdann

"land% = feld%(fix(mau-
5x%/8),fix(mausy%/8))"

Der Nachteil ist, daf die Linder
“unnattirlich” eckig aussehen.

— Die Linder werden mit den
Cursortasten oder einem Joy-
stick ausgewihlt, indem tber

dem jeweiligem Land ein Pfeil
oder ihnliches erscheint. Diese
Methode ist meiner Meinung
nach dem Amiga aber nicht an-
gemessen.

Eine Abfrage auf jeden einzel-
nen Punkt des Bildschirms re-
sultiert mit Sicherheit in einer
wahren IF-THEN-Flut, die auch
dem gelibtesten Programmierer
Trinen in die Augen treiben.
Trotzdem gibt es eine Methode,
um unregelmidRige Flichen
(wie in Bild 1 zu sehen) “auf das
Pixel genau” mit der Maus an-
zuklicken. Zu diesem Zweck
mufd der Programmierer eine
Maske der entsprechenden
Fliche erstellen.

l Eine Lésung

Da ja die Grafik in der Regel mit
einem Malprogramm erstellt
wurde, kann genau dieses auch
dazu benutzt werden, um eine
Maske (siehe Bild 2) der ent-
sprechenden Landkarte zu er-
stellen.

Fir die Auswertung der einzel-
nen Mausklicks wird nun statt
der Karte die Maske derselben
verwendet.

Zeiger auf die zweifarbige Grafik von Land 1 oder 0

X-Koordinate, wo die zweifarbige Grafik auf der Karte
liegt (vom linken Rand); zum Beispiel 22 (Abbildung)

Y-Koordinate, wo die zweifarbige Grafik auf der Karte
liegt (vom oberen Rand); zum Beispiel 44 (Abbildung)
Breite der zweifarbigen Grafik; sie muf durch 8 teilbar
sein, da sie spiter in Bytes umgerechnet wird (z.B. 48)

Hohe der zweifarbigen Grafik; zum Beispiel 61 (Abb.)

Zeigerauf die zweifarbige Grafik von Land 2 oder 0 ...

Offset Linge Inhalt
$00 LONG
(=kein Land mehr)

$44 WORD

$S66  WORD

$§88 WORD

$al10 WORD

$c12 LONG

Tabelle1.Zeiger fiir "GetCountry” (A0)
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i =-TF ocovdinate vomn finkeyvy Ecke
Y: y-J oovdinate von obever Ecke
io,go =319 Yo
C x22.y44 . *x69.444
o % -
*22,4104 w N _x69.104
/f
0,yi27 =319 127

Tie Breite von [_andl
Die Hohe vonn [ andil

i=t 69-22+1=48
izt 104 -4 4+1=61

Bild 1. Dieurspriingliche Landkarte ...

Als Riickgabewert von “GetCountry” enthilt “d0” die Nummer des Landes
(LONG) oder 0, wenn kein Land selektiert wurde, Hier aber nun die Routine:

GetCountry movem.l dl-d6/a0/al,-(sp) ;Benutzte Register
speichern
moveq.l #0,d0 ; Land-Nummer auf
Osetzen
.loop move.l (a0)+,al ; Nachster Grafik
Pointer
cmpa.l  #0,al ; Ende erreicht?
bne.s .cont ; Naa, branch
moveq.l #0,d0 ; Land-Nummer=
0 (Fehler)
bra.s .quit ; Subverlassen
.cont addq.l #1,d0 ; Land-Nummer
erhéhen
movem.w (a0)+,d3/d4/d5/d6 ;X-Offs,Y-Offs,Breite
und Héhe
movem.w dl/d2,-(sp) ; Alte X/Y-Koordinaten
sichern
sub.w d3,d1 ; X-Offset vom Gra-
fikrand
blt.s qnext ; Zuniedrig? Branch
cmp.w dl,ds ; Zuhoch?
ble.s .next ;- Branch
sub.w d4,d2 ; Y-Offset vom Gra-
fikrand
blt.s next ; Zuniedrig? Branch
cmp.w dR,dé ; Zuhoch?
ble.s .next ;-Branch
lsr.w #3,d8 ; Grafikbreite in Bytes
muluw dR,d5 ; Mit Y-Offset multi-
plizieren
move.w dl,dR ; X-Offset > d2
Isr.w #3,d1 ; X-Offset in Bytes
add.w dl,ds ; Zum Offset addieren
moveq.l #7,dl ; Zutestendes
and.b #7,d2 ; Bit
sub.b dg,dl ; errechnen
btst dl,(al,d5.w) ; Und testen
beq.s .next ; Nicht gesetzt, weiter-
suchen
addq.l #4 sp ; Stackadresse korri-
gleren
.quit movem.l (sp)+,dl-d6/a0/al ;Benutzte Register
zurilicksetzen
rts ; Und sub verlassen
.next movem.w (sp)+,dl/d2 ; Alte X/Y-Koordinaten
laden
bra.s .loop ; Und Prozedur wieder-
holen

AMIGA DOS 3'92




— AuBer der Karte, die der Spie-
ler zu sehen bekommt, liegen
die einzelnen Liander als zwei-
farbige Grafiken einzeln noch
einmal im Speicher, wobei dort
ein gesetztes Bit (beziehungs-
weise ein gesetzter Bildpunkt)
bedeutet, dafs das Land auf die-
ser Position selektiert wurde.
Eine Beispielkarte (siehe Bild 1
und Bild 2) zeigt die zweifarbi-
ge Grafik von Land 1. Um die
Abfrage zu erleichtern, habe ich
Abfrageroutinen  in  Amiga-
BASIC (1.2) und
(Asm-One 1.01) geschrieben.
Assembler:

Die Subroutine “GetCountry”
wird mit “bsr/jsr” aufgerufen, wo-
bei folgende Parameter tiberge-
ben werden miissen:

dl = Maus-X-Koordinate in Pi-
xel von der linken Ecke der Kar-
te (WORD):

d2 = Maus-Y-Koordinate in Pi-
xel von der oberen Ecke der
Karte (WORD);

Assembler

AmigaBASIC:
Das Sub “GetCountry” wird mit

"CALL GetCountry (num®%,
mausx%,mausy%,tabe$)”

aufgerufen. Die Parameter ha-
ben folgende Bedeutung:
num%% = enthiilt nach dem Auf-
ruf von “GetCountry” die
Nummer des Landes oder eine
0, wenn keines selektiert wur-
de.

mausx% = die Maus-X-Koordi-
nate in Pixel (=Bildpunkte) von
derlinken Ecke der Karte.
mausy% = die Maus-Y-Koordi-
nate in Pixel von der oberen
Ecke der Karte.

tab$ = ein String, der sich wie
folgt zusammensetzt:

tab$ =
mkl$(Grafiké)+mki$(x0ffs%

| Y+mki$(yOffs%)+mki$(Brei-

a0 = Zeiger auf eine wie folgt |

aufgebaute  Struktur (LONG)

(siehe Tabelle 1).

te%)+mki$(Hoehe%)

Grafik& = Zeiger auf die zwei-
farbige Grafik fir Land 1; ent-
hilt man zum Beispiel mit “Gra-

num%= 1
GCLoop:

ENDIF
bit% = 2 (7-(xoff% AND 7))

GCLoop
ENDSUB

SUB GetCountry (num%,mx%,my%,tabelle$) STATIC

adrée = CVL(MID$(tabelle$, num%*12-11,4))
IF adré& = 0 THEN num%= 0 : EXIT SUB

x0ff% = mx% - CVI(MID$(tabelle$,num%* 12-7,2)) * xOffset
yoff% = my%- CVI(MID$(tabelle$,num%*12-5,2)) ' yOffset
xsize% = CVIQMID$(tabelle$, num%*12-3,2))
ysize% = CVI(MID$(tabelle$,num%*12-1,2))
IF x0ff%<0 OR xoff%=>xsize% OR yoff%<0 OR yoff%=>yend% THEN
num%=num% + 1: GOTO GCLoop

offs! = xsize%/8*yof f%+FIX(x0ff%/8)
IF (PEEK (adrée+offs!) AND bit%) = 0 THEN num% = num% +1: GOTO

'Land 1
* Grafikadresse
'KeinLand? - raus

' GrafikBreite
' GrafikHoehe
‘ Naechstes Land

‘ zu testendes Bit
‘ zu testendes Byte

Abpifldung B: Die

wreilZey TPunkt
s=chyvrar=zer Punkt

xQOff=et22
YyOffset44

Evstes PBit

‘Breite 4§, MUSS
duvrch & teifbar
z=ein 1

2—farbige Grafik

! Gesetztes PBit
! Ungesetztes Bit

Hoheot

Bild 2....und die Maske fiir die Auswertung

fik& = AllocMem& (Size&,
Reqs&)” oder “Grafik& = SADD
(Land1$)”.

xOffs% = X-Koordinate, wo die
Grafik auf der Karte liegt (vom
linken Rand); zum Beispiel: 22.

yOffs% = Y-Koordinate, wo die
Grafik auf der Karte liegt (vom
oberen Rand); zum Beispiel: 44.
Breite% = Breite der zweifarbi-
gen Grafik; muf durch 8 teilbar
sein, da sie spiiter in Bytes (8 Pi-
xel/Bit)  umgerechnet  wird;
zum Beispiel: 48.

Hoehe% = Hohe der zweifarbi-
gen Grafik; zum Beispiel: 61
(siehe Abbildung).

Danach folgt:

tab$ = tab$ + mkl$(Gra-
fik28&)+mki$(xOffs2%)...
(Grafikg,3,4...)

oder, wenn alle Linder in der

Tabelle aufgenommen worden
sind:

tab$ = tab$ + mk1$(0)

Das Unterprogramm (Sub):
Schlutbemerkung: Die Anga-
ben, wie X-Offset und ihnli-
beziehen (damit
man nachfolgen kann) auf die
Abbildungen, die hoffentlich
verstindlich sind. Die zweifar-
bigen Grafiken und die Tabel-
len konnen sich sowohl im
Chip- als auch im Fast-Memory
befinden. Der Speicher kann
also mit

ches, sich

"Speicherée=AllocMem&e(Si-
zede,1&)”

angefordert werden (bei Strings
istdasegal). a

Hanns Holger Rutz (th)

15. Ausstellung fir Funk-
und Hobby-Elektronik

Die umfassende Marktiibersicht fir Hobby-Elekironiker
und fir Computeranwender in Hobby,

Beruf und Ausbildung.

Actions-Center mit Experimenten, Demonstrationen

Senderschauen: ,StraBe der Computer-Clubs”,
Historische MeBgerdte”, , Design-Radios (Unikate)”.

Messezentrum Westfalenhallen Dortmund

Zwei Themen - ein Ereignis

Hobby-fronic & 30MPUTERSCHAU
SO

und vielen Tips.

8. Ausstellung fiir Computer,
Software und Zubehor

25.-29. Marz ‘92

taglich 9-18 Uhr

A
Westfalenhallen
Dortmund

——
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Shells auf Public-Screens

Shell auf Abwegen

Das neue Betriebssystem 2.0 bietet eine Reihe
von neuen Moglichkeiten. Wie mandiese aus-
nutzen kann,um eigene Shell-Fenster auf fremde
Screens zubringen, ist leiderim Handbuch nicht

beschrieben.

abei stellt sich die Frage,
Dwie man eine Shell ohne

besondere Tricks auf ei-
gene Screens schaltet. Bekannt-
lich unterstitzt 2.0 sogenannte
“Public-Screens”, also Screens,
die nicht vom Betricbssystem
verwaltet werden, aber ver-
schiedenen Programmen zu-
ginglich sind. Eine komfortable
Losung fur alle, die an mit Shell-
Fenstern tiberfillten Work-
bench-Screens leiden, ist es,
diese auf eigenen “Public-Scre-
ens” zu offnen, der CON-Hand-
ler im 2.0-ROM unterstiitzt das.
Zur Verwaltung der Screens
wird das Programm ~PSX« von
Steve Tibbet auf Fish-Disk #483
bendotigt. Ich habe dieses Script-
Paket »SShell« fiir “Screen-based
Shell” genannt. Wie aus den
obigen Erklidrungen ersichtlich
ist, lduft es nur ab AmigaOS-
Version 2.0,

I Installation

Die folgenden Scripts miissen
unter den angegebenen Namen
nach “S:”. Bei allen sollte mittels
“Protect” das S-Bit gesetzt wer-
den. Die Zeilennummern die-
nen nur der Orientierung und
diirfen nicht mit abgetippt wer-
den.
Datei “NewSShell":

1 .KEY dpth

2 .BRA [

3 .KET]

4 set tempscrnum $myscr-
num

5 set myscrnum $scrent

6 setenv scrent ‘eval $scrent +
1

7 setenv sshellent "eval
$sshellent+ 1°

8 set tempdepth $scrdepth

9 set serdepth [dpth$2]

10 psx open “$sshelltitle$my-
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sernum”

hires depth $serdepth pop

11 newshell
“con:0/0/640/256/Amiga-
Shell/
CLOSE/BACKDROP/NOBOR-
DER/NOSIZE/
SCREEN$sshelltitle$myscr-
num” from

s:8Shell-Startup

12 set scrdepth $tempdepth
13 unset tempdepth

14 set myscrnum $tempscr-
num

15 unset tempscrnum

Zeile 10 kann um den Parame-
ter LACE fiir einen Interlaced-
Screen ergidnzt werden. Zeile 11
inihrer obigen Version ist fiir ei-
ne Auflésung von
Punkten ausgelegt. Sie mufd ge-
gebenenfalls an Dis-
play-Modiangepafit werden.

andere

Datei “Shell-Startup” (vorher
das alte Shell-Startup in “Sh-
Startup” umbenennen):

1 echo “*E¢” noline

2 setownscr FALSE

3 set serdepth $whdepth

4 set myscrnum Q

S unset tempscrnum

6 unset tempdepth

7 execute s:Sh-Startup

Die Datei “Sh-Startup” (die alte
Shell-Startup-Datei) muf gege-
benenfalls daran angepafit wer-
den, dafl es nicht mehr von
“Newshell”, sondern von “Exe-
cute” ausgefiihrt wird (KEY-,
.BRA-, KET-Zeilen einfligen).

Datei “SShell-Startup™:

1 echo “*Ec*E[4y”

R set ownscr TRUE

3 unset tempdepth

4 unset tempscrnum

5 alias EndCLI echo “EndCLI:
Please use

640x250 |

»EndSheinstead.”

8 alias EndShell echo “EndS-
hell: Please

use »EndSh« instead.”

7 execute s:Sh-Startup

Datei “EndSh™:
1 unalias endecli
2 if $ownscr eq TRUE
3run>nil: wait 1 secs +
4 execute s:SShell-Cleanup
5 endif
6 endcli
| Datei “SShell-Cleanup™
1 psx close
“$sshelltitle$myscrnum”
2 setenv sshellent “eval
$sshellent - 1°
3if $sshellenteq 0
4 setenv scrent 1
5 endif

Datei “ChangeSShellTitle™:

1 .[KEY NewTitle

2.BRA {

3 .KET}

4 if not $sshellenteq O

5 echo “You first have to close
all

SShell screens. Aborting.”
6quit 5

7 endif

8 setenv sshelltitle “{newtitle}”

Das Programm »PSX« mufl ir-
gendwo in den Suchpfad. Eini-
ge Environment-Variablen wer-
den benétigt. Nach dem Booten
miissen sie gewisse Ausgangs-
werte haben, daher sollte man
folgende Dateien mit dem an-
gegebenen Inhalt in “EnvAre:”
haben. Die weitere Verwaltung
tibernimmt»SShell.,
| scrent®1”

sshellent “0”
| sshelltitle “SShellScreen”™
whdepth “2" (enthilt Tiefe des
Workbench-Screens,  gegebe-
nenfalls anpassen)

Bedienung
von »SShell«

Eine »SShell« wird mit dem Be-
fehl “NewSShell” gestartet. Der
einzig mogliche und dazu noch
optionale Parameter ist eine
Zahl zwischen 1 und 4, der die
Tiefe (Bitplane-Anzahl) des
Shell-Screens angibt (2, 4, 8
| oder 16 Farben). 4 ist micht zu
i empfehlen, da sich sowieso nur

8 Farben durch ANSI-Codes an-

sprechen lassen und der Chip-
und  Slow-RAM-Zugriff  ver-
langsamt wird. Default ist “wh-
depth”.

Eine »SShell« muff mit “EndSh”
beendet werden, damit auch
der Screen automatisch ge-

| schlossen wird. Via “Alias” ist

der Zugriff auf “EndCLI/End-
Shell” verwehrt, “Ctrl-\" funk-
tioniert leider immer noch. Da-
mit man es sich zur Gewohnheit
machen kann, immer “EndSh”

zu  benutzen, unterstiitzt es
auch normale Shells.
Nach der Installation von

»SShell« enthiilt jede Shell die
folgenden lokalen Variablen.
Die ersten beiden dirfen nicht
gedndert werden, da “EndSh”
sie bendtigt.

ownscr: TRUE fir eine »SShells,
FALSE fir eine normale Shell
myscroums: Nummer  des
»SShell«-Screens (nur giltig falls

| ownscr=TRUE)

scrdepth:  Tiefe des Screens
(enthilt den Wert von “whb-
depth” fiir normale Shells)

In der Environment-Variable
“sshelltitle” ist der Standardtitel
far »SShell-Screens  abgelegt.
Diese Variable darf nur gein-
dert werden, wenn keine

[ »SShell« lduft (sshellent = 0). Ein

geeignetes  Zugriffsprotokoll
stellt das Script “ChangeSShell-
Title” dar. Fiir eine dauerhafte
Anderung mu noch der Wert
in “EnvArc:sshelltitle” geiindert
werden.

Dieser Titeltext wird noch um
eine fur jede »SShell« individuel-
le Zahl ergiinzt, die in “myscr-
num” abgelegt ist. Die Zahlen
steigen so lange an, bis die letz-
te »SShell« mittels “EndSh™ been-
detist. Dann geht es wieder von
vorne los. a

Arno Eigenwillig (gg)

Haben Sie Tips zum neuen
Betriebssystem? Dann nichts
wie her damit.Wir suchen
stindig fiir unsere Rubrik
Tips zur Shell oder zur
Workbench 2.0. Adresse:
Redaktion AMIGA DOS
Kennwort OS 2.0

Postfach 250

3440 Eschwege
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PowerPackerund ARexx

Packen mit

Auswahl

Wer »PowerPacker« haufig benutzt, wird wissen,
daB es bei kleinen Dateien mitunter effektiver
sein kann, eine Datei mitder Einstellung
“VeryGood” oder “Good” anstatt “Best” zu
packen-das Entpacken dauertwegender
geringeren Dichte logischerweise nichtso lange.

ie Griinde dafiir sind »Po- |

werPacker«intern zu su-

chen und sollen hier
nicht weiter besprochen wer-
den. Es geht mehr um eine
komfortable Losung des Pro-
blems
Um mit dem ~PowerPacker- ga-
rantiert das beste Ergebnis zu
erzielen, ist man also gezwun-
gen, alle drei Varianten zu te-

sten, um am Ende das kiirzeste
Ergebnis zu behalten. Genau
diesen Weg schlidgt auch das
ARexx-Script ein (Scripts unter-
scheiden sich durch Program-
me in der Ausfihrung, dhnlich
wie ein Interpreter (AmigaBA-
SIC) bendtigen sie die Program-
mierumgebung — in diesem Fal-
le »ARexx«), das nicht nur auf-
grund seines praktischen Nut-

zens, sondern auch als Beispiel-
anwendung fiir Nicht-Power-
Packer«Besitzer von Interesse
sein diirfte.

Kopieren Sie das Script einfach
unter dem Namen »PPTry.pprx«
ins Verzeichnis »Rexx:« (so Sie
ARexx besitzen (A3000- und
A500-plus-Besitzer sind da ja im
Vorteil), und starten Sie es vom
“PowerPacker« aus. Sofort off-
net sich ein Datei-Requester,
und Sie kénnen wie gewohnt
das zu bearbeitende File aus-
wihlen. Nach Bestitigung des
Requesters wird die Datei drei-
mal gepackt und das jeweilige
Ergebnis im Verzeichnis “T:"
(befindet sich im RAM) abge-
legt. Der Dateiname setzt sich
dabei aus dem alten Dateina-
men und dem aktuellen Modus,
getrennt durch einen Punkt, zu-
sammen. Eventuell im Namen
vorhandene Leerzeichen wer-
den entfernt. Die Datei ~Test
File« mutiert also beispielsweise
zu »T:TestFile.Best«  bezie-
hungsweise »T:TestFile.Good«
oder »T:TestFile.VeryGoods. Ist

dies geschehen, verkiindet ein
weiterer Requester das Ergeb-
nis der Aktion und fragt Sie, ob
das Original mit der kiirzesten
Variante liberschrieben werden

soll oder nicht. Zum Schluf

werden noch die drei tem-
pordren Dateien aus T
geloscht.

Wie das Script intern arbeitet,
sollte aus den sehr ausfiihrli-
chen Kommentaren ersichtlich
sein — deshalb hierzu nur fol-
gendes: Ab sofort unterscheidet
man automatisch zwischen den
drei Packarten, je nach Linge
der zu packenden Datei.

Zur besseren Eingabe haben
wir das Script mit Zeilennum-
mern versehen, die beim Einge-
ben natiirlich nicht beachtet
werden sollten.

Wie man sieht, ist ARexx als
Steuer-Software wirklich zu ge-
brauchen. Vielleicht fallen Th-
nen ja auch noch Anwendungs-
gebiete ein.

Q

Christoph Teuber(jb)

000: **kkkkhhhkhhhkhhkrhhhhhrhhhkkhhhhhdkhkrhhhhhhkhehkkhrhhkddh 037: delete ">NIL: t:"name“.verygood"
000: *** Programm: PPTry / Sprache: ARexx bkl 038:
000: *** Autor: Christoph Teuber / (c) AMIGA DOS 1091/92 *** 039: exit
000 *kkdkkddhkdhhkhhdkdkhbhh kb dkhkh ko dhkhk kb dh ke d bk rkkhdek* 040:
000: 041: Try : procedure expose file name /* Diese Procedur ue
001: /* PPTry 1.0 */ bernimmt das Packen
002: ; ; ) ; 042: Die Bezeicher fil
003: options results /* notwendig, um die Ergebnisse e und name sind global,
004: vom PowerPacker zu empfangen */ 043: d.h. aenderungen
005: sind auch im
006: address PowerPacker /* ab jetzt alle ARexx unbekannten 044: Hauptprogramm sic
007: Befehle an den ARexx-Port mit htbar */
008: dem Namen Powerpacker */ 045:
009: 046: garse arg mode /* Arqument (Modus)
010: ] uebernehmen */
011: file = "req" 047: interpret "eff"mode /* Befehlszeile zusa
012: name = "dummy mmensetzen und
013: BestLen = Try("Best") XS : 74 048: als solche behand
014: VeryGoodLen = Try("VeryGood") /* jed. Modus einmal */ eln, sprich
015: GoodLen = Try("Good") Pk » 049: interpretieren */
016: . 050:
017: winner = max(BestLen, VeryGoodLen, GoodLen) /* Die h 051: if file = "reg" then /* Wenn noch keine D
oechste Zahl gesparter atei gewaehlt *
018: Bytes 052: loa /* Laden mit Filereg
ermitteln */ uester */
019: ; . : : 053: else
020: if winner = BestlLen then /* Und mit den Ergebnis 054 load file /* Ansonsten alte Da
.sen der */ Y : tei nehmen */
021: = Bestmode = Best /* einzelnen Modi verge 055
ichen */ 056: won = SUBWORD(result,2,1) /* Zahl der gewonnen
022: else | e Bytes aus dem
023: if winner = VeryGoodLen then 057: Ergebnis von "loa
024: Bestmode = VeryGood d" ermitteln */
025: else 058:
026: if winner = GoodLen then 059: if file = "req" then do /* Wenn aktuelle dat
027: Bestmode = Good ei aus Filerequester */
028: ‘ : 060: GetFileName /* Name der Datei ho
029: EZRequest Bestmode" war am effizientesten. Speichern len */
2" /* Requester */ . 061: name = COMPRESS (result) /* Von Leerzeichen b
030: address command /* ab jetzt unbekanntes an di efreien und an name */
e Shell */ 062: GetFullName /* Kompletten Pfad h
031: : olen */
032: if rc =5 then X - 063: file = result /* Und an file */
033: copy "t:"name"."Bestmode ’'"’file’"’ /* Wenn ok i 064: end
m Requester, kopieren */ 065: mode = "t:"name","mode /* temporaeren Datei
034: namen zusammensetzen */
0351 delete ">NIL: t:"name".best" /* temp 066 save mode
oraere Dateien loeschen */ 067: return won /* Zahl der gewonnen
036: delete ">NIL: t:"name".good" en Bytes uebergeben */
'
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Assembler

Zini - Super-Mauspfeil

gefallig?

Wemder herkdmmliche Mauspfeil zu langweilig ist, der sollte sich
das Programm »Zini« einmal genauer ansehen.

ei»Zini-handelt es sich um ein in As-
sembler geschriebenes Scherzpro-

gramm, das eigentlich keinen
Zweck erfiillt. Trotzdem diirfte es wohl fiir
jeden wissensbegierigen Amiganer inter-
essant sein, denn von (fast) jedem Pro-
gramm kann einiges gelernt werden.

I Zum Programm

Der Quelltext zu »Zini« lift sich in einzelne
Teile spalten und mit Uberschriften verse-
hen. Die folgende Gliederung wurde vor-
genommen, damit das Nachvollziehen der
einzelnen Programmschritte nicht zur Safa-
ri wird. Trotzdem ist es natiirlich notwen-
dig, den Quelltext genau zu studieren,
wenn man das Programm verstehen will.

Gliederung des Quelltextes:

1. Quelltextkopf
2. Library-Offsets definieren
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3. Konstanten definieren

b, ostartup-sequences, die das Starten des
Programms von der Workbench und vom
CLIaus moglich macht

5. Initialisierung (Libraries 6ffnen usw.)

0. Warteschleife

7. Programmende

8. Unterprogramme

9. Rasterstrahl-Interrupt

10. Daten (Strings usw,)

Aus dieser Gliederung des Quelltextes |
ergibt sich der folgende Programmab- |
laufplan:

— Test, ob das Programm von der Work-
bench oder vom CLI aus gestartet wurde,
und entsprechend reagieren
—Intuition-Library 6ffnen
—Graphics-Library 6ffnen

—Window 6ffnen

- Koordinatentabelle, in der die Positionen
des Mauspfeils gespeichert werden, erstel-
len

— Speicher fiir Grafikdaten allokieren (re-
servieren)

—Mauspfeildaten ermitteln

—Farben der Sprites berechnen
—Simple-Sprite-Strukturen aufbauen

—Sprites allokieren (reservieren)

—Rasterstrahl-Interrupt, in dem die Koordi-
natentabelle aktualisiert wird, einschalten
— Warteschleife, die entweder durch Akti-
vieren des Close-(Schlie$-)Gadgets (-> En-
de) oder eines anderen Windows (-> Re-
start = Neustart) beendet wird
—Zini-Interrupt ausschalten

—Sprites freigeben

—Window schlieffen

—Speicher freigeben

—Libraries schliefien

— Programmende -> Ricksprung auf Ami-
2aDOS- oder Workbench-Ebene

Weiterhin muf$ gesagt werden, da$ beim
Auftreten eines Fehlers, zum Beispiel beim
Allokieren (Reservieren) des Speichers,
das Programm sofort beendet wird. Um ein
Programm verstehen und nachvollziehen
zu konnen, ist es unerliilich, die benutz-
ten Funktionen des Betriebssystems zu
kennen. Aus diesem Grund folgt eine Liste
von Funktionen, die das Sprite- und Inter-
rupt-Handling betreffen und von dem Pro-
gramm »Zini« verwendet werden. Auf die
Darstellung der restlichen Funktionen
wurde verzichtet, da dies den Umfang die-
ses Artikels sprengen wiirde.

Die
Library-Funktionen

»Zini« gebraucht aus dem breiten Spektrum
der Interrupt-Moglichkeiten des Amiga nur
den Rasterstrahl-Interrupt. Dieser Inter-
rupt, auch “Vertikal-Blank-Interrupt” ge-
nannt, wird immer dann ausgelodst, wenn
sich der Rasterstrahl in der vertikalen Aus-
tastliicke befindet. Da der Aufbau des Bil-
des beim Amiga (PAL-Version) mit einer
Frequenz von 50 Hertz erfolgt, wird der Ra-
sterstrahl-Interrupt 50mal in der Sekunde
aufgerufen. Durch diese GleichmiiBigkeit
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kann dieser Interrupt besonders gut fir ei-
gene Routinen genutzt werden, bei denen
es auf die zeitliche Abstimmung ankommit.
Wie kann nun aber dieser Interrupt fiir ei-
gene Zwecke genutzt werden? Die Exec-Li-
brary stellt uns dafiir zwei Funktionen zur
Verflgung:
AddIntServer(IntNummer,Interrupt)
-168 DO A1

LONG IntNummer;

struct Node *Interrupt;

Die Funktion ergiinzt einen weiteren Inter-
rupt in der Interrupt-Server-Liste. “IntNum-
mer” stellt den Interrupt-Typ dar, der in Re-
gister “DO” als Langwort {ibergeben wer-
den muf. In unserem Fall wird “IntNum-
mer” mit “INTB_VERTB" beziechungsweise
mit “D0=5" (fir Assembler-Programmie-
rer) belegt. Das zweite Argument stellt ei-
nen Zeiger auf eine Interrupt-Struktur dar,
die unten erldutert wird.
RemIntServer(IntNummer,Interrupt)
-174D0 A1

LONG IntNummer;

struct Node *Interrupt;

Diese Funktion entfernt den angegebenen
Interrupt aus der Interrupt-Server-Liste.
Die Argumente sind die gleichen wie bei
“AddIntServer”, wobei die Interrupt-Struk-
tur folgenden Aufbau aufweist:

1struct Interrupt {

& struct Node is_Node;

3 APTR is_Data;

4 VOID (*is_Code)();
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In Assembler sieht die Sache so aus:
1de.10; Vorgédnger und

2de.10 ; Nachfolger (uninteressant)
3de.b 2 ;Typ=NT_INTERRUPT

4de.b O ;Prioritat

5dc.1name ;Zeiger auf Name

6de.10 ;Zeiger auf Daten (unwichtig)
7de.]l code ;Zeiger auf Code

8name:

B N '; A A Wy

9de.b “ZinisInter-
rupt”,0
10even

Der Code bezie-
hungsweise die In-
terrupt-Routine muis
am Ende das Zero-
Flag (Z-Flag) set-

zen. Dies geschieht
in Assembler mit:
MOVEQ #0,d0 RTS

Wie fir die Inter-
rupts die Interrupt-
Struktur  bendétigt
wird, so mus fiir die

Freferences

Shell

Systen

Sprites die Simple-
Sprite-Struktur
kannt sein:
1struct SimpleSprite { 2 UWORD *sprda-
ta; /* Zeiger auf Grafikdaten */

3 UWORD height;

4 UWORD x,y; /* Position */

5 UWORD nummer; /* Nummer des Spri-
tes*/

be-

Die einzelnen Funktionen zum Verwalten
von Sprites befinden sich in der Graphics-
Library. Mit
SpriteNr=GetSprite(Sprite,Gewlinsch-
tesSprite)

D0-408 AODO

SHORT SpriteNr;

struct SimpleSprite *Sprite;

SHORT GewlnschtesSprite;

kénnen Sie sich ein Hardware-Sprite zu-
weisen lassen. Die Parameter sind ein Zei-
ger auf eine Simple-Sprite-Struktur und die
Nummer des gewtiinschten Sprites. Falls Th-
nen die Nummer egal ist, kbnnen Sie -1
ibergeben. “SpriteNr” enthilt nach dem
Funktionsaufruf die Nummer des zugewie-
senen Sprites oder -1, wenn das gew{insch-
te Sprite nicht allokiert (zugewiesen) wer-
den konnte. Mit der Funktion

»Zini«, der spaBige Mauspfeil

MoveSprite(ViewPort,Sprite x,y)
-4236 AOA1DOD1

struct ViewPort *ViewPort;
struct SimpleSprite *Sprite;
SHORT x,y;

wird das angegebene Sprite relativ zum
“ViewPort” positioniert. Falls das Sprite re-
lativ zum View bewegt werden soll, mufd
“ViewPort” auf null gesetzt werden. Die
Hardware-Sprites missen letztlich mit
FreeSprite(SpriteNr)

-414 DO

SHORT Spritenr;

wieder freigegeben werden, wenn Sie sie
nicht mehr benotigen.

»Zini« pafdt seine Form dem urspriinglichen
Mauspfeil an, wenn sich das aktive Win-
dow dndert. Dies geschieht jedoch nicht,
wenn innerhalb eines aktiven Fensters das
Aussehen des Mauszeigers verindert wird.
Vielleicht motiviert Sie das zu idhnlich gut
gelungenen Umsetzungen. |

Stefan Heller(vb)

Zini
Autor: Stefan Heller
Sprache: Assembler Devpac 2.0

(c) AMIGA DOS 1992

INCDIR "dfO:Include/"

INCLUDE “"exec/exec_lib.i" ;
INCLUDE "graphics/graphics_lib.i"
INCLUDE

i === HAUPTPROGRAMM ---

"misc/easystart.i”

clr.1 d

CALLEXEC OpenLibrary
move.l d0, IntuitionBase
beq endel

movea.l d0,a0

FOCoNOUVRWNFOWOUEIOUE W -

BB b b b b b e b b e e

INCLUDE “intuition/intuition_lib.i"

zini lea iname,al ;Intuition-Library 6ffnen
0

move.l 56(a0),win_scr ;ActiveScreen

;Graphics-Library 6ffnen

movea.l _IntuitionBase,a0 ;Koordinatentabelle

22:
23
24: lea gname,al
25: clr.l do
26: CALLEXEC OpenLibrary
27: move.l dO,_GfxBase
28: beq ende2 -
293
30: lea nwindow,a0
31: CALLINT OpenWindow
32: move.l dO,window
33: beqg ende3
34:
35:
installieren
36: lea kox,al
378 lea koy,a2
38: moveq #13,d0
39: move 70(a0),dl
40: 1sr dl
41: move 68(a0),d2

;x-Koordinate berechnen

i¥y-Koordinate berechnen

;Window o6ffnen

3'92 AMIGA DOS
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151: sprbere movea.l _IntuitionBase,a4 ;SimpleSprite-
Er ol Strukturen aufbauen
-loop move dl, (al)+ 152: movea.l $70(a4),a3
move d2, (a2)+ 153: movea.l memory,a0 4
dbf do,.loop 154: lea sprites,al ;Adresse der 1. SimpleSprite-Struktur
vl rady e
schleif move.l #600,d0 iSpeicher allokieren kgg: move.b §74(a4),d0 ;Pointer-Héhe aus _IntuitionBase-
move.l #$10002,dl 'MEMF _CHIPIMEMF_CLEAR Struktur
CALLEXEC AllocMem 157: addq #1,d0
move.l d0,memory 158: moveq #6,dl -
beg ende4 159: .loopl move.l a0,{al} ;Adresse Spritedaten eintragen
160: move d0,4(al) ;Hohe eintragen
bsr mausdat 161: move #-1,10(al)
bsr sprfarb ;Farben festlegen 162: movea.l a3, a2
bsr sprbere ;SimpleSprite-Strukturen aufbauen 163: move do,d2
i : 164: mulu #4,d2
: getspr lea sprites,a5 ;Sprites einschalten 165: subq #1,d2
58: moveq #1,d5 166: .loop2 move.b (a2)+,(a0)+ ;Daten Kopieren
59: moveq #6,d6 : 167: dbf d2,.loop2 > ¥
60: .loop move d5,d0 ;Spritenummer : 168: clr (a0)+ ;zwei Nullworte anhangen (wichtig !
6l: movea.l a5,a0 ;Adresse SimpleSprite-Struktur 169: clr (a0)+ !
62: CALLGRAF GetSprite 170: adda.l #12,al ;Zeiger auf nichste SimpleSprite-
gg: gmpi #—lédg Struktur !
: €q.s ende X 2 E dl, .loo
65: moge do,10(a5) ;Sprite-Nummer in SimpleSprite-Struktur i;%: g?g B
schreiben 173:
66: cmp.b d0,d5 ;jgewiinschtes Sprite ? 174: movespr lea kox,a3 ;Sprites darstellen
67: bne.s ende5 ;nein -> Ende 175: lea koy,a4d
68: adda.l #12,a5 ;Zeiger auf nachste SimpleSprite-Struktur 176: lea sprites,a5 ;Adresse der 1. SimpleSprite-Struktur
69: addg #1,d5 :;Spritenummer um 1 erhdhen 177: moveq #2,d4
70: dbf d6..loo 178: moveq #6,d5 ;7 Sprites
ik 179: .loop movea.l #0,a0 ;a0=0 -> aktueller View
72: moveq #5,d0 ;Interrupt ein 180: movea.l a5,al ;Zeiger auf SimpleSprite-Struktur
73: lea intstru,al ;d0=5 -> Raster-Interrupt 181: move 10(a5),d2 ;Spritenummer
74: CALLEXEC AddIntServer 182: move 0O(a4,d4),dl ;y-Koordinate berechnen
152 163: sub yoff,dl
76: warten bsr movespr ;Warteschleife 184: sub d2,dl
77: movea.l IntuitionBase,a0 185: move 0(a3,d4),d0 ;x-Koordinate berechnen
78: move.l 52(a0),do ;ActiveWindow 186: sub xoff,do
79: cmp.l awin,do 187: 1s1 d2
80: beq.s .next 188: add d2,do
8l: bsr altint 189: CALLGRAF MoveSprite ’ ;
82: bsr freispm 190: adda.l #12,a5 ;ndchste SimpleSprite-Struktur
83: bra schleif 1yl: addg.l #4,d4 ;Koordinaten-Tabellenindex erhohen
84: .next movea.l window,a0 192: dbf d5,.loop
85: movea.l $56(a0),a0 ;User-Port 193: rts
86: CALLEXEC GetMsg 19a:
87: tst.l do 195: altint moveq #5,d0 ;Interrupt aus
88: beq.s warten 196: lea intstru,al
89: movea.l d0,al 197: CALLEXEC RemIntServer
90: CALLEXEC ReplyMsg 198: rts
912 99:
92: ende bsr altint iog: freispm lea sprites,a4 ;Sprites freigeben
93: ende5 bsr freispm ; ’ 201: moveq #6,d4
94: ende4 movea.l window,a0 ;Window schliefen 202: .loop move l0(a4),d0 ;Spritenummer
95: CALLINT CloseWindow . 3 203: cmpi #-1,
96: endel movea.l _GfxBase,al ;Libs schliefen 204: beg.s .next
97: CALLEXEC CloseLibrary 205: CALLGRAF FreeSprite
98: ende2 movea.l _IntuitlonBase,al 206: .next adda.l #12,a4d
99: CALLEXEC CloseLibrary 207: dbf d4,.loop
100: endel clr.l do 208: movea.l memory,al ;Speicher freigeben
101: rts 209: move.l #600,d0
102: 210: CALLEXEC FreeMem
103: ; --- UNTERPROGRAMME --- T res
104: - -
105: mausdat movea.l _IntuitionBase,a0 ;Daten Mauspfeil %ig: ; --- INTERRUPT ---
lesen 214:
106: move.l 52(a0},awin 215: meinint lea koye,a0 ;Koordinaten verschieben
107: clr 4o - 216: moveq #26,d0 ;27 mal
108 move.b 118(a0),d0 ;Hot-Spot Koordinaten lesen 217: .loop move {(a0)+,dl
109: not.b dO 218: move dl, (a0)
110 addq.b #1,d0 219: suba.l #4,a0
111 move dO,xoff 220: dbf do,.loop
112 move.b 119(a0),do0 221: movea.l _IntuitionBase,a0 ;aktuelle Koordinate
113: not.b do0 eintragen (an 1. Stelle)
1l4: addg.b #1,d0 222: move 70(a0),d0 ;x-Koordinate berechnen
115 move dO,yoff 223: lsr dO
ii? rts 224: move doik8¥ a0 FoorAinata
: : move 68(a0), i¥-Koo
118: sprfarb movea.l _IntuitionBase,a4 ;Farben festlegen %%2: TeRoa0
119: movea.l 56(a4),a3 227: move d0,koy
120: adda.l #$2c,a3 ;ViewPort-Struktur 228: moveq #0,d0
121: moveq #11,d4 ;12 Farben 229: rts
122: moveq #16,d5 ;Farbregister 16 230:
123: .loop move d5,d0 ;Farbregisternummer 231: ; --- DATEN ---
124 movea.l 4(a3),a0 ;Color-Map 232:
125: CALLGRAF GetRGB4 ] 233: iname INTNAME
126 move d0,dl ;Rotanteil 234: gname GRAFNAME
127: 1sr #8, d 235: even
128: andi.b #$f,dl 236: _IntuitionBase dc.l 0
129: subg.b #3,dl 237: _GfxBase dc.l 0
13 bcc.s .nextl 238: memory dc.l 0
131: clr.b dl S0 / 239: awin dec.l 0
132: .nextl move d0,d2 ;Grinanteil 240: window de.l 0
133 lsr #4,d2 241:
134: andi.b #5f,d2 242: intstru dc.l 0,0 ;Interrupt-Struktur
135: subqg.b #3,d2 243: dc.b 2,0 :
136: bcc.s .next2 244: dc.l intname,0,meinint
137: clr.b d2 : 245: intname dc.b "Zini",0,0
138: .next2 move d0,d3 ;Blauanteil 246-
139: andi.b #8f,d3 247: nwindow dc.w 30,0,289,10 ;Window-Struktur
140 subg.b #3,d3 248: dc.b =1,-1
l4al: bee.s .next3 249: dc.l 512,5100e,0,0,winname
14 clr.b d3 : 250: win_scr dc.w 0,0,0,0,0,0,0,0,15
14 .nextl’gugg d5,d0 ;Farbregisternummer s et B zanT w1l - Stofan Holler™;
14 addq #4, :
145: movea.l a3,a0 ;ViewPort-Struktur R0 b tes dEsh A4
14 CALLGRAF SetRGB4 D5dT ReRFds YA
14 addq #1,d5 255: Koy ds.w 12
14 dbf d4,.loop 256: koye ds.w 2
1458 XLE 257: xoff dc.w 0
o 258: yoff dc.w 0 ;... Ende
1
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AmigaBASIC

Kniffelspafl mit
Bongo-Bongo

Denk-und Knobelspielchen iibenvon jeher einen ganz besonde-

ren Reizaus.

ieses in AmigaBASIC geschriebene

Spiel ist der Kategorie Denkspiele

zuzuordnen. Es stellt gleichzeitig
ein sehr gutes Beispiel dar, wie man in die-
ser Programmiersprache strukturiert Pro-
gramme entwickelt. Doch nun zum Spiel
selbst: Zur Steuerung wird der Joystick
(Port b) benétigt und, falls auf dem Amiga
eine Tastatur vorhanden sein sollte, auch
diese. Nach dem Start erfolgt eine kleine
Animation, die mit der Leertaste beendet
wird. Nach einer etwas liingeren Aufbau-
phase erscheint das Spielfeld. Mit dem
“Freudenkniippel” haben Sie nun die Mog-
lichkeit, zwischen vier Schwierigkeitsgra-
den und insgesamt zehn Level zu wihlen.

Danach wird das Menii ausgeschaltet, und
das Spiel kann beginnen.

Sinn von »Bongo-Bongo« ist es, die ange-
zeigte Symbolformation auf dem Spielfeld
nachzubilden. Bei jeder Bewegung des
Cursors drehen sich die dueren Symbole
innerhalb der Position des Cursors im Uhr-
zeigersinn um eine Position weiter. Dabei
gibt es nattirlich verschiedene Schwierig-
keitsgrade:

1. Die Formation muf8 innerhalb des rot
eingerahmten Quadrates erzeugt werden.
Mit dem Feuerknopf sind weitere Drehbe-
wegungen moglich.

2. Wie (1.). Feuerknopf aufier Betrieb.

3. Formation muf} innerhalb des Cursors

vorliegen. Feuerknopf in Betrieb.

4. Wie (3.). Feuerknopf aufier Betrieb.

Mit “Q" kdnnen Sie jederzeit das Programm

beenden. Viel Spag beim Spielen. Q
Wolfgang Serafin (vh)

Info fiir Neueinsteiger

~Laden Sie Thre Extras-Diskette (Workbench 1.3).
—Klicken Sie mit einem Doppelklick AmigaBASIC
an,

~Ziehen Sie mit der linken Maustaste das List-Fen-
ster nach links, und vergroRern Sie das Fenster,
indem Sie ebenfalls mit der linken Maustaste auf
die rechte untere Ecke klicken.

- Posionieren Sie den Cursor links oben im List-
Fenster.

~ Danach kénnen Sie das Listing abtippen, jedoch
ohne die Zeilennummern mit einzugeben.

— Zum Speichern gehen Sie in die Statuszeile und
betitigen die linke Maustaste, Es wird ein Disk-
Menii gedffnet, in dem Sie die Meniipunkte “Pro-
ject”, “Edit”, “Run” und “Window" vorfinden. Fah-
ren Sie nun mit der Maus im Menii “Project” auf
den Mentipunkt “Save As”. Daraufhin 6ffnet sich
¢in Requester, und Sie kénnen den Namen des
Programms, mit entsprechender Pfadangabe, ein-
geben.

Zum Beispiel: dfo:bongo-bongo.bas

Wenn Sie mit der Maus auf “OK" klicken, wird das
Programm gespeichert,

— Wollen Sie das Programm starten, gehen Sie mit
der Maus im Ment “Run” auf den Mentipunkt
“Start”.

1: REM 47: IF s=4 AND wt=1 THEN
2: REM Bongo-Bongo 48: fehler=0
3: REM Autor: Wolfgang Serafin 49: CALL drehen (xc,yc,s,level,fehler)
4: REM Sprache: AmigaBASIC 50: END IF
5: REM (c) AMIGA DOS 1992 5l: IF fehler=0 THEN:CALL newplay({level,s)
?: REM g%: GOTO start
8: SCREEN 1,320,256,3,1 54: SUB drehen (x,y.s.l,f) STATIC
9: WINDOW 2,,(0,0)-(311,235),16,1 55: leS="":dr$="":awS="":weS="":RESTORE
10: DEFINT a-z 56: xa=x+10:xe=x+50:ya=y+l:ye=y+41
11: DIM SHARED zeichen(29),bildl(116),bild2(116),bild3(116) 57: FOR i= xa TO xe STEP 20
12: DIM SHARED bild4(116) ,bild5(116),level$(10),tit(128) 58: FOR k= ya TO ye STEP 20
13: daten 59 pu=POINT(i, k)
14: bilder 60: CALL bestimmen (pu,aw$)
15: farben 61: leS=le$+aw
16: titel 62: NEXT Kk
17: schwarz 63: NEXT i
18: maske 64: FOR i=1 TO 9
19: farben 65: READ a
20: xc=25:yc=50:level=1:5=1 66: dr$=dr$+MIDS$(le$,a,l)
21: CALL menue (level,s) 67: NEXT i
22: 68: setz=1
23: start: 69: FOR i=x+1 TO x+41 STEP 20
24: IF UCASES(INKEYS$)="Q" THEN:WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 70: se=VAL (MIDS (dr$,setz,1))
1:SYSTEM 71: setbild i,y+l,se
25: xj=8STICK(2) 732 setz=setz+l
26: yj=STICK(3) 73: NEXT i
27: IF s=1 OR s=3 THEN zj=STRIG(3) 74: FOR i=y+21 TO y+4l1 STEP 20
28: IF x)=0 AND yj=0 AND zj=0 THEN start 75: se=VAL(MIDS (dr$,setz, 1))
29: wt=0 76: setbild x+41,1,se
30: IF xj=1 AND xc<l05 THEN sline xc,yc:Xxc=xc+20:sl xc,yc,s q7: setz=setz+l
swt=l 78: NEXT i
31: IF xj=-1 AND xc>25 THEN sline Xxc,yc:Xxc=xc-20:sl xc,yc,s 79: FOR i=x+21 TO x+1 STEP -20
swt=1 80: se=VAL (MIDS$ (dr$,setz,1))
32: IF yj=1 AND yc<l125 THEN sline Xc,yc:yc=yc+20:sl Xc,yc,s 8l: setbild i,y+41,se
twt=1 82: setz=setz+l
33: IF yj=-1 AND yc>50 THEN sline xc,yc:yc=yc-20:sl xc,yc.,s 83: NEXT i
twt=1 8 se=VAL (MIDS (dr$,setz, 1))
34: fehler=l setbild x+1,y+21,se
35: IF s=1 THEN IF s<3 THEN
36: fehler=0 xa=75:xe=115:ya=91:ye=131
3= CALL drehen (xc,yc,s,level,fehler) ELSE
38: END IF Xa=x+10:xe=x+50:ya=y+l:ye=y+41
39: IF s=2 AND wt=1 THEN END IF
40: fehler=0 FOR i= xXa TO Xe STEP 20
41: CALL drehen (xc,yc,s,level,fehler) FOR k= ya TO ye STEP 20
42: END IF pu=POINT(1i,K)
43: IF s=3 THEN CALL bestimmen (pu,a$)
44: fehler=0 weS=weS+a$
45: CALL drehen (xc,yc,s,level,fehler) NEXT k
46: END IF NEXT i

3'92 AMIGA DOS

61




"‘upaq|4-'4;a-n4w94ninpv“§fﬂhﬂuarl#maar,

98: FOR i=l TO

99 IF HIDS(levelstlﬁ i, 1) <> MID$(we$,i,l) THEN f=1
100: NEXT i

101: END SUB
102

10 DATA 2,1,4,7,8,9,6,3,5

10
SUB setbild (xp.yp.b) STATIC

IF b=l THEN PUT(xp,yp),bildl,PSET
IF b=2 THEN PUT(xp,yp),bild2,PSET
IF b=3 THEN PUT(xp,yp),bild3,PSET
IF b=4 THEN PUT(xp,yp).bild4,PSET
IF b=5 THEN PUT(xp,yp),bild5,PSET
END SUB

SUB bestimmen (p aw$) STATIC
IF p=5 THEN aw$="
1F p=6 THEN aw$=
IF p=7 THEN aw$=
IF p=4 THEN aw$=
IF p=0 THEN aw$=
END SUB

SUB sline (x,y) STATIC
LINE(x,y)- (x+60,y+60) ,4,b
END SUB

SUB sl (x,y,s) STATIC

IF s<3 THEN c=7 ELSE c=4
LINE(65,90)=(125,150),c,b
LI (x+15,y)-(x,y),6
LINE -(x,y+15),6

LINE (x+45,y)-(x+60,¥),6
LINE -(x+60,y+15),

LINE (x,y+45 (x,y+60) 6
LINE -(x+15,y+60),6

LINE (x+45, y+60)—(x+60 y+60) ,6
LINE - (x+60, y+45),

END SUB

8U¥ setlevel (1) STATIC
z=

FOR i=221 TO 261 STEP 20
FOR k=51 TO 91 STEP 2

T ettt b b B e e b e e et e e e e b e B e el bl et
2z
m

- =
B (a0 ) ) W W 0 W W W B R B S R RS R B B R = = = i = = = = O 0 0 O O

142: b-VAL(HID$(leve1$(l) z, 1))
143: setbild i,k,b
144: z=z+1

145: NEXT k
146: NEXT i
14 END SUB

SUB newplay (1,s) STATIC
1=1+1

IF 1l=11 THEN l=l:s=g5+l

IF s=5 THEN:spielende

LOCATE 21,36:PRINT USING"#";s
LOCATE 23,35:PRINT USING"##";1
FOR m=160 TO 420 STEP 20

SOUND m, 3

NEXT m

FOR m-400 TO 160 STEP -20
SOUND m, 3

setlevel 1
END SUB

SUB menue (1,s) STATIC
y=158:se=0:e=0:setmenue y,1l,s,e

st:

Xj=STICK(2)

yJ=STICK(3)

z]=8TRIG(3)

IF yj=1 AND y<175 THEN y=y+16

IF yj)=-1 AND y>159 THEN y=y-16

XJ=0 AND yj=0 AND zj=0 THEN st

IF xj=1 AND y=158 AND s<4 THEN s=s+l
IF xj==1 AND y=158 AND s>l THEN s=s-1
IF xj=1 AND y=174 AND 1<10 THEN l=1+1
IF xj=-1 AND y=174 AND 1>1 THEN 1l=1-1
setmenue y,l,s5,e

setlevel 1

IF zj<>=1 OR y<>190 THEN st

sl 25,50,s

e=]l

setmenue v,1l,s,e

END SUB

et et e et et et e o et o o o et e o et e et et
[NOOCOCTROORTD UL NN AU U U BB

SUB setmenue (y,l,s,e) STATIC

FOR i=158 TO 190 STEP 16

IF y=i THEN col=5 ELSE col=l
LINE(214,1i)-(289,1i+11),col,b

NEXT i

LOCATE 21,36:PRINT USING"#";s

LOCATE 23,35:PRINT USING"##";:1

IEDe;tBTHEN :p$="OFF" :LOCATE 19,34:PRINT USING"&";p$
El

T = e e e e e b B e b e e e bt s
-

el edodod
VOOV VO LD YRR DRRREE® T T I~~~

SUB daten STATIC
level§(1l)="111222333"
level$(2)="431431431"
level$5(3)="222242222"
levelS(4)="155515551"
levelS(5)="444424444"
201: level$(6)="323222323"
202: level$(7)="111111555"
203: level$(8)="443443333"
204: level§(9)="111111111"
205: level$(l0)="555555555"
206: END SUB

CUETNOUNBWRNHFOVLENOUBRWAFOVENOUBRWNFOYENOURWNFOUVINOORWNFOW®E -
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SUB maske STATIC
LOCATE 1,1:COLOR 7 PRINT "BONGO-BONGO"
LINE (41, 41-(46.
FOR i=0 TO
GET(1, 0)-(1 7) ,zeichen
FOR k-0 TO 2
PUT{26+2+Kk, 15) ,zeichen, PSET
NEXT k
zZ=2+3
NEXT i
FOR i=20 TO 0 STEP -2
SCROLL (0,0)-(320,1i),0,-1
NEXT 1
DIM feld(7)
feld(0)=&HB2A0
feld(l)=&H4141
feld(2)=&HA082
feld(3)=&HSB0D
feld(4)=&HA082
feld(5)=&H4141
feld(6)=&HB2A0
feld(7)=&H8D58
PATTERN &HFFFF, feld
PAINT(0,0),
ERASE feld
DIM feld(7)
FOR i=0 TO 7
feld (i) =&HFFFF
NEXT 1
PATTERN &HFFFF,feld
LINE(24,49)-(166,191),0, bf
LINE(219 49)-(281 111)
FOR i=25 TO 165 STEP 20
LINE(i,50)-(i,190),4

3 NEXT i

FOR i=50 TO 190 STEP 20
LINE(25,1i)-(165,1).,4

NEXT i

schalter 167,23,192,48,15

FOR i=220 TO 280 STEP 20
LINE(i,50)-(1,110),4

NEXT i

: FOR i=50 TO 110 STEP 20

LINE(220,1)-(280,1) .4

¢ NEXT i

schalter 282,218,112,48,15
b=1

FOR i=26 TO 146 STEP 20
FOR k=51 TO 171 STEP 20
setbild i,k,b
b=b+1
IF b=6 THEN b=1
NEXT
NEXT

i LINE(203,135)-(300,208) ,1,bt

LINE(203,215)-(300,240),1,bf

: LINE(19,215)-(172,240),1,bf

ERASE feld

: DIM feld(3)

feld(0)=&HCCCC
feld(l)=&HCCCC
feld(2)=&H3333
feld(3)=&H3333

PATTERN &HFFFF,feld
LINE(208,140)-(295,203),2,bf
LINE(208,220)-(295,235),2,bt
LINE(24,220)-(167,235),2,bf
ERASE feld

: DIM teld(3)

FOR i=0 TO 3
feld(il=&HFFFF
NEXT i
PATTERN &HFFFF,feld
COLOR 6
LOCATE 29,28:PRINT" Q"
LOCATE 29,30:COLOR S5:PRINT " u i t "
LOCATE 19,28:PRINT "Menue ON"
LOCATE 21,28:PRINT "Grad 3 Koy
LOCATE 23,28:PRINT "Level 1
LOCATE 25,28:PRINT " P L A Y
FOR i=142 TO 190 STEP
LINE(ZId.l)'(ZBQ i+ll)

NEXT

LINE(214,222)-(289,233),1,b
LINE(30,222)-(161,233),1,b

LOCATE 29,5:PRINT " (c) AMIGA DOS "
setlevel 1

: END SUB

SUB schalter (r,1l,u,o,fak)STATIC

COLOR 4

AREA (r,o0) :AREA(r+fak,o-fak) :AREA (r+fak,u+fak) :AREA (r,u)
:AREA(r,o0) :AREAFILL

COLOR 1

AREA(1,u) :AREA(r,u) :AREA(r+fak,u+fak) :AREA(1-fak,u+fak)
:AREA(l,u) : AREAFILL

: COLOR 3

AREA(1l-fak,o-fak):AREA(1l,0) :AREA(1,u) :AREA(1-fak,u+fak)
AREA (1-fak,o+fak) :AREAFILL

COLOR 2

AREA (1-fak,o-fak) :AREA(r+fak,o-fak) :AREA(r,o0) :AREA(1,0)

: AREA(l-fak,o-fak) :AREAFILL
: END SUB

SUB spielende STATIC
LOCATE 29,5:PRINT "G AME OV E R"
WHILE INKEYS =""

: RANDOMIZE TIMER
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x=26+( (INT(RND*7))*20)
y=51+( (INT(RND*7))*20)

316: b=1+INT(RND*5)

317: setbild x,y.,b

318: WEND

319: WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 1:SYSTEM
320: END SUB

321:

322: SUB titel STATIC

COLOR 6

LOCATE 8,9:PRINT "BONGO-BONGO by W.Serafin"

LOCATE 10,11:PRINT "(c) 1991 AMIGA DOS

COLOR 5

LOCATE 9,18:PRINT "x * x"

LOCATE 11, l? PRINT "*x % % &

FOR i=1 TO
CIRCLEILSG 69) ,140+i,1,,,.2+(i/50)

NEXT i

£=0

FOR i=15 TO 123 ;
GET(0,1)-(320,1+1),tit
PUT(0,235-f) ,tit,PSET
f=£+1

NEXT i

PUT(40,60) ,bild4,PSET

PUT (260, 60) ,bild5, PSET

WHILE INKEY$ =""
GET(60,50)-(260,51) ,tit
SCROLL (60,50)-(260,86) ,0,-1
PUT(60,86) ,tit, PSET

WEND

FOR i=1 TO 255 STEP 2
LINE(0,1)-1(320,1),0
LINE(0,255- i)-(320,255-1),0

NEXT

END SUB

SUB bilder STATIC
£f1=5:£2=6:£3=7
CIRCLE(9.9).9,E1,-
: PAINT(?,S).Ei. 1
: CIRCLE(10,8),6

: CIRCLE(10,9),6
CIRCLE(lO,SJ:
CIRCLE(8,13)
CIRCLE(8,14), 6
GET(D U)-(lﬂ 1

w
>
-
Q

...l PSET(S 5). f3
3,..1:PSET(13, 5]

(7,11) :AREA(11,11) :AREA(9,7) : AREAFILL
8) ,bild2

5J:A EA(8,18) :AREA(10,18) :AREA(18,5)

REAFILL

~ s ’;u

AREA (9,
: GET(0, 0
: CLS

COLOR f£3

--—cn VO~

L

END SUB

SUB schwarz STATIC

FOR i=0 TO 7
PALETTE 1,0,0,.4

NEXT i

END SUB

SUB farben STATIC
PALETTE 0
PALETTE
PALETTE 2
PALETTE 3
PALETTE 4
PALETTE 5
PALETTE 6
PALETTE 7
END SUB

... 14 mal so schnell
SEHR GUT*™*

®

L
D i i X
1 it
X
el

@ Jetzt in der Version 2.4

® integrierter RGB-Splitter
® vollautomatische arbdlgltal|3|erung

® alle Auflésungen bis zu 704x560

@® 2 - 4096 Farben, auch Extra-Halfbrite

@ superkurze D|g|t|a||3|erungsze|ten

® S/W 0.8-5s, Farbbilder in 25-85s g;;;'}ﬁl{)’;(’“'ga,
@ Bilder speichern im IFF-Format i

® deutsches Programm und Handbuch

@ flr alle Amiga von A500 bis A3000

@ lauft h mit Kickstart 2.0 4 .
k2 Iﬁgtliﬁg (l:mclin IU|:>c|l(r§lt§-g‘>ervice Iv;/L?I{ tgg’gfz

* siehe Amiga-Spezial 1/90 und Kickstart 5/90
Demodiskette fiir DM 10, -
Infos gratis

RAM fir A3000:

514258 & 514402 ZIP 80 ns
Static-Column-Mode
Andere RAM's auf
Anfrage,Tages-
preis er-
fragen !

Auch im Fachhandel und bei:

Conrad Electronic GmbH
Emnst Brinkmann

Ausland:
Promigos, CH-5212 Hausen bei

Brugg Tel.: 056 /32 21 32 Soft-, Art- und Hardware
Avancée, F-75014 Paris Kirchrdder Str. 49D
aola(Da2i35.30.18 3000 Hannover 61 Tel.: 05 11 /55 17 01
CSV-HIGHLIGHTS @ N
O

Commodore

20-MB-Festplatte autobootend fiir Amiga 2000

(mit A 2090 A Controller) 429, -

A 2090 mit A Controller (SCSI + MFM) 199, -

Commodore Farbmonitor 1084 Stereo 499, -

Commodore Amiga 500 699, -

Speicheraufriistung auf 1 MB mit Uhr o2

Commodore Amiga 500 Plus.
20-MB-| Fastpiane fur A 500 1Commudurs A 590) 699 -
Commodore Amiga 2000
3,5"-Zweitlaufwerk Amiga 2000
Amiga 2000 + Farbmonitor 1084 S
Amiga 3000 (25 MHz, 105-MB-Festplatte) 4549, -
3000 Tower (25 MHz, 5 MB, 1056 MB HD) 6149, -
3000 (Unix, 105- oder 200-MB-Festplatte)  a. A.
386 SX-Karte m. Laufwerk (Commodore A 2386) 1049, -
AT-Karte mit 5 1/4*-Laufwerk (Commodore 2286) 699, —
PC/XT-Karte mit 5 1/4"-Laufwerk (Commodore) 349, -

A 2630 Prozessorkarte / 2 MB (Orig. Commodore] 1288, -

2630 Prozessorkarte/d MB (Orig. Commodore) 1649, -
A 2320 Flickerfixer (Commodore) 449, -
A 2300 Genlock-Karte fir Amiga 2001 299, -

0
52-MB-Festplatte (19 ms) fir Amiga 2000 mit SCSI-
Controller Commaodore A 2091 (autobootend) 849, -
105-MB-Filecard autobootfahig (SCSI, Quantum) 1149 -
120-MB-Festplatte Quantum {gCS 1)
240-MB-Festplatte Quantum (SCSI)
2-MB-RAM-Erweiterungskarte fiir A 2000,

1549 -

aufristbar bis 8 MB (Commodore A 2058/2) 449, -
Commodore Stereo Speaker A 10 (2 Boxen) 79, -
BTX-Kit fir Amiga (Kabel + Software) 49, -
Kickstart 2.04 (ROM, Disketten, Handbuch) 249, -
Externes 3,5"-Laufwerk Commodore 1011 149, -
Epsondrucker (dt. Handbiicher)
LQ 200 (24-Nadel-Drucker) 579, - LQ 450 689, -
LQ 570 829, - LQ 870 1299, - i
.= a8
Stardrucker (dt. Handbicher) % = E 2
LC 24-200 Color-Farbdrucker 819, - o) Eg3
XB 24-200 (24-Nadel-Drucker) 999, - -~ 2 = =
2E U
NEC-Drucker (dt. Handbucher) 8 — S_E é a\' 5
Farboption P6 + /P7+ 278,- far P 60/70 169, - ) @ .E E - —
NEC P 60 1149,- NECP70 1499, - - 0 "_:O S e 7]
EZB fur P 60 319,- EZBfurP70 369, - ) w DDE = d W -
NEC Drucker P 20 699 - NECP30 869, - = O ‘= g2 235 E =
EZB for P 20 29, - EZB fir P30 279,- 3 o EE=Z. =«
Laserdr. S\Ieﬂ(wruer?S 60P (Postscript) 3399, - — < IS EW ‘5‘ Q =0
NEC Farbmonitor Multisync 3 FG 1329, - (5} 2E 52 2
Farbmonitor Multisync 4 FG 1729, - a ~MSEFES B2
2S2CS
NEU: Commodore COTV 1299, - - 1 v - B = Efas = S
HP-Tintenstrahldrucker Deskjat 500 a9 e 2 - 2=25 g ol
Tintenstrahidr. Deskjet 500 Col 'S L 2T D
1B Rompatiblar 356 DX (95 Mz, & MB, 85-M0- S ogegs . o
Festplatte, 2 x LW, VGA-Karte, DOS 60) 2449, - = == <5 ™ 1
Multiscan Farbmonitor Acer 33 LR (0,28 mm = =28 = wn (=]
Lochmaske, 1024x768) strahlungsarm 799, - s g; 5 A =
VGA-Farbmon. (1024x768) strahlungsarm 649, - 0 g2 2 =
Eizo Farbmonitor 3060 SZ 1399, - 8= 2
Panasonicdrucker KXP-1123 499, - o =m<
Panasonicdrucker KXP 1124 i 649, - a S=E

Telefone, Funktelefone, Anrufbeantworter,
Telefaxgeréate sowie Kombigerate. Bitte fordern
Sie unsere Preisliste an.

SERAFIN

Versandkostenpauschale: Inland DM 12, -, Ausland DM
40, - je Paket. Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse;

Ausland nur Vorauskasse. Preise glltig ab 10.02.92, M SOFEW‘AdHE 0
CSV RIEGERT GmbH esserschmidtg. 40/1
Gartnerstr. 4, 7320 Gﬁppinge‘n A-1180 WIEN,

Tel. 07161/13591, Fax 07161/13587

\ Tel.: (0043 1) 47 00 525 )
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CDTV-Playerintern

Programmierung in AmigaBASIC

Insiderwissen,daBB sichim
CDTV-Player ein kompletter
Amiga verbirgt,den man
genauwie jeden Amigaauch
programmieren kann.

ber ein paar Sachen sind doch an-

ders, und das soll hier einmal prak-

tisch erldutert werden.
Wenn man lediglich den CDTV-Player be-
sitzt, kann man allerdings mangels Tastatur
und beschreibbarem Speichermedium
schlecht programmieren. Um das folgende
nachzuvollziehen, brauchen Sie als Min-
destausstattung einen CDTV-Player, einen
Amiga mit 1.3-Betriebssystem (nur dort ist
das AmigaBASIC dabei) und ein externes
Diskettenlaufwerk, das an den CDTV-Play-
er angeschlossen wird, um Thre Program-
me aufzunehmen. Alternativ geht natiirlich
auch ein CDTV-Player mit angeschlossener
Tastatur und dem Diskettenlaufwerk.
Dann ist er ja praktisch ein kompletter Ami-
ga.
Das Diskettenlaufwerk ertffnet mit einem
Schlag schon einen riesigen Teil der vor-
handenen Amiga-Software: Da die stan-
dardmiige Fernbedienung wie die nor-
male Amiga-Maus arbeiten kann (nur et-
was ungenauer), ldflt sich vollstindig
mausbediente Software klaglos benutzen.
Der Teufel liegt allerdings oft im Detail: Ab
und zu mufd man doch einmal Tastaturein-
gaben machen, zum Beispiel um seinen
Namen in die Highscore-Liste einzutragen.
Und da merkt man, daf die Fernbedienung
recht wenig Tasten hat.
Was steht uns nun auf der Fernbedienung
an Tasten zur Verfligung, auf die man in
der Programmierung zurtickgreifen kann?
Nun, neben den beiden Maustasten (A fiir
linke und B fiir rechte) gibt es:
—eine Enter-Taste [Return]
—zehn Zifferntasten [0] bis [9]

64

—eine Escape-Taste [Esc]

Letztere liefert auch den ASCII-Code 27.
Die Programmierrichtlinien besagen aber,
daR man sie allgemein eher als Hilfe-Taste
verwenden soll. Die Beschriftung der Taste
wird eventuell spiter einmal auf ein Frage-
zeichen geidndert. Aber auf jeden Fall wis-
sen wir, daf wir sie mit Standardmitteln mit
dem genannten Code abfragen kénnen.

Ferngesteuerter
CDTV-Player

Wer also keine Buchstabentasten braucht,
kann im reinen Mausbetriecb schon fast
ein normales Amiga-Feeling bekommen.
Die Workbench hilft beim Kopieren von
Dateien und Disketten oder auch beim
Loschen.

Und mit Utilities wie »DirMaster« oder
»DirOpus« oder »SID« kann man dies noch
wesentlich griindlicher und zum Beispiel
auch Bild- oder Animationsdateien an-
sehen. Eine eingelegte Programm- bezie-
hungsweise Daten-CD ist immer als »CDO:«
wie eine normale Diskette oder Festplatte
ansprechbar, nur nichtbeschreibbar.

Was ist neben der Fernbedienung noch an
Besonderheiten zu beachten? Nun, vor al-
lem ist das CDTV-Betriebssystem-ROM
doppelt so groR wie ein herkébmmliches
Kickstart-1.3-ROM. Die eine Hilfte enthiilt
praktisch den normalen 1.3-Kickstart, die
andere viele Sachen zusitzlich, die im nor-
malen 1.3-System entweder von der Work-
bench-Diskette nachgeladen werden mis-
sen oder gar nicht vorhanden sind.

Ich will hier nur auf einen Systemteil einge-
hen, der es uns erlaubt, den Audio-CD-Teil
anzusteuern. Im Multitasking kénnen wir
dann im Endeffekt zum Beispiel eine fetzi-
ge Amiga-Grafikdemo laufen
wihrend ein anderes Programm steuert,
was gerade iiber die Stereoanlage dazu
von einer Audio-CD gespielt werden soll.

lassen,

Andere Libraries im CDTV-ROM dienen
zum Beispiel zur Ansteuerung der Spei-
cherkartenschnittstelle, wo scheckkarten-
grofde, nichtfliichtige RAM-Karten einge-
steckt werden. Sie konnen mit standard-
mifligen Amiga-Device-Befehlen ange-
sprochen werden.

Im Beispielprogramm, das im Listing abge-
druckt ist, wird also die Anwendung des
scdtv.device« gezeigt, mit dem man vom
Amiga-Teil aus den CD-Audio-Teil steuern
kann. Wie immer, wenn es um die Pro-
grammierung von Amiga-Devices geht, ha-
be ich als Ausgangspunkt das Programm
»ScreenPrint« benutzt, das in den BASIC-
Demos der Diskette Extras 1.3 zu finden ist.
Hier finden sich sauber strukturiert die Pro-
grammteile zum Initialisieren der benotig-
ten Datenstrukturen, zum Offnen des De-
vices selbst, zum Absetzen eines Befehls
und schlielich zum sauberen Aufriumen
aller reservierten Betriebsmittel bei Pro-
grammschlufs.

In diesen grundlegenden Device-Routinen
mufite ich vor allem den Namen des Devi-
ces dndern. Dartiber hinaus muften aber
auch zwei unabhiingige Befehlskanile
zum -cdv.device« erdffnet werden, was
durch Einfiigung entsprechender Lauf-
werksanweisungen und Array-Variablen
geschah. Das ist notwendig, weil ein Kanal
permanent belegt ist, solange eine Audio-
CD auf Wiedergabe liuft. Will man wih-
renddessen den aktuellen Status abfragen
(Ist das aktuelle Stiick, die “Spur”, schon zu
Ende?) oder auch die Lautstirke indern, so
braucht man dafiir einen zweiten Kanal.
Bei Programmestart wird zundchst mit dem
Kommando »CD.ISROM-« abgefragt, ob die
eingelegte CD eventuell ein CD-ROM ist.
Bei einer Audio-CD darf das natiirlich nicht
der Fall sein. Andernfalls wird mit
»CD. TOCMSF« (TOC = Table Of Contents =
Inhaltsverzeichnis) die Anzahl und Dauer

| der einzelnen Spuren (Stiicke) ermittelt.
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Man erhiilt die Anfangszeitdaten in Minu-
ten und Sekunden vom Anfang der CD ab
gerechnet. Ich habe sie lieber auf die Dauer
der einzelnen Stiicke umgerechnet. Die
Spuren zihlen ab Nummer 1, nicht ab “0”.
Es gibt im Inhaltsverzeichnis aber auch ei-
nen “nullten” Eintrag, wo wir die Gesamt-
dauer der CD und die Anzahl der vorhan-
denen Spuren finden. Mit »CD.FADE« wird
schlieflich noch standardmiig die volle
Lautstirke eingestellt.

Bei der Marke “Eingabe:” tritt das Pro-
gramm in den Teil ein, wo man die
gewltinschte Spur wiihlen oder auch das
Programm verlassen kann. Die Bedienung
erfolgt tiber Zahleneingaben fiir die Spur-
nummer und Quasi-Gadgets, also anklick-
bare Rechteckbereiche, mit denen man
etwas auslosen kann. Statt “echter” Gad-
get-Programmierung wird hier mit vorhan-
denen BASIC-Befehlen nur ein Mausklick
erkannt und dann anhand der Koordinaten
festgestellt, ob das in einem unserer Quasi-
Gadgets passierte. Folgende Eingabemog-
lichkeiten hat man:

— Zifferntasten: Eingabe der Spurnummer
(Spur 0 heidt Programmende)

— Enter-Taste: Start des Abspielens der
Spur, Anklicken des Wortes “Spur” hat die
gleiche Wirkung

—Escape-Taste: Programmende
—Anklicken “Ende”: Programmende
—Anklicken +: ndchste Spur

— Anklicken -: vorherige Spur

—Anklicken +10: zehn Spuren weiter
—Anklicken -10: zehn Spuren zurtick
—Anklicken “Leise”: Leise stellen

— Anklicken “Endlos”: Umschalten auf Mo-
dus “Einzeln”

Die Quasi-Gadgets “Leise” und “End-
los/Einzeln” sind Umschalter, ein noch-
maliges Anklicken stellt wieder den ande-
ren Zustand her. Das Leise- beziehungs-
weise Lautstellen geschieht mit»CD.FADE,
also nicht schlagartig, sondern mit sanftem
Ubergang. Im “Endlos-Betrieb”  wird
durchgespielt, am Ende der CD wird sofort
wieder mit Spur 1 weitergemacht. Im “Ein-
zeln-Betrieb” wird dagegen nach jedem
Stiick unterbrochen. Bei jeder Anderung
der Spurnummer wird sofort die Dauer des
gerade angezeigten Stiicks ausgegeben.
Unmogliche Spurnummern werden nicht
angenommen,

Wenn man dann mit der Enter-Taste oder
durch Anklicken von “Spur” das Abspielen
gestartet hat, wechselt in der Anzeige das
Quasi-Gadget “Ende” auf “Abbruch”; mit
ihm kann jetzt das aktuelle Stiick abgebro-
chen werden. Das Starten geschieht mit
dem Befehl »CD.PLAYTRACK:«, Unter der
Anzeige der Gesamtdauer des Stlicks er-
scheint eine zusitzliche Anzeige der davon
bereits abgelaufenen Zeit. Dieser aktuelle
Status wird mit »CD.SUBQMSF« ermittelt.
Hier bekommt man aufler der Zeit auch
noch die Nummer der aktuellen Spur und
eine Statusvariable. An ihnen kann man er-
kennen, ob schon ein neues Stiick begon-
nen hat oder ob ein Problem vorliegt. Da er-
fahrungsgemig viele CDs unterwegs kleine
Probleme haben, die sich gar nicht fiirs Ohr
bemerkbar machen, wird erst abgebro-
chen, wenn dreimal hintereinander ein ab-
weichender Status erkannt wird. Sie kon-
nen das selbst an der Anzeige der abgelau-
fenen Zeit erkennen: Sie springt mitten im
Stlick manchmal auf “0” zurtick; hier hat es
ein kleines Problem mit der CD gegeben.

Fortsetzung auf Seite 107
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KARSTADT priisentiert:

Public-Domain-
Disketten

® Kostenlose Kataloge mit vielen Infos
in unseren Filialen erhaltlich.
(Katalog-Diskette einschlieBlich
Virenkiller 3-)

@® Riesenauswahl aktueller PD-, FW-
und SW-Programme fiir Amiga,
Atari und MS-DOS.

@® Es werden nur Markendisketten
verwendet.

® Jedes Programm ist u. a. auf Viren
gepruft.

Diskettenpreis einschl.
Kopieraufwand.

095

KARSTADT-Haus
in lhrer N&ahe,
kénnen Sie die
Disketten (per Nachnahme) ode
kostenlose Kataloge auch bei
unserem Versandservice bestellen:

RAT +TAT-Service

Adam-Opel-StraBe 7-9 - 6000 Frankfurt 60
Telefon (069) 404-87 69 - Fax (069) 425288
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Das Text/Grafik-Adventure der
Horrorklasse — komplett in deutsch

Folgen Sie Graf Friedrich von Crasts
Einladung auf sein SchloB

Entdecken Sie verborgene Tiiren
und geheime Ridume

Losen Sie knifflige Rétsel und ver-
. steckte Reime

N R e o e e e S Ly, U S A

: Stébern Sie in der ,_d_il.nkilen Ver-
: gangenheit des Schlosses
ben Sie grausame Ereignissein

disteren Vollmondnéchten




Inletzter Minute! »Alien«Desinger H. R. Gigerarbeitet an Computerspiel! SieheS. 80.

Neuesaus
Las Vegas

Einer der wichtigsten Termine, in
den Kalendern fast aller interna-

tional renommierten Soft-
warehiduser rot markiert, ist die
Winter “Consumer Electronics

Show” in Las Vegas. Die Stadt,
sonst das Mekka der Gliicksspie-
ler, wird fiir vier Tage zum Podi-
um, auf dem Computer und Soft-
ware ein zentrales Thema sind.
Insbesondere Spiele- und Unter-
haltungssoftware sind die wesent-
lichen Themen der Messe. Zwar
muBte sich der Amiga im “Land
der unbegrenzten Moglichkeiten”
mit harter Konkurrenz (PC und
Spielkonsolen)  auseinanderset-

THURSDAY, JANI
SUNDAY, JANUARY 12, 1992

LAS VEGAS, NEVADA, USA

zen, war aber rotzdem ein wichti-
ges Thema auf dieser Messe. Wir
stellen Thnen die interessantesten
Neuheiten der Winter-CES vor.
Welche Titel wird es fiir den Ami-
ga geben? News und Termine der
wichtigsten Elektronic-Show
Amerikas. S.68

Kohle machen
EEACIGOLD

Der Bergbau ist nicht totzu-

kriegen. Eine neue Wirt-
schaftssimulation  beschif-
tigt sich mit Férderung und
Verkauf des “Schwarzen
Goldes”, und wir beschiifti-
gen uns etwas niher mit dem
Spiel. 5.79

Buntgemischt

In dieser Ausgabe von “Bunt ge-
mischt” finden Sie »ZACK«, das
Hiitespiel, »FANTASTIC VOYA-
GE«, das Sie auf eine Reise in den
menschlichen Korper entfiihrt,
den dritten Teil des Prigelepos
»DOUBLE DRAGON., der sich als
nicht weniger riide als seine Vor-
ganger erweist, »SUSPICIOUS
CARGO«, ein lustig-unheimliches
Weltraumabenteuer, und noch
andere interessante Dinge mehr.
Als besonderes Bonbon: Eine
Preview tiber das erste Compu-
terspiel an dem der »Alien«De-
signer H. R. Gieger mitwirkte. 5.80

Flugsimulationen
unterder Lupe

Dreineue Vertreter dieses
beliebten Spielegenres
wartendarauf, Ihren
Amiga in hochste Hohen
zuentfithren.

Flugsimulationen werden oft
als der Sahneklecks auf dem
groen Kuchen der Compu-

terspiele bezeichnet. Kaum
ein Softwarehaus, das nicht
mindestens einen Vertreter
dieses Genres im Sortiment
fiihrt. Microprose, Mirrorsoft
und Electronic Arts verstir-
ken die Riege der Computer-
Flugmaschinen.

Was Sie in »Knights of the
Sky«, »Flight of

the Intruder-
und »Birds of
Prey« erwar-
tet, konnen
Sie in  unse-
rem  Beitrag
“Fliegen wie
die Raubvo-
gel”  nachle-
sen. S.70

Elvira

Das Busenwunderder
Horror-Szene geht nun
animiertaufMonsterjagd.

Nach zwei Adventures gibt es
nun ein Arcade-Spiel um die

Lady im schwarzen Abend-
kleid. Welche Untiere Sie dort
erwarten und welche Aufga-

ben die gute Elvira diesmal er-
ledigen muf, kénnen Sie in
unserer Review nachlesen. s.72

inden
AMIGA-
DOS
Spieletips:

IMMORTAL
Uberleben leicht-
gemacht! So gelan-
genSiesicherins
zweite Level.

KINGS QUESTV
Sir Grahams Not
hatein Ende. Der
erste Teil der Kom-
plettlosung.

Alien Breed
Zeigen Sieesden
Aliens. Tips zum
Uberlebenund die
wichtigsten Karten
der Raumstation.

LETHAL XSSES
Nichtverzweifeln,
jetzt kommtder
AMIGA-DOS-Spe-
zial-Cheatmode.

S.75
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Winter-CESinLas Vegas

Einneues Spiel -
einneues Gliick

Unwirtlich gab sich Amerikas Glicksspiel-
Hauptstadt: Eisige Temperaturen trotz strahlen-
der Sonne und einim wahrsten Sinne des Wortes
“umwerfender” Wind, der FuBganger und Tum-
bleweeds unkontrolliert (iber die StraBen trieb,
empfingendie Besucheraus aller Welt. Ein Grund
mehr, daB man sich im warmen South Annex des
Las Vegas Convention Center,indemdie Produk-
teder Unterhaltungssoftware zu begutachten
waren, um so wohler fiihite.

ohl fiihlten sich dort auch
Wclic Hersteller dieses (be-
sonders auf dem Konsolensek-
tor mit immensen Zuwachsra-
ten gesegneten) Industriezwei-
ges. Keiner konnte sich tiber
schlechte Geschifte beklagen,
auch wenn es immer wieder bo-
se Bemerkungen iber die
Raubkopiererszene gab und
viele neue Ideen, wie dem zu
begegnen sei (allen voran OCE-
AN). Einziger grofler Verlierer
schien das CDTV-System, des-
sen Kontroversen mit dem (in-
zwischen von der Industrie fa-
vorisierten) CD-I inzwischen
vollig in Vergessenheit geraten
waren. Das interessanteste

Greteh
T

Gunther
]

neue Medium jedoch war das
CD-ROM, fiir das beinahe jedes
groBere Softwarehaus inzwi-
schen Futter entwickelt.

Was auf der einen Seite erstaun-
te, auf der anderen Seite jedoch
eigentlich doch nicht (iberra-

schend kam, war das giganti- |
sche Aufkommen an Konsolen-

titeln. NINTENDO hatte ein ei-
genes (wild im Winde wogen-
des) Riesenzelt aufgebaut,

wihrend der Stand von SEGA |

die Ausmafe einer kleinen

“Stadt” inmitten der Halle ein- |

nahm. Die Meldungen tiber Re-
kord-Verkaufszahlen wurden
jeden Tag von beiden Seiten in
neue Hohen getrieben, und wer

das Rennen letztendlich ma-
chen wird, steht in den Sternen.
Wie in den USA {iblich, wo der
Amiga-Markt nur einen ver-
schwindend kleinen Anteil im
Soft- und Hardwaregeschiift
einnimmt, wurde die grofie
Masse der neuen Programme
zundchst fir den PC hergestellt.
Lobliche Ausnahmen bildeten
dabei einige europiische Her-
steller und das kanadische Soft-
warehaus READY SOFT, das in
Europa unter dem EMPIRE-La-
bel lduft.

Der Amiga-Markt
inden USA

Traurig stimmte allerdings, daf
etliche Hersteller auf Amiga-
Umsetzungen ihrer PC-Produk-
te ginzlich verzichten wollen.
In ihren Augen kann der Amiga,
obwohl dessen Fihigkeiten
noch selten wirklich ausgereizt
wurden, mit den neuen PCs
nicht mehr mithalten. Somit
wiirde eine Umsetzung ledig-
lich eine Verschlechterung des
Programms bedeuten (sagt zum
Beispiel ORIGIN), und das wol-
le man schlie8lich nicht.

Fast auf jedem Stand waren sie
zu bewundern — Rollenspiele in
3D, Adventures mit phantasti-
schen Szenarien, alles in allem
neue und originelle Produkte.
Mit grofflem Pomp wurde im
kitschigen, ubertriecben pseu-
domittelalterlichen Hotel EX-
CALIBUR das neueste Werk von
MICROPROSE vorgestellt. Das
Hotel bildete allerdings den
passenden Rahmen fir »Dark-
lands«, wo man im Deutsch-
land zur Ritterzeit, das heifdt im
15. Jahrhundert, heldenmiifiige
Abenteuer bestehen darf. In
Nirnberg nimmt das Spektakel
seinen Anfang, Magie und Al-
chimie sind allgemein {(blich,
Raubritter, Hexen, Drachen
und Diebe bevolkern das Land.
Die ersten (PC-)Bilder konnten
begeistern, eine Umsetzung fiir
den Amiga steht allerdings lei-
der noch nicht hundertprozen-

tig fest.
LEGEND, ein Label das seit neu-
estem bei ACCOLADE er-

scheint, hatte mit der Fortset-
zung seines Weltall-Epos »Star
Control I« ein brandheiRRes Ei-

sen im Feuer. Viel Wert wird
hier auf Kommunikation mit
Angehorigen fremder Kulturen,
kurz Aliens, gelegt. Das fillt
nicht weiter schwer, da besagte
Aliens dufierst schnuckelig aus-
gefallen sind. Das Programm
wird zwar im Juni zuerst auf
dem PC erscheinen, Konvertie-
rungen fiir den Amiga und das
CDTV-System sind jedoch defi-
nitiv geplant. Kleines Schman-
kerl am Rande: Der echt tolle
Sound wurde auf dem Amiga
entwickelt!

Adventures und
Rollenspiele

»Guy Spy and the Crystals of
Armageddon« ist ein Action-
Adventure, das aus dem Stall
von READY SOFT stammt. Sehr
schone Vektorgrafiken bilden
das Umfeld des Superagenten
Guy Spy, der einen verrtickten
Wissenschaftler daran hindern
muf, die fur dessen geplante
Vernichtungsmaschine bend-
tigten Kristalle zu besorgen. Um
die ganze Welt geht die aben-
teuerliche Jagd — allerdings erst
im Herbst.

Hotel: Pseudomittelalterlichund
hiibsch kitschig

Ein Klassiker wird fortgesetzt:
»Eye of the Beholder 2« er-
freute das Auge (und den Rol-
lenspielfan) bei SSI. Buck Ro-
gers darf ebenfalls neue Aben-
teuer erleben in »Matrix Cu-
bed« und auch »Treasures of
the Savage Frontier« ist die
Fortsetzung einer erfolgreichen
Reihe. Neu dagegen und nicht
im AD&D-Universum angesie-
delt ist »Tales of Magic«, das
mehr als 100 digitalisierte Grafi-
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ken enthilt, sehr ansprechend
aussieht und genau wie die
Gbrigen Programme noch in
diesem Friithjahr erhiltlich sein
wird (PCund Amiga).

Qualitat auf
dem Vormarsch

Erfreulich war, was ELECTRO-
NIC ARTS-Chef Simon Jeffery zu
vermelden hatte: In Zukunft
wird bei diesem Software-Rie-
sen der Amiga wieder stirker
gefordert (ganz im Gegensatz

zu ACTIVISION, wo Amiga und |

Atari vollig in der Versenkung
verschwinden). Ein wahrer Au-
genschmaus war bei EA das im

Sierra-Stil ablaufende Adventu- |

re »Sherlock Holmes«, das sei-

M&Ms werden dann nicht mehr
numeriert, sondern betitelt
sein, damit die fritheren Pro-
gramme nicht ihre Attraktivitit
verlieren, war vom NWC-BofR
zu horen.

Ein ganz besonderer Leckerbis-
sen war von einem relativen
Newcomer der Softwareszene
zu sehen: »Darkseed« von CY-
BERDREAMS. Wer mehr tiber
dieses animierte Horror-Aben-
teuer wissen mochte, sollte sich
die Preview in dieser AMIGA-
DOS-Ausgabe  ansehen. Es
lohnt sich!

Auch das in Europa von Grem-
lin vertriebene Softwarehaus
| GAMETEK wartete mit einem
phantastischen Rollenspiel auf.
»Daemonsgate«, auf der Som-

StarControlll: Kosmisches Spielvergniugen

ne Premiere im Juli auf dem PC
und etwa drei Monate spiter auf
dem Amiga haben soll. Im vik-
torianischen England angesie-
delt, mufl der Meisterdetektiv
im Point-and-Click-Verfahren
einen mysteridsen Mordfall auf-
kliren. Ein sehr intelligentes
Programm, das zudem mit sehr
schoner Grafik und Sprachaus-
gabe glinzte.

»Might & Magic« von NEW
WORLD COMPUTING erhilt
reichlich Zuwachs. Zu sehen
gab es bereits »M&M <, Num-
mer 4 und 5 fiir den PC stehen
ebenfalls kurz vor ihrer Vollen-
dung (die Screens sahen echt
super aus), die Amiga-Versio-
nen werden noch etwas auf sich
warten lassen. Die neueren
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mer-CES bereits angektndigt,
wird nun im Mirz auf dem PC
und im Sommer auf dem Amiga
seinen Einstand geben. Interak-
tive Charaktere und ein ganzer
Kontinent warten auf den Di-
monenkiller. Probleme bei der
Losung?

Aber nicht doch! Dem Pro-
gramm liegt eine Videocassette
bei, auf der neben einer tollen

enthalten sind. Das nenne ich
Service ...

Auf dem Konsolensektor ex-
trem erfolgreich, steigt KON-
AMI jetzt auch in das Computer-
geschift ein. Mit »Champions«
geht es gleich richtig zur Sache.
Das Adventure, das von densel-
| ben Designern kreiert wird, die

Intro auch noch Hints und Tips |

Push
Pull

Indiana Jones and the Fate of Atlantis

auch das gleichnamige Brett-
spiel entworfen haben, enthilt
sehr abwechslungsreiche Szena-
rien, ist leicht zu steuern und
weist auch reichlich Action-Se-
quenzen auf. Die PC-Version
soll im April, die Umsetzung fir
den Amiga im Herbst fertig sein.
Bei LUCASARTS bastelt
weiterhin fleiig an »Indiana
Jones and the Fate of
Atlantis, und auch bei SIERRA
war auffer Umsetzungen nicht
viel in Sicht.

Einrecht witziges Spiel, das ent-
fernt an die Strategieprobleme
bei »Lemmings« erinnert,
bringt GAMETEK mit «The Hu-
mans» ab April auf den Amiga.
Steinzeitmidnnekens, die zu an-
fang lediglich menschliche Lei-
tern bilden konnen, im Laufe
der Levels aber immer mehr
“technisiert” werden, missen
durch manchmal ganz schon
schwierige Levels zum Ausgang
gelotst werden. Ein Probespiel
wurde zu einer Probeorgie ...
Ahnlich verhilt es sich bei den
»Gadget Twins«, wo zwei nied-
liche fliegende groRiugige Bil-
le, die mit allerhand Werkzeu-
gen ausgestattet sind, zwolf Le-
vels nach einem koniglichen
Diamanten durchsuchen miis-
sen.

KONAMI zeigte auch bei den
Action-Spielen recht Anspre-
chendes. Die  beriihmten
»Hero-Turtles - the Manhat-
tan Mission« riumten furios
mit ihren Gegnern auf. Die 15
Missionen, die es vor dem

man

groBien Showdown zu absolvie-
ren gilt, kbnnen netterweise in
beliebiger Reihenfolge abge-
priigelt werden.

Ballern, nein,
Action,ja!

Gleich eine ganze Palette neuer
Programme stellte EMPIRE vor.
Neben Kriegsspielen wie dem
im April erscheinenden »Cam-
paign«, in dem man 120 Szena-
rien mit einem Panzer 3D-Vek-
tor-midRig unsicher machen
kann, darf man bereits ab Mirz
mit dem »Team Yankee«Nach-
folger »Pacific Islands« finf
Stidseeinseln von bosen Fein-
den befreien. Friedlicher geht
es bei dem Olympia-infizierten
»International Sports Chal-
lenge« zu, wo fiinf Sportarten
inklusive Schwimmen, Turm-
springen und Reiten zu absol-
vieren sind.

Die Steuerung ist etwas gewoh-
nungsbeddrftig, das Programm
jedoch ganz witzig. Nicht wit-
zig, sondern eher seltsam ist ein
im Mirz erscheinendes Pro-
gramm mit Titel »Eye of the
Storme«. Der Spieler hat hier
den Job eines Raumschiff-Ka-
meramanns tbernommen, der
fiir das nur noch life sendende
Fernsehen spannende Bilder
einfangen muf. Singende Vek-
torwale oder Raumpiraten —
egal, Hauptsache die Kohle

stimmit. J

Antje Hink (hs)
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Uberden Wolken

Fliegen
wiedie
Raubvogel

lugsimulatoren erfreuen
sich sowohl bei den Com-
puteranwendern als auch

bei Programmierern grofiter
Beliebtheit. Obwohl heute
schon selbstverstindlich, hat
der uralte Menschheitstraum
vom Fliegen nur wenig von sei-
nem Reiz verloren. Doch ist es
inzwischen nicht mehr damit
getan, sich einfach in die Wol-
ken aufzuschwingen. Der gute
alte -Microsoft Flugsimulator 1+,
ein absoluter Klassiker dieses
Spielegenres, in dem mit einer
kleinen Sportmaschine der Luft-
raum Uber Amerika unsicher
gemacht werden durfte, lockt
kaum noch jemanden hinter
dem Ofen hervor. Denn geflo-
gen ist heutzutage fast jeder
schon einmal, und sei es nur
nach Mallorca.
Flugsimulationen haben sich,
mit einigen Ausnahmen, auf die
Umsetzung von Themen ver-
legt, die den meisten Menschen
nicht so einfach zuginglich sind
wie ein Flug in die Ferien. Dii-
senjets, Langstreckenbomber
und Doppeldecker sind solche
exotische Maschinen, die zu-
meist nur von unten im Vorbei-
flug oder aber in der Tagesschau
zu sehen sind. Drei neue Simu-
latoren haben sich eben solcher
Flugzeuge angenommen und
sie zu ihrem Thema gemacht.
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Knights
of the Sky

Wihrend des Ersten Weltkrie-
ges tauchten ihre Silhouetten
zum erstenmal am Himmel tiber
Flandern und Nordfrankreich
auf: Die Doppeldecker, mit Fug
und Recht als Legenden der
Luftfahrtgeschichte bezeichnet,
revolutionierten  die  Kriegs-
fihrung. Zwar war ihre militiri-
sche Bedeutung noch gering,
doch zeichnete sich bereits ab,
welch wichtige Rolle die Flie-
gerei in Zukunft spielen wiirde.
Damals jedoch galten Piloten
noch als die Ritter der Liifte, und
jeder Flieger versuchte, das “As
der Asse” zu werden. Knights
of the Sky« verwandelt Thren
Amiga in einen tuckernden
Doppeldecker und Thre Maus
(oder den Joystick) in einen
Steuerkniippel. Diese technisch
versiert programmierte Simula-

[l it
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Read Histor

tion ermoglich es dem Amiga-
ner, sich mit verschiedenen Zie-
len in den Himmel tber Flan-
dern aufschwingen: Er kann auf
einem von 20 authentischen
Flugzeugen jener Tage trainie-
ren, sich mit feindlichen Flieger-
assen ein Luftkampfduell lie-
fern oder in einem geschicht-
lich korrekt recherchierten
Kriegsszenario diverse Missio-
nen erledigen. So nebenbei gilt
es, in der letzten Spielvariante
Orden fir besonders gut voll-
brachte Auftrige einzuheim-
sen, moglichst viele Luftkimpfe
zu Uberleben und dadurch viel-
leicht einmal zum “As der Asse”
zuwerden.

Gute Grafik, stimmige Sound-
untermalung und diverse tech-
nische Gimmicks, wie zum Bei-
spiel eine “Wiederholungs-
Funktion”, die bestimmte Sze-
nen des eigenen Fluges aus frei
wiihlbaren Blickwinkeln erneut
zeigt, oder eine “Modem-Opti-
on”, die es erlaubt, via Telefon
gegen einen anderen Amiganer
heife Luftkimpfe zu bestehen,
runden-Knights of the Sky«ab.

Flight of
the Intruder

Wie bei den eben besproche-
nen “Rittern der Liifte”, so geht
es auch hier ums Fliegen vor
dem Hintergrund eines realen,
gliicklicherweise  beendeten,
Krieges. Damit horen die Ahn-
lichkeiten jedoch schon auf,
denn in der Tat haben ein Dop-
peldecker und eine A-6 Intru-
der soviel gemeinsam wie ein
Go-Kartund ein Porsche.

L

Es stehen mehrere historische Maschinen zur Auswahl

Als Hintergrund wurde der Vi-
etnamkrieg gewihlt. Der Spie-
ler darf in dreizehn verschiede-
nen Missionen seine Fihigkei-
ten als Kampfflieger unter Be-
weis stellen. Alle Missionen ba-
sieren auf militirischen Aktio-
nen, die im Rahmen der “Line-
backer”-Offensive tatsidchlich
stattgefunden haben.

Neben der schon erwihnten A-
6 steht noch die legendiire F-9
Phantom als Kampfflugzeug
zur Auswahl. Als Basis fiir die
Missionen dient ein Flugzeug-
triger, dessen Briicke auch die
zentrale Einsatzleitstelle fir die
Missionen darstellt. Von dort er-
hiilt der Spieler tiber Funk lau-
fend wichtige Informationen
tiber beispielsweise die Wetter-
verhiltnisse oder bedeutsame
Feindbewegungen. Missionen
werden bei »Flight of the Intru-
der« nicht von einer einzelnen
Maschine geflogen, jedoch
braucht nicht die komplette
Staffel gesteuert zu werden. Der
Spieler kann aber, so er méchte,
zwischen einzelnen Maschinen
einer Staffel hin- und herschal-
ten.

Bei den dreizehn Missionen ist
im wesentlichen immer nur das
Ziel des Auftrages vorgegeben.

Doppeldeckerpilotim Ersten Welt-
krieg

Mit steigender Flugerfahrung
kann der Ablauf der Mission,
Anflugsweg, Bewaffnung, Art
der Flugformation und Startpo-
sition, selbst geplant werden.
+Flight of the Intruder« vermittelt
ein wenig wehrtechnische Hi-
storie und enthdélt viele kriegs-
geschichtliche Details dieses
Konfliktes, Nachwir-
kungen noch heute von grofiter
Aktualitdt sind.

I Birds of Prey

Der wildeste Vertreter der Si-
mulationen, die hier vorgestellt

dessen
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Die Bedienung der Maschinenist
eine Wissenschaft fiir sich

werden, ist »Birds of Prey«, was
soviel wie “Raubvogel” bedeu-
tet. Und Raubvogel sind die 40
Maschinen allesamt, die den
zentralen Gegenstand dieser
Simulation bilden. Auch dieses
Programm ist wieder vor einem
auBerordentlich kriegerischen,
diesmal allerdings fiktiven Hin-
tergrund angesiedelt. Es gilt,

HE ARE FUNNING LATE

mit einem umfangreichen Arse-
nal, das 26 verschiedene Flug-
zeugtypen (vom Aufklirer bis

zum Bomber) enthiilt, eine Mi- |

niversion eines “Dritten Welt-

kriegs” zu fiihren, bei dem kei- |
ne Nuklearwaffen zum Einsatz |

kommen. Das Arsenal der Ge-
genseite ist nicht minder um-
fangreich und furchterregend:

13 Flugzeuge aus sowijetischen |

Waffenkammern machen den

Planungder “Intruder”-Einsatze
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Gegner, der ausdriicklich nicht
als Warschauer Pakt, sondern
als eine fiktive Macht mit aller-
dings sowjetischer Waffentech-
nologie bezeichnet wird, zu ei-
ner echten Herausforderung
der strategischen und fliegeri-
schen Fertigkeiten des Spie-
lers.

Neben den Flugzeugen verfiigt
jede Seite noch tiber ein be-
stimmtes Kontingent an Flug-
hifen, Munitionsfabriken, Ra-
daranlagen und anderen wich-
tigen Einrichtungen. In Flug-
einsitzen, bei denen der Spie-
ler die Maschine auswihlen
kann, die ihm dafiir am besten
geeignet erscheint, missen
strategisch wichtige Ziele auf
feindlichem Territorium ange-
flogen und vernichtet werden.

Die gegnerische
schlift natirlich nicht und ver-
sucht, diese Einsdtze zu verei-
teln. Neben der Finesse, die bei
der Steuerung des Flugzeugs
im Luftkampf vom Spieler er-
wartet wird, bedarf es auch ei-
niger Uberlegung bei der Aus-
wahl der Ziele: Gelingt es, geg-
nerische Radaranlagen zu ver-
nichten, wird dieser dadurch
sozusagen “blind” und kann
den Angriffen des Spielers erst
sehr spidt durch Abfangjiger
begegnen. Zerstorte Muniti-
onsfabriken  konnen  nicht
mehr produzieren, und der
“Feind” ist auf bestehende
Vorrite angewiesen. Von Flug-
hifen

Luftabwehr |

mit zerstorten Rollfel- |

dern kann kein Flugzeug mehr

starten.
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Technische Details mit Bewaffnungs-Diagramm

Die Programmierer von Argo-
naut Software haben ganze Ar-
beit geleistet: Jede Maschine
weist individuell verschiedene
Flugeigenschaften auf, Waffen-
systeme und technisches Zu-
behér wurden genau recher-
chiert und strategische Grund-
taktiken der High-Tech-Kriegs-
fiihrung detailgetreu in die Si-
mulation Gibertragen.

Fazit

Bis auf die nostalgisch ange-
hauchten »Knights of the Sky«
sind die hier vorgestellten Pro-
gramme echte Simulations-
Schwergewichte. Zu -Birds of
Prey« und -Flight of the Intru-
der« erhilt der Spieler jeweils
eine umfangreiche deutsche
Bedienungsanleitung (das Ma-
nual von »Knights of the Sky«ist
leider nur in englischer Sprache
vorhanden), die sich beide
nicht mit den Auflistungen
technischer Details zufrieden-
geben. Neben Kapiteln, die ei-
nen Schnelleinstieg erleich-
tern, finden sich auch genaue-
ste Beschreibungen aller Spiel-
mechanismen, was angesichts
der komplexen Ablidufe auch
natig ist.

Allen drei Spielen ist gemein-
sam, da® hier Langzeitunterhal-
tung geboten wird. Dement-
sprechend sind selbstverstind-
lich auch Speicheroptionen
vorhanden. Erwartet den Spie-
ler bei »Birds« und -Intruder«
echte “Hardcore”-Simulation,
fallen die “Ritter der Lufte” in
bezug auf die Komplexitit et-

| was ab. Hier wurde weniger auf

High-Tech-Simulation  denn
auf schnellen Einstieg und
leicht erschliefbaren Spielspaf?
Wert gelegt. Der ist in den an-
deren beiden Programmen
auch enthalten, hier bedarf es
jedoch erst einiger Anliufe, bis
alles verstanden wurde und ta-
dellose Flugergebnisse erzielt
werden.

Benutzerfreundlich angelegt,
lassen sich von allen drei Pro-
grammen recht problemlos Si-
cherheitskopien anfertigen, die
umfangreichen  Handbiicher
erweisen sich als erstklassiger
Kopierschutz, denn ohne die
ist man ziemlich aufgeschmis-
sen. »Birds of Prey« und
»Knights of the Sky«sind auer-
dem auch auf Festplatte instal-
lierbar; eine Option, die »Flight
of the Intruder« leider vermis-
sen laft.

Knights of the Sky

Hersteller: Microprose

Muster von: Microprose

Preis: 99,95 DM

Konfiguration It. Hdndler: A500,
1000, 2000, 3000, 1 MByte

Flightofthe Intruder

Hersteller: Mirrorsoft

Muster von: Mirrorsoft
Preis:119,95DM

Konfiguration It. Handler: A500,
1000, 2000

Birds of Prey

Hersteller: Electronic Arts
Muster von: Electronic Arts
Preis: 99,95 DM

Konfiguration It. Héndler: A500,
1000, 2000, 2500, 3000, 1 MByte
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Elviras Spezialitat— Eiswiistenerforschung im Negligé

Elvira -thearcade Game

ie Lady mit der schwarzen

Robe und den groen Oh-
ren ist wieder da. Nachdem sie
in diversen Adventures dem
Bosen die Stirn bot, erweitert
sie ihre Karriere in diesem Spiel
noch und zeigt Profil als Lauf-
und Springheldin, die oben-
drein mit diversen Zaubereien
allerlei Untiere aus der Welt
schafft.
Die ganze Geschichte beginnt
mit dem Auftauchen des Gei-
stes Konig Gustavs von Trans-
sylvanien, der Elvira mitteilt,
daR sie Erbin seiner Krone ist.
Elvira, die natirlich grofiten
Wert darauf legt, ihr Erbe anzu-
treten, mufl jedoch erfahren,
daf sie zunichst kénigliche
Qualitdten unter Beweis stellen
muf3, indem sie die beiden Teile
von Koénig Gustavs Reich er-
obert. Also macht sich die Da-
me mit dem wogenden Busen
auf, um die “arktische Urwelt”
und das “feurige Hohlenreich”
zZu gewinnen.
Laufend, hiipfend und Zauber-
spriiche schleudernd, wandert
Elvira durch die in der Seitenan-
sicht dargestellten Schauplitze
des Spiels, sammelt dabei diver-
se Extras ein und versucht, den
Ausgang aus den umfangrei-
chen Szenarien zu finden. Das
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Gelinde gleicht einem Laby-
rinth, ist durchsetzt mit Plattfor-
men und Hohlen, die es zu er-
kunden gilt.

Obwohl rundum sauber pro-
grammiert, mit netter Grafik und
gutem Sound versehen, kommt
»Elvira — The Arcade Game- iiber
reines Mittelmafs nicht hinaus.
Schade eigentlich ... |

(hs)

Elvira

befriedigend 70%

Hersteller: Flair

Muster von: Leisure Soft
Preis:ca.79,95DM
Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000; 1 MByte

Fuzzball

Der Zauberlehrling kann es
nicht lassen! Kaum ist der
Meister abwesend, nimmt er des-
sen Zauberstab und offnet die ge-
heime Zaubertruhe. Diese ist ei-
ne Miniversion von Pandoras
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zusammenballen und ein-, zwei-,
dreimal auf und niederhiipfen
und wihrenddessen, so wie sie
es gerne mit dem armen Lehrling
tun, von den Plattformen ge-
stoen werden kénnen. Uberall

Fellbélichen liberall und der Zauberlehrling mittendrin

Biichse und setzt bose kleine
Fellbillchen (Fuzzballs) frei, die
sich wie eine Lawine tiber die
fiinfzig Kammern des Turmes
ausbreiten, in dem Zauberer und
Lehrling hausen. Der letzte Ver-
such, zu retten, was noch zu ret-
ten ist, geht obendrein schief,
und der arme Lehrling verwan-
delt sich selbst in einen Fellball.
Der Meister, ob der ganzen Ge-
schichte sehr erbost, weigert
sich, dem armen Schiiler wieder
seine richtige Gestalt zurtickzu-
geben, bevor dieser nicht alle
Kammern des Turmes von der
Fellball-Invasion befreit hat. Die
einzelnen Turmzimmer stellen
die Levels dar, durch die Sie den
verzauberten Lehrling steuern
muissen. Der mufd sich bei seinen
Exkursionen jedoch vor den
“Fuzzballs” in acht nehmen, die
jetzt in jeder Kammer herumlau-
fen und nur darauf warten, den
Zauberlehrling in einen der tiber-
all klaffenden Abgriinde zu
schubsen. Wehrlos ist der arme
Schiiler jedoch nicht ganz, kann
er doch kleine Billchen auf die
Gegner spucken, die sich, sobald
sie oft genug getroffen wurden,

in den Turmkammern liegen Kri-
stallsplitter, Urnen, Juwelen und
andere Wertgegenstinde herum,
die eingesammelt werden miis-
sen. Erst wenn es gelungen ist, al-
les mitzunehmen, geht es in der
nichsten Kammer weiter. Q

(hs)

Fuzzball

75%

Hersteller: System 3
Mustervon: System 3
Preis:ca.59,95 DM
KonfigurationIt. Handler: Amiga
500, 1000, 2000
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Volfied

n den grauen Anfingen der

Computerspiele gab es ein
Spiel namens »Styx«. Dabei ging
es darum, ein Irrlicht, das auf ei-
ner Fliche umherflimmert, ein-
zusperren, indem die Fliche
verkleinert wurde. Mittels eines
Cursor-Stiftes  konnten Recht-
ecke in der Fliche eingezeich-
net werden, auf die das Irrlicht
nicht mehr wandern konnte.
Gelang es, mehr als 80 Prozent
vom Tummelplatz des Lichtes

3210

Kesseln Sieden Roboterein

mit dem Cursor-Stift zu markie-
ren, gab es einen reichlichen
Punkte-Bonus. Die Fliche wur-
de wieder gesiubert, und der
Spieler stand erneut dem Irr-
licht gegeniiber, das sich nun
etwas schneller bewegte als bis-
her.

Im Zuge der Aufarbeitung ilte-
rer Computerspielideen kommt
nun auch dieses Spiel, mit neu-
er, besserer Grafik und einigen
Extras versehen, wieder auf den
Markt. Das Irrlicht wurde durch
verschiedene Roboter ersetzt,
die sich nicht mehr damit be-
gniigen, herumzufliegen und
den Cursor-Stift des Spielers
durch Bertihrung zu vernichten,
sondern obendrein noch mit
den tiickischsten Waffen her-
umballern. Den mechanischen
Gegnern stehen mehrere kleine

3'92 AMIGA DOS

Drohnen zur Seite, die wie ihre
groffen Kollegen dem Cursor-
Stift nachstellen. Gelingt es, Ex-
tracontainer einzusammeln, die
sich auch auf den Flichen befin-
den, gibt es vom “Speed-Up” bis
zur Bordkanone die verschie-
densten hilfreichen Extras.

Die gute Grundidee, die hinter
diesem Spiel steckt, hat durch
Neulberarbeitung nur gewon-
nen. Hier sind zwar keine pro-
grammiertechnischen Meister-
leistungen zu bewundern, aber
dafiir gibtes Spielspaf satt. 1

(hs)

Volified

Hersteller: Empire

Muster von: Empire
Preis:79,95DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000

Versand Service

AMIGA

WILLY BEAMISH 1 MB *
WINZER KOMPL. DT
W.W.F WRESTLING

ZAK MC KRACKEN DT 64.90

* = Bei Drucklegung noch nicht lieferbar -
Bei Bestellungen bitte unbedingt Computertyp angeben.

Versandkosten Inland: Nachnahme oder Vorkasse plus DM 7,00,
Versandkosten Ausland: EUROCHECK plus DM 15,00

Bei Bestellungen bitte Kennwort "AMIGA-DOS" erwédhnen!!!

WIAL-VERSAND SERVICE
Andreas Albert + Partner
LiegnitzerstraBe 13

8038 GROBENZELL
Telefon: 08142/9011
Telefon: 08142/8079 & 8273
Telefax: 08142/54654

PREISHITS AMIGA

3D KONSTRUCTION KIT DT 129,90 3D POOL BILLARD 29.90
4 D SPORTS BOXING DT. ANL 59,90 ADV.TACTICAL FIGHTER 2 29,90
4 WHEEL DRIVE COMPILATION DT, ANL. 79.90 ALL TIME FAVORITES COMPILATION 29,90
ADVANTAGE TENNISTOUR DT 54,90 BATMAN THE MOVIE 29,90
AGONY DT. ANL 59,90 BATTLE COMMAND 29.90
AH 37 THUNDERHAWK DT 69,90 BEACH VOLLEY 29.90
AIRBUS 320 DT. 1MB 95,90 BLADES OF STEEL ICEHOCKEY 34,90
AIR LAND SEA COMPILATION DT. ANL. 79,90 BLOODMONEY 29.90
ANOTHER WORLD DT. ANL 59,90 BLOODWYCH 29.90
APYDIA * 6590 BRAT 29.90
BABY JOE DT. ANL 65,90 BUBBLE BOBBLE 24,90
BARBARIAN 2 -PSYGNOSIS- 59.90 BUDOKHAN 29.90
BATTLE ISLE DT. 65,90 CABAL 29.90
BIRDS OF PREY 1MB 79,90 CALIFORNIA GAMES 24,90
BLACK GOLD KOMPL. DT. 69,90 CARRIER COMMAND 29.90
BOSTON BOMB CLUB 59,90 CASTLE MASTER 24,90
BUG BOMBER DT. ANL. 59,90 CHESSPLAYER 2150 24,90
BUNDESLIGA MANAGER PROF. KOMPL. DT, 69,90 CHUCK YEAGERS 2.0 DT. 29.90
CAPTAIN PLANETE 69,90 CONFLICT EUROPE 29,90
CARDIAXX DT. ANL. 59.90 DEADLINE -INFOCOM- 29,90
CASTLES DT. 1MB * 65,90 DEFENDER OF THE CROWN 29.90
CELTIC LEGENDS DT. ANL. 72,90 DOUBLE DRAGON 2 29,90
CENTURION DEF. OF ROME DT. 69,90 EXTERMINATOR 29,90
CHAOS ENGINE DT. 6590 F 16 COMBAT PILOT 34,90
CISCO HEAT 5990 F.OFT. 29,90
CONQUESTADOR OT. * 65,90 FULL CONTACT 29.90
CRUISE FOR A CORPS KOMPL, DT, 65,90 GHOSTBUSTERS 2 29,90
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1MB 69,90 GRAND MONSTER SLAM 24,90
DEUTEROS DT. 75,90 HEROES OF THE LANCE 29,90
DOUBLE DRAGON 3 59,90 HITCHHIKERS GUIDE - INFOCOM - 29.90
ELVIRA KOMPL. DT. 1 MB 65,90 IMMORTAL 1MB DT. 29,90
EXILE 59,90 INTERCEPTOR F 18 29.90
F-15 STRIKE EAGLE 2 DT. 1MB 75,90 INTEANATIONAL KARATE PLUS 29.90
FACE OFF - ICEHOCKEY - DT. 5.90 IRON LORD 29,90
FACE OFF - ICEHOCKEY - ENGL. VERSION 49,90 ISHIDO - WAY OF STONE - 29,90
FANTASTIC VOYAGE 590 JAMES POND 29,90
FATE GATES OF DAWN KOMPL. DT. 69.90 JET - SUBLOGIC - 29.90
FIGHTER COMMAND 65,90 KLAX 29,90
FIRST SAMURAI DT. ANL. 69,90 KULT 29.90
FLAMES OF FREEDOM DT. 1MB 59.90 LARRY 3 44,90
FOOTBALL CRAZY COLLECTION DT. 65,90 LAST NINJA 2 24,90
FORMULA 1 GRAND PRIX DT. 7290 LEATHER GODDES OF PHOBOS - INFOCOM - 29.90
GAUNTLET 3 DT. ANL. §9.90 LOOPZ 29,90
GODFATHER - DER PATE - DT. ANL. 69,90 LOST PATROL 29.90
GOLF MICROPROSE DT. ANL 7590 MICROPROSE SOCCER 24.90
GREAT COURT 2 DT. 6590 MIDNIGHT RESISTANCE 29.90
HEIMDALL DT. VERS. 75,90 MIGHTY BOMBJACK 24,90
HUDSON HAWK DT. ANL. 8590 MYSTICAL 24,90
JIMMI WHITES SNOOKER DT. 69.90 NEW YORK WARRIORS 29,90
KATHEDRALE KOMPL. DT. 85,90 NEW ZEALAND STORY 29.90
KINGS QUESTS5 1MB 8590 NORTH & SOUTH 29,90
KNIGHTS OF THE SKY DT. 1MB 75,90 ONSLOUGHT 29.90
LARRY S5 1MB 85,90 OUTRUN 24,90
LEANDER DT. ANL. 59.90 PANG 29.90
LEMMINGS DT. 59.90 PLANETFALL - INFOCOM - 29,90
LEMMINGS DATA 4990 PLOTTING 29.90
LETHAL XCESS DT. ANL. 59,90 POPOLUS DT. 29.90
LORD OF THE RINGS DT. " 69.90 POPOLUS DATA DISK DoT. 16,90
LOTUS TURBO 2 59,90 POWERDRIFT 29.90
M1 TANK PLATOON DT 72,90 POWERDROME 19.90
MAGIC POCKETS DT. 59,90 POWERMONGER 24,90
MANCH. UNITED EUROPE 59,90 PRO BOXING 29,90
MAX PACK INCL. TURRICAN 2 75.90 RAMBO IiI 29.90
MEGA LO MANIA DT. 69,90 RICK DANGEROQUS 1 29,90
MEGA TWINS DT. ANL. 59,90 ROBOCOP 2 29,90
MONKEY ISLANDS KOMPL. DT. 1MB 7890 ROCKET RANGER DT. VERSION 29.90
MOONSTONE 69.90 RODEO GAMES 29.90
NIGHTMARE OT. ANL. 69.90 RVF HONDA 29.90
OUTRUN EUROPE DT. 59,90 SHADOW OF THE BEAST 1 29.90
PEGASUS DT. 59,90 SHERMAN M4 29,90
PGA TOUR GOLF DT. 59,90 SHINOBI 29.90
PITFIGHTER 6590 SILENT SERVICE 1 34,90
POOL OF RADIANCE DT. 1MB §9.90 SKiOR DIE 29.90
POOLS OF DARKNESS 1MB 6990 SKYCHASE 29,90
POPULOUS 1 EDITOR DT. ANL. 39.90 STARFLIGHT 29.90
POPULOUS 2 DT. ANL 6590 STARGLIDER 2 29,20
POWERMONGER DATA DISK DT 39,90 STUNT CAR RACER 29.90
RAILROAD TYCOON KOMPL. DT. 1 MB 7590 SUMMER EDITION 29,90
RAINBOW COLLECTION DT. 4990 TOM AND THE GHOST 29.90
REALMS DT. ANL 69,90 TURBO OUTRUN 29.90
RED BARON 1MB * 7990 TURRICAN 1 2490
RETURN OF MEDUSA KOMPL. DT 69.90 TV SPORTS FOOTBALL 29.90
ROBOCOD -JAMES POND 2- 59,90 TWINWOLRD 29.90
ROBOCOP 3 5990 WATERLOO 29.90
RODLAND 59.90 WINGS OF DEATH 29.90
SECRET OF SILVER BLADES 1 MB 69.90 WORLD CLASS LEADERBOARD 28.90
SHADOW SORCERER 1 MB £9.90 ZOMBIE 29.90
SILENT SERVICE 2 DT. 1 MB 7590 ZORK 1:3 JEWEILS 29,90
SiM CITY/POPULOUS PACK. DT 7490 Abgabe nur solange Vorral reicht

SIM EARTH DT.* 1MB 75.90

SIMPSONS 59,90 -

SWASH TV o  AMIGA ZUBEHOR
SOCCER STARS COMPILATION 65,90

SPIRIT OF ADVENTURE KOMPL. DT. 69.90 4 PLAYER ADAPTER 24,90
STARBYTE NO. 1 COLLECTION KOMPL. DT. 69,90 AMIGA ACTION REPLAY 3 A 500 199.00
STARBYTE SUPERSOCCER KOMPL. DT 69.90 AMIGA ACTION REPLAY 3 A 2000 219,00
STARFLIGHT 2 DT. 6590 ELECTRONISCHER BOOTSELECTOR 39.90
STEIGENBERGER HOTELM. KOMPL. DT. 54.90 INFRAROT FERNBEDIENUNG F. JOYSTICK 69,90
STRIKEFLEET DT, 5990 NTERNES LAUFWERK A 500 3.5 159,90
SUPAPLEX DT. ANL. 5390 INTERNES LAUFWERK A 2000 3.5° 149,90
SUSPICIOUS CARGO DT. ANL 5990 EXTERNES LAUFWERK 5.25" 189,90
TERMINATOR 2 69,90 EXTERNES LAUFWERK 3,5" 139,90
THEIR FINEST HOUR DT. 1 MB 69,90 512 KB SPEICHER UHR ABSCHALTBAR 79.00
THE OATH DT. ANL 59.90 1.8 MB SPEICHER UHR ABSCHALTBAR 279.90
THE QUEST FOR ADVENTURE DT. VERS.  79.90 AMIGA MAUS MICROSCHALTER INCL. PAD 59,90
TIPOFF DT 59.90 MAUS JOYSTICK UMSCHALTER ELEC. 49,90
TRADERS DT 8590 MAUS/JOYSTICKVERLANGERUNG 9.90
TURTLES 2 79.90 MAUSMATTE 6,90
ULTIMA 6 1MB 76,90 JOYSTICK COMPETITION PRO 5000 29.90
USS JOHN YOUNG 2 DT. ANL 59.90 JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 39,90
UTPPIA DT 69.90 DISKBOX FUR 80 X 3.5" DISKS 19.90
VAOOM ; 6590 3,5° 2 DD NoName 10er 9.90
WAYNE GRETZKY 2 ICEHOCKEY 1MB* 6990 3,5 2HD NoName 10er 19,90

SYNCRO EXPRESS 3 KOPIERPROGRAMM
X-COPY PROFESSIONAL VERSION 5.2
AMIGA Zubehor & Hardwareliste anfordern!

99.00
74,90
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Leander

rinzessinnen, Dimonen und
P[zlpfcrc Helden, das ist der
Stoff, aus dem Legenden sind
und der auch die Hauptingredi-
enzien von-Leander«bildet.
Der Didmon hat die Prinzessin
entfihrt, und Leander, der Held,
versucht, sie zu befreien. Ein

Trolle...
nicht gerade leichtes Unterfan-
gen, bei dem der Tapfere drin-
gend Hilfe bendétigt, die ihm je-
der geneigte Amiga-Benutzer
angedeihen lassen kann. Lau-
fen, Springen und Kimpfen,
darum geht es im wesentlichen,
und von daher gebiihren Lean-
der nicht gerade Preise fiir be-
sonders originellen oder neuar-
tigen Spielverlauf. Die Umset-
zung altbekannter Spielmecha-

nismen kann allerdings als be-
achtlich bezeichnet werden und
verspricht nicht unbetrichtli-
ches Vergniigen. Die Abenteuer
des Helden fithren den Spieler
durch diverse Schauplitze, in
welchen immer eine bestimmte
Aufgabe erfiillt werden muf3, um
das Teleporter-Tor zum niich-
sten Schauplatz zu offnen. Zu-
meist muf3 Leander etwas fin-

den, das irgendwo im Szenario,

... Spinnenund Drachen kreuzen Leanders Weg
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in dem er sich gerade befindet,
versteckt ist. Dies kénnen be-
sondere Juwelen, bestimmte
Gegenstinde wie beispielswei-
se ein spezieller Bogen oder ein-
fach ein besonderer Schliissel
sein. Bei der Erledigung der
Aufgaben versuchen die ver-
schiedensten Bosewichter, Le-
ander ins Handwerk zu pfu-
schen: Ballonfliegende Trolle,
lanzenschwingende  Soldner,
Riesenspinnen, Drachen, Fels-

Im Shop gibtes Riistungen und bessere Waffen

erweiterter Speicher unterstiitzt
wird, ist heute schon so gut wie
selbstverstindlich; das Options-
mend, in dem der Spieler allerlei
Einstellungen vornehmen kann,
nicht. So ist es hier beispielswei-
se moglich, den Schwierigkeits-
grad des Spiels einzustellen, die
Art des Joysticks, mit dem ge-
spielt wird, kann ausgewihlt
werden, und es ist moglich,
“Credits” zu aktivieren, durch

| die man nach dem Ende eines

brocken, wilde Hunde, Fleder- | Spiels das nichste wieder an

miuse, sporenspuckende Killer-

pflanzen und viele andere Fin-
sterlinge mehr haben es auf den
Helden abgesehen. Der ist je-
doch nicht ganz hilflos, denn ne-
ben seinen Sprungkiinsten ver-
steht er sich auch darauf, sein
Schwert sprechen zu lassen.

Die Macher von Leander haben
sich deutlich an der Benutzer-
freundlichkeit japanischer Mo-
dulspiele orientiert, und das hat
dem Spiel nicht geschadet. Dag

derselben Stelle beginnen kann.
* Die grafische und die musikali-
sche Prisentation des Spiels ver-
mogen ebenfalls zu lberzeu-
gen, so dafd Leander ein rundum
gelungenes Spielvergniigen dar-
stellt, das an sich nur empfohlen
werden kann. d

(hs)

Leander

Hersteller: Psygnosis

Muster von: Psygnosis

Preis: 89,90 DM

Konfigurationlt. Handler: 1 MByte
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der

Willkommen in
Wunderwelt der Spiele-
tips. Wie Sie sicherlich

bemerkt haben wer-
den, hat sich das Lay-
out des Spieleteils ein
biBchen geandert. DaB
Sie hier Tips und
Tricks, Rat und Tat und
obendrein noch ein
paar Cheats zu Spielen
jeder Couleur erhalten,
bleibt gleich. DaB diese
Rubrik von lhrer Mitar-
beit lebt und daB es fiir
feine Tips auch feine
Pramien gibt, bleibt
auch in Zukunft unver-
andert. Natirlich kon-
nen wir keine Reichtii-
mer ausschitten. Je-
doch gibt es fur jeden
veroffentlichten Tip ein
tolles Bonusspiel. Al-
so, halten Sie mit lhren
Erfahrungen nicht hin-
ter dem Berg, schrei-
benSieuns...

3'92 AMIGA DOS

I Alien Breed

Als Hors d'oeuvre wollen wir
Ihnen helfen, eine Bande fieser
Auferirdischer am Kragen zu
kriegen. Flr »Alien Breeds, im
letzten Heft erst getestet, gibt es
heute schon Karten, die verra-
ten, wie der bosen Brut garsti-
Aliens am besten beizu-
kommen ist. Vorweg jedoch
erst ein paar Tips allgemeiner
Natur.

Zunichst sollten Sie versuchen,
“Key-Cards” zu sparen. Betre-
ten Sie nicht sinnlos Riume, in
denen nur 100-Credit-
Banknote Bleiben
stindig in Bewegung: es tau-
chen immer neue Aliens auf,
wenn Sie zu lange an einer Stel-

oer
gel

eine

liegt. Sie

le stehen bleiben. Nicht zu nahe
an Tiren vorbeigehen, die Sie
nicht zu 6ffnen gedenken, da es
leicht passieren kann, daf Sie
der Tir zu nahe kommen, sie
sich 6ffnet und eine wertvolle
“Key-Card” vergeudet wurde.
Mit den schweren Feuerschutz-
tiiren vorsichtig sein. Sie sollten
versuchen, sie nicht zu
schlieien, denn so kann es pas-
sieren, daf man sich einsperrt,
ohne es zu wollen.

Level eins erledigt sich sozusa-
gen fast von allein und bedarf
daher keiner weiteren Er-
klirungen. Jedoch schon im
zweiten Stockwerk der mit Ali-
ens durch und durch infizierten
Raumstation kann man
ganz leicht verlaufen. Folgen
Sie jedoch dem Weg, der auf
den Karten durch eine gepunk-
tete Linie dargestellt ist, dann
kann im Grunde nichts mehr

sich

passieren.

IKings QuestV

Ganz so einfach scheint die Su-
che nach den verschleppten Fa-
milienangehorigen des lieben
Sir Graham doch nicht zu sein.
Immer wieder erreichen uns
Anfragen zu einigen kniffligen
Stellen des Spiels. Thre Wiin-
sche sind uns Befehl, und so fin-
den Sie hier den ersten Teil ei-
ner Reihe von Tips zu Kings
QuestV.

Beim Ameisenbau: Wenn der
Hund das arme Volkchen

AlienBreed, Level 2

AlienBreed, Level3

Alien Breed, Level 4



Alien Breed, Level 6

maltriitiert, konnen Sie ihm mit | versteckt er sich, ein Bild siid-

dem Stéckchen ein viel schone-
res Spielzeug geben. Die Hilfe
der Ameisen brauchen Sie bei
der Suche nach der goldenen
Nadel im Heuhaufen.

Der Bir, der ein Bild weiter die
nicht minder bedauernswerten
Bienen piesackt, zeigt sich iber
den Fisch (der in der Tonne in
der Stadt frohlich vor sich hin-
stinkt) sehr angetan. Die Bie-
nenkonigin - verschenkt
Honigwabe, die spiter noch an
Bedeutung gewinnt.

Nach einigen Toden in der Wii-

eine

ste (die Schlauen schauen auf |

der hier abgedruckten Karte
nach, wo die Oasen zu finden
sind!) gelangt Sir Graham ir-
gendwann einmal zu dem
groflen Felsenportal. Zuniichst
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lich, hinter dem Stein, aus dem
die Quelle entspringt, und be-
obachtet von dort aus die bei-
den Reiter. Sind die wieder ab-
gezogen, folgt man ihnen in ihr
Lager. Dort kann Graham mit
ein wenig Geschick den Zau-
berstab stehlen.

Zuriick am Felsenportal, wird er

in der beobachteten Art und
Weise eingesetzt (vorher ab-
speichern).

Im Schatzgewolbe nimmt Gra-
ham die einzelne Minze und
die reich verzierte Flasche ne-
ben dem Portal. Mit der Miinze
kann der Prinz jetzt zu
Wahrsagerin - Madame Muska
gehen, die ihm ein Amulett
tibergibt.

Mit dem Amulett und der Fla-

der

sche aus der Schatzhohle be-
waffnet, gehen des Prinzen
Abenteuer im Hexenwald wei- |
ter. Das Amulett schiitzt vor
dem bdsen Zauber der Hexe,
und die Flasche (beziehungs- |
weise der darin enthaltene Fla-
schengeist) sorgt fiir einen stil-
vollen Abgang der bésen Braut.
So, in der nichsten AMIGA DOS
werden wir Thnen erkldren, wie
man an der Klapperschlange
vorbeikommt und was in der
Stadt alles erledigt werden
muf3. Bis dahin konnen Sie ja
ein wenig auf eigene Faust wei-
terknobeln.

I Lethal Xsess

Eclipses Ballerepos ist kaum auf
dem Markt, trudelt
schon ein echter Cheatmode

da auch
ein, der das Uberleben in die-
sem kniippelharten Ballerspiel
ein wenig leichter macht. Um
den Cheat zu aktivieren, brau-
chen Sie nur im Titelbild
“COKE" einzugeben

Elf

Elfen leben im Zauberwald ge-
fihrlich. Jedoch kann die Karte
zum ersten Level, die Thr auf
diesen Seiten findet, sicherlich
so manchen Irrweg ersparen.
Dazu noch folgende Tips: Dem
Burschen auf dem “stillen Ort-
chen” fehlt Papier. Der Vogel ist
hungrig und mag fiir sein Leben
gern Samenkorner. Ungebrate-
ne Hithnchen kann man (iber

einem entziindeten Lagerfeuer

bestens garen. Soviel zum er-
sten Level.

’ I The Immortal

Verliese und unterirdische Bo-
sewicht-Bastionen sind “in”. Ei-
nes der tollsten Fantasy-Aben-
teuer dieser Machart ist»The Im-
mortal«, beriithmt fiir die “tau-
send tollen Tode”, die man hier
erleiden kann. Wie Sie hier wei-
terkommen, ohne dauernd zu
sterben, wollten Sie
Voild, einfach weiterlesen!

Das erste Stockwerk ist noch
recht einfach zu
Zunichst mufl der Erschlagene
im ersten Raum durchsucht
werden. Von den drei Feuerbil-
len, die Thr Held hier finden

wissen?

meistern.

kann, sollte er sogleich einen in
Richtung anstiirmenden
Goblin Der zweite
Feuerball ist fur den nichsten
Goblin bestimmt, der einen
Raum weiter links gegen den
einsamen Menschen kimpft.
Der bedankt sich flir die Hilfe
mit einem Schliissel, der an der
Raum

des
abfeuern.

Truhe im selben das
Schlofl dffnet. Weiter geht es
nach dann nach
oben. Der dort postierte Goblin
Haufen Gold-
stiicke, die Sie beziehungswei-
se Ihr Held sehr gut gebrauchen
konnen. Also, “Feuer frei”. Sie
wenden sich nach oben und ge-

rechts und

bewacht einen

hen im folgenden Raum rechts
herum dichtgedringt an
Wand entlang. Auf diesem Weg

der

entgehen Sie den meisten Pfei-
len. Im nun folgenden kleinen

Tempel
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Zimmer lauern Fallgruben, die
Sie durch erneutes An-der-
Wand-Entlangschleichen  ver-
meiden koénnen. Der nichste
Raum wird haarig, hier begeg-
net Ihr Held erstmals den Schat-
ten, unsichtbaren, aber beson-
ders fiesen  Bosewichtern,
Obendrein ist auch hier der Bo-
den mit Fallgruben gespickt.
Fiihren Sie Ihren Helden am
oberen Rand des Raumes bis
zur linken Wand; von dort ei-
nen schnellen Abstecher zu den
blinkenden Gegenstinden ma-
chen und diese (ein “Charm”
und ein Amulett) aufsammeln.
Schnell an der linken Wand
weiter nach unten und fix durch
die Tur schlipfen. Jetzt kobnnen
Sie Thren Helden erst einmal
ausruhen lassen. Danach be-

nutzen Sie das Amulett, um den

bot aus und fragen dann ein
zweitesmal. Nun wird er billi-
ger, und Sie konnen Threm Hel-
den das Gebriu gonnen, Weiter
geht es in Richtung Norden und
nach links durch die Tiir. So-
bald die Waldlichter auftau-
chen, lassen Sie Thren Helden
das “Charm” benutzen. Hinter
der Tiir locken Sie den oberen
der beiden Goblins, die die Tir
bewachen, um die ndérdliche
Ecke des Raumes und ver-
schwinden wieder durch die
Tir, bevor er Sie erwischen
kann. Wieder in dem Raum an-
gelangt, in dem auch der Hind-
ler sitzt, wenden Sie Ihren Hel-
den jetzt der rechten Eisentiire
zu. Dahinter liegt der Raum, in
dem Sie eben schon einmal wa-
ren, nur bewacht jetzt nur noch
ein Goblin die Tir, da Sie den

Elf, der zweite Teil des ersten Levels

einfallenden Lichtstrahl zu re-
flektieren, und schon 6ffnet
sich die Falltiir zum nichsttiefe-
ren Stockwerk.

Gleich im ersten Raum ist Eile
geboten, wenn Sie nicht wol-
len, dafd Thr Held zu einer safti-
gen Amobenmahlzeit wird. Al-
s0, schnell zu dem roten Fleck
am Boden, das Juwel, das die-
ser darstellt, wird eingesam-
melt, der Haufen Knochen
durchsucht, und weiter geht's
durch die nordliche Tiir. Dort
erwartet Sie schon ein

Hindler, der Thnen einen “Anti-
Amoben-Saft” verkaufen will.
Sie schlagen sein erstes Ange-
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anderen bereits weggelockt ha-
ben. Den Burschen kann Thr
Held nun recht einfach nieder-
ringen. Im nun folgenden Raum
sitzen der Goblinkonig und
zwei Wachen. In dem Strohhau-
fen werden die Sporen ge-
pflanzt. Versuchen Sie, dies
moglichst so zu bewerkstelli-
gen, dal keine Wache Sie be-
merkt. Ansonsten miissen Sie
einen Kampf fithren, den Sie
Ihrem Helden eigentlich erspa-
ren konnen. Die Sporen wach-
sen recht schnell zu giftigen
Fliegenpilzen heran, die die
Goblins toten (Ihren Helden
auch, wenn er nicht schnell ge-

Elf,dererste Teildes ersten Levels

nug den Raum verldft). Wenn
Sie den Raum wenig spiiter wie-
der betreten, sind die Wachen
tot, und der Kénig liegt darnie-
der. Wenn Sie Thren Helden
nun mit dem Konig sprechen
lassen, wiinscht dieser sich
nichts sehnlicher als Wasser, fiir
das er Informationen ver-
spricht. Die Tips, die der Ster-
bende zu geben hat, merken Sie
sich, und der Schliissel wird
mitgenommen. Jetzt geht es
wieder zuriick zu dem Raum, in
dem griine Amében ihr Unwe-
sen treiben. Bevor Sie den
Raum jedoch betreten, lassen
Sie Thren Helden am besten erst
einmal das Ol des Hindlers auf
die Stiefel reiben. Danach kon-
nen Sie sich gefahrlos in den
Raum begeben. Legen Sie dort
den Stein auf den Boden, die
Schleimwesen werden darti-
bergleiten und mit ihren Siften
den Stein wegitzen, so das der
darin verborgene Edelstein zum
Vorschein kommt. Verlassen
Sie den Raum durch die Tiire,
die Sie bisher noch nicht be-
nutzt haben. In der Ecke des
nichsten Raumes sitzt ein
Zwerg, der an einem weiteren
Edelstein herumpoliert. Schiit-

ten Sie das Sickchen mit Staub
(Dust) tiber ihm aus. Ein plotzli-
cher Sinneswandel ist die Fol-
ge, und der bisher griesgrimige
Gnom tibergibt nun bereitwillig
das Juwel. .
Nun haben Sie die drei Edelstei-
ne beisammen, die bendotigt
werden, um den Zugang zum
nichsten Stockwerk zu 6ffnen.
Mit dem Schliissel des Konigs
wird die versperrte Tiir getffnet,
und wenn Sie Thren Helden
nicht auf dem Stroh ausruhen
lieen, sollte auch noch genug
von dem Anti-Amédben-Ol an
den Heldenstiefeln kleben, um
den nichsten schleimverseuch-
ten Korridor gefahrlos zu passie-
ren. Im nidchsten Raum befinden
sich drei Symbole, die in den Bo-
den eingemeiRelt wurden. Las-
sen Sie den Zauberer die gefun-
denen Edelsteine einsetzen, wie
in der Skizze auf dieser Seite ein-
gezeichnet. Nun offnet sich im
Boden der Zugang zum nich-
sten Level des Verlieses, dem wir
uns in der nichsten Ausgabe der
AMIGA DOS ausgiebig widmen
werden. Bis dahin wiinschen
wir viel Spafd beim Ausprobieren
dieser Tips. a
(hs)

Immortal, die Symbole im zweiten Level

by



Devious

. J. Maverik im Einsatz. Der

weltberiihmte, jedoch (wie
sollte es auch anders sein!)
wahnsinnige Wissenschaftler
Dr. Devious hat den Kubuslaser
entwickelt, der alles, was damit
bestrahlt wird, in Quadrate und
Wiirfel verwandelr.

nnnnn 10n

J.J. Maverik beim Wiirfelpuzzle

Designs

Hinter der dramatischen Ge-
schichte verbirgt sich ein Ge-
schicklichkeitsspiel mit beson-
derer Note. Der Spieler tber-
nimmt die Steuerung von J. J.
Maverik, der, mit einer Pistole
bewaffnet, den kubischen Spu-
ren des Dr. Devious folgt. An

Y299 2A711)

den in der Seitenansicht darge-
stellten Schauplitzen, an denen
der Doktor wirkte, miissen aus
herumliegenden Wirfeln be-
stimmte Gebilde zusammenge-
setzt werden. Diverse Monster
behindern die Arbeit des Agen-
ten, konnen jedoch mit der
schon erwihnten Pistole un-

| schidlich gemacht werden. Ne-

Robocop 3

Dit’ Verbrechensbekimpfung
der Zukunft geht in die dritte
Runde, sowohl im Kino als auch
auf Diskette. Die Stadt Central City
wird nach wie vor von Krimina-
litiit gepeinigt. Jeder dritte Stadt-
bewohner ist ein Schliger, jeder
vierte ein Dealer und jeder flinfte
ein Massenmorder; kurz, die Cops
(amerikanischer Slangausdruck
fiir Polizisten) haben nicht mehr
viel zu melden und, dank der per-
manenten Unterbezahlung, auch
wenig Lust auf ihren Job. Der Ein-
zige, der nach wie vor mit ganzem
Herzen, pardon ganzer Batterie
bei der Sache ist, ist Officer Mur-
py. der Robocop. Einstmals von
bdsen Buben in Fetzen geballert,
haben die Wissenschaftler aus
den verbleibenden Resten des Po-

lizisten und einer ganzen Menge °

Stahl, Hydraulik, Elektronik und
Waffentechnologie einen Robo-
terpolizisten gebastelt, der nun
aufden StraBen der Stadt patrouil-
liert und mit der Prizision eines
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Computers Kriminellen die Oh-
ren vom Kopf schiefdt. Die Rolle
des Stahlpolizisten darf der Spie-
ler tibernehmen. Wie des groffen
Vorbilds, so ist auch des kleinen
Computercops Aufgabe das Un-
schidlichmachen diverser Krimi-
neller, was fast immer mit Hilfe ei-
ner grof8kalibrigen Pistole ge-
schieht. Wild um sich ballernd,
geht es so durch mehrere 3D-
Szenarien, die in fliissig animier-
ter Vektorgrafik dargestellt wer-
den. Mal gilt es, in einem Wolken-

il i o Bt

ben den Untieren und einem
knapp bemessenen Zeitlimit
gibt es aber auch angenehme
Uberraschungen. So regnet es
beispielsweise vom Fliegenpilz
Gber verschiedene Fahnen bis
zu kleinen Abbildern von J. J.
Maverik selbst alle moglichen
Gegenstinde, eingesam-
meltwerden kénnen.

Hat J. J. in den ersten Bildern
schon alle Hinde voll zu tun,
die wild verteilten Wiirfel wie-
der in ihre urspriingliche Form
zu bringen, geht es schon bald
ohne Schwerkraft weiter, und
Maverik mufd auch an den Wiin-
den und der Decke der Bilder
herumrennen, um seine Aufga-
be erfiillen zu konnen.

Recht surreal angelegt, weicht

die

»Devious Designs« vom Ubli-
chen Strickmuster, das Jump-
'n’-Run- und Geschicklichkeits-
spielen zugrundeliegt, ein ganz
schones Stiick ab. B

(Heiner Stiller)

Devious Designs

Hersteller: Image Works

Muster von: Image Works
Preis:ca.79,95DM
Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000

kratzer eine Geiselnahme zu be- |

enden, mal in einem abbruchrei-
fen Stadtteil gemeingefihrliche
Hausbesetzer zu (iberwiiltigen.
Wem das zu bodenstindig ist, der
kann mit einem “Gyropack” (der
allerletzte Schrei im Robocop-Uti-
lityshop) zwischen den Hochhiu-
sern der Stadt herumdiisen. Der
Spieler kann sich aussuchen, ob
er die Geschichte des Films in ei-
ner Art 3D-Adventure nachspie-
len mochte oder lieber gleich in
die Action-Einlagen, die erim Ad-
venture erst nach und nach er-
reicht, einsteigen méchte. Das
Spiel ist tibrigens mit einem Don-
gle geschiitzt und enthilt einen 16

Peng, dubisttot—Verbrechensbekdampfung der Zukunft!

x 17 c¢m grofien Hologrammauf-
kleber. Abgesehen von diesen
beiden Neuheiten, erwartet den
Spieler ein robustes Action-Spek-
takel mit vielen frohlichen
Schuwechseln. |

(Heiner Stiller)

Robocop 3

befriedigend60%

Hersteller: Ocean
Muster von: Bomico

Preis: 89,85 DM
KonfigurationIt. Handler: A500,
A1000,A2000, 1 MByte
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Hero Quest

ollenspiele erfreuen sich al-
lergrofter Beliebtheit, und
das nicht nur als Computerver-
sionen. Auch die brettigebunde-
nen Versionen, die ja auch fir al-
le Computer-Rollenspiele Pate

standen, finden reifenden Ab-
satz. Der einzige Punkt, der viele
Spieler abschreckte, waren die
enorm umfangreichen Regeln,
die vor der ersten Partie durchge-
arbeitet werden mufiten. An die-

Inden Verliesen des Hexenlords istdie Holle los

Black Gold

ngeachtet der Tatsache, dafd

Kohle ein Rohstoff ist, der
subventioniert werden muf3, dafs
es nur so kracht, haben die Pro-
grammierer von Starbyte eine
Wirtschaftssimulation rund um
das “Schwarze Gold” gezimmert.
Sie versetzt den Benutzer zuriick
in jene Tage, in denen man sich
mit der schwarzen Substanz noch
eine goldene Nase verdienen
konnte. Zentrales Spielthema
sind, wie sollte es anders sein,
der Kohlebergbau und der Ver-
kauf damit gefoérderter Kohle. Mit
einem  eher  bescheidenen
Grundkapital ausgestattet, giltes,
ein Grubenfeld zu erwerben und
alles zu besorgen, was zur Ein-
richtung eines funktionierenden
Bergwerkbetriebes  notig
Vom Forderturm bis zum Holz,
das fiir das Abstiitzen neu gegra-
bener Stollen gebraucht wird,
reicht die Einkaufsliste des frisch
gebackenen Bergbauunterneh-

ist.
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mers. Beginnt die Forderung des
“Schwarzen Goldes”, gilt es,
Mirkte zu erschlieRen und die
Friichte der Spitzhacke gut zu
verkaufen. Bis zu vier menschli-
che Spieler kobnnen an dem Spiel
teilnehmen und wahlweise dar-
um spekulieren, das meiste Geld
auf das Konto zu bekommen, die

| ser Stelle setzte »Hero Quest« an,
| ein Brettspiel aus England, das
Rollenspielvergniigen mit einem
knapp gehaltenen Regelwerk
verband. Das Computerspiel
*Hero Quest- hiilt sich eng an die
Brettspielvorlage. Bis zu vier
Spieler kénnen sich Helden aus-
suchen, die sie dann durch vor-
gegebene Szenarien lenken muis-
sen, in denen es bestimmte Auf-
gaben zu erledigen gilt. Als Spiel-
figuren stehen Zauberer, Barba-
ren, Zwerge oder Elfen zur Aus-
wabhl. Alle besitzen besondere Ei-
genschaften, die sie von den an-
deren Figuren unterscheiden.
Nacheinander kommen die Spie-
ler an die Reihe und wiirfeln aus,
wie weit ihr Spielcharakter sich
bewegen darf. Pro Zug ist eine
besondere Handlung wie die
Durchsuchung des Raumes,
Kampf oder Zauberei erlaubt.
Auf diese Weise konnen die Spie-
ler nun zusammen die gestellte
Aufgabe erledigen oder aber auf
eigene Faust handeln und sogar
die anderen Mitspieler angreifen.
sHero Quest« ist ein sehr einfa-
ches Rollenspiel, das alle Reize

des Genres einzufangen vermag.
Komplexe  Handlungsverliufe
wird man hier wohl vergebens
suchen, Spafd machen die Aben-
teuer jedoch trotzdem. J

(hs)

Hero Quest

Hersteller: Gremlin

Mustervon: Gremlin
Preis:89,95DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000

meiste Kohle zu horten. Benut-
zerfreundlich ist »Black Golds,
daran gibt es nichts zu riitteln:
Problemlos auf Festplatte instal-
lierbar, Sicherheitskopien sind
moglich, und eine Speicheropti-
on ist vorhanden. Insbesondere
wenn mehrere Spieler an einer
l Partie teilnehmen, gewinnt das
! Spiel an Charakter und beginnt,
Spafd zu machen. Ansonsten hat
»Black Gold- eigentlich nur ein
Problem: Gute Wirtschaftssimu-

HERR BADMAN

Ihr be

Kapital

1k

tragt

Januar 1988

58888 Mark.

Im Bergbau Kohle machen -eine neue Wirtschaftssimulation

lationen gibt es schon reichlich,
und allzuviel Variation lidt sich
dem Thema nicht mehr abgewin-
nen. J

(hs)

Black Gold

befriedigend 60%

Hersteller: Starbyte

Muster von: Compy-Shop

Preis: 89,95DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000; 1 MByte
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Bunt gemischt

Neues bestimmtdas Bild. Indieser neuen Rubrik
werden wir versuchen, Sie Giber alle Neuheiten zu
informieren, fiir die kein Platzist,um siein Form
einer kompletten Review vorzustellen. AuBer-
demwerden Sie auf den folgenden Seiten Interes-
santes Uber Budget-Spiele und Spielesammliun-
genfinden. Wie Sie sehen, tragt die Rubrik den Ti-
tel “Buntgemischt” nicht zu Unrecht.

Kid Glovesli

Kid Gloves Freundin wird ge-
fangengenommen, und der
Kleine Kid tauscht die Box-
handschuhe aus dem ersten
Teil gegen einen Sibel, mit dem
er sich zur Befreiungsaktion
aufmacht. Mit «Kid Gloves Il-
bringt Millenium ein neues
Jump-"'n’-Run-Spiel der putzi-
gen Sorte auf den Markt. Fiinf
Inseln, die sich jeweils aus meh-
reren verschiedenen Schauplit-

Kid Gloves|l

zen zusammensetzen, mufd Kid
durchwandern.  Bosewichter
(kleine Biren, Pinguine, hiip-
fende Schneebiille und anderes
Getier) kann sich Kid mit dem
schon erwihnten Sibel vom
Leib halten. Erlegte Gegner hin-
terlassen Geld, Schmuck oder
die Schlissel, die Kid braucht,
um in das nichste Level zu ge-
langen.

Hersteller: Millenium
Preis: ca. 80 DM

Fantastic
Voyage
Basierend auf einem bekannten
utopischen Film aus den Sech-
zigern, entfihrt Sie dieses Spiel
auf eine abenteuerliche Reise
quer durch den menschlichen

80

Korper. An Bord eines miniatu-
risierten U-Bootes miissen mu-
tierte Korperzellen vor Ort
bekimpft werden.

Fantastic Voyage

Diverse Extras sollen den
Kampf gegen die Krankheits-
keime erleichtern, miissen je-
doch zunichst im Gewirr der
Adern gefunden werden. »Fan-
tastic Voyage«ist ein buntes Bal-
lerspiel, das den Spieler stellen-

weise mit sehrorigineller Grafik |

konfrontiert.

Hersteller: Centaur Software
Preis: 79,95 DM

Double
Dragonllil

Der Klassiker der Prigelspiele
geht in die dritte Runde. Zwar
geht es diesmal nicht um eine
riide Rachegeschichte, sondern
um die Wiederbeschaffung
gestohlener  archiiologischer
Schiitze. Daran, daf mit knak-
kenden Knocheln gekimpft
wird, hat sich jedoch nichts
geidndert. Zu der schon obliga-
torischen wiisten Prigelei ha-
ben sich jetzt noch Shops ge-
sellt, in denen Helden
Schlagkraft, Kampf-
tricks und Extraleben kaufen
konnen. Zwei-Spieler-Option
bunte Grafik und derbes Spiel-

die
bessere

geschehen warten auf Amiga- |

Helden.

Hersteller: Storm
Preis: 79,95 DM

Under Pressure

Under Pressure

Als Kommandant eines klappri-
gen, bemannten Kampfliufers
diirfen geneigte Amiganer be-
sagtes Fortbewegungsmittel
durch die Heimat einiger un-
freundlicher Aliens steuern. Ei-
ne grofde Kanone dient der Hin-
dernisbeseitigung, und aufge-
sammelte Muscheln bedeuten
Extrawaffen, die fiir bunte Feu-
erwerke auf dem Bildschirm
sorgen. Sprites  und
bildschirmgroffe Monster, bei
»Under Pressure- ist alles etwas

Riesige

grofer als normalerweise. Das
gemichliche Spieltempo macht
»Under Pressure« auch fiir Bal-
lerspielfreunde  ohne  licht-
schnelle Reflexe interessant.

Hersteller: Electronic Zoo
Preis: 79,95 DM

Double Dragon

Sliders

Ballspiel fiir zwei Kugeln und
zwei Spieler. In diesem futuri-
stisch angehauchten Spiel gilt

es, mit einem Magnetball einen
“Cyberpuck” (genau, wie das

schwarze Ding beim Eis-
hockey) im Tor des Gegners,
das aus einer Pyramide mit aus-
gehohlter Spitze besteht, unter-
zubringen. Beschleunigungs-
felder und allerlei Bodenun-

Sliders

ebenheiten sorgen dafiir, dasd
die gestellte Aufgabe nicht zu
leicht fillt. Ein umfangreiches
Optionsmend it auch den

blutigsten Anfinger die richtige
Spieleinstellung

finden, und
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verschiedene Spielfeldlayouts
lassen keine Langeweile auf-
kommen.

Hersteller: Palace
Preis: 79,95 DM

Zack

Hutestapeln, darin besteht die
Aufgabe des Spielers bei»Zacke.
Verschiedene Sorten von Kopf-
bedeckungen miissen jeweils in

Zack

Dreiersortimenten zusammen-
gebracht werden. Sind drei
Kopfbedeckungen beisammen,
verschwinden sie aus dem
Spielfeld. Gelingt es nicht, diese
Gruppen zu bilden, werden die
Stapel immer héher, und wenn
sie den oberen Rand des Bild-
schirms erreichen, ist das Spiel
zu Ende.

Schnell erlernbares Spielprin-
zip und sanft ansteigender
Schwierigkeitsgrad verbinden
sich zu einem einfachen Ge-
schicklichkeitsspiel, das solide
Unterhaltung vermittelt.

Hersteller: Art Edition
Preis: 69,95 DM

Suspicious
Cargo
Abenteuerunterhaltung  ganz
neuer Art wird Amiga-Usern
von diesem Programm verspro-
chen. An Bord eines Transport-
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raumschiffes, das zwischen Ti-
tan und Erde pendelt, gibt es
Probleme mit der Ladung. Die
ist offensichtlich lebendig und
maochte nicht mehr in der Trans-
portkiste bleiben.

Erstmals begegnen Sie hier
auch Gremlins neuem Compu-
terspielhelden, Jonah Hayes,
von dem wir bestimmt noch
Neues zu berichten haben wer-
den.

Hersteller: Gremlin Graphics
Preis: 79,95 DM

The Dizzy
Collection

Das Ei Dizzy ist einer der be-
liebtesten Helden, die das Soft-
warehaus Code Master je kreiert
hat. Nun gibt es die finf Aben-
teuer des putzigen Patrons als
Spielesammlung. -Fast Foods,
»Kwik Snaxe, »Treasure Island
Dizzy«, »Fantasy World Dizzy«

=

und »Magicland Dizzy« sind auf

dem Sammler enthalten. Ange-
sichts so vieler abwechslungs-
reicher Spiele sind Langeweile-
anfiille unwahrscheinlich.

Hersteller: Code Masters
Preis: 79.95 DM

Suspicious Cargo

4 Wheel Drive

Wer Rennspiele mag, der
kommt um diese Sammlung
nicht herum. Vier der besten
Spiele dieses Genres, die das
britische Softwarehaus Gremlin
je herausbrachte, wurden hier
zu einer attraktiven Sammlung
zusammengestellt. »Lotus Esprit
Turbo Challenge«, "Toyota Celi-
ca GT Rally«, »Team Suzuki« und
»Combo Racer« geben sich ein
PS-starkes Stelldichein.

Hersteller: Gremlin
Preis: 89.95 DM

WWF Wrestlemania

WWF
Wrestlemania

Der beliebte Showsport Wrest-
ling, hierzulande auch als Cat-
chen bekannt, war immer wie-

o f 3

The Dizzy Collection

| der Thema von Computerspie-

len. Der neueste Vertreter die-
ser Sparte ist »WWF Wrestle-
mania-.

Unter den Ringern gibt es sol-
che, die ihr Image eher als sym-
pathische Kimpfer auslegen,
und andere, die als Bosewich-
ter durchgehen wollen. In die-
sem Spiel treten drei Ringer aus
der Riege der “Guten” gegen
drei aus den Reihen der “Bo-
sen” an.

Der Spieler kann sich einen der
‘Guten’ aussuchen und mit die-
sem entweder Trainingsrunden
absolvieren oder sich gleich auf
den Kampf um den Meister-
schaftsgiirtel einlassen. Neben
der Kampfsimulation liegt der

Packung noch ein halbstiindi-
ges Video bei, auf dem man die
Catcher in natura bewundern
kann.

Hersteller: Ocean
Preis: 89,95 DM

4 Wheel Drive

BartSimpsonvs.
the Space Mutants

Der kleine gelbe Giftzwerg ist
inzwischen weltbekannt und
neben seiner Karriere als Car-
toonstar auch Held mehrerer
Computerspiele.

In diesem Amiga-Programm
darf er seine Heimatstadt vor
der Invasion grauslicher auer-
irdischer Invasoren beschiit-
zen, die sich in den Képfen sei-
ner Nachbarn einnisten. Beses-
senen kann der gelbe Gnom
auf den Kopf hiipfen und die
Armsten dadurch aus den Klau-
ender Aliens befreien.
Nebenher gilt es noch, alle pur-
purfarbenen Gegenstinde aus
der Stadt verschwinden zu las-
sen, da die Auferirdischen das
Zeug einsammeln und daraus

Bart Simpson vs. the Space Mutants

des
wollen.

die gefihrlichste Waffe
Universums  bauen
Simpson-Fans  werden
freuen, zum Spiel gibt es noch
einen kleinen Gummi-Bart zum
An-den-Schliisselbund-Hin-

gen.

sich

Hersteller: Ocean
Preis: 89,95

Antje Hink (hs)
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Darkseed -Gigereske Visionen fiir den Amiga

Aliens im Computer

Wetm von Aliens die Rede
ist, dann schiefit jedem
Zuhoérer eine ganz bestimm-
te Form eines unheimlichen
extraterrestrischen Wesens
durch den Kopf. Der Film
“Alien” machte vor gut zehn
Jahren sowohl den engli-
Schen Begriff “Alien” (was
unter anderem soviel wie
“nicht wohlgesonnener
Fremdling” bedeuten kann)
rund um die Welt populiir als
auch einen ganz bestimmten
damit assoziierten Grafikstil.
Dieser Stil, der zur Darstel-
lung des boésen Fremdlings
wie auch dessen auferirdi-
scher Umgebung verwendet
wurde, ist der Phantasie des
schweizerischen Kiinstlers
Hans Rudi Giger entsprun-
gen, der dafiir auch einen Os-
car, einen der begehrtesten
Filmpreise der Welt, erhielt.
Seine “biomechanoiden”
Kreationen verinderten das
Aussehen aller folgenden
Filmungeheuer, und seine
Nachahmersind Legion.

arbeit an einem Computer-
spiel zu gewinnen. »Dark-
seed«lebt von Gigers phanta-
stischen Horrorvisionen ei-
ner Welt, in der Organismen
und technische Komponen-
ten zu einer beiingstigenden

Grafik-Adventure angelegt
ist und schon beinahe selbst
filmmiRig abliuft: Ein jun-
ger Mann erlebt nach seinem

Die »Darkseed« Dimensionisteindiisteres Abbild ...

Einheit fusionieren. Dem-
entsprechend diister gestal-
tet sich auch die Handlung
des Spiels, das als animiertes

e oo s o (S

Dem jungen Softwarehaus
Cyberdreams gelang es, den
1zwischen weltbekannten
il vielbeschiiftigten
nstler (zur Zeit arbeitet er

n Designs zum dritten

BAREER SHOP (il

Einzug in ein altes, geheim-
nisumwittertes Haus im
Schlaf alptraumhafte Reisen
in eine erschreckende Paral-
lelwelt, in der er von einer
Rasse boser Wesen erwartet
wird. Diese hochtechnisier-
ten Kreaturen pflanzen Daw-
son, so der Name des Prota-
gonisten, einen Embryo in
den Schidel, der nach drei
Tagen schliipfen wird. Als
Dawson aus seinen Triumen

erwacht, befindet sich @
monstrose Wesen (atsicligE
lichinseinem Kopfund wirdE
binnen drei Tagen schliip-

fen und Dawson damit toten.
Durch seine widernatiirli-
che Geburt wiirde es aufder-
dem fiir alle anderen Hor-
rorwesen aus der Parallel-
welt einen Zugang zu unse-
rer normalen Dimension
schaffen. Dawson mufd also
nicht nur sich selbst, son-
derndie ganze Welt retten.
Im Verlauf des Spiels, das
atemberaubende  Grafiken
beinhaltet und mit einer
“Point-and-Click”-Steuerung
ausgestattet ist, gelingt es
Dawson, in seinem Haus ei-
nen Zugang zu der anderen
Dimension zu finden. Dort
muf er feststellen, dafd alles,
was hier in unserer “norma-
len” Realitit existiert, auch
cine Entsprechung in der gi-
geresken  Parallelwelt  be-
sitzt. Jede Aktion im Hier
und Jetzt beeinfludt auch die
diistere Gegenwelt: Tiiren et-
wa, die in der Realitit nicht
geoffnet wurden, bleiben in
der fremden Dimension ver-
schlossen.

»Darkseed- befindet sich seit
November 1990 in der Ent-
wicklung und soll im No-
vember dieses Jahres auch
fiir den Amiga erscheinen.
Auch wenn es bis zur endgiil-
tigen Fertigstellung noch ei-
ne ganze Weile dauern wird, ©
s0 ist »Darkseed« ein Pro-
gramm, auf das es sich zu
warten lohnt. =
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ein Malprogramm ist wohl so ver-
Khrt:i[e( und bekannt wie »Deluxe

Paint<. Den Erfolg bestiitigt das Er-
scheinen der vierten Version, die einige
beachtliche Funktionen bietet.
Doch umfangreiche Programme erfordern
eine umfangreiche Bedienungsoberfliche.
Obwohl das Handbuch sowie das Pro-
gramm in deutscher Sprache verfafit sind,
fehlt vielen Einsteigern der Zusammen-
hang verschiedener Funktionen.
Wir wollen IThnen den Einstieg in die Arbeit
mit diesem flexiblen Malprogramm er-
leichtern und prisentieren Thnen in einem
dreiteiligen Einsteigerkurs die ersten
Schritte zum Umgang mit diesem Grafik-
werkzeug.

Existenzminimum
und Luxus

Um mit »Deluxe Paint IV« arbeiten zu kén-
nen, benétigen Sie einen Amiga mit minde-
stens 1 MByte RAM. Mehr Speicher ist bes-
ser, aber das haben Sie sich sicher selbst
schon gedacht. Um das Programm kom-
plett nutzen zu kénnen, sollten schon min-
destens 2 MByte verfiligbar sein. Ein weite-
res Kriterium ist die Grofe des CHIPMEM,
Der Amiga verwaltet zwei Arten von Spei-
cher: CHIPMEM und FASTMEM. Im CHIP-
MEM missen sdmtliche Grafik- oder
Sound-Sample-Daten abgelegt sein, wenn
diese angezeigt oder abgespielt werden.
Auch hier gilt: Je mehr CHIPMEM, desto
besser. Altere Amiga-Modelle verfiigen
meist nur tiber 512 KByte CHIPMEM. Be-
sitzt Thr Rechner bereits den neueren
Agnus 8372, so kénnen Sie mit einer Spei-
chererweiterung 1 MByte CHIPMEM errei-
chen. Uber diese Menge verfiigen bereits
die Amiga-Modelle 500 Plus und 3000, die
dank des neuen Super-Agnus bis zu 2
MByte CHIPMEM verwalten kénnen.

Als externer Massenspeicher reicht das in-
terne Diskettenlaufwerk aus. Hier gilt das
Gleiche wie beim Speicher: Mehr ist bes-
ser. Eine Festplatte ist empfehlenswert,
ebenso wie eine Prozessorkarte, jedoch
keinesfalls Bedingung.

Installation

Wenn Sie nur tiber ein oder mehrere Dis-
kettenlaufwerke verfligen, konnen Sie di-
rekt mit der Programmdiskette booten.
Festplattenbesitzer haben noch etwas Ar-
beit vor sich, wenn »Deluxe Paint IV« auf
der Harddisk installiert werden soll.

Richten Sie sich ein Verzeichnis auf der
Festplatte ein, in das »Deluxe Paint IV« ko-
piert werden soll. Am einfachsten geht
dies, indem Sie das Verzeichnis “Empty”
kopieren und umbenennen. In den folgen-
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Deluxe PaintIV

Erste Nilt

»Deluxe Paint1V«, das unbekannte Wesen? Wirwerdenes lhnen
zeigen:Inunseremdreiteiligen Schnellkurs begleiten wir Sie vom
ersten Pixel liber Brushes und Methoden zum Flachenfiillen bis
zur kompletten Animation.
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den Schritten gehen wir davon aus, dag Thr |
Verzeichnis “DHO:DPAINT” heifdt.

Legen Sie nun die Programmdiskette in ei-
nes der Diskettenlaufwerke, und offnen
Sie die Disk mit einem Doppelklick. Sie fin-
den ein Icon mit der Bezeichnung “Install
DPaint”. Klicken Sie dieses Icon zweimal
an. Nach der Sicherheitsabfrage fordert das
Installationsprogramm Sie auf, den Pfad-
namen einzugeben, in dem das Programm
installiert werden soll. In unserem Beispiel
lautet er “DHO:DPAINT”. Das Installations-
programm kopiert nun alle nétigen Datei-
en. Dabei muf auch ein Zeichensatz (Font)
in das Verzeichnis “FONTS:" kopiert wer-
den. Dieses Verzeichnis ist das Fonts-Ver-
zeichnis der Diskette oder der Festplatte,
mit der gebootet wurde.

Hat das Installationsprogramm seine Ar-
beit beendet, klicken Sie das -Deluxe Paint
IVe-Icon auf der Diskette an und ziehen es
in den Deluxe-Paint-Ordner Ihrer Hard-
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disk. Ebenso verfahren Sie mit dem Icon
fiir “ColorText”. Sollten Sie iiber OS 2.x ver-
fligen, wird “ColorText” nicht benétigt.
Schlieen Sie nun die Programmdiskette,
und entfernen Sie die Disk. Sie legen die
“ART17-Diskette ein, 6ffnen sie und ziehen
alle Icons in den Ordner Threr Harddisk.
Ebenso verfahren Sie mit dem Inhalt der
“ART2"-Diskette. »Deluxe Paint IV« ist jetzt
installiert.

Esgehtlos!

"Deluxe Paint IV« wird durch Doppelklick
auf das Programm-Icon gestartet. Sie ha-
ben auf dem nun erscheinenden Bild-
schirm die Moglichkeit, die Punktgrée Th-
rer “Leinwand” sowie die maximale Anzahl
der Farben einzustellen. Der Lo-Res- und
Interlace-Bildschirm erlaubt die Benut-
zung von 32, 64 (Extra-Halfbright) oder
4096 (HAM) Farben. Bei Bildschirmen mit
Med-Res- oder Hi-Res-Auflosung kénnen
nur hochstens 16 Farben eingesetzt wer-
den. Verfiigen Sie iiber wenig Speicher,
kann sich die Anzahl der verwendbaren
Farben unter Umstinden verringern.

Der Overscan-Modus entfernt den Bild-
schirmrahmen. Die dadurch freiwerdende
Fliiche kann ebenfalls bemalt werden. Die
Option “AUS” schaltet die normale Bild-
schirmdarstellung ein, “REG” und “MAX”
vergoflern den Screen entsprechend. Die-
se Optionen wirken sich nicht auf die An-
zahl der Farben aus.

Die Einstellung “NTSC” oder “PAL” be-
stimmt den Videomodus des Amiga. NTSC
ist die amerikanische Fernsehnorm.
bietet einige Zeilen weniger am unteren
Bildschirmrand. In der europiischen PAL-
Norm ist die ganze Bildschirmfliche fiir Th-
re Maltitigkeiten frei.

Wenn Sie Speicherplatz sparen mochten,
bietet sich die Option “Tauschen” an. Hier
werden nur benétigte Programmteile im
Speicher gehalten; es bleibt mehr RAM fiir
Grafik frei. Hierbei werden jedoch spiiter
bendotigte Programmteile nachgeladen und
nicht benétigte aus dem Speicher entfernt.
Diese Option sollten Sie einschalten, wenn
Sie mit 1 MByte RAM arbeiten. Haben Sie
mehr Speicher, kénnen Sie “Alles laden”
einstellen.

Fiir unsere ersten Experimente beschrin-
ken wir uns auf folgende Einstellungen:
Lo-Res 320x2506, 32 Farben, Overscan AUS,
PAL. Sie klicken nun auf den OK-Schalter
und befinden sich auf der Zeichenober-
fliche.

I Malen nach Zahlen?

Wenn Sie jetzt hauptsichlich Schwarz se-
hen, sehen Sie richtig. Schwarz ist die Hin-

Sie

-

tergrundfarbe, die bei Programmstart ein-
gestellt ist.

Im oberen Teil des Bildschirms befindet
sich die Meniileiste, die zur Zeit lediglich
den Kommentar “DeluxePaint Farbe” auf-
weist. Rechts oben befinden sich Gadgets,
mit denen Sie »Deluxe Paint IV«in den Hin-
tergrund (Workbench nach vorn) oder
Vordergrund klicken kénnen. Sollte dies
im Moment keine Wirkung zeigen, so liegt
dies daran, daf »Deluxe Paint IV« Speicher
sparen will und die Workbench schlieft.
Wie Sie an Thre Workbench wieder heran-
kommen, verraten wir spiter. Aber seien
Sie beruhigt: Spitestens nach Programm-
ende taucht die Workbench wieder auf.
Das Wort “Gadget” konnte Thnen noch un-
bekannt sein. Ubersetzt bedeutet es nichts
weiter als “Dingsbums”. Offensichtlich ist
den Entwicklern des Amiga kein besserer
Begriff eingefallen. “Gadget” 1483t sich am
besten mit “Schalter” oder “Regler” um-
schreiben. Diese Gadgets lassen sich mit
der Maus anklicken und fithren dann ir-
gendeine spezielle Programmoperation
aus.

Auf der rechten Seite der Arbeitsfliche be-
findet sich eine Gadget-Leiste mit diversen
Werkzeugen (im Englischen “Tools” ge-
nannt), mit denen wir uns nun beschifti-
gen werden. Um ein Symbol beziehungs-
weise eine Funktion auszuwiihlen, klicken
Sie das betreffende Symbol einfach einmal
mit dem Mauspfeil an. Hierbei gibt es Un-
terschiede zur rechten und linken Mausta-
ste, die wir bei dem entsprechenden Sym-
bol erkliren werden.

Die obersten Symbole der Gadget-Leiste
stellen Pinsel dar. Sie haben hier die Aus-
wahl aus mehreren Pinselformen und
Grofien. Fahren Sie einmal mit dem Maus-
zeiger auf das groe, kreisformige Pinsel-
symbol in diesem Feld, und klicken Sie es
einmal mit der linken Maustaste an. Jetzt
plazieren Sie den Mauspfeil, der bereits
den gewiihlten Pinsel mitfiihrt, irgendwo
auf der schwarzen Malfliche. Halten Sie
die linke Maustaste gedriickt, und bewe-
gen Sie die Maus. Sobald Sie die Taste los-
lassen, hort der Pinsel auf zu zeichnen. Sie
sollten jetzt eine dicke Linie auf der Mal-
fliche sehen.

Wihlen Sie einen der anderen Pinsel an,
und wiederholen Sie den Vorgang. Sie se-
hen nun deutlich die Unterschiede in der
Liniendicke.

Das Wort “Brush”, das immer wieder auf-
tauchen wird, bedeutet nichts weiter als
Pinsel. Pinsel koénnen verschiedene
Grofden, Formen und Farben annehmen.
Sogar mehrfarbige Brushes werden Sie
kennenlernen.

Zunichst werden wir einen Pinsel in der
GroRe veridndern. Klicken Sie mit der rech-
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Vordergrund-
Hintergrund-
Gadgets

Menulels te

Bild 1. Die wichtigsten Bedienungselemente

ten Maustaste einmal auf den grofden, vier-

eckigen Pinsel. Bewegen Sie die Maus auf

die Malfliche. Neben dem Pinsel ist nun
das Wort “SIZE” erschienen. “SIZE” bedeu-
tet Grofse. Genau diese verindern Sie,
wenn Sie die linke Maustaste gedriickt hal-
ten und die Maus nach unten rechts oder
oben links bewegen. Wenn der Pinsel die
gewilinschte Grofde erreicht hat, lassen Sie
die rechte Taste einfach los. Sie konnen
nun mit diesem Pinsel zeichnen.

Immer nur mit derselben Farbe zu malen
wirkt etwas eintdnig. Wir suchen uns also
eine neue aus. Dazu dienen die bunten
Quadrate am unteren Rand der Gadget-Lei-
ste. Klicken Sie einmal eine Farbe Ihrer
Wahl an. Uber den Quadraten, die wir
Zukunft als “Palette” bezeichnen, wird ein
Anzeigefeld entsprechend eingefirbt. Die-
ses Feld zeigt Thnen stindig die aktuelle
Zeichenfarbe an. Malen Sie nun mit der lin-
ken Maustaste ein wenig auf dem Bild-

n

schirm herum. Sie konnen dabei jederzeit

aufhoren und die Farbe
wechseln.
Bisher haben wir zum

Malen nur die linke
Maustaste verwendet.
Malen Sie einmal mit

gedriickter rechter Ta-

ste liber eine bereits
bemalte Fliche. Die
Farbe  verschwindet,

der Hintergrund wird
sichtbar. Mit der rech-
ten Taste wird also in
Hintergrundfarbe
gemalt.

Wird Thnen
wahrsten  Sinn
Wortes der Bildschirm

der

im
des

zu bunt, so kdnnen Sie

ihn mit einem Maus-

klick auf das CLR-
Symbol (unten rechts) loschen. Das Gad-
get mit der Aufschrift “Undo” macht die zu-
letzt ausgefliihrte Operation riickgingig.
Klicken Sie einmal mit der linken Taste auf
dieses Symbol: Das Bild ist wieder da. “Un-
do” funktioniert aber nur, wenn Sie nach
der zu korrigierenden Aktion nichts ande-
res gemacht haben. Bedenken Sie: Immer
die LETZTE Aktion wird riickgiingig ge-
macht.
Die wenigsten Anwender von Zeichenpro-
grammen werden in der Lage sein, absolut
runde Kreise oder gerade Linien aus der
freien Hand zu malen. »Deluxe Paint IV«
stellt uns eine Menge Funktionen zur Ver-
figung, um geometrische Figuren ohne
ungewollte “Raumkriimmung” auf
Bildschirm zu zaubern. Diese Funktionen
und einige mehr sind auf der Gadget-Leiste
angeordnet, die wir jetzt einfach der Reihe
nach ausprobieren.
Fiir unsere Experimente wihlen Sie den
kleinsten der verfiigharen Pinsel aus. Die-

den

ser Pinsel ist genau ein

DeluxeFaint Farbe

Adrbra

i

Ereise

Fi
i

:

Rahmnmnen

ol

Bild 2. Geometrische Funktionen
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el
Scheiben

“Pixe]” “Pixel”
bedeutet nichts weiter

grofs,

als
Ein
zum Beispiel 320 mal
256 Punkten ist
81920 Pixel grofs.
Direkt links unter der
Pinsel-Auswahlbox be-

Bildschirmpunkt.

Bildschirm von

also

findet sich ein Gadget
mit  vier Punkten.
Klicken Sie dieses Gad-
get einmal mit der lin-
ken Maustaste an, und
malen Sie etwas auf
dem Bildschirm herum.
Bewegen Sie dabei die
Maus

unterschiedlich
schnell. Sie werden be-

merken, dai Sie nur dann eine einiger-
mafien durchgehende Linie zeichnen kon-
nen, wenn Sie die Maus sehr langsam be-
wegen. Schnellere Bewegungen hinterlas-
sen ein unregelmidRig punktierte Linie.
Diese Funktion ldft sich wohl am besten
mit “Freihandmalen mit Unterbrechungen”
beschreiben.

I Kreise, Linien, Kurven

Rechts neben diesem Gadget sehen Sie ein
Gadget mit einer durchgezogenen “Kur-
ve”. Dieses Gadget ist durch einen Strich
horizontal geteilt. Klicken Sie mit der
Maustaste auf den oberen linken Teil die-
ses Gadgets, also oberhalb links der Diago-
nallinie, und malen Sie ein wenig. Sie be-
kommen eine durchgehende Linie, egal
wie schnell Sie die Maus bewegen.

Etwas seltsamer sieht dieses Gadget aus,
wenn Sie auf den unteren rechten Teil
klicken, was Sie jetzt tun sollten. Malen Sie
mit der Maus einen Umri auf die Mal-
fliche, dessen Anfangs- und Endpunkt auf
demselben Punkt liegen. Sobald Sie die
Maustaste loslassen, fiillt »\Deluxe Paint IV«
die entstandene Fliche mit der aktuellen
Farbe aus. Sie miissen tibrigens den An-
fangs- und Endpunkt nicht genau tiberein-
anderlegen.

Das Gadget mit der diagonalen Linie, das
sich unter dem “Punktierte Linie”-Gadget
befindet, ist fiir das Linienziehen verant-
wortlich. Klicken Sie dieses Gadget einmal
an, und bewegen Sie den Mauspfeil auf die
Malfliche. Driicken Sie die linke Mausta-
ste, halten Sie diese heruntergedriickt, und
bewegen Sie den Mauspfeil an eine andere
Bildschirmposition. Sie sehen eine gerade
Linie, die den Bewegungen des Mauspfeils
folgt. Wenn Sie nun die Maustaste loslas-
sen, wird eine Linie vom Startpunkt zur ak-
tuellen Pointer-Position gezogen. “Poin-
ter” bedeutet “Zeiger”. Damit ist, in unse-
rem Fall, der Mauszeiger gemeint.
Bekanntlich gibt es nicht nur gerade Lini-
en, sondern auch gebogene. Wenn diese
gebogenen Linien auch noch regelmiiRig
sind, nennt man sie “Kurven”. Solche Kur-
ven konnen Sie mit dem Gadget rechts von
dem Linien-Gadget erzeugen. Die Bedie-
nung dieser Funktion idhnelt dem Linien-
zug: Startpunkt anklicken, mit gedriickter
Maustaste den Endpunkt anvisieren und
loslassen. Bewegen Sie anschlieend den
Mauszeiger auf der Malfliche herum. Sie
sehen, daf3 die Form der Kurve der Zeiger-
bewegung folgt. Wenn Sie nun noch ein-
mal mit der linken Maustaste klicken, wird
die Kurve in der aktuellen Position ge-
zeichnet. Ubrigens: Diese Kurven werden
Bezier-Kurven genannt (sprich: Besje-Kur-
ven).
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Unter dem Linien-Gadget befindet sich das
Flichen-Full-Gadget. Es stellt einen sym-
bolischen Farbeimer dar, aus dem Farbe
auslduft. Zeichnen Sie mit Hilfe der Linien-
oder Freihand-Funktion eine geschlossene
Fliche. Wihlen Sie nun eine andere Farbe,
und klicken Sie das Full-Gadget einmal
“mit links” an. Der Mauszeiger verwandelt
sich nun in eben jenen Farbeimer. Ganz
unten in der Mitte des Pointers befindet
sich eine kleine Licke. Dies ist der “heifde
Punkt” dieses Pointers, also das Pixel, mit
dem gezielt wird. Bewegen Sie diesen
Punkt in die zuvor umrandete Fliche, und
klicken Sie dort hinein. Sofort wird die
Fliche mit der gewihlten Farbe gefillt.
Sollte sich unerwarteterweise der gesamte
Bildschirm mit Farbe fillen, dann hatten
Sie irgendwo ein Loch in der Umrandung
der Fliche. In einem solchen Fall hilft die
Undo-Funktion. Beim Aufspiiren dieser
Licke kann Ihnen die Lupenfunktion hel-
fen, die wir spiter noch eingehend erliu-
tern werden.

Flachenfullen
und Airbrush

Eine Art “Airbrush” stellt Funktion
rechts neben dem Full-Gadget dar. Aktivie-
ren Sie dieses Gadget, indem Sie einmal mit
dem linken “Mousebutton” (so heifden die

die

Tasten der Maus im “Profijargon”) darauf

klicken. Wenn Sie nun damit malen, wird
eine Art Airbrush-Effekt erzeugt. Sie kon-
nen fiir die Airbrush jede beliebige Farbe
und jeden beliebigen Pinsel verwenden,
auch mehrfarbige. Klicken Sie einmal mit
der rechten Maustaste auf dieses Gadget.
Sie konnen, wie schon von den Standard-
Pinseln bekannt, die Grofie des Airbrush-
Bereichs verindern, indem Sie den Kreis
auf dem Bildschirm entsprechend ver-
grofern oder verkleinern.

Die Funktion des Gadgets links unter dem
Fill-Gadget haben Sie inzwischen sicher
schon erahnt: Hiermit konnen Sie Boxen
(viereckige Rahmen) und rechteckige
Farbflichen erzeugen. Klicken Sie in die
obere linke Hilfte des Gadgets, bewegen
Sie den Mousepointer auf die Malfliche,
und driicken Sie den linken Button. Sie ha-
ben in diesem Moment eine Ecke der Box
festgelegt. Sie konnen nun durch Bewegen
der Maus einen Rahmen auf dem Bild-
schirm zeichnen. Wenn der Rahmen die
gewlinschte Position hat, lassen Sie den
Mausknopf einfach los.

Wenn Sie in den unteren rechten Bereich
klicken, konnen Sie ebenfalls ein Viereck
erzeugen, allerdings wird dieses gleich mit
der aktuellen Farbe gefiillt.

Sehr dhnlich funktionieren die Kreis- und
die Scheibenfunktion. Wenn Sie den obe-
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ren linken Bereich des

Gadgets anklicken.
konnen Sie einen Kreis
zeichnen, der unterc

rechte Bereich liefert ei
ne Scheibe (einen ge
fiillten Kreis). Die Vor-
gehensweise dhnelt
den Boxen und Farb
flichen, allerdings le
gen Sie zuerst den Mit-
telpunkt
fest und bestimmen
(mit gedriicktem linken
Mousebutton) den
duderen Rand des Krei-
ses. Auch hierbei kon-
nen jeder beliebige Pin-
sel und jede beliebige

St |

Ellipsen

des Kreises

Farbe verwendet wer-
den.

Eine Ellipse kodnnen Sie mit dem Gadget er-
stellen, das sich direkt unter dem Box-Gad-
get befindet. Klicken Sie dieses Gadget ein-
mal in der oberen linken Hilfte an, und be-
stimmen Sie auf der Malfliche den Mittel-
punkt der Ellipse. Klicken Sie nun einmal
mit dem linken Mousebutton, und lassen
Sie ihn los. Wenn Sie nun die Maus bewe-
gen, dndert sich die Form der Ellipse. Eine
horizontale Bewegung bestimmt die Breite
der Ellipse, eine vertikale Bewegung legt
die Hohe fest. Wenn die Ellipse Thren Wiin-
schen entspricht, klicken Sie einfach
nochmals mit dem linken Button. Genauso
verfahren Sie, wenn Sie eine ausgefiillte El-
lipse malen wollen, nur daff Sie vorher den
des Gadgets

unteren rechten Bereich

anklicken.

Rahmen, Kreise,
Ellipsen und Polygone

Das Wort “Polygon” li8t sich am besten mit
“Vieleck” Gibersetzen. Gemeint ist damit je-
de Fliche, die mehr als zwei Ecken besitzt.
Dreiecke, Vierecke, Fiinfecke ...
Polygone. Ein Polygon braucht noch nicht
einmal regelmiBig zu sein.

Solche Polygone kénnen Sie mit dem Gad-
get neben dem Ellipsen-Gadget zeichnen.

alles sind

Auch hier - Sie haben es erraten — kommt
es darauf an, welchen Bereich des Gadgets
Sie anklicken. Oben links ist es ein unge-
filltes Polygon, unten rechts wird die ent-
stehende Fliche mit der aktuellen Farbe
gefiillt. Ob gefiillt oder ungefiillt, die Vor-
gehensweise ist identisch. Klicken Sie ein-
mal in den oberen linken Bereich des Gad-
gets und anschliefend auf die Malfliche.
Wenn Sie die Maus bewegen, werden Sie
eine Linie sehen, die sich dhnlich wie die
Linie des “Linienzugs” verhilt. Klicken Sie
nochmals mit der linken Maustaste, und

i

FPolygone

Bild 3. UnregelmaBige Geometrie

bewegen Sie die Maus erneut. Sie sehen,
dafl eine neue Linie direkt an den End-
punkt der vorhergehenden angeftgt wird.
Zeichnen Sie einige Linien. Der Endpunkt
der letzten Linie sollte auf dem Startpunkt
der ersten Linie liegen. Fertig ist das Poly-
gon. Experimentieren Sie ein wenig mit
dieser Funktion herum; lassen Sie Linien
sich tberschneiden, und verwenden Sie
auch den unteren rechten Teil dieses Gad-
gels.

Bevor wir uns im niichsten Teil auf Brushes
(mehrfarbige Pinsel) und selbsterstellte
Farbpaletten stiirzen, mochte ich noch ei-
ne der Funktionstasten ansprechen.
Driicken Sie einmal die Taste [F10]. Die
Meniileiste sowie die Gadget-Leiste sind
verschwunden. Sie kénnen den nun freien
Bereich ebenfalls bemalen. Driicken Sie
die Taste [F10] erneut, und die Menii-und

Gadget-Leiste sind wieder da. d

Heike Albrecht (th)

Kursfahrplan

Dieser Kurs wendet sich an alle Einstei-
ger in »Deluxe Paint V<. Mit Einschrin-
kungen sind die beschriebenen Funk-
tionen auch fiir dltere Versionen dieses
Programms verwendbar.

Teil 1:

Installation, Grundfunktionen und
Beispiele

Feil2:

Brushes, Texteingabe, Lupen-, Palet-
ten- und Fiillmusterfunktionen

Teil 3:

Metamorphose, Animationen, Tastatur-
kommandos und Tips
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Esgibtsicherviele Griinde,
einen Amiga zu kaufen. Fir
mich jedoch wareiner
besonders ausschlaggebend:
Musik machen zu kénnen, ohne
ein Notenkiinstler zu sein.
Jedoch steht vordem Preis erst
der FleiB; Musik will erst einmal
entstehen, bevor sie gehort
werden kann.
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a ich weif3, daf viele Einsteiger in

diesem Gebiet Schwierigkeiten ha-

ben (schliefllich habe ich ja auch
einmal angefangen), will ich gerade de-
nen, die gern selbst experimentieren
mochten, in diesem Workshop Tips geben,
wie sie zum ersten selbsterstellten Sound-
Erlebnis gelangen — denn immer nur
zuhoren, was andere geschafft haben, fru-
striert auf die Dauer.

Von Awie “Aufnahme”
bisZwie “Zubehor”

Ziel unseres kleines Workshops soll das Er-
stellen von Samples sein, die wir in Musik-
stiicke einbauen, die wir wiederum selbst
erstellen. Dazu werden wir ein Programm
benutzen, das mehrere Vorziige in sich
vereint:

—Esist Sound-Editor fiir Samples,

—es enthiltein Sample-Programm,

—es ist in der Public Domain erhiltlich und
kostet nicht die Welt. Niheres dazu spiter.

Gemeintist der »ProTracker«, einer von vie-
len Nachfolgern des beriihmten »Sound-
Tracker«, dem Urvater aller Sound-Edito-
ren auf dem Amiga.

Bevor wir anfangen, Musik nach unserem
Geschmack zu erstellen, werde ich Thnen
die “Werkzeuge” vorstellen, die ich in die-
sem Workshop benutze. Zuerst einmal die
Voraussetzungen: Es sollte ein Stereo-
Sampler vorhanden sein. Ich beziehe mich
auf den in der letzten Ausgabe vorgestell-
ten Techno-Sound-Sampler von Memphis.
(Es ist allerdings fast jeder andere Stereo-
Sampler ebenfalls tauglich, denn auf Spezi-
fikationen der einzelnen Gerite wollen wir
in diesem Workshop nicht eingehen.) Da
Sie einen solchen Sampler im Besitz haben,
setze ich voraus, dafd Sie wissen, was Sie da
gekauft haben. (Es sei denn, es regnet und
der neue “Regenschirm” Ldfdt sich partout
nicht 6ffnen ...) Alle die, die planen, sich
solch ein Gerit zuzulegen, sollten sich die
kurze Erklirung innerhalb des Workshops
durchlesen.

Als Tonquelle setze ich einen CD-Player
voraus — auch der ist in jedem “gutsortier-
ten” Haushalt inzwischen zu finden. Wer
trotzdem keinen hat, kann auch ein Radio
benutzen; es sollte allerdings tiber zwei so-
genannte “Line-Out-Buchsen” verfiigen.
CD-Player geben ihr Signal direkt tiber ei-
nen Stereoausgang ab. Die dort anliegen-
den Signale konnen jedoch zu schwach
sein. In diesem Fall lohnt sich noch der Ein-
satz eines Verstirkers. Bei den meisten
Verstirkern ist neben den Lautsprecher-
ausgingen ebenfalls noch ein Sterecaus-
gang namens “Line Out” vorhanden, die
dort anliegenden Signale wurden intern
durch einen Signalverstirker aufgearbei-

tet. An den Lautsprecheranschliissen hat
der Sampler jedoch nichts verloren, Lei-
stungsendstufen, die in Verstirkern fiir die
notwendige “Power” sorgen, kdnnen den
Digitalisierungs-Chip  “erledigen”. Im
Grunde sieht der Anschluf aus, wie in Abb.
1 dargestellt. Als Verbindungskabel neh-
men wir einpoliges, abgeschirmtes Audio-
Kabel — sollte jedes gutsortierte Radio-
oder Elektronikgeschift in Kilometer-Aus-
fiihrung vorritig haben. Da nicht jedem
das Loten liegt, kann man sich in solchen
Geschiften auch Kabel herstellen lassen —
es ist eine reine Geldfrage. Selbermachen
ist billiger!

Die Stecker ergeben sich von selbst. Schau-
en wir die Audio-Seite des Samplers an,
dann sehen wir zwei Cinch-Buchsen (man-
che besitzen dazu noch eine Mikrofon-
buchse in 2,5/3,5 mm Ausfiihrung, die soll
uns jedoch jetzt nicht interessieren).

Ist alles so angeschlossen, wie in Abb. 1 zu
sehen, kann es eigentlich losgehen. Wir
schauen uns die Verbindung noch einmal
an:

Audio-Tonquelle -> (Stereo-Verstirker mit
“Line Out”) -> Sampler-Audio-Einginge ->
Computer.

Noch ein Wort zu den Samples, die wir er-
stellen wollen: Da wir erst einmal (iben
miissen, sind Mitschnitte aus laufenden Ra-
diosendungen oder CDs das beste Mittel,
um mit dem Sample-Programm umzuge-
hen. Instrumente mit Hilfe von Keyboards
oder speziellen Sample-CDs zu erstellen ist
etwas, was Sie nach diesem Workshop be-
stimmt mit Begeisterung noch machen
werden — weil Sie dann auch das Wissen
besitzen. Nur braucht man dazu ein gutes
Gehor und ein wenig Ubung. Aber jetzt
wieder zurtick zum Thema.

Der »ProTracker« ist, wie eben schon ge-
sagt, ein Programm, das komplett alles ent-
hilt, was wir brauchen. Es hat allerdings
ein paar Eigenheiten, auf die ich hier noch
eingehen muf3.

Zu bekommen ist der »ProTracker« zum
Beispiel als Komplettpaket mit zehn Sam-
ple-Disketten mit zirka 400 Samples bei
A.P.S. electronic (Adresse am Ende des
Workshops). Wer keine Festplatte hat, soll-
te ihn auf eine formatierte Diskette kopie-
ren und diese mit dem Namen “ST-00" be-
nennen. Dies ist noch eine Eigenheit aus
den Zeiten des »Sound-Tracker«. Der Name
“ST-00" stand fiir die Programmdiskette,
die Namen “ST-01" bis ST-XX" fiir die Sam-
ple-Disks. Dementsprechend sollte man
eine ebenfalls formatierte Diskette mit dem
Namen “ST-01" bereitlegen, sie soll unsere
Samples speichern. Diese Namen sind un-
bedingt wichtig, denn »ProTracker«legt sei-
ne Konfigurationsdatei auf “ST-00". Zwar
kann man in der Konfiguration den Such-
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pfad nach eigenem Geschmack wiihlen, je-
doch sollten wir alle Programmteile des
“ProTracker- tatsichlich nach “ST-00" brin-
gen, zumal (dazu kommen wir ebenfalls
spiter noch) wir auch eine Sample-Liste
brauchen — und auch die braucht “ST-00".
Festplattenbesitzer sollten sich ein Ver-
zeichnis namens “Sound” und innerhalb
des \'u’l'/cichni\‘\cﬂ die Unterverzeichnisse
“ST-00" und “ST-01" anlegen. Diese Ver-
zeichnisse miissen noch zu logischen Lauf-
werken verwandelt werden, dies geschieht
durch den Befehl “ASSIGN” (niheres dazu
inunserem CLI-Kurs).

Wenn wir diese Vorbereitungen erledigt
haben, starten wir den »ProTracker, indem

wir die Workbench-Diskette starten, die
“ProTracker-Disk einlegen und den »Pro-

Tracker«mit Doppelklick laden.

“Es kratzt”, oder
“esistdumpf”

Sehen wir uns den Haupt-Screen von
“ProTracker<an, so finden wir rechts unten,
Giber dem “Quadrascope”, ein Feld mit Na-
men “Sampler”. Wie wir schnell merken, ist
der »ProTracker« weitgehend mausgesteu-
ert, alle Felder lassen sich durch Mausklick
aktivieren. Da uns im Augenblick nur der
integrierte Sampler interessiert, klicken wir
das Feld einfach an. Sofort dndert sich die
Hilfte des »ProTracker«Screens,
und wir sehen ein freies Feld mit einer Mit-
tellinie, auf der unser Sample grafisch dar-
gestellt wird, sowie diverse Schalter, die
ebenfalls per Mausklick eine Funktion auf-
rufen.

untere

So, jetzt wird es spannend. Wir schalten
unsere -\uLIin—'I‘onqun-llc an und klicken
das Feld “Sample” einmal unter Zubhilfe-
nahme der linken Maustaste an. Der Maus-
zeiger firbt sich lila, und sofort miften wir
aus den Lautsprechern des Monitors, so-
fern wir die Tonausgiinge des Amiga mit
dem Monitor verbunden haben, genau das
horen, was die Tonquelle, zum Beispiel
der CD-Player, herausgibt. Auerdem se-
hen wir in dem Teil des Bildschirms, in
dem vorher das vierteilige Quadrascope
war, jetzt das anliegende Signal, und zwar
grafisch dargestellt.

Wenn wir richtig hinhoren, so merken wir
schnell, da8 die Wiedergabe vom Monitor
“dumpfer” und “kratziger” klingt als das
Original. Dies hat jedoch nichts mit der
Qualitit des Samplers zu tun, sondern ent-
steht durch den Rechner selbst. Der muf3
ndmlich den Bildaufbau und das Einl

s€n
des Signals gleichzeitig schaffen. Da Audio-
daten und Bilddaten sich den Datenbus
des Rechners teilen, geht die Aufnahme-
qualitiit erst einmal herunter. Driicken wir

jetzt den Schalter “Sample”, so endet die
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Wiedergabe. Damit haben wir
aber noch keinen Sample. Wir
haben aber erst das “Vor-
horen” kennengelernt. Hier
kann man das anliegende Si-
gnal daraufhin beobachten,
ob es vielleicht zu stark oder
zu schwach hereinkommt. Ist
es zu stark, wiirde der Sample
Kratzgeriusche verursachen
(man nennt dies “Oversam-
pling™). zu schwach,
wiirde der Sampler Storgeriu-

Ist es

sche besser digitalisieren als
das eigentliche Tonsignal.

Manche Sampler besitzen ein
kleines Potentiometer (Ein-
steller) fir einen bestimmten
Arbeitsbereich, der zusammen
mit einem richtig ausgepegel-
ten Signal optimale Ergebnisse
bringt. Besitzen Sie einen sol-
chen Sampler (zum Beispiel
der im letzten Heft vorgestellte
»AURAl«Sampler), sollten Sie
eine Einstellung anhand des
Handbuchs vornehmen.

Das Signal selbst lift sich
durch Lautstirkeregler ab-
schwiichen. Wir sollten daher
den “Sample Monitor” beob-
achten (Driicken von “Sam-
ple” mit linker Maustaste) und
nachschauen, ob das Signal
dazu neigt, den oberen und
unteren Rand dauerhaft zu
durchbrechen—oder ob es oh-
ne Lupe tiberhaupt zu sehen
ist. Nehmen wir an, das Signal
ist 0.k., dann driicken wir jetzt (Achtung;:
Mauszeiger muf immer noch auf “Sample”
stehen!) die rechte Maustaste.

BesseraufDisk
alsim Nirwana
Der Bildschirm wird eine Zeitlang dunkel,
blendet wieder auf —und im Sample-
sehen wir unseren Sample Nummer eins.

Jetzt gehen wir mit dem Mauszeiger auf das

Feld “Waveform” und dricken die linke
Taste. Es ertont das gerade ausgeschnitte-
ne Teilstiick. Driicken wir das Feld “Dis-
play”, schallt es ebenfalls aus dem Laut-
sprecher, nur bei “Range” passiert nichts.
Diese drei Felder dienen zum Abspielen
des Samples, jedoch nur bei bestimmten
Anforderungen. “Waveform” spielt alles,
“Display nur das, was im Feld zu sehen ist
(den Unterschied erklire ich gleich), und
“Range” nur Ausschnitte.

Rechts neben “Waveform” steht das Feld
“Show Range”, darunter “Show All"
Klicken wir “Show Range” an, firbt sich der

Editor

Parallel Port des
Amtga 1 25pol. Sub

Bild 2. Sampler werden am Parallelportangeschlossen

Mauszeiger kurz rot — und das war's. Wir
haben also irgend etwas falsch gemacht.
Das englische Wort “Range” heifdt auf
deutsch “Bereich”. Da man Samples ei-
gentlich nie so verwenden kann, wie man
sie aufgenommen hat, ist es notwendig,
bestimmte Bereiche zu isolieren. Beim
»ProTrackerSampler geht das so: Gehen
Sie mit dem Mauszeiger auf die Sample-
Grafik, etwa bis zum Ende des ersten Drit-
tels unseres Samples, driicken Sie die linke
Maustaste, und halten Sie sie gedriickt. Zie-
hen Sie jetzt den Mauszeiger nach rechts
bis etwa zum Ende des zweiten Drittels,
und lassen Sie die Maustaste los. Der Be-
reich, den Sie mit der Maus abgefahren ha-
ben, wird jetzt invertiert dargestellt. Wir ha-
ben somit einen Bereich festgelegt.
Driicken wir jetzt auf das Feld “Range”,
wird nur dieser Bereich gespielt. Wollen
wir uns diesen Bereich genauer ansehen,
betitigen wir das Feld “Show Range”
schon wird der gewiihlte Bereich auf den
Grafikeditor gebracht. Unter der Sample-
Grafik sehen wir jetzt einen Balken, der
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Ein Reset wiirde unsere Miihe
einfach zunichte machen. Da
hilft nur eins: abspeichern.
Ich hoffe, Sie haben meinen
Rat befolgt und eine Diskette
namens “ST-01" formatiert

SN e

oder ein logisches Laufwerk

. SANPLENANES]

3

auf der Festplatte installiert,

ansonsten: zurlick zum An-
fang. Alle anderen diirfen jetzt
weitermachen.

Uber dem Sampler steht ein
grofdes Feld namens “Sam-
plename”. Dieses klicken wir

an, daraufhin erscheint ein

LOT!

Eingabe-Cursor. Wir geben
jetzt den Sample-Namen ein,
nennen wir unser Meister-

Bild 3. Derintegrierte Sampler von »ProTracker«

den Ausschnittsbereich innerhalb der Ge-
samtlinge darstellt. Gehen wir mit der
Maus auf diesen Balken und halten die lin-
ke Maustaste gedriickt, so konnen wir je-
den Teil des Samples sehen, wobei die
Ausschnittslinge gleichbleibt. Der Schalter
“Display” spielt dabei nur den sichtbaren
Teil des Samples ab.

So, kurze Verschnaufpause. Wir rekapitui-
lieren noch etnmal, was wir jetzt wissen:
Wir haben die Tonquelle vorgehirt und
eingepegelt, einen Sample eingespiell, ei-

nen Ausschnitt markiert und wissen, auf

welche Weise man Ausschnitte und den
ganzen Sample abspielt.

Jetzt geht’s weiter. Zuerst driicken wir auf
“Show All”, um des ganzen Samples Pracht
wieder zu sehen. Der Sample befindet sich
im Speicher, aber noch nicht auf Diskette.

werk einfach und schlicht

“SMP1" und driicken [Return).

Eigentlich wiirde der Name
flir ein Abspeichern reichen, doch wir wol-
len unsere Samples auf “ST-01" unterbrin-
gen und nicht irgendwo. Also klicken wir
das Eingabefeld noch einmal an, gehen mit
dem Cursor nach links und geben ein “ST-
01:", so daf} jetzt komplett “ST-01:SMP1"
dort steht. Sollten Sie die amerikanische
Tastaturbelegung eingestellt haben, finden
Sie den Doppelpunkt durch Driicken von
[Shift]+[0], den Bindestrich durch Driicken
der Taste [3]. Jetzt gehen wir etwas hoher,

liber dem “Quadrascope” finden wir “Disk
Op.”, gemeint “Disk-Operation”.
Klicken wir das Feld an, offner sich ein
grofies Fenster, zudem befinden sich jetzt
Schalter flir das Laden beziechungsweise
Speichern von Samples, Songs und Modu-
len. Was Songs und Module sind, werden
wir nachher kurz anreifien.

Jetzt driicken wir das Feld
“Save Sample” an, darauf wer-
den wir kurz gefragt, ob wir
auch wirklich sicher sind, und
nach Anklicken “yes”

ist

von

Bild 4. »ProTracker« mit den vier Eingabefeldern fiir die Kanéle

(was sonst!) wird der Sample

nach “ST-01" geschrieben —

wobei  “Disketten-Arbeiter”
erst die richtige Disk einlegen
miuissen.

Unser erster Sample befindet

sich jetzt komplett auf der

LRGN

HEEE Sample-Disk — und deshalb

20

o kénnen wir jetzt frohlich an
ihm “herumschnippeln”. Da-
zu begeben wir uns wieder in
den Sample-Editor.

Das Markieren eines be-
stimmten Bereiches haben
wir ja schon vorgenommen,
genau dasselbe machen wir
jetzt mit unserem Sample
noch einmal: Mauszeiger auf
das Ende des ersten Drittels,

linke Maustaste driicken und festhalten,
nach rechts ziehen bis zum Ende des zwei-
ten Drittels und Maustaste loslassen. Jetzt
diirfte, wie vorhin, das mittlere Drittel des
Samples wieder invertiert erscheinen.
Schauen wir uns jetzt die drei Felder unter
“Range” und “Stop” (dient zum Beenden
des Abspielens) an; sie nennen sich “Cut”,
“Copy” und “Paste”. Nehmen wir zuerst
“Cut” — schneiden. Klicken wir dieses Feld
an, wird der markierte Bereich rigoros her-
ausgeschnitten. Laden Sie den Sample wie-
der (einfach “Disk Op." und “Load Sample”
anklicken, danach wieder in den Sampler
gehen), und probieren Sie “Copy” und
“Paste” aus. Ersteres kopiert den ausge-
wiihlten Bereich in einen Puffer-Speicher
das zweite setzt diesen Puffer an die Stelle
des Samples, wo der Cursor steht.

Schauen wir uns das bildlich an: Nehmen
wir an, unser Sample ist ein Satz mit dem
Wortlaut “Billy-the-Bit”. Wir markieren
den Bereich “the-", wiihlen das Feld “Co-
py” an. Danach steht “the-" im Puffer. Jetzt
withlen wir “Cut”, und als Sample haben
wir nur noch “Billy-Bit". Jetzt gehen wir mit
dem Cursor an den Anfang des Samples
und driicken kurz auf “Paste”. Der Inhalt
des Puffers, also “the-" wird in den Sample
zurlickgeschrieben — und schon steht da
“the-Billy-Bit". Ist doch einfach, oder?

Der Ton macht
die Musik —der Editor

Schauen wir uns noch die fiinf Felder unter
“Show All” an. Hier finden wir zum Beispiel
die Cursor-Markierungen “Beg” (Begin =
Anfang) und “End” (Ende), die einfach nur
der Markierung dienen, sowie “Swap
Buff”. Haben wir einen Bereich herausko-
piert, so befindet der sich im Puffer. Mit
“Swap Buff” schalten Sie einfach zwischen
Sample-Speicher und Puffer um. “Volume”
erlaubt das Einstellen der Lautstirke des ge-
samten Samples oder eines Bereiches. Die
Ausgangslautstirke und die Endlautstirke
konnen per “Schieberegler” und Maus ver-
indert werden, die Skala wird dabei in Pro-
zent angezeigt, Interessant ist, da die Op-
tion “Ramp” nutzbar ist. “Ramp” lift einen
Ton abschwellen, wenn “\" (down) an-
geklickt wurde, und ansteigen, wenn /"
(up) angeklickt wurde. “Tunetone” gibt ei-
nen Grundton aus, genauer gesagt den Ton
“A” mit einer Frequenz von 440 Hertz. Die-
sen Ton kann man zum Angleichen des
Samples an die Tonleiter benutzen, die den
Sample mit den Feldern “Sample” und
“Note” sowie “Resample” und “Note” ab-
spielt oder neu erstellt (dazu mehrin einem
spiteren Workshop). Wer will, kann ja
schon einmal probieren. “Range All” mar-
kiert den gesamten Bereich, “Zoom Out”
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holt den markierten Bereich “niher her-
an”. “Loop” ermdglicht ein dauerhaftes
Wiederholen des Abspielens, “Disp” zeigt
die Linge des Samples im Display in Bytes
an.

Das war also der Sampler innerhalb des
“ProTracker«, gleich kommen wir zum Edi-
tor.

Doch erst noch ein Pduschen mit gleichzei-
tiger Rekapitulation: Wir wissen jetzt, wie
man Teile aus Samples ausschneidet, in ei-
nen Puffer kopiert und von dort wiederein-
setzt. Und wir kénnen Samples leiser und
lauterwerden lassen.

Schneiden, kopieren,
einsetzen

Was wir bis jetzt geschaftt haben, ist noch
nicht das, was wir erwarteten. Der Grund
hierfiir ist einleuchtend: Mit einem einzi-
gen Sample, der zudem noch aus einem zu-
fillig herausgeschnittenen Teil stammt, ist
noch keiner in die Hitparade gekommen —
auch wenn es sich teilweise so anhort.
Hier, genau hier, wenn Sie diesen Text jetzt
lesen, sollten Sie erst einmal abbrechen
und (iben, Samples erstellen, wieder 16-
schen, “schneiden”, “kopieren”, “kleben” —
und vor allem (iben. Man braucht dafiir ein
gutes Gehor, vor allem Gefahl fiir Takt. (Es
reicht nicht, Frau oder Freundin die Tir
aufzuhalten — mit Takt ist der Rhythmus ge-
meint!) Und so sollte die Hauptaufgabe
sein, ein tatsdchliches Instrument zu kreie-
ren, das sich tatsidchlich fir Musikstiicke
eignet. Moglich wiire dazu beispielsweise
der Einsatz von speziellen Sample-CDs, die
Instrumente in teilweise exzellenter Form
wiedergeben. Der Nachteil ist jedoch der
Preis; ich selbst habe mir einmal eine CD
mit Synthesizer-Sounds geleistet und mus-
te stolze 70 DM dafiir Gber die Ladentheke
schieben. Auflerdem kann man noch so
aufpassen, das Musikstiick, dessen Rhyth-
mus sich hervorragend zum “Siémmpeln”
eignet, kommt garantiert immer dann im
Radio, wenn man den Amiga gerade in
mindestens zehn Kilometer Entfernung
stehen hat. Aber, wie gesagt, manchmal hat
man vielleicht doch Glick, und dann sollte
man schon wissen, was man zu tun hat. Al-
50, liben —und zwarjetzt ...

... Sind Sie wieder da? Na prima, dann wol-
len wir uns noch den eigentlichen Editor
vom »ProTracker« ansehen. Ich will hier
keine Einfiihrung in die Befehle des »Pro-
Tracker« geben, denn erstens wird das Pro-
gramm mit einer Dokumentation ausgege-
ben, und auierdem ist diese Dokumentati-
on als “Online-Hilfe” jederzeit tiber die Ta-
ste [Help] aufrufbar.

Wichtiger erscheint mir, Ihnen kurz zu zei-
gen, wie bestimmte Samples im »Pro-
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Tracker« eingesetzt werden kénnen. Dazu
laden wir noch einmal den “Ur-Sample”,
den wir erstellt haben (Sie wissen doch
hoffentlich noch, wie?), und klicken das
Feld “Exit” des Samplers an. Es erscheint
wieder das Bild wie zu Anfang unseres
Workshops: In vier Spalten befinden sich
Zahlenfelder, die zu Anfang

lonne soll Thema des nidchsten Workshops
sein. Ich will Ihnen nur ein kurzes Beispiel
geben, wie Sie Thren Sample so einsetzen
kénnen, dafd sich ein sinnvoller Takt ergibt.
Der »ProTracker- teilt eigentlich eine Note
in 04 Einzelschritte auf (vorsichtig ausge-
driickt). Je nach Abspielgeschwindigkeit

mit lauter Nullen gefiillt sind.
Driicken Sie jetzt die Taste
[Cursor down] (Pfeiltaste nach

SRR X (T

unten). Die Zahlenreihen
wandern nach oben, die linke
Zahlenreihe zihlt aufwiirts bis
63. In der Mitte der Zahlenfel-
der befindet sich das Editor-
feld, in dem die Eingaben ge-
macht werden konnen. Was
wir hier sehen, ist ein soge-
nannter “Pattern”, ein Stlick
aus einem Song, den wir noch
nicht erstellt haben. Ein Pat-
tern besteht aus 64 Takten (0-
63), die sich in der Geschwin-

digkeit variieren lassen; dazu

mehr im Workshop der nich-

sten Ausgabe. Wichtig ist erst
folgendes: Wenn wir unseren
Sample geladen haben, dann
steht dieser als “Sample 0001”

im Speicher — zu sehen am

gleichnamigen Feld. Theore-
tisch konnen wir jetzt schon
editieren. Versuchen wir es

0 e
1k

D= c=3|i
E-3 [ Uesa|h
e-= |l o3l iz

einmal.

14 82

In der oberen Hiilfte des Edi-
tors finden wir das Feld “Edit”.

Dieses klicken wir an, im glei-

chen Augenblick firbt sich der
Mauspfeil blau, das heifdt, daf
eine Eingabe erwartet wird.
Mit den Cursor-Tasten [auf]
und [abl gehen wir jetzt auf
“Takt 0” (nennen_ wir es erst
mal so). Wenn wir jetzt eine
Taste driicken ([Y] bis [-], [S],
(D], [G], [H], [J], [L], [O1, [Q] - [U],
(21, (3], 5], [6), [7]), erhalten wir

1 2

et

unseren Sample in einem der
ausgewiihlten
Schauen wir uns die belegten

Tasten niher an, fillt uns auf,

da® sie in etwa einer Klaviatur gleichen.
Dementsprechend schnell ist es moglich,
Musik zu erstellen, ohne Noten lesen oder
schreiben zu missen. Wenn wir auf diese
Art eine Note eingegeben haben, nehmen
wir an, durch Druck auf Taste [Y], dann
sollte jetzt im Editorfeld fiir Kanal 1 die
Buchstaben-Zahlen-Folge “C-201000" ste-
hen. C-2 steht fiir den Ton C in Oktave 2, 01
bedeutet “Sample 01", insgesamt 31 Sam-
ples sind moglich (hexadezimal benannt
von “01” bis “1F"). Der Rest der Zahlenko-

Grundtone. Bild6.Das Setup-Menii1des »ProTracker«

kann man nun im 2/4-Takt, im 4/4-Takt, im
4/16-Takt arbeiten, je nach Aufteilung. Im
Grunde mug der eigene Takt nur durch
vier teilbar sein. Teilt man die 64 Schritte
durch “4”, erhilt man 16. Das heiflt, ein 4/4-
Takt mufte bei den Schritten “167, “32” und
“48” neu beginnen. Versuchen wir auch
das. Wir gehen wieder in den “Edit-Modus”
und driicken die Taste [Y] an den Positio-
nen 0, 16, 32 und 48. Driicken wir jetzt auf
“Pattern” (Feld tiber “Edit™), horen wir un-
seren Sample im 4/4-Rhythmus. Ubrigens
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kann man sich den Akt mit den Cursor-Ta-
sten sparen. Driicken Sie einfach nachein-
ander [F5], [F6], [F7] und [F8], und das Edit-
Fenster wandert automatisch 16 Schritte
weiter.

Den Sound, den wir da erstellt haben, kann
man wohl getrost als “Sondermiill” be-
zeichnen, denn weder Linge noch Tempo
stimmen. Doch das diirfte ja wohl klar sein,
daf ich kaum zu Thnen nach Hause kom-
men kann und Thnen auch noch die Sam-
ples fertig erstelle. Statt dessen mache ich
jetzt erst mal Schluf, gebe Thnen aber auch
eine Aufgabe mit: Erzeugen Sie doch ein-
mal einen Sample aus einem Musikstiick
der Gattung “Tekkno”, wie sie sich zuhauf
in den Hitparaden tummeln. Schneiden Sie
diesen Sample dann so, dafd er als 4/4-Takt
einen fliissigen Ubergang hat. Beim niich-
sten Mal wollen wir uns nimlich anschau-
en, wie man eine Rhythmusbegleitung er-
stellt, und da sollte so etwas “schon aus
dem FF (hex) klappen”.

Auf unsere DATABOX zum Heft speise ich
ein paar Probe-Samples ein, die mit dem
»AudioMaster Ill«, einem Profi-Sampler der
Spitzenklasse, erstellt wurden. Wer Inter-
esse hat, kann ja mal reinhoren.

Dasistder Rhythmus,
woman mitmuB...

Ach ja, wer gleich richtig viele Samples,
den »ProTracker« und dazu noch jede Men-
ge Supermusik will, der kann sich das “Mu-
sic Construction Set” bei A.P.S. electronic,
Sonnenborstel 31, 3071 Steimbke, Tel.
05026/1700, fiir 50 DM besorgen. Uber 400
Samples sind auf dieser Zusammenstel-
lung, teilweise etwas seltsam, daftir aber
gut zum Probieren.

Beim niichsten Mal erklire ich Thnen die
Funktionen des »ProTracker« genauer und
zeige Ihnen Beispiele fiir besondere Tech-
niken bei der Sound-Erstellung. Bis dahin —
viel Spaf beim “Sdmmpeln”. 1

(jh)

Warum Musik digitalisieren?

Die Antwort auf diese Frage miifite eigent-
lich lauten: weil's Spafs macht! Tatséichlich
gibt es heute kaum noch Musik in der Pop-
Szene, in der nicht ein findiger “Sound-
Kopierer” seinen Digitizer im Spiel hatte.
Mit digitalisierten Sounds lifdt sich so
manches Programm mit dem beriihmten
“Pep” versehen. Aber Vorsicht! Alle Sam-
ples missen praktisch als Raubkopien
gelten, wenn das Urheber-Recht nicht ge-
wahrt ist. Deshalb immer eine Quellenan-
gabe machen!

Sampler—wasistdas?

Manche reden vom Sampler und meinen ein Programm,
andere reden vom Sampler und meinen einen kleinen, meist
schwarzen Kasten, der aufder einen Seite nach Computer
aussieht, auf der anderen dafiir eher wie ein Zubehorteil flr die

heimische Stereoanlage.

Beide Gruppen liegen richtig — und doch
wieder falsch. Doch woher soll man als
Anfinger wissen, was gemeint ist?

Kurz gesagt, der Sampler besteht aus bei-
den Komponenten, Hard- und Software.
Wenden wir uns zuerst einmal der Hard-
ware zu. Sie ist das Wichtigste, wenn man
digitalisieren will. Und damit haben wir
auch den eigentlichen Namen gefunden:
Audio-Digitalisierer. Von Video-Digiti-
zern hat man im Bereich Amiga bestimmt
schon gehort, sie wandeln Video-Bilder
von Kameras oder Recordern bezie-
hungsweise Playern in ein Format, das
der Amiga verwalten kann, zum Beispiel
HAM (Hold and Modify) oder IFF (Inter-
changed File Format).

Nicht anders kann man mit Audio-Signa-
len verfahren. Was man braucht, ist ein
kleiner integrierter Elektronikbaustein,
der die Audio-Signale in digitale Signale
umwandelt. Da man in der Regel kein
komplettes Musikstiick digitalisiert (es sei
denn, man ist einer der wenigen Gluckli-
chen, die 16 MByte Speicher besitzen —
ich beneide sie), nimmt man einen Aus-
schnitt oder ein Stlick vom Ganzen. Und
da Englisch im Computerbereich “in” ist
(man kann Tante Frieda immer so schon
beeindrucken), nennt man das Stiick vom
Ganzen “Sample”. Aha!

Da Audio-Signale analog sind, das heif3t
zwischen ganzen Werten auch jeden
Zwischenwert annehmen konnen, ist es
notwendig, diesen Digitalisierer einzu-
setzen. Digital heif$t ja, daf nur zwei Zu-
stinde (“An” oder “Aus” — “1” oder “07)
moglich sind. Nehmen wir an, wir miif3-
ten die Zahl “5” digital darstellen. Da wir
hier das Zweier- oder Dualsystem anstel-
le des Dezimalsystems benétigen, miis-
sen wir die Zahl aufsplitten. Die Zahl “2”
geht insgesamt zweimal in die Summe
“5” der Restist “1”. Rechnen wir nach:
287 =5

dualalso

2A2 + 270 (da in die Eins keine Zwei pafit)
=2A2=4+2N0=1=5

Kein Problem also beim Digitalisieren.
Was ist aber, wenn wir die Realzahl

5,2535 digitalisieren wollen? Im Vertrau-
en gesagt, auch das kann man dual dar-
stellen und berechnen, aber wir wollen
uns lieber ansehen, was der Sampler dar-
aus macht: Ein kompliziertes Netz aus Wi-
derstinden . innerhalb der integrierten
Schaltung sorgt fiir eine Aufteilung der
ganzen und der Bruchzahlen, die in ei-
nem bestimmten Verhiltnis zueinander
in Digits (Dualzahlen) umgewandelt wer-
den. Audio-Daten werden so Wert fiir
Wert umgewandeltund eingelesen.
Gerade weil der Digitizer in der Lage ist,
auch Zwischenwerte zu digitalisieren,
haben wir die Moglichkeit, Bilder und To-
ne in den Rechner zu bringen. Und hier
kommen wir zu einem grofen Manko der
“normalen” Sampler: Da sie an den Paral-
lelport angeschlossen werden, kann die
digitalisierte Zahl nur einen acht Bit brei-
ten Datenkanal benutzen. Bei ganzen
Zahlen bedeutet dies einen Wertebereich
von “0" bis “255". Da Audio-Daten
grundsiitzlich aus vielen Zwischenwerten
bestehen, jedoch nur die Acht-Bit-Mog-
lichkeit besteht, geht die Qualitit der di-
gitalisierten Daten deutlich “in die Knie".
Wer viel Geld ausgeben will, kann sich
inzwischen 12- oder 16-Bit-Sampler be-
sorgen, die eine enorme Qualititssteige-
rung zulassen, gleichzeitig aber immen-
sen “Speicherverbrauch” haben. Aber,
wie gesagt, Geld sollte man haben — zirka
1000 DM fiir eine 12-Bit-Karte, zirka 2200
DM fiir eine 16-Bit-Karte mufd man schon
hinblittern.

Doch zurtick zu unseren Samplern. Das
Digitalisieren ist klar, nur miissen wir die
Bits und Bytes auch in den Speicher be-
kommen. Dazu gibt es Sample-Program-
me, die die ankommenden Daten nach-
einander ins RAM schreiben, zudem noch
verschiedene Méoglichkeiten besitzen,
das einmal digitalisierte Stiick Musik zu
verdndern, zu verbessern — oder auch zu
verschlechtern, wenn man nichtaufpagt.
Ein Sampler ist also: Tonquelle -> Digita-
lisieren -> Einlesen -> Verindern — wie
man sieht, mehr als nur zwei dahinge-
worfene Begriffe.
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KOSTENLOSE INFOS!

DosControl

Mit dieser neuen Utility von “Tricom” haben Sie
Ihren Amw?a fest im Griff. Disketten u. Festplat-
ten verwalten, kopieren, optimieren, drucken,
Daten retten u. suchen, mit Texteditor bearbei-
ten, Speicher testen, Hardcopies etc. Mit “Dos-
Control” stellt das Arbeiten mit CLI-Befehlen
kein Problem mehr da. Alles bequem 95
per Maus zu bedienen. 49,

DiskLab

Mit diesen Tools ist auch der normale Anwen-
der in der Lage, Disketten auf dem untersten
Level zu bearbeiten. Ein Werkzeug, mit dem
Sie z.B. Fremdformate und Kopierschutzme-
chanismen analysieren und kopieren kénnen.
Es ist moglich, fast jeden Kopierschutz zu ent-
fernen. Inclusiv einem ausfahrlichen
Floppy-Kurs. 69,'

Virus Killer

Mit *Virus Killer Professional” erkennen und ver-
nichten Sie alle zur Zeit bekannten Viren auf
dem Amiga. Mausgesteuert u. mit Update-
Service eine sinnvolle Investition. 49,'

Etikett-Commander

Druckt und verwaltet die Inhaltsverzeichnisse

Ihrer samtlichen Disketten.

Ausdruck mit Einbindung von Sinnbildern pafi-
enau auf 3,5" Diskettenetiketten, Schnelles
inden bestimmter Programme (ber

eine Suchfunktion 69,'

PC-Handler

Das ultimative Utility, mit Hilfe dessen Sie
ASCII-, Bild-, Text- und Datenbankdateien zwi-
schen Amiga-, Atari- und MS-DOS-Format um-
kopieren und bearbeiten kénnen. Konvertiert
die versch. ASCII-Zeichensatze und

formatiert auch MS-DOS Disketten. 69,'

Erndhrung

Uber 750 Lebensmittel mit Daten wie: Kalorien,
Eiweil3-, Fett- und Kohlehydrat-Anteile, Vitami-
ne, Broteinheiten, Mineral- und Ballaststoffe.
Alle Daten voll editier- und erweiterbar. Samtli-
che Daten kénnen einzeln abgerufen oder zu
ganzen MenUs zusammengestelit werden. Incl.
Kalorientabelle und Vitamin-/Mineralstoff-
lexikon. Komfortable Bedienung. 69,'

Lotto Amiga V 2.1

Starke Berechnungen fiir Samstag- und Mitt-
woch-Lotto. Alle Ziehungen vom Anfang bis Mit-
te 1991 gespeichert. Neue Ziehungen kénnen
jederzeit eingegeben werden.

Tipvorschlag, Trefferhaufigkeit, Trefferwieder-
holung, Ziehungsabstande, Tipvergleich, Li-
stendruck, Systemtip mit Gliickszahlen, etc. Up-
date gegen Einsendung der Original-

Diskette fir 29,- lieferbar. 59,-

Astrologie

Mit diesem “Programm des Lebens” wird Ihr
Amiga zum astrologischen Experimentierka-
sten, Erstellen von Geburtshoroskopen, Tages-
konstellationen etc. Hauser nach Koch oder
Placidus. Chartdarstellung und Planetenbewe-
gung. Berechnung und Grafik. Speichern und
drucken. Incl. Biorhythmus und aus-

fihrlichem Handbuch. 149,'

Fahrschule

Das Lernprogramm zur Fihrerschein-Prifung.
Hier wird das Theoriepauken zu einem Vergnu-
gen. Sie kénnen lemen und trainieren und sich
anschlieBend prifen lassen. Folgende Themen
werden behandelt: Verkehrszeichen, Vorfahrtre-
geln, Verkehrssituationen, Umweltfragen, Mo-
torradfragen und Aligemeines. Totale Maus-
steuerung, ansprechende Grafik, Multiple-
Choice-Technik u. neuester Stand 49,'

BTX Manager

Bildschirmtext mit Grafik und Farbe.

AuBerst komfortable Bedienung mit Maussteue-
rung. BTX-Seiten speichern, weiterverarbeiten
und ausdrucken. Auch Festplatteninstallation.
Umtassende Btx-Tastaturanpassungen mit
Funktionstasten-Belegung.

Im Lieferumfang enthalten: Software fir Amiga
500/2000 und Verbindungskabel zur

Postbox DBT 03. 199,'

TransDat professional

Der Spracheniibersetzer fir alle Amiga

* 30000 bis 70000 Vokabeln je Sprache

= Automatische Ubersetzung von ganzen Texten

+ Mit Englisch, Franzdsisch, Spanisch oder
Italienisch lieferbar

* Wahlweise Fremdsprache-Deutsch oder
Deutsch-Fremdsprache

Mit diesem neuen Programm steht lhnen jetzt

ein Ubersetzungswerkzeug zur Verfiigung, das

sehr prazise komplette fremdsprachige Texte

ins Deutsche iibersetzt oder umgekehrt

Zudem stellt “TransDat” ein optimales Lermpro-

gramm fur alle Fremdsprachen dar. Durch die
ingabe eigener Vokabeln kann “TransDat Pro-

fessional” bis ins Unendliche ausgebaut wer-

den. Das Programm ist sehr bedienerfreundlich

und |aBt sich auch auf einer Festplatte installie-

ren. Lieferbar, jeweils mit den Fremdsprachen

Englisch, Franzdsisch, Spanisch u. ltalienisch.

Mindestens 2 Laufwerke und .

1 MB RAM erforderlich. je 99;,-

Ubersetz E

Ein preiswertes Programm, das Ihnen engli-
sche Texte wortweise ins Deutsche lbersetzt.
Das mitgelieferte Wérterbuch ist zu-

dem frei erweiterbar. 29, -

Vokabel-Trainer

Mit “Amiga Learn” wird das Vokabel pauken zu
einem Vergnigen. Verschiedene Lemntechni-
ken und Auswertungen. Multiple-Choice, feste
Reihenfolge, solange, bis alles gekonnt wurde,
etc. Jederzeit ist eine Bewertung moglich. 1600
engl. Vokabeln werden schon mitgeliefert.

Auch fiir andere Sprachen verwendbar. 69,"

Englisch-Wérterbiicher

Blitzschnelles Worter-Suchsystem, auch aus ei-

nem anderen Programm heraus.

Findet auch bei falscher Schreibweise. Mit bis

zu 20000 Vokabeln. Erganzen, Drucken und

Uben von Vokabeln. Gute Grafik !

Englisch/Deutsch 69,-
59,-

Deutsch/Englisch

© 030-7529150/60

Buchhalter /K

Die bewahrte Einnahme-UberschuB Buchhal-
tung. Lassen Sie sich Ihre Finanzbuchhaltung
vom Amiga machen.

Mit diesem Programm ist es gelungen, bei ein-
fachster Buchungsarbeit alle steuerrechtlichen
Bestimmungen zu erfillen. Sie sehen auf einen
Blick, wo Sie Gewinne erwirtschaften und wo
Kosten entstehen. Fir bis zu 300 Konten und
15 Kostenstellen. Kassenbuch-Ausdruck nach
Vorschrift. integrierte Kostenanalyse mit Bal-
kendiagramm. Div. Listenausdrucke zu Konten,
Kostenstellen und BWA. Der Kontenplan kann
individuell eingerichtet werden.

Mindestens 2 Floppylaufwerke und ein Drucker
erforderlich. Schnell den kostenlosen Sonder-
prospekt oder die DEMO fir 25,- DM

anfordern. 248,'

Videothek

Mit diesem komfortablen Programm kénnen

Sie Ihre Heim-Videothek verwalten. Bis zu

2000 Filme pro Diskette. Kann fir alle bekann-
ten Videosysteme verwendet werden.

Anzeigen und Suchen bestimmter Filme nach
beliebigen Kriterien. Z.B. Filmtitel, Art, Genre,
Filmnummer. Erfassung von Bandstelle und
Spieldauer, Listendruck und Auswertun- 90
gen mit Balkendiagramm. 49,

Personal Write

Professionelle deutsche Textverarbeitung zu
einem sehr glinstigen Preis. Texte und Bilder
verbinden, umfangreiches Druckermend, Serien-
brieffunktion, versch. Zeichensétze ladbar und
die Gblichen Optionen besitzt dieses
Programm sowieso. 180 S. Handbuch. 69,'

Faktura Perfekt

Rechnungen, Lieferscheine, Auftragsbestéti-
gungen, Mahnungen erstellen, speichern, an-
dern und drucken. Mit Verwaltung von bis zu
5000 Adressen u. 5000 Artikeln. Bis zu 100 Po-
sten je Rechnun& maglich. Preise kdnnen net-
to, brutto 0. mit MwSt. gedruckt werden. Editier-
bare Masken zur Anpassung des Druk-
kerformulars. 1 MB RAM erforderlich. 149,“'

Hausverwaltung

Bis zu 50 Miet- oder Eigentumswohnungen
kénnen Sie mit diesem Programm verwalten.
Sie konnen Ubersichten, Gesamt- und Einzel-
abrechnungen, Hausgeld und den Wirtschafts-
plan ausdrucken. Die Kosten wie z. B. Wasser,
StraBenreinigung, Versicherungen etc. werden
unterstitzt. Auch die Uberweisungstréger las-
sen sich drucken, und eine Adressen-
verwaltung ist gleich integriert. 99,"

erwartung jeder Generation.

M Mbaum s...ccss s
AMIGA

schaft groBer ist, als Sie je gedacht haben. Mit diesem Programm
kdnnen Sie sehr komfortabel Stammbéume erstellen, verwalten, aus-
werten, drucken und speichern. Verschiedene Ausgabe-Listenformen
sind méglich, z.B.: nach Name, Geschlecht, Sterbeort, fehlenden Eltern,
Beruf etc. Auch laBt sich jeder Stammbaum als Grafik mit Legende dar-
stellen und ausdrucken. Der Clou sind die diversen statistischen Auswer-
lungen: z.B. Geburten und Todestalle pro Monat (auch als Grafik). Lebens-
enerationsfolgen, Kinderhaufigkeiten, Verwandschaften, u.v.m. Fir bis
zu 500 Familienmitglieder pro Datei geeignet. Die sehr einfache Bedienung wird Sie be-
geistern. Ein Beispiel-Stammbaum wird gleich mitgeliefert.

Das Arbeiten mit “Stammbaum”
macht Spaf3 und Sie werden da-
bei feststellen, daf Ihre Verwandt-

89,-

Steuer 1991

Die wesentliche Hilfe bei lhrer Steuererkldrung fiir 1991.

p

Erstellung und Berechnung der Lohn- und Einkommenssteu-
er fir 1991. Jetzt wissen Sie gleich, was Sie an Steuern zu-
rickbekommen bzw. manchmal noch abzufihren haben.

Sie konnen Ihre Daten mehrfach unter den verschiedenen

A 1 berechnen lassen um so entscheiden zu kdnnen,
welche der verschiedenen

die grofBte Steuererspamis bringten wird.

Alle Eingaben lassen sich sofort oder spéter noch korrigie-
ren. Alle Daten lassen sich abspeichern und stehen dadurch
fiir weitere Berechnungen zur Verfligung. Die Ausgabe der
Ergebnisse erfolgt Uber Bildschirm oder Drucker, auch mit

setzlichen Moéglichkeiten Ihnen

Eindruck ins Formular. Verarbeitet ca. 99% aller denkbaren
Falle. Eine sehr ausfUhrliche deutsche Anleitung mit vielen Steuertips ist im Lieferumfang enthalten,

was besonders fUr die Steuerzahler aus den neuen Bundeslandern wichtig ist.
Fiir die Folgejahre ist ein Update-Service zum Vorzugspreis vorhanden.

99,-

Turbo Print Il

Hardcopies aus laufenden Programmen in an-
spruchsvoller Druckqualitat. Hohe Auflésung
bis 360x360 dpi bei 24-Nadel- und Laser-Druk-
kern fur absolute Detailtreue. Kontrast-, Hellig-
keit und Farbeinstellungen. Glattefunktion und
6 wahlbare Grafikraster. Ausdruck auf Farb-
und Schwarz/Weif3-Druckemn. 98
t]

AusdruckgroBe ist einstellbar.

Turbo Print professional
Wie oben, aber mit noch mehr Einstellméglich-
keiten und noch besserer Ausdruck-Qualitat.
Bessere Farbeinstellung, mehr Kontrast, Bildaus-
schnitte, Druck von Farbausziigen u.v.m. Im Po-

stermodus konnen Sie nun beliebig
groBe mehrteilige Bilder erzeugen. 188,'

PPrint DTP

Das ist ein deutsches Desktop Publishing Pro-
gramm fiir den Heimbereich. Fir Drucksachen,
Aufkleber, Poster, Gllickwunschkarten, und wo
immer Sie Text und Grafik millimeter genau ge-
stalten mochten. Bis zu einer GroBe von 1m x
im. Incl. 4 Disketten mit Grafiken.

1 MB RAM erforderlich. 99,"

| Infos mit viel mehr Angeboten! Schnell anfordern!

Bestellungen auch mit Kreditkarte moglich! Telefonisch o. sc

Bitte die 16-stellige Kartennummer und das Verfalldatum angeben!

P W.Mdaller & J.Kramke (;l.)ﬁ
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AmigaFOX

Schon auf dem C-64 setzte dieses Desktop Pu-
blishing Programm neue MaBstabe. Jetzt gibt
es AmigaFOX auch fir den Amiga. Beliebig kon-
nen Sie Text und Grafik auf einer Seite oder bei
grofiere Werken auf bis zu 17 DIN A4 Seiten ge-
stalten. AmigaFOX besteht aus 3 Programmen:
dem Texteditor zur Eingabe des Textes, dem
Grafikeditor, der ein komplettes Zeichenprg. dar-
stellt und dem Layout-Editor, der Text und Grafik
zusammenfihrt. Der Text weicht Grafiken aus
und hat auch bei mehreren Spalten keine Proble-
me. Alles bei Befehls- und Grafikkom-

patibilitat zum C-64 Pagefox. 248,'
IEC-Handler

Die Verbindung zwischen C-64/128 und der
Amiga-Welt. Jetzt kdnnen Sie eine Floppy vom
C-64 anschlieBen und wie ein Amiga-Laufwerk
benutzen. Mihsam erstellte Texte, Layouts und
Grafiken konnen so weiterverwendet
werden. Software u. Verbindungskabel. 79,'

Bestellungen: 5
Sie konnen bei uns telefonisch, .
schriftlich oder per Fax bestellen. -
Bezahlung ist moglich per Post- x
Nachnahme, Euro-Scheck oder 2
Kreditkarte. Versandpauschale 2
einmal pro Lieferung: Inland 6.- DM/
Ausland 12,- DM. MwSt.-Abzug bei .
Auslandslieferungen erst ab -

00,- DM. Preisanderungen und =
Imumer vorbehaiten, £

X 'COpy Professional 5.2D

Mit diesem Disketten-Kopiersystem kopieren
Sie fast alles. Kopiert Files, Festplatten, Disket-
ten und geschutzte Software. (Kopien dirfen
nur fir den Eigenbedarf verwendet werden.)
Kopiert bis zu 4 Disketten (ber RAM in 48 Se-
kunden. Die Installation der mitgelieferten Zu-
satzhardware ist sehr einfach. Ein ex-

ternes Zweitlaufwerk ist erforderlich. 99,'

Action Replay

Das Freezer-Modul mit den unglaublichsten
Funktionen fur Amiga. Maschinensprache-Mo-
nitor, Sprite-Editor, Virus-Detector, Zeitlupe,
Trainer-Maker, Schnell-Lader, Programmpak-
ker, Musik- u. Spiele-Freezer, Assembler/Disas-
sembler, Statusanzeige, Rechner, Diskcoder,
Notizblock und... und... und...
Action Replay 3.0 fir Amiga 500 199,-
219,-

Action Replay 3.0 fir Amiga 2000

KCS Power PC Board

Mit diesem Modul verwandelin Sie Ihren A?\éa
500 in Sekundenschnelle in einen echten PC.
Floppy, Maus, Festplatte, Monitor werden wei-
ter verwendet. Echtzeit-Uhr und 1 MB Speicher
zusatzlich sind integriert. Stellt auch VGA- und
EGA-Farbe auf dem Amiga-Bildschirm dar. Her-
vorragende Kompatibilitat zu MS-DOS Softwa-
re. Kinderleichte Montage, kein Garantiever-
lust. Einfacher und sicherer geht's kaum noch !
Arbeitet mit den meisten Turbo-Boards.

Incl. MS-DOS 4.01 und GW-Basic. ~ 498,-

Gliicksrad

Genau wie in der beliebten TV-Show missen
Sie das unberechenbare Rad drehen, die richti-
ien Buchstaben wahlen und Wortratsel I6sen

ie kadnnen allein gegen den Amiga oder mit
Ihren Freunden spielen (1-3 Spieler). 95
Das Spiel fur die ganze Familie. 39,

OEuro—Scheck liegt bei

O lch bitte um unverbindliche Zusendung

Ihrer neuesten, kostenlosen Amiga-Informationen.
Hiermit bestelle ich:
per Nachnahme
(zzgl. 6.- DM Versandkosten / Ausland 12,- DM)

AmigaDOS 382
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Einsteiger-Kurs

Programmieren mit

ARexx

Seitdem Kickstart 2.0 und mitihm der » ARexx«-Interpreter ausge-
liefert wird, stellt sich Amiga-Deutschland eine Frage: Was kann
ich mit » ARexx« anfangen? Eine interessante Frage, dieim folgen-

den beantwortet werden soll.

iest man alle Veroffentlichungen, die

zum Thema »ARexx« erschienen sind

und sicher auch noch erscheinen
werden, bleibt die Qual der Wahl, welches
denn nun die richtige Definition des viel-
gepriesenen “Wunderwerks” »ARexx« ist.
Die ernstzunehmenden Beschreibungen
schwanken in der Regel zwischen “einer
BASIC-dhnlichen  Programmiersprache”,
“einer Standard-Script-Sprache” und “ei-
nem Tool zur Kommunikation zwischen
verschiedenen Programmen”. Um es vor-
wegzunehmen: Alle haben irgendwie
recht.
Der Kern des Pakets besteht aus einem so-
genannten Interpreter, der den Sprachum-
fang des Systems beinhaltet. Ein Interpre-
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ter ist ein Programm, welches eine Compu-
tersprache (hier speziell die Sprache
"Rexx«) in eine fiir den Prozessor verstind-
liche Form, die Maschinensprache, iber-
setzt.

Im Gegensatz zum Compiler, der dies pro
Programm einmal macht und das Ergebnis
als startbare Bindrdatei abspeichert, tiber-
setzt ein Interpreter das Programm,
withrend es lduft. Dieses Vorgehen hat so-
wohl Vor- als auch Nachteile, was hier aber
nicht niher betrachtet werden soll (lesen
Sie dazu auch unser Titelthema in dieser
Ausgabe). Es soll nur festgehalten werden,
dafd »Rexx« (bezichungsweise die Amiga-
Version »ARexx«) das Programm (den
Sourcecode) interpretiert.

|
|
|

Gestartet wird der Interpreter durch Aufruf
des Programms »rexxmasts, welches sich
im Verzeichnis »System« der Workbench-
Diskette befindet. Dieses Programim instal-
liert einen Hintergrundprozef, der darauf
wartet, dafs ein »ARexx«-Programm mit der
Bitte um Ausfithrung an ihn herangetragen
wird. Als Bittsteller fungiert das Shell-Kom-
mando »rx« im Verzeichnis »Rexxce der
Workbench.

» ARexX«—
Ersatzfiir BASIC?

Beim Start werden ihm als Parameter der
Name des »ARexx«Programms sowie even-
tuelle Parameter flir das Seript Gibergeben,
welches dann an den Hintergrundprozefd
weitergereicht wird. Ermoglicht wird diese
Vorgehensweise durch die Multitasking-
Fihigkeiten des Amiga-Betriebssystems
und das Message-System der AmigaOS-
Schaltzentrale »Exec«. Alle Programme, die
durch »rx« gestartet werden, erwartet der
Interpreter im logischen Geridt »Rexx:e,
Standardsuffix (Endung der Programmna-
men) ist “.rexx”. Diese Vorgaben werden
somit als bekannt vorausgesetzt und kon-
nen weggelassen werden. Als erstes Pro-
gramm kommen Sie natiirlich nicht um den
auferordentlich einfallsreichen Namen
“Hello World” herum, geben Sie also mit ei-
nem beliebigen Texteditor das Script
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Hinweis: Falls Sie weiter mit »ARexx«
programmieren wollen, dann schauen
Sie auch in die “Tips & Tricks”, dort ist
ein Artikel tiber die Steuerung vom »Po-
werPacker«durch »ARexx«.

/* Brstes »ARexx«Script */
say “Hello World”

ein, speichern Sie es unter dem Namen
»Rexx:Hello.rexx« ab, und starten Sie es
anschlieiend mit

rx hello

»Say« entspricht dem Befehl »Print« in BA-
SIC, dem »WriteLn« von Pascal oder dem
»Echo« der Amiga-Shell und gibt eine Zei-
chenkette aus. Die beiden Zeichenfolgen
“/* und “*/" kennzeichnen einen Kom-
mentar, daf heifdt, alles was zwischen ih-
nen steht, wird vom Interpreter ignoriert
und hat somit keinen Einfluf} auf den Pro-
grammablauf. Jedes »ARexx-Script mufl
mit einem beliebigen Kommentar begin-
nen.

Die Sprache an sich, entwickelt Mitte der
achtziger Jahre vom Amerikaner M. F. Cowli-
shaw, dhnelt in gewisser Weise wirklich
dem bekannten BASIC, auch wenn diese
Ahnlichkeit nicht so weit geht, wie einige
Leute dies anscheinend gerne hiitten. Ne-
ben der leichten Erlernbarkeit, die beiden
Sprachen eigen ist, sind die grofiten Ge-
meinsamkeiten mit Sicherheit in den wirk-
lich komfortablen Bearbeitungsmoglich-
keiten von Zeichenketten (Strings) zu fin-
den. »Rexx« geht hier sogar noch einen
Schritt weiter als BASIC, der Vorrat an
String-Funktionen ist schier unerschopf-
lich. So kénnen Zeichenketten beliebiger
Linge durch einfaches “Hintereinander-
schreiben” zusammengefligt werden. Die
Zeile

neuerString = alterString” nochwas”

verbindet den Inhalt der Variablen »alter-
String« mit der Zeichenkette »nochwas«. Ist
-alterString« nicht als Variable definiert,
was durch eine einfache Zuweisung ge-
schieht, ist Name gleich Inhalt. Istaber vor-
her eine Zuweisung an »alterString« erfolgt,
beispielsweise

alterString = “Diesund”

wird der Inhalt der Variablen verwendet, in
diesem Beispiel wire das Ergebnis also
“Dies und nochwas”. Die Teile einer Zu-
weisung, die immer direkt in das Ergebnis
iibernommen werden, sind also in An-
fihrungszeichen einzupacken. Sollen
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zwei Variablen direkt miteinander ver-
kniipft werden, missen deren Namen mit
einer leeren Zeichenkette voneinander ge-
trennt werden, also

neuerString = alterstringl " "alter-
String?

Einfacher gehts eigentlich schon nicht
mehr.

Aber auch komplexere String-Funktionen
sind zur Gentige vorhanden. Einen detail-
lierten Uberblick tiber die vorhandenen
Funktionen und die Kontrollstrukturen
(Schleifenkonstrukte ...) verschafft Thnen
das leider nur eventuell vorhandene Hand-
buch (Commodore hat es leider versiumt,
dem AS00 Plus ein »ARexx«Handbuch bei-
zulegen) oder der Workshop ab AMIGA
DOS 8/91. Hier geht es mehr um das Ge-
samtkonzept der Sprache und im speziel-
len um die Integration der Amiga-Imple-
mentation in eine bestehende Arbeitsum-
gebung.

» ARexx« unddie
Variablen

Ein weiteres Hauptmerkmal der Sprache
"Rexx« sind die typenlosen Variablen. An-
dere bekannte Hochsprachen wie C oder
Oberon verlangen vom Programmierer ei-
ne sogenannte Variablendaklaration. Dies
ist eine Aufstellung, die dem Compiler mit-
teilt, welche Variablen der Programmierer
zu benutzen gedenkt, und vor allem, was
jede einzelne Variable beinhalten soll. Un-
terschieden wird hierbei beispielsweise
zwischen Zahlen, einzelnen Zeichen und
Zeichenketten. Man spricht dabei von ver-
schiedenen Variablentypen. »Rexx« kennt
diese Unterscheidungen nicht, alle Varia-
blen sind typenlos oder, das ist reine Defi-
nitionssache, vom gleichen Typ. Der Inhalt
jeder Variablen kann jeder anderen ohne
irgendwelche Beschrinkungen zugewie-
sen werden. Fiir jede Funktion, die eine
solche Variable als Parameter ilibergeben
bekommt, bedeutet dies, daR sie zuerst
priifen muf}, ob sie mit den ihr ibergebe-
nen Werten wirklich etwas anfangen kann.
Eine mathematische Funktion beispiels-
weise wird sich erst einmal vergewissern,
dafs sie im folgenden auch mit Zahlen und
nicht etwa mit irgendwelchen Zeichenket-
ten arbeiten wird.

Was auf den ersten Blick wie ein Nachteil
ausieht (immerhin werden die Programme
dadurch langsamer), entpuppt sich beim
zweiten Hinsehen als ein Vorteil, wenn
man sich die umgekehrte Richtung der Zu-
weisung (eine reine Zahl an einen String)
ansieht. Strings stellen eine Art Obermenge
der Variablentypen dar, sprich: Ein String

kann alle bekannten Zeichen in beliebiger
Reihenfolge beinhalten. Das Ergebnis ei-
ner Berechnung kann also spiter ohne
Probleme mit jeder String-Funktion bear-
beitet werden, um beispielsweise fiir die
Ausgabe in einer Tabelle formatiert zu wer-
den. Da »ARexx« nie als Programmierspra-
che fiir Anwendungen gedacht war, nicht
zuletzt, weil Interpreter-Sprachen natur-
gemif ohnehin nie die schnellsten sind,
tiberwiegen hier die Vorteile die Nachteile
bei weitem.

Willkommenin
”Port ARexx”

Erweitert werden kann der Grundbefehls-
satz von »ARexx« durch externe Funktions-
bibliotheken (function libraries). Sie stel-
len dem »ARexx«Programmierer - Funk-
tionen zur Verfligung, die er in eigenen
Programmen verwenden kann. Dieses
Konzept entspricht in etwa dem der
Shared-Libraries, die Sie fiir gew6hnlich in
»Libs:«vorfinden.

Die zweite, wesentlich michtigere Erwei-
terungsmoglichkeit stellen die bekannten
»ARexx«Ports dar. Eine Anwendung, die
tiber einen solchen Port verfuigt, stellt dem
Hintergrundprozefd beziehungsweise dem
laufenden »ARexx«Programm eine Art
Briefkasten zur Verfiigung, in welchem
dieser beliebige Nachrichten hinterlassen
kann. Diese Nachrichten beinhalten Be-
fehle, die das Anwendungsprogramm ver-
steht und anschlieSend bearbeiten kann.
Eventuelle Ergebnisse (Erfolg, MiRerfolg,
Benutzereingaben wihrend der Befehls-
ausfiithrung ...) werden dem »ARexx«Script
wieder zur Verfligung gestellt. Jede Appli-
kation, die einen »ARexx«-Port besitzt, stellt
erst einmal einen gewissen Grundstock an
Kommandos zur Verfiigung, die im “Amiga
User Interface Style Guide” beschrieben

ARexx-Tips gesucht!

»ARexx« ist die Sprache , die den Amigas
der neueren Generation beiliegt. Leider
wissen die wenigsten Einsteiger, wel-
che Moglichkeiten der Programmie-
rung ihnen »ARexx« bietet — wohl auch
deshalb, weil Besitzer eines A 500 PLUS
ohne Handbuch auskommen miissen.
Aus diesem Grund gibt es diesen Kurs —
und aus diesem Grund suchen wir Tips
rund um »ARexx«. Wenn Sie ein interes-
santes ARexx-Script geschrieben ha-
ben, senden Sie es an die Redaktion
AMIGA DOS. Bei Veroffentlichung
winkt als Lohn ein groRziigiges Hono-
rar.
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Tabelle 1
Name Parameter Funktion
New Portname/k e Neues Projekt starten,
Name des zugehdrigen neuen inklusive neuer Ar-
Ports, der wirklich verge- beitsumgebung
bene Name wird zuriickgege-
ben
Clear force/s ; Arbeitsumgebung ldschen
wenn gesetzt, wird der User
nicht darauf aufmerksam ge-
macht, daB er noch nicht
gespelichert hat
Open Filename/k - Neue Datei in alte
Name der Datei Arbeitsumgebung
force/s
siehe Clear
Save Datei speichern. Wenn
namenlos, erscheint
ein Filerequester
Saveas Filename/k Unter dem gegebenen .Namen
gewiinschter Name speichern
Close force/s Projekt schliefen und Ar-
siehe Clear beitsumgebung verlassen
Print prompt/s R Dokument ausdrucken
wenn gesetzt, Requester fiir die
Druckereinstellung 6ffnen
Quit force/s Programm verlassen
siehe Clear
Cut markierten Block aus-
schneiden und am
Clipboard zwischen-
speichern
Copy Kopie des markierten
Blocks am Clipboard
zZwischenspeichern
Paste vom Clipboard ins
Dokument einfiigen
Erase force/s markierten Block l&schen
wenn nicht gesetzt,
Sicherheitsabfrage
Help Command/s Hilfstexte anzeigen
Befehl, der erldutert werden
soll
DEOMAE/ s, o
aktiviert ein intuition-
gesteuertes Hilfssystem.
Fault Fehlernummer/n Schreibt eine Fehlerbe-
schrelbung in die ARexx-
Standard-Variable
Result
Rx Console/s ; Ein ARexx-Script starten
gesetzt, wenn ein Con-Fenster zur
usgabe benotigt wird
Async/s :
wenn gesetzt, lduft das Script
asyncron zum Aufrufer
Command/f :
wird so an den Hintergrundprozess
weitergegeben

Tabelle 1. Die vom “Style Guide” vorgegebenen Kommandos

und allgemeingiiltig sind, sprich sie miis-
sen in jedem Programm auf die eine oder
andere Art vorkommen. Dies sind Befehle
zum Offnen und Schlieen von Dateien,
zum Kopieren oder Loschen von Daten-
blécken (in Malprogrammen zum Beispiel
entspricht dies dem Ausschneiden von Pin-
seln, in einem Texteditor dem Kopieren
oder Verschieben von Textabschnitten)
etc. Alle vom “Style Guide” vorgegebenen
Kommandos inklusive einer kurzen Be-
schreibung befinden sich in Tabelle 1.
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Jeder Programmierer, der sein Programm
nach diesen Richtlinien gestaltet und die
erwiihnten Kommandos implementiert, er-
leichtert dem Anwender den Einstieg in
sein Produkt und erspart ihm unnétige
Umgewohnungszeit. Befehle, die in jeder
Anwendung gleich sind, merkt man sich
einfacher und schneller als irgendwelche
exotischen Bezeichnungen, die im Prinzip
auch nichts anderes machen. Weiterhin be-
schreibt der “Style Guide” eine Menge
Kommandos, die nicht in jedem Anwen-

dungsprogramm Sinn machen, aber falls
sie es doch tun, ebenfalls den Richtlinien
folgend implementiert werden sollten.

Hinzu kommen eine unbestimmte Anzahl
an anwendungsspezifischen Kommandos.
So wird eine Textverarbeitung zum Bei-
spiel Funktionen bereitstellen, die den
Text an der Cursorposition einliest, wohin-
gegen bei einer Datenbank im Datenbe-
stand gesucht werden kann, vollautoma-
tisch wohlgemerkt. Im Grunde kann man
sagen, daf ein guter »ARexx«-Port alle
Funktionen, die das Programm in Pull-
down-Meniis oder Gadgets anbictet, kennt.

I Wohin mitden Befehlen?

Angesprochen wird eine solcher Port mit
dem -ARexx«Befehl »address., dem der
Name des Ports (der wird von der An-
wendung festgelegt) sowie ein eventueller
Befehl folgt. Fehlt der Befehl am Ende, be-
deutet dies, daf§ der angegebene Port nun
der aktuelle ist und alle folgenden Kom-
mandos an diesen einen Port zu schicken
sind, solange es sich nicht um »ARexx«
interne Befehle handelt. Ansonsten wird
nur dieser eine Befehl an den angegebe-
nen Port geschickt und danach wieder der
vorherige aktuelle gewiihlt. So erklirt das
Script

/* Address-Beispiel eins */

address command

address powerpacker ezrequest “Bei-
spiel”

type “s:startup-sequence”

die Shell (Portname command) zum aktu-
ellen Port, wendet sich dann mit dem Be-
fehl sezrequest« an den -PowerPackere, um
anschliefend die »Startup-Sequence« aus-
zugeben.

Die Variante

/* Address-Beispiel zwei */
address command
address powerpacker
ezrequest “Beispiel”

type “s:startup-sequence”

hingegen funktioniert nicht wie ge-
wiinscht. weil “Type«ein Shell-Kommando
ist und somit nicht vom -PowerPacker.,
dessen Port ja als letzter zum aktuellen er-
klirt wurde, ausgefihrt werden kann. Die
Zeile “address command” bewirkt somit
rein gar nichts, ihr Ergebnis wird vom
Nachfolger “address powerpacker” regel-
recht vernichtet. Der aktuelle Port wird im-
mer dann angesprochen, wenn der auszu-
flihrende Befehl weder dem »ARexxe
Sprachumfang zugeordnet werden kann,
noch in einer der vorhandenen externen
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Funktionsbibliotheken zu finden ist. Weif3
auch das Anwendungsprogramm, dem der
angesprochene Port gehort, nichts mit dem
Kommando anzufangen, weist es dieses
mit einer entsprechenden Fehlermeldung
zuriick, und die Abarbeitung des »ARexx«-
Scripts wird abgebrochen. Fiir Sie als An-
wender haben all diese Fihigkeiten den
Vorteil, dafd Sie hiiufig wiederkehrende Ar-
beiten im Programm automatisieren be-
ziechnungsweise den Befehlsumfang sogar
bis zu einem bestimmten Grad eigenhin-
dig und auf Ihre Bediirfnisse hin zuge-
schnitten erweitern konnen. Vor »ARexx«
gab es bereits einige Programme, die diese
Moglichkeiten mit Hilfe einer eigenen
Script-Sprache  boten. Gegentiber dem
»ARexx«-Konzept hat dieses aber einige
gravierende Nachteile. Erst einmal ist es fir
den Programmierer wesentlich weniger
aufwendig, einen »ARexx«Port anstatt ei-
ner kompletten Script-Sprache zu imple-
mentieren, was wohl bedeutet, da Sie ins-
besondere bei kostenglinstigen Program-
men viel hiiufiger in den Genufy dieser
Moglichkeiten kommen werden. Hinzu
kommt, da® die Script-Sprache aller Pro-
gramme die gleiche ist, niimlich »Rexx«. Sie
als Anwender miissen nicht fiir jedes Pro-
gramm eine andere, wenngleich meist
dhnliche Sprache lernen, Sie kénnen auch
bei einem brandneuen Produkt auf Ihr al-
tes Wissen zuriickgreifen. Lediglich die
neuen anwendungsspezifischen Komman-
dos miissen in der Dokumentation nachge-
schlagen werden. Ein Umgewdhnen ent-
fillt vollig.

I Ein Beispielzum Uben

Der dritte und mit Sicherheit wichtigste
Vorteil entspringt der Moglichkeit eines je-
den »ARexx«Programms, mehrere Ports
verschiedener Applikationen nacheinan-
der ansprechen zu kénnen. Auch hier wir-
ken sich die Multitasking-Fihigkeiten des
AmigaOS entscheidend aus. Dies hat zur
Folge, daf sich mehrere gleichzeitig im
Speicher stehende Programme gegenseitig
fernsteuern und synchronisieren kénnen,
um dann zum Schluf Daten untereinander
auszutauschen. Im praktischen Einsatz
konnte so beispielsweise ein Script entste-
hen, das einem Texteditor mit Hilfe einer
Datenbank zu einer Serienbrieffunktion
verhilft, die, je nachdem, ob der einzelne
Empfinger iiber eine Netzwerkadresse
verfiigt oder nicht, den Brief entweder mit
der richtigen Adresse versicht und aus-
druckt oder mit Hilfe eines Point-Pro-
gramms, welches ebenfalls einen »ARexx«
Port bereitstellen mus, den Brief tiber das
Netz verschickt. Der grobe Ablauf dazu fin-
detsichin Abbildung 1.
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Die Funktionsweise des Scripts in Abbil-
dung 1 ist recht einfach nachzuvollziehen.
Es sollte vom Editor gestartet werden, wo-
bei der Brief bereits geladen sein mus.
AnschlieRend wird in der Datenbank auto-
matisch die Adref3kartei geoffnet, eine
Suchbedingung, nach der die Empfinger
des Briefs festgelegt werden, abgefragt
(zum Beispiel alle “Kleinpopelsdorfer
Adressen”) und der niichste gefundene Da-
tensatz, der diese Bedingung erfiillt, in ei-
ner temporiren Datei zwischengelagert.
Zusiitzlich wird die eventuell vorhandene
Netzwerkadresse in einer Variablen ge-
speichert. Nun tritt wieder der Texteditor
in Aktion, der die temporire Datei (also die
kurz vorher gefundene Adresse) einliest
und im Serienbrief plaziert. Falls der Emp-
finger nicht (iber das Netzwerk erreichbar
sein sollte, wird der Brief ausgedruckt und
mit dem niichsten Adressaten fortgefahren.
Ist er es, wird das Point-Programm beauf-
tragt, den Brief als elektronische Nachricht
zu versenden, da dies in der Regel schnel-
ler und kostenglinstiger ist. Der Vorgang
wiederholt sich so lange, bis keine Adresse
mehr vorhanden ist. Die ganze Sache lift
sich natiirlich noch beliebig verfeinern, in-
dem beispielsweise nur bestimmte Daten-
felder eines jeden Datensatzes in den Brief

{ibernommen werden oder indem gefragt
wird, ob ein Brief trotz vorhandener Netz-
werkadresse ausgedruckt und per “Sack-
post” verschickt werden soll.
So weit der Ausblick auf die Moglichkeiten,
die »ARexx« Thnen als Anwender bietet.
Voraussetzung ist natiirlich eine entspre-
chende Unterstiitzung von Seiten der Pro-
grammierer, aber die Veroffentlichungen
der letzten Zeit haben gezeigt, daf8 eigent-
lich kaum ein Programm, das etwas auf
sich hilt, ohne »ARexx«Port auskommt.
Nur eines sollten Sie sich merken: »ARexx«
ist kein Ersatz fur eine der herkémmlichen
Hochsprachen wie C oder Modula bezie-
hungsweise Oberon und wird auch nie ei-
ner werden. Vielmehr ist die Sprache ein
Teil des Benutzerschnittstellen-Dreige-
stirns, zu dem zusitzlich noch Intuition,
die grafische Oberfliche und die. Shell
gehoren. a
Christoph Teuber(jb)

Literaturverweis

Addison Wesley (1991): Amiga User
Interface Style Guide, ISBN 0-201-
STIST-T

(* Start Kasten 1 *)
/*

Hierbei handelt es sich nicht um ein lauffdhiges ARexx-Programm
sondern mehr um einen umgangssprachlich formulierten groben
Ablaufplan der das System ansich gut verdeutlicht. Die Voraus-—
setzungen sind ein Texteditor, eine Datenbank und ein Pointprogramm,
Hglchgs gen Versand der elektronischen Nachricht (per Modem
ernimmt .
Alle durchgehend groﬁ %eschriebenen Worte mit deutschsprachigen
Bezeichnungen stellen fiktive Kommandos dar, die vom jeweils
aktuellen Port pereltggstgllt werden. Die enql1schsgrach1ge }
Bezeichnungen finden Sie in Tabelle 1 wieder, sprich es handelt sich
um Standard-ARexx-Kommandos, die jede Applikation besitzen sollte.
Alles in eckigen Klammern beschreibt die Funktion, die ein hier
einzusetzender Platzhalter einnehmen soll. "Netzwerkadresse" ohne
eckife Klammern ist eine normale Variable, alles andere sind
reguldre Rexx-Befehle.

&l

address Datenbank
OPEN <Adresskartei> 2 ! !
ABFRAGE <Suchbedingungen fiir Serienbriefempfdnger>

Repeat
address Datenbank ; :
SUCHE <ndchster Datensatz der der Suchbedingung entspricht>
EXPORTIERE <gefundenen Datensatz> <in tempordre Datei>
Netzwerkadresse = HOLE FELD AUS DATENSATZ <Netzwerkadresse>

address Texteditor ; : y
FUGE_EIN <tempordre Datei> <in Brief> . :
If Netzwerkadresse = "" then /* leer, gle1ch/ke1ne Netzwerkadresse

; vorhanden *
PRINT <Brief>
Else Do . -
SAVEAS <tempordre Datei>
address Pointprogramm
VgRSENDE <temporiare Datei> /* an */ Netzwerkadresse
en

Until <Datensatz> =
(* Ende Kasten 1 *)

<letzter Datensatz>

Abb. 1. Ein kurzes Programm zum Probieren
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Muschel exquisit

Mitdem neuen Betriebssystem OS 2.0 hat auch die interne Shell
Aufpolierung erfahren. Was istanders?

iner der unbestreitbaren Vorteile des

AmigaDOS ist, daR es dem Anwen-

der grundsitzlich zwei Benutzer-
oberflichen fiir das Datei-Handling anbie-
tet: zum einen die mausorientierte “Work-
bench”, zum anderen das textorientierte
“Command Line Interface”, kurz CLI ge-
nannt.
Ab Workbench 1.3 war eine Shell auf der
Workbench-Disk vorhanden — aber leider
nur zum Nachladen,
Das hat sich mit OS 2.0 griindlich geiindert:
Sowohl der fiir Ein- und Ausgabe zustindi-
ge Console-Handler als auch die Shell an
sich wurden griindlich aufpoliert. Freund-
licherweise sind alle Features im Kickstart
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| enthalten und stehen so direkt nach dem
Booten zur Verfiigung.

| Zuerst zum Console-Handler. Angespro-

chen wird dieser wie gehabt per «CON:«, al-

lerdings sind diverse neue Méglichkeiten

integriert. Syntax:

CON:x/y/breite/héhe/name/flags

Die Positionsangaben funktionieren wie
gehabt, mit dem Unterschied, daR zu grofle
Fenster notfalls an die maximale Screen-
Grofe angepaft werden.

Ein »CON:0/0/2048/2048/«wird also immer
zu einem verniinftigen Ergebnis fiihren.
Interessant wird es bei den Flags.

Zur Verfigung stehen:

CLOSE: Das Fenster bekommt ein Close-
Gadget, Wird dies angeklickt, gibt der
Handler beim Lesen immer ein EOF (CTRL-/)
zurtick. Eine eventuelle Shell wird damit —
wie bei -ENDCLI«— geschlossen.

WAIT: Das Fenster bleibt auch nach dem
SchlieBen auf, bis eine Taste gedriickt oder
ein eventuelles Close-Gadget betiitigt wird.
AUTO: Das Fenster bleibt so lange zu, bis
zum erstenmal eine Ausgabe vorgenom-
men wird.

BACKDROP: Das Fenster ist vom Typ
“BACKDROP” (es liegt grundsitzlich unter
allen anderen Fenstern).

NOBORDER: Das Fenster bekommt kei-
nen Rahmen.

NOSIZE: Das Fenster bekommt kein Si-
zing-Gadget.

INACTIVE: Das Fenster wird beim Offnen
nicht automatisch aktiviert.

NODRAG: Das Fenster bekommt keinen
Dragbarund ist daher nicht verschiebbar.
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NODEPTH: Das Fenster bekommt kein
Depth-Gadget.

SCREEN: Offnet das Fenster auf dem ange-
gebenen Public-Screen.

WINDOW: Es wird das angegebene Fen-
ster benutzt (Vorsicht!).

Mitdem Aufruf

NEWSHELL CON:0/0/2048/2048//NOD
RAG/NODEPTH/NOBORDER/BACK-
DROP

erhiilt man prompt eine Shell ohne Rah-
men und sonstigen Firlefanz direkt “unten”
auf dem Workbench-Screen.

Fenster mit
Gedéachtnis

Ein weiteres neues Feature ist auf den er-
sten Blick gar nicht sichtbar: Der Console-
Handler speichert die letzten Textausga-
ben immer mit. Nehmen wir an, Sie geben
mit »"TYPE« eine Datei im Shell-Fenster (mit
maximaler Grofe) aus. Nun verkleinern
Sie das Fenster — ein Grofiteil der Ausgabe
verschwindet. Ziehen Sie das Fenster wie-
der auf Maximalgrofse — schon ist der Text
wieder komplettim Fenster.

Positiver Nebeneffekt: Wird ein “CON:"-
Fenster von einem anderen Fenster tiberla-
gert, gehen jetzt nicht mehr Unmengen an
Chip-Memory fiir die Speicherung der gra-
fischen Information des verdeckten Be-
reichs verloren.

Aber es geht weiter: Sie kénnen aus dem
Fenster mit der Maus Textbereiche markie-
ren und mit der Tastenkombination [Linke-
Amiga-C] “ausschneiden” und in ein ande-
res Fenster mit [Linke-Amiga-V] wieder ein-
setzen—wie in einer Textverarbeitung.
Leider wird fiir diese Schneideoperationen
nicht ohne weiteres das »clipboard.device«
benutzt. Starten Sie allerdings das Pro-
gramm »ConClip«, werden ausgeschnittene
Texte auch ins Clipboard abgelegt und
koénnen von da mit einem geeigneten Pro-
gramm — zum Beispiel einem Texteditor —
wieder eingelesen werden.

Die Shell

Soviel zum Console-Handler. Die Shell an
sich hat auch einige nennenswerte Erwei-
terungen erfahren.

Einige der bisher von Diskette beziehungs-
weise Festplatte nachgeladenen Shell-Be-
fehle sind jetzt in die Kickstart integriert
(Tabelle 1). Dadurch wird die Abarbeitung
gerade von Batch-Dateien extrem be-
schleunigt — und es ist mehr Platz auf der
Workbench-Disk frei.

Der bereits in der 1.3-Shell vorhandene Re-
sident-Mechanismus ist ebenfalls vorhan-
den. Residente Programme werden einmal
in den Arbeitsspeicher geladen und bei je-
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dem Aufruf direkt aus dem Speicher ausge-
fihrt. Damit das funktioniert, miissen die
Programme “Pure” sein — erkennbar am P-
Bit in den Datei-Flags. Zwar ist es moglich,
auch nicht-residentfihige Programme resi-
dent zu machen. Dann besteht allerdings
die Gefahr von unerkliirlichen Systemfeh-
lern—Vorsichtdamit!
Environment-Variablen werden selbstver-
stindlich unterstiitzt. Allerdings wird jetzt
zwischen globalen und lokalen Variablen
unterschieden. Globale Environment-Va-
riablen sind von jedem Programm aus an-
sprechbar; sie werden als normale Dateien
im Verzeichnis ~ENV:« gespeichert. Globale
Variablen werden mit den Befehlen »Set-
Enveund»GetEnv«angesprochen.

Neu sind die lokalen Variablen: Diese sind
nur dem entsprechenden Shell-Prozef be-
kannt. Angesprochen werden sie mit den
Befehlen »Set« und »Get«, Fiir jeden Shell-
ProzeR gibt es drei vordefinierte lokale Va-
riablen:

process: dic Nummer des Shell-Prozesses.
RC: der Riickgabewert des letzten aus der
Shell aufgerufenen Kommandos.

Result2: die DOS-Error-Number des letz-
ten Befehls. Dieser Wert wird zum Beispiel
vom Befehl »"Why«benutzt.
Environment-Variablen kénnen Sie jeder-
zeit mit einem vorangestellten “$” in Kom-
mandozeilen benutzen. Zum Beispiel gibt
»TYPE $datei- den Inhalt der Datei aus, de-
ren Namen in der Variablen »datei« gespei-
chertist.

Der Grofiteil der Shell-Kommandos befin-
det sich aber weiterhin auf der Work-
bench-Disk im Verzeichnis »C:«. Auch dort
wurde fleifig aufpoliert, die vielen neuen
Features der Befehle einzeln aufzufiihren,
wiirde hier zu weit fithren. Ganz allgemein
haben die Entwickler bei den Kommandos
auf einheitliche Parameterfelder und
durchgiingige  Unter-
stiitzung von Wildcards
(Jokern) geachtet.

Wie auch schon unter
1.2/1.3 laBt sich zu je-

/N: erwartet eine Ganz-
zahl.

/M: Angabe
vieler Parameter mog-
lich. Wird oft bei Da-

dem Befehl mit -BE- L
FEHL ?« die Parameter- |EXS48C}
A ut 3 2

schablone aufrufen. Ei- |[S88)
nige neue Parameter- 2 g
optionen sind  aller- s’ ;ﬂ’
dings hinzugekom- |} %
men: L 4
1122

i 13 2

]
i
2
3

beliebig 15 elote

_luery-|

teinamen  verwendet
(siche zum Beispiel
»DELETE«)

der Zeile wird als zusammenhingender
Text interpretiert, ob nun Anfiihrungszei-
chen vorhanden sind oder nicht.

Sicherlich wissen Sie, daf in der Shell die
Ausgabe und Eingabe von Programmen
mit den Optionen “>" und “>", mit der die
Ausgabe an die angegebene Datei an-
gehingt wird. Im Gegensatz zur 1.3-Shell
wird die angegebene Datei neu erzeugt,
wenn sie nicht vorhanden ist.

Was fehlt noch? Das Piping! Piping bedeu-
tet, daR die Ausgabe eines Befehls als Ein-
gabe eines anderen benutzt wird. Verwir-
rend? Ein Beispiel: Sie geben mit -LIST« ein
Inhaltsverzeichnis aus und wollen mit
“TYPE« ein Hex-Listing desselben erzeu-
gen. Eine Moglichkeit wiire

LIST >T:TEMPFILE
TYPE T:-TEMPFILE OPT H

Mit Piping geht es einfacher:
TYPE 'LIST OPTH

Die Ausgabe des Listings in die einfachen
Anfiihrungszeichen (zu finden auf der Ta-
ste links neben der “17; es gibt deren leider
noch drei andere) wird also als Datei inter-
pretiert.

Soviel zum kleinen Streifzug durch die
Shell 2.0. Wie Sie sehen, hat sich einiges ge-
tan — es liegt nun an Thnen, diese Moglich-
keiten zu nutzen!

I Interne Shell-Befehle

Alias, Ask, CD, Echo, Else, EndCLI, EndIf,
EndShell, EndSkip, Failat, Fault, Get, Getenv,
If, Lab, NewCLI, NewShell, Path, Prompt,
Quit, Resident, Run, Set, Setenv, Skip, Stack,
Unalias, Unset, Unsetenv, Why a

Jiirgen Stephan (jb)
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Eswareinmal...

Die Geschichte des AmigaDO0S$S

Der Amiga, urspriinglich
konzipiert als ultimative Spiel-
konsole? Inzwischenistdiese
Tatsache wohl niemandem
mehr ein Geheimnis. Wie kam
esdann aber,daB einige Amiga-
Modelleinzwischenim High-
End-Markt miteinemder
fortschrittlichsten Betriebs-
systeme glédnzen?
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chauen wir etwa acht Jahre zurtick.

Die Joystick-Firma Amiga steuerte

aufgrund der Entwicklung des da-
mals noch “Lorraine” geheifenen Flugsi-
mulators der Pleite entgegen und suchte
Geldgeber. Der gerade zu Atari gewechsel-
te Jack Tramiel pokerte etwas zu hoch, und
das Angebot von Commodore kam genau
richtig. Allerdings wollte Commodore kei-
ne Spielkonsole — zu diesem Zeitpunkt war
der Konsolenmarkt in Europa und den USA
gerade am Zusammenbrechen —, sondern
einen “richtigen” Computer. Und zwar ¢i-
nen, der alles bisher dagewesene in den
Schatten stellen sollte.
Da der Schwenk zum Personal-Computer
relativ kurz vor der endgtiltigen Fertigstel-
lung erfolgte, standen die Entwickler vor
eimem Problem: Ein PC braucht vor allem
Benutzeroberfliche DOS
(Disk Operatung System).
Der Kern des Amiga-Betriebssystems
stand zu diesem Zeitpunkt schon: der Mul-

eine und ein

titasking-Kern »Exec«, die weitreichenden
Moglichkeiten der »graphics.library« und
die grafische Benutzeroberfliche »Intuiti-
one,

Moment mal — Spielekonsole und grafische
Benutzeroberfliche? Genau das! Die Ver-
mutung, daf die Entwickler der Betriebs-
system-Software sich schon linger Gedan-
ken in Richtung “echter” Computer ge-
macht haben, ist nicht so ganz von der
Hand zu weisen.

Allerdings hatte man ein eines nicht be-
dacht: Eine Spielkonsole braucht weder
Diskettenlaufwerk noch Festplatte (CD-
ROMs waren damals preislich nicht disku-
tabel). Also mufdte ein DOS her.

Von CAOS
zum Chaos

Das hastig ins Leben gerufene Projekt “CA-
0OS” (Commodore Amiga Operating Sy-
stem) konnte bis zur angesetzten Prisenta-
tion des Systems nie und nimmer fertigge-
stellt werden, wie die Entwickler schnell
feststellten. Was also tun?

Die Firma Metacomco hatte zu diesem Zeit-
punkt ein funktionsfihiges DOS fiir
68000er-Rechner laufen: »Tripos«. Commo-
dore ergriff den Rettungsanker und kaufte
"Tripos« ein. Eine Legende aus dieser Zeit
weifd folgendes zu berichten: Der Tripos-
Entwickler wurde mit einem Amiga-Proto-

typ, einem Ausdruck des bisher fertigge-
stellen Amiga-Betriebssystems und jeder
Menge Kaffee in einem Raum eingeschlos-
sen —und kam eine Woche spéter mit dem
fertigen DOS Ein
Gertlicht aus der gleichen Zeit erzihlr, die-
ses wiirde man dem DOS durchaus anmer-
kien....

Wie dem auch sei: Das DOS verhiilt sich im

wieder raus. boses

Amiga-Betriebssystem wirklich wie eine
Art Fremdkorper. Ist der Grofiteil des Ami-
2a0S (Operating System) in C oder Assem-
bler geschrieben, wurden »Tripos« und da-
her auch das AmigaDOS in der Sprache
»BCPL« entwickelt. Obwohl C und BCPL
denselben Urvater (“B”) haben, gibt es bei
BCPL ein grofes Problem: Der Speicher
wird nicht mehr Byte-, sondern Langwort-
weise angesprochen. Zeichenketten wer-
den per Konvention nicht mit einem Null-
byte beendet, sondern beginnen mit einem
Byte, das die Linge angibt.

Die Langwortorientierung bringt auf einem
Prozessor wie dem MCG68000, der trotz 32-
Bit-Architektur weiterhin mit Byte-Adres-
sen arbeitet, nattirlich so ihre Probleme mit
sich. Simtliche (Langwort-)Adressen miis-
sen vor Benutzung in Byte-Adressen um-
gerechnet, das heifdt mit vier multipliziert
werden. Dieser Effekt ist jedem Program-
mierer bekannt, der sich
niher mit dem DOS beschiftigt hat: BCPL-
Pointer (deutsch: “Zeiger”), kurz “BPTR”,
heifden die kleinen Ungeheuer, die schon
firunzihlige, schwer zu entdeckende Feh-

schon etwas

ler verantwortlich sind.

Kickstart

Nun war, nach einigem Hickhack, Amiga-
OS 1.0 fertiggestellt. Die Entwickler beka-
men allerdings kalte Fii3e, als ihnen lang-
sam klar wurde, was fiir ein Sammelsurium
an Fehlern und Unzulinglichkeiten sie
konstruiert hatten — aus Zeitgriinden ging
esja garnicht anders.

Was nun? Amiga mit halbfertigem Betriebs-
system ausliefern oder weiterentwickeln
und die Markteinfithrung verschieben? Es
kam die rettende Idee: Warum das Be-
triebssystem ins ROM tun? Auf Diskette da-
mit, und schon kénnen wir prima “up-
daten”.

So wurden dem Amiga 1000 zu seinen
schon gigantischen 256 KByte Haupt-
speicher kurzum per Aufsatz weitere 256
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KByte RAM spendiert, in die beim System-
start der Betriebssystemkern geladen wird.
Die Diskette, auf der sich das Betriebssy-
stem befand, wurde “Kickstart” getauft —
inzwischen hat sich dieser Name als
Synonym fiir das AmigaOS schlechthin eta-
bliert.

Die Markteinfithrung hatte der Amiga also
hinter sich gebracht, nun konnte am Be-
triebssystem weiterentwickelt werden. Aus
1.0 wurde 1.1, das zwar schon besser, aber
trotz allem nicht das Gelbe vom Ei war. Aus
der Zeit stammen die schwer ausrottbaren
Gertichte vom absturzanfilligen Amiga.
Der zeitweise ausgelieferte BASIC-Inter-
preter »ABasiC«, dem Ahnlichkeiten mit
dem »ZX-81-Basic« nachgesagt wurden,
verschwand von der Extras-Disk und wur-
de vom nur unwesentlich besseren Amiga-
BASIC ersetzt — eine etwas blasse und
fuBlahme Umsetzung des Microsoft-BASIC
fir den Apple Macintosh (Meinung des Au-
tors).

AmigaOS 1.1 wurde um einige niitzliche
Features erweitert und von fast allen we-
sentlichen Fehlern bereinigt. Das Ergebnis
tragt die Versionsnummer 1.2 und diente
fast finf Jahre lang als Basis fiir alle Amiga-
Computer. Im A500 und A2000 wurde das
Betriebssystem dann erstmals in einem
ROM untergebracht, was A1000-Anwender
zu hidmischem Grinsen verleitete: Dachten
sie doch, mit der ladbaren Kickstart die Zu-
kunft mit allen neuen Betriebssystemver-
sionen gepachtet zu haben (was sich in-
zwischen als kolossale Fehleinschitzung
erwiesen hat: OS 2.0 umfadt 512 KByte und
ldst sich so nicht mehr in das Kickstart-
RAM eines A1000 laden).

Nun kam es, daR die Preise fiir Massenspei-
cher rapide sanken und so Festplatten auch
fir einen Rechner wie dem Amiga er-
schwinglich wurden. Obwohl sich keiner
traute, einen Festplatten-Controller spezi-
ell fiir den Amiga zu entwickeln, waren
doch preiswerte Festplattensysteme zu be-
kommen: Pfiffige Bastler nahmen einen
XT/AT-Festplatten-Controller (zum Bei-
spiel Omti 5520), blendeten diesen mit we-
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nig Aufwand in den Amiga-Adrefraum ein
und emulierten (besseres Wort fiir “nach-
machen”) den XT-Bus softwaremiRig — fer-
tig war die Low-Cost-Losung.

Leider hatten die Amiga-Entwickler eines
ibersehen: Das AmigaDOS war nur in der
Lage, vom Laufwerk »DF0:« zu starten. Oh-
ne Diskette in »DF0:« tat sich gar nichts, ob
Festplatte oder nicht. Die bereits oben er-
withnten pfiffigen Bastler bastelten weiter
und setzten den Festplattentreiber in ein
ROM, so daR die Platte direkt nach dem
Booten zur Verfligung stand. Trotzdem
bootete AmigaDOS stur von »DF0:« weiter.
Ein ganz besonders pfiffiger Bastler ging
nun her und machte die Festplatte zeitwei-
se zum »DF0:«— endlich war Autoboot mog-
lich.

IReif fardie Festplatte

Inzwischen war es 1987; Commodore hatte
weiterentwickelt und Pline fiir eine vollig
neue und Uberarbeitete Betriebssystem-
version, die die ganzen Versiumnisse von

1.0, 1.1 und 1.2 aufholen sollte. Als erstes
wurde eine betriebssystemkonforme Méog-
lichkeit zum Booten von beliebigen Geri-
ten (Festplatte, RAM-Disk und so weiter)
integriert und die Workbench aufpoliert —
heraus kamen die “Shell”, verbesserte Bi-
bliotheken und CLI-Befehle.

Nun bekam die Presse schnell Wind von
der Sache und zerschrieb das Projekt mit
teilweise haarstriubenden Kommentaren
tiber Features und Inkompatibilititen.
Commodore blieb nichts anderes tibrig, als
die keinesfalls fertige 1.3 zu verdffentli-
chen — ohne daf$ auch nur ansatzweise das
realisiert wurde, was urspriinglich dafiir
geplant wurde. Die Kickstart 1.3 ist bis auf
die Autoboot-Méglichkeit und die Ver-
sionsnummer mit der 1.2 vollkommen
identisch.

Die wesentlichen Anderungen wurden auf
der Workbench-Disk vorgenommen, aber

die Tatsache, daR die Workbench 1.3 auch
unter Kickstart 1.2 einwandfrei liuft, unter-
streicht die Verwandtschaft der beiden
OS-Versionen.

Kickstart 1.3 war also auf dem Markt. Die
Gerlichtekiiche kochte weiter, und es war
etwas uber eine 1.4 zu héoren, bei der alles
besser, schoner und neuer sein wiirde.
Commodore hatte aus den Erfahrungen mit
dem 1.3-Debakel gelernt und hielt absolut
dicht — die Entwickler machten sich sogar
einen Scherz, nahmen eine 1.3-Kickstart,
verdnderten das Aussehen der Fenster und
setzen sie als 1.4-Alpha in Umlauf. Die
Amiga-Szene fiel auch prompt auf diese
Ente rein.

I Die Super-Kickstart

Es dauerte drei Jahre, bis die neue. Kick-
start, 2.0 geheiRen, ans Licht der Offent-
lichkeit trat: mit dem Erscheinen des
A3000. Allerdings war dem A3000 auch
nur eine Beta-Version der Kickstart beige-
legt.

Es dauerte ein weiteres Jahr, bis OS 2.0
endgiltig auf den Markt kam, aber das
Warten hat sich gelohnt: OS 2.0 iRt sowohl
fiir den Anwender als auch fiir den Pro-
grammierer kaum noch Wiinsche offen
und kann durchaus als ausgereiftestes Be-
triebssystem fir Personal Computer gelten.
Und das Schone daran: Wihrend wesent-
lich weniger komfortable Betriebssysteme
fir Intel-Rechner wie »Windows« oder
»OS5/2« Systemvoraussetzungen wie “min-
destens 16-MHz-Rechner mit 4 MByte RAM
und SEHR schneller Festplatte” benotigen,
lduft OS 2.0 auch auf dem guten alten
A1000 mit 7 MHz und 512 KByte RAM noch
einwandfrei—und schneller.

Mit OS 2.0 und dem Amiga DOS 2.0 zeigt
der Amiga endlich sein wahres "DOS-Ge-
sicht”. Wer sich einmal mit der Shell unter
OS 2.0 niher beschiftigt hat, wird so
schnell nicht mehr von ihr loskommen.
Aber nach allem, was man hort, steht auch
die Entwicklung bei Commodore nicht still
—wartenwiresab ...

a

Jtirgen Stepban (jb)
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Einsteigerkurs: Shellund CLI(1)

OhneTastengeht

esnicht!

Einsteiger, Aufsteiger, Umsteiger aufgepaBt! Wir machen jetzt eine
Exkursiondurch ein bisher unbekanntes Gebietdes Amiga—dem
unerforschten Bereich des “Command Line Interface” und seiner
Nachkommen, kurz CLIund Shell genannt. Sie brauchen nicht viel,
nur ein biBchen Mut, Ehrgeiz—und saubere Finger fiir die Tastatur.
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lir diejenigen unter Thnen, die neu
Fhinzugck()mmcn sind, noch eben Er-
liuterungen zu den Begriffen “Shell”
und “CLI". Das “CLI” (Command Line Inter-
preter) ist ein Zeileneditor. Das bedeutet,
da® Eingaben vom Benutzer gleich ausge-
wertet und ausgefiihrt werden, solange sie
den Vorgaben des Interpreters gentigen.
Damit tiberhaupt etwas ausgefithrt werden
kann, muf ein Programm geladen, ein Pa-
rameter eventuell ibergeben und eine Be-
stdtigung vom Benutzer gegeben werden.
Im Endeffekt sihe das so aus (Achtung!
Shell-Window 6ffnen!):
Eingabe: Hallo Amiga [RETURN]
kurzes Arbeiten des SYS-Laufwerkes, dann
Ausgabe: Unknown Command Hallo
Wir haben dadurch zwei wichtige Informa-
tionen gewonnen:
— Das CLI kann Eingaben nicht direkt aus-
werten, sondern muf} erst eine Art Suche
beginnen, und
—Eingaben werden zeilenweise abgearbei-
tet, deshalb ist es (fastD) nicht moglich,
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mehrere Kommandos hintereinanderzu-
setzen.,

Beide Angaben lassen sich bei geschickter
Ausnutzung bestehender Moglichkeiten
allerdings umgehen — wie, das soll Ziel un-
seres kleinen Kurses werden.

"Nimm einen Amiga ...”, hatten die Verkdu-
fer gesagt. “Da brauchst Du keine Tastatur
mehr - alles geht mit der Maus...”, hatten
Sie gesagt. Und nun? Da wird einem erklirt,
dafd man die Tastatur doch braucht, und sie
liegtja beim Kaufauch bei.

Ganz so schlimm ist es nicht. Im Grunde
genommen kann man Anwendungspro-
gramme auf dem Amiga tatsichlich ohne
Tastatur bedienen, die meisten jedenfalls.
Trotzdem hat die Tastatur ihre Berechti-
gung, und zwar nicht nur zum Textschrei-
ben. Wir missen uns dartiber im klaren
sein, daf viele Moglichkeiten des Betriebs-
systems durch “Nur-Maus-Benutzung”
brachliegen. Der Grund ist einfach, schau-
en wir uns doch dazu den Format-Befehl
auf unserer Workbench an.

Versteckte
Moglichkeiten

»Initialize« heifdt der Menlipunkt unter dem
Meni -Disk«. Mit diesem Mentpunkt 141t
sich eine nagelneue Diskette fiir Daten vor-
bereiten oder eine bereits bespielte wieder
“erneuern”. Wir wollen uns hier nicht mit
dem Innenleben von Disketten befassen,
nur soviel: Eine Amiga-Diskette hat ja be-
kanntlich 80 Tracks (von 0 bis 79), die erst
angelegt werden miissen. Wihlt man den
Mentipunkt an, gibt's ein paar System-Re-
quester (“Sind Sie sich auch wirklich si-
cher, daR Sie sich sicher sind, daf Sie die
Diskette formatieren wollen?”). Das war es
aber auch schon, die Diskette wird forma-
tiert —und fertig. Netterweise bekommt Sie
noch den Namen “Empty” (wie sinnigl)
und einen “Trashcan”, einen “Miilleimer”
fur nicht benétigte Programme draufko-
piert.

Also, ich als Amiga-Besitzer muf} mir vor-
schreiben lassen, wie meine Disketten aus-
zusehen haben? Nein, Danke, da versuche
ich das lieber iber die Shell. Das geht nim-
lich auch, wenn wir uns in das Verzeichnis
»System«bewegen.

Dazu machen wir das Window fiir die Start-
diskette auf und klicken zweimal auf das
Shell-Icon. Die Shell miiite sodann er-
scheinen, und zwar mitten auf dem Bild-
schirm (nicht besonders nett, siehe auch
“Die Shell ist falsch plaziert ...”). Wir geben
jetzt mal ein »CD SYS:SYSTEM«und danach
»DIR«, um erst das Verzeichnis zu wechseln
und dann den Inhalt des Verzeichnisses
»System” anzusehen. Dort finden wir durch
den Befehl »DIR« (steht fiir “DIRectory”, al-
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so “Verzeichnis”) das Programm »FOR-
MAT«, Rufen wir es durch Eingabe von
»FORMAT» und [RETURN] auf, bekommen
wir folgende Zeile zu sehen:
Usage: format DRIVE  NAME
CONSJ[QUICKI[FFS][NOFFS]

Uff! Da steckt wohl ein wenig mehr dahin-
ter, als es uns die Workbench weismachen
wollte. Der Amiga will uns auf diese Art fol-
gendes mitteilen:

»FORMAT« muf3 mit Parametern angegeben
werden. Der erste ist das Laufwerk
(DRIVE), wobei das “DRIVE” ebenfalls ge-
schrieben werden muf, also zum Beispiel:
FORMATDRIVE DFO:

Der Name NAME (auch hier muf der Text
“NAME” mit eingegeben werden) dient
zum Benennen unserer Diskette:

FORMAT DRIVE DFO: NAMEADALBERT
Diese beiden Parameter sind absolutes
Mu#f3, die nachfolgenden jedoch nur Opti-
on. »NOICONS« unterldft das Schreiben
des “Trashcan” nach dem Formatieren
(spart Bytes). \QUICK« formatiert nicht die
komplette Diskette, sondern ldscht die
vorherigen Eintrige und tiberpriift die Sek-
toren. »FFS« dient zum Formatieren einer
Diskette im “FastFileSystem-Format” (Nut-
zervon OS 2.0 auf Amiga 500 Plus und Ami-
ga 3000 diirfen sich freuen, denn unter die-
sem System ist das FFS-Format auch fur
Disketten nutzbar) und kann den Zugriff
aufihre Disketten vom Rechner aus schnel-
ler machen. »NOFFS« schaltet diese Funkti-
on aus. Wie Sie sehen, 148t sich allein beim
Formatieren einer Diskette unter der Shell
per Tastatur mehr erreichen als mit »Initia-
lize« unter der Workbench. Und wenn das
jetzt schon klappt, was muff dann alles
noch besser sein?

Ohne Windows
gehtes nicht

CLI-Kommandos brauchen die Shell, die
Shell wiederum braucht ein Window, um
sich auf dem Bildschirm zu zeigen. Win-
dows sind ja Ausschnitte des aktuellen
Screens, die quasi ein “Eigenleben” haben,
also Text darstellen konnen, ohne daf der
aktuelle Screen dadurch “zerstort” wird. Wir
als Benutzer der Shell brauchen uns aller-
dings nicht um das Window zu kiimmern,
dessen Aussehen wird vom System be-
stimmt. Anderungen des urspriinglichen
Shell-Windows sind allerdings moglich (sie-
he “Die Shell ist falsch plaziert ..."), wir wer-
den jedoch erst einmal mit eigenen Win-
dows arbeiten. Als ich gerade davon
schrieb, dafs wir uns nicht um das Shell-Win-
dow kiimmern miiten, betraf das die Pro-
grammierung des Windows, jedoch kénnen
wir flir Shell-Windows die GroRenparame-
ter und den Namen selbst bestimmen.

[NOI-

Um eine Probe aufs Exempel zu machen,
starten wir die Shell von unserer Work-
bench. Das Shell-Window zeigt sich unge-
fihr in der Mitte des Screens und ist nicht
besonders groff. Um nun ein Shell-Win-
dow zu bekommen, das den gesamten
Screen ausfillt, geben wir die folgende
Zeile ein:

NEWSHELL
NEWCON:0/0/640/256/RIESEN-SHELL

Ubrigens, Sie brauchen innerhalb der Shell
keinen Wert auf GroRR- und Kleinschrei-
bung zu legen, die Shell akzeptiert alles.
Die Befehle hier im Kurs sollen nur schnell
fiir Sie ersichtlich sein.

Mit dem Befehl »NewShell« 6ffnen wir also
ein neues Shell-Window. Geben wir nur

Kleiner Kursfahrplan

Dieser Kurs richtet sich vor allem an
Einsteiger, die den Amiga gerade in Be-
sitz genommen haben, sowie an digje-
nigen, die bisher noch keine Bertihrung
mit Shell und CLI hatten. In unserem
Kurs werden wir den praktischen Um-
gang mit Shell und CLI lernen sowie Er-
leichterungen in der Arbeit austiifteln.
AuBierden werden wir bestimmte Be-
fehle nidher untersuchen, die einiges an
Funktionen zu bieten haben. Des weite-
ren lernen wir den Umgang mit Batch-
Dateien.

Teil 1: Was ist die Shell? — Con- und
NewCon-Handler — Offnen von Shell-
Windows — Alias-Funktionen — Besserer
Format-Aufruf

Teil 2: Das AmigaDOS - Besondere
Shell-Befehle — Erstellen einer Start-Dis-
kette — Die »Startup-Sequence« — Was
sind “Tasks” — Steuerzeichen fiir die
Shell

Teil 3: Batch-Dateien erleichtern die Ar-
beit — Komfortable Kommandofolgen —
FD-Software fiir Shell-Liecbhaber -
Batch-Aufrufe von der Workbench

»NewShell« ein, wird das neue Window an
der gleichen Position wie das vorherige in-
stalliert. Durch die Parameter
»x1/y1/x2/y2/Shell-Name« werden also die
Grofle, in unserem Falle der volle Bild-
schirm, sowie der Name festgelegt.

Was hat es aber mit »"NewCon:« auf sich?
Der Doppelpunkt verrit es, wir haben es
hier mit einem logischen Device zu tun, al-
so einem imagindren Gerdt, im Gegensatz
zu einem realen Gerit wie zum Beispiel
dem zweiten Laufwerk »DF1:.. »NewCon:«
ist der Nachfolger von »Con:«, dem Konso-
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len-Device. Eine Konsole ist ein Eingabe-
gerit, damit ist unsere Tastatur gemeint.
Damit nun die Eingaben von der Tastatur
Gberpriift und ausgewertet werden kon-
nen, bendtigt man ein “Programm”, wel-
ches diese Arbeit tibernimmt. Dabei kann
es sich allerdings nicht um ein normales
Programm handeln, denn die Eingaben
missen vom System tiberwacht werden,
die Tastatur muR ja dauerhaft im Einsatz
sein.

Wenn wir unsere SYS-Diskette untersu-
chen, dann finden wir das Verzeichnis »L,
in dem wir den “NewCon-Handler” finden.
Warum aber nicht den “Con-Handler"? Der
istim System bereits integriert, genauer ge-
sagt, er befindet sich schon in den Baustei-
nen des Amiga, die das Betriebssystem ent-
halten. Und hier finden wir gleich den er-
sten Unterschied zwischen den verschie-
denen Betriebssystemen:

— Kickstart 1.2 enthilt nur den “Con-Hand-
ler”im ROM.

—Kickstart 1.3 bekam zusitzlich den “New-
Con-Handler” ins L-Verzeichnis, der vom
System nachgeladen werden muf3. Erst da-
durch wird das CLI zur Shell.

— Kickstart 2.0 bekam ein vollig neues CLI,
hier enthilt der “Con-Handler” gleich die
Verbesserungen, die unter OS 2.0 entstan-
den.

Kurzum, wollen wir die Shell auf andere
Disketten bringen, miissen wir den “New-
Con-Handler” auch berticksichtigen — ne-
ben ein paar anderen wichtigen Einzelhei-
ten, auf die wiraber erst spiter kommen.
Was wir bis jetzt wissen, ist folgendes:
—Die Shell ist ein verbessertes CLI, das “Zu-
behor” bendtigt, um gestartet werden zu
kénnen. Sie enthilt wesentlich mehr Még-
lichkeiten, als die Workbench uns bieten
kann.

— Um die Shell aufzurufen, geniigt ein ein-
faches Klicken des Shell-Icons. Uber die
Shell selbst lassen sich weitere Shells 6ff-
nen, deren Grofe und Namen wir selbst
bestimmen kénnen.

I Die Alias-Funktion

Was wir im heutigen Teil noch lernen wol-
len, ist, einen Funktionsaufruf zu schrei-
ben und ihn als Alias-Kommando unterzu-
bringen. Dazu nehmen wir den Format-Be-
fehl aus dem Verzeichnis -Systems.

Ich habe vorhin schon einmal kurz die
Alias-Funktion erwihnt. Sie lift eine Abar-
beitung von kompletten Kommandofolgen
in Kurzschreibweise zu. Gesteuert wird
dieses durch die »Shell-Startup-, einer Datei
im System-Verzeichnis »S«, in der die Kurz-
form sowie die abzuarbeitende Komman-
dofolge eingetragen werden miissen. Die
Shell, oder besser der “NewCon-Handler”,
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ubernimmt es, da die Kurzformen als Be-
fehlssequenz erkannt werden, in dem er
die»Shell-Startup« nach der Kommandofol-
ge “absucht”.

Schauen wir uns noch einmal den Format-
Befehl aus dem Verzeichnis »System« an.
Wie wir vorhin feststellen konnten, ist der
Funktionsaufruf von der Shell wesentlich
umfangreicher als das eintdnige »Initialize«
von der Workbench. Zudem bekommt
man gratis immer noch den Miilleimer, den
“Trashcan” mit auf die Diskette gepackt,
den man so nétig hat wie einen zweiten
Blinddarm. Er nimmt Speicherplatz von
der Diskette, den wir noch gut gebrauchen
konnten, und auferdem: Wenn ich ein
Programm l6schen will, dann will ich auch.
Also: Weg mit dem Milleimer. Das geht
aber nur, wenn man so formatiert. Unsere
Anforderung an das Kommando soll so
aussehen:

1) Formatieren einer Diskette im Standard-
Format.

2) Das Formatieren soll ohne Riickfrage
“Ok to initialize Volume XXX (all Data will
be erased)?” stattfinden. Wir miissen uns
natiirlich im klaren sein, daf bei einem vor-
schnellen Aufruf die falsche Diskette for-
matiert wird.

3) Das Anzeigen der formatierten Tracks
sollin einem eigenen Window stattfinden.
4) Um Fehlaufrufe zu vermeiden, erzeugen
wirein Alias-Kommando.

Die korrekte Zeile fiir den Format-Befehl
ohne Icons wiire damit

FORMAT DRIVE DFX: NAME XXXXX
NOICONS

Da unser neuer Format-Aufruf vorerst nur
einen Namen verwalten kann, wihlen wir
einen, der auf eine neuformatierte Diskerte
hinweist, zum Beispiel “Neue_Disk”. Sie
kénnen nattrlich auch “Empty” nehmen —
das zeugt aber von wenig Phantasie ...
Mitunseren Vorgaben wiirde die Zeile jetzt
soaussehen:

FORMAT DRIVE DF1: NAME Neue_Disk
NOICONS

Besitzer eines einsamen DFO:-Laufwerks
missen natiirlich auch “DF0:” in die Zeile
einsetzen, aber immer daran denken: Vor
dem Aufruf nachschauen, was tatsichlich
im Laufwerk sitzt.

Mit dieser Zeile 1483t sich schon was anfan-
gen, aber wir wollen ja mehr. Deshalb
schauen wir uns erst mal die »Shell-Startup«
aus dem Verzeichnis »S« genauer an. Dazu
benutzen wir den Editor \ED« aus dem Ver-
zeichnis »C« und rufen die »Shell-Startup.
auf mit

ED S:SHELL-STARTUP

Da das Verzeichnis »S« auch als logisches
Laufwerk »S:« existiert, kdbnnen wir die Ein-
gabe wie eben gezeigt verkiirzen. Kurz
darauf sehen wir die Datei “in natura”, mei-
ne eigene sieht zur Zeit so aus:

Prompt “%N.%S> “

alias endshell endcli

alias clear echo “*E[0;0H*E[J”
alias reverse echo
“*B[0;0H*E[41;30m*E[J”
alias normal echo
“*E[0;0H*E[40;31m*E[J”
aliasmecexecute s:asm1.BAT
alias ta execute s:point. BAT
alias DP excute s:DPaint.BAT
alias phone execute s:ncomm.BAT

Ich gebe zu, das ist nicht gerade berau-
schend, aber hilfreich. Gehen wir die Zei-
len mal durch: Die Zeilen 1 bis 5 sind vom
System vorgegeben und haben folgende
Effekte:

Zeile 1: Prompt der Shell setzen, Das
“Prompt” ist das Eingabezeichen, in die-
sem Fall die Task-Nummer (mehr dazu im
dritten Teil), ein “.”, danach der aktuelle
Pfad und ein “>” plus Leerzeichen. “%N” ist
das Steuerzeichen fiir die Tasknummer,
“%S” fir den aktuellen Pfad. Uber diese
Steuerzeichen werden wir uns auch noch
unterhalten. Komplett sieht das zum Bei-
spiel soaus “1. WB_1.3:>*,

Zeile 2: Hier wird der Befehl »Copy« mit ei-
nem Ubergabeparameter sowie einem Be-
fehlsparameter aufgerufen. Ubergabepara-
meter werden beim Aufruf der Kurzform
mit eingegeben. Wie das geht, erfahren wir
spdter.

Zeile 3: Weil die Shell keinen eigenen Be-
fehl zum Beenden kennt, wird einfach der
CLI-Befehl »EndCLI« “umbenannt”. So kann
der Shell-User jetzt “EndShell” eingeben,
ausgefiihrt wird immer noch »EndCLI..

Die Zeilen 4 und 5: Hier werden Steuer-Se-
quenz-Eingaben vereinfacht. Ich firgere Sie
jetzt mal: Geben Sie in der Shell doch ein-
mal ein

echo “*e[8m”

und versuchen Sie, aus dieser Falle wieder
herauszukommen, ohne einen “Reset” zu
machen. Ich gebe Thnen einen Tip: Die
Zahl “0” macht’s ...

In den Zeilen 10 bis 13 habe ich Batch-Da-
teien (Kommandofolgen), die bei mir im S-
Verzeichnis stehen, durch Kurzform auf-
rufbar gemacht. Zum Beispiel Zeile 11:
Dort steht das DFU-Programm »THE AN-
SWER«, reprisentiert durch die Komman-
dofolge »Point. BAT« (“BAT" ist fiir mich die
Abkiirzung fur “Batch” und zeigt mir, daf
hier eine Kommandofolge und kein Pro-
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gramm steht. Diese Kommandofolge im S-
Verzeichnis sieht so aus

stack 50000 ; Bei TA: Je hoher, desto
; besser

cd point: ; “Umschalten” auf die

; HD-Partition “POINT:”

run TheAnswer ; Abkoppeln des Pro-
gram-

;ms vom CLI

cd sys: ; Nach Ende wieder zuriick in
; die Boot-Partition

Durch das DOS-Kommando “Execute”
kann ich eine Kommandofolge abarbeiten,
mit der Shell-Startup-Kurzform “ta” rufe ich
also den Befehl »Execute« auf und tiberge-
be ihm direkt als Parameter den Namen der
Datei, die ich starten will.

Kommen wir zuriick zu unserem Format-
Befehl. Wir wollen ihn automatisch starten,
ohne die Riickfrage vom System, also miis-
sen wir das DOS-Kommando »RUN« benut-
zen, um den Befehl von unserem Shell-
Window “loszukoppeln”. Wir gehen jetzt
mit den Cursor-Tasten an das untere Ende
der Datei (endet die “Cursor-Fahrt” am En-
de der letzen Zeile, driicken wir einfach
[Return]) und geben ein

FORMAT >CON:0/0/800/50/FMT_DF1
DRIVE DF1
: NAME Leer_Disk NOICONS

Driicken Sie aber bitte noch nicht [Return],
denn die Zeile ist noch nicht fertig. Ich will
erst etwas zu dem Parameter nach “FOR-
MAT” sagen. Die Angaben “0/0/500/50/
FMT_DF1" diirften Thnen schon bekannt
sein, es handelt sich um die Grofenanga-
ben fiir ein Window.

Dieses Window muf} erst erzeugt werden,
wir sehen aber keinen “NewShell”- oder
“NewCon”-Befehl. Brauchen wir auch
nicht, denn wir sagen durch das Zeichen
“>" einfach, daR sich der Befehl »Format«
NUR in einem durch den Con-Handler er-
zeugten Window mit den nachfolgenden
Grofen “austoben” darf, Wir haben somit
eine Befehlsumleitung gemacht. Wie das
genauer geht, erklire ich Thnen beim nich-
stenmal, nur soviel noch: Wenn wir dem
Befehl jetzt ein »Run« voranstellen, so kén-
nen wir weitermachen in der Shell, obwohl
eine Diskette formatiert wird — hoch lebe
das Multitasking!

Die vollstindige Zeile mufd daher so ausse-
hen:

ALIASFMT_1 RUN FORMAT
>CON:0/0/500/50/

FMT_DF1 DRIVEDF1: NAME Leer_Disk
NOICO

NS
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Durch den Befehl »ALIAS« wird festgelegt,
daf} die Eingabe von “FMT_1" und einem
abschlieRenden [Return] die Formatierung
einer Diskette in Laufwerk 2 in einem eige-
nen Window vornimmt, ohne Sicherheits-
abfrage und ohne Kopieren des Trashcan.
Wir speichern die Datei ab, indem wir die
Tasten [Esc]und danach [X] driicken.

Jetzt miissen wir einen “Reset” auslosen
und den Rechner neu tiber die Workbench
starten. Wenn wir jetzt die Shell 6ffnen, ei-
ne Leerdiskette in »DFI:« einlegen, die
Kurzform “FMT_1" plus [Return] eingeben,
dann sollte sich das Window 6ffnen, die
Diskette formatiert werden, wobei die An-
gaben tiber die Tracks im Window stattfin-
den, wihrend wir durch Maus-Klick in un-
sere Shell zurlickkehren und uns den In-

Die Losung ist simpel, wenn sie sich alle
Schritte vor Augen fiihren und das beherzi-
gen, was ich zu Anfang geschrieben habe.
Hier trotzdem ein paar Anhaltspunkte:

— Bei nur einem Laufwerk darf das Forma-
tieren nichtautomatisch beginnen!

— Der Eintrag fiir das Laufwerk muf »DF0Q:«
sein und nicht»DF1:«

Wenn Sie alles begriffen haben, was wir
hier im Kurs besprochen haben, dann durf-
te Thnen die Antwort nicht schwerfallen.
Aber Sie haben immerhin vier Wochen Zeit
— bis zur nichsten AMIGA DOS. Und dann
erklire ich Thnen, woher unsere Zeitschrift
ihren Namen hat—auch wenn er falsch ge-
schrieben zu sein scheint.

Bis dahin wiinsche ich Thnen viel Vergnii-
gen in der Shell — und beherzigen Sie den

halt der Disk in Laufwerk 1, also »DF0:«an- | Ratschlag, denich ThnenimInfo gab. ]
sehen. Ist die Disk in »DF1:« fertig forma-
tiert, muf auch das Window wieder (jh)
schliefden,

AMIGA-DOS-Info
I Die Aufgabe Wichtig! Verwenden Sie fiir Ihre Expe-

rimente in der Shell NIE die Original-
Disketten der Workbench und der Ex-
 tras-Disk, sondern machen Sie sich ge-
nug Kopien, Gerade bei unserem Bei-
spiel mit der Format—Routme ist dies
wichtig.

War doch einfach, oder? Mit Hilfe der Alias-
Kommandos ldft sich eine Menge Arbeit in
der Shell erleichtern.

Was aber machen diejenigen, die kein
zweites Laufwerk haben? Das soll Aufgabe

fuir alle sein, die diesen Kurs mitverfolgen.

Die Shellistfalsch plaziert...

... behaupte ich einfach mal. Es stort mich jedesmal, wenn ich ein Shell-Fenster 6ffne, dieses auf
einen Platz mitten im Bildschirm plaziert wird und somit wichtige Windows einfach in den Hin-
tergrund dringt. Das ewige Anklicken des “WindowToFront-Gadgelts” geht mir auch ein wenig
aufdie Nerven.
Dieser Effekt tritt eigentlich nur dann zu Tage, wenn wir die Shell das erste Mal 6ffnen, jede wei-
tere Shell kann ja durch Parameter an jeden beliebigen Platz des Screens gesetzt werden. Um
trotzdem Einfluf nehmen zu kénnen, brauchen wir ein Programm, das ein wenig inanderen Pro-
gramm “herumstochern” kann, der Fachmann spricht von “patchen”. Ich greife in solchen Fillen
auf das Shareware-Programm »File-Master« von Roger Fischlin zuriick. Es handelt sich dabei um
cinen File-Editor, der Programme ins RAM lddt und wie ein Texteditor Eingaben (und somit An-
derungen) innerhalb der Files zulidt. Nach dem Start des »File-Master« und den Infos des Autoren
laden wir tiber einen Requester aus dem Verzeichnis »SYS:SYSTEM/« das Programm »CLI«, »8YS:«
steht dabei immer fiir das Boot-Device, also Workbench-Diskette oder Workbench-Partition der
Festplatte.
Das Programm »CLI« wird ins RAM geladen, danach stellen wir in der Mentileiste des »File-Master«
erst einmal nur die ASCII-Zeichen von 32 bis 125 ein, um dem Zeichenwirrwarr Herr zu werden.
Durch viermaliges Driicken des Feldes “Forward” (Vorwirtsblittern der Sektoren) erreichen wir
den Teil des Programms, der fiir uns interessant wird. Hier finden wir Eintragungen fiir die Win-
dow-Grofe des CON- und NEWCON-Fensters. Beim CON-Fenster kdnnen wir jetzt mit einem
Maus-Klick den Edit-Cursor setzen und eigene Werte eintragen, zum Beispiel “0/170/560/85/My
Shell” mit ein paar “Fiillern”, um die restlichen Buchstaben des ersten Shell-Namens zu léschen.
(Vorsicht! Keine bendtigten Daten tiberschreiben!) Das neue CLI-Window macht jetzt an den Ko-
ordinaten 0,170 (linke obere Ecke: x,y) und 560,255 (rechte untere Ecke: x,y) mit dem Namen
“My Shell” auf. “255” deshalb, weil die Window-Daten fiir den zweiten y-Wert zum ersten addiert
werden miissen (170+85=255, der PAL-Screen der Workbench kann 640 Bildpunkte in der Hori-
zontalen und 256 in der Vertikalen benutzen, man spricht von “Med-Res”, mittlerer Auflésung).
Nach Schreiben der neuen Werte in den Sektor mit “Write” speichern wir das Programm »CLI «
wieder als Systemdatei ab. Beim néichstenmal sitzt das CLI links unten in der Ecke und stort nicht
die freie Sicht. Das Ganze ist zwar mehr kosmetischer Natur, zeigt aber, da® das CLI ebenfa]ls
“nur” ein Programm ist, das man auf diese Artdindern kann.
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FortsetzungvonS. 65

Wihrend die Audio-Ausgabe spielt, kann
man weiterhin mit Mausklick leisestellen,
zum Beispiel wenn das Telefon klingelt.
Dies ist das einzige Feature, das die stan-
- dardmiBige Audio-Steueroberfliche nicht
bietet. Man konnte es natiirlich noch auf-
wendiger programmieren, daf man eine
beliebige Lautstirke beispielsweise (iber
Schieberegler einstellen kann, aber ich war
schon mit diesem Umschalten zufrieden.
Wenn ein Stiick im “Einzeln-Modus” zu Ende
ist oder man “Abbruch” angeklickrt hat, wird
das Abspielen mit »AbortIOQ«und dann dem
Befehl »CD.STOPPLAY« beendet und zur
Marke “Eingabe:" zurlickgesprungen.
Wihrend dieses Abspielmodus ist das Pro-
gramm ja normalerweise unbeschiiftigt. Da-
mit im Multitasking aber nicht stindig
Rechenzeit durch das vergebliche Abfragen
der Tasten und der Maus vergeudet wird, ist
mit dem Befehl »Delay(O«aus der »dos.libra-
ry« dafiir gesorgt, daf} diese Abfragen nur
wenige Male je Sekunde stattfinden und der

Rechner ansonsten uneingeschrinkt ande-
ren Programmen zur Verfligung steht, zum
Beispiel der genannten Grafikdemo. An-
sonsten wiirde man sich des Vergehens des
“Busy Waiting” schuldig machen. Auch im
Programmteil “Eingabe” gibt es so eine De-
lay-Verzogerung, allerdings kiirzer, da hier
ja ofter mit Eingaben zu rechnen ist und die-
se moglichst prompt verarbeitet werden sol-
len. (In der Programmiersprache C 16st man
dies noch eleganter mit Wait()-Befehlen,
die das Programm exakt bei einer Eingabe
wieder “aufwecken”, das geht aber unter
Basic nicht.)

Hier noch Tips, wie man eine entsprechen-
de Diskette anfertigt:

1. Eine Kopie der Original-1.3-Workbench
anfertigen.

2. Die Diskette in “CD” umbenennen.

3. Mitdieser Diskette neu starten.

4. Von dieser Diskette von der Shell aus die
Fonts l6schen, damit man Platz gewinnt:
»delete CD:fonts all«.

5. In»Utilities«alles bis auf »Clock« und »Cal-
culator«16schen.

6. Von der

1.3-Extras-Diskette Amiga-
BASIC in das Hauptverzeichnis von »CD:«
kopieren.

7. Von derselben Diskette aus der BASIC-
Demos-Schublade die Dateien »dos.bmap-
und exec.bmap« in das Verzeichnis »libs«
auf»CD:«kopieren.

8. Das Programm »CD-Steuerl«inklusive sei-
nem Piktogramm auch dorthin kopieren.
9.CDTV-Player damit neu starten.

10. Audio-CD einlegen.

11. Per Maus Diskette 6ffnen und durch
Doppelklick “CD-Steuerl” starten.

12. Nachdem eine Musik gestartet ist, ir-
gendeine schone Grafikdemo starten. Das
Fenster von »CD-Steuerl« kann mitsamt
dem Workbench-Schirm ganz nach unten
anden Rand gezogen werden.

Dieses noch kleine und relativ primitive
Programm macht hoffentlich noch mehr
Leuten Mut, sich kreativ mit diesem
zukunfistrichtigen Medium des CDTV-
Systems zu beschiiftigen. J

Dr. Peter Kittel (jb)

PRINT "Spur 0 bedeutet Ende Einzeln";
LOCATE 1,9:PRINT FNnn$(n);:LOCATE 2,9:PRINT FNnn$ (ma

: REM CD-Steuerl, P. Kittel, Ffm 19.11.91, 24.11.91 56: mil=PEEK(TOCArray&+i*8+5+8) :sel=PEEK (TOCArray&+i*8
: REM aufbauend auf: +6+8)
: REM »ScreenPrint« : ELSE
: REM Carolyn Scheppner CBM USA 04/86 : mil=mi9:sel=se9
: REM : END IF e
: REM **%# Haupt-Programm *## $ mi0=mil-mi0:se0=sel-sel
: REM H IF se0<0 THEN se0=s5e0+60:mi0=mi0-1
st : ms$(i)= RIGHTS ("0"+MIDS (STRS (mi0) ,2) ,2)+":"
: W}NDOW 1," Peters CD-Audio-Steuerung 1 “,(50,0)-(390,2 :  msS(i)=ms$S(i)+RIGHTS ("0"+MIDS (STRS (se0),2),2)
7).2 .
10: DEF FNnn$ (x)=RIGHTS(" "+STR$ (x),2) £ NERT
Lla A eadylisclanediingd : n=1:i=0:cr$=CHR$ (13) :e$=CHRS (27) : leise=0:einz=0
133" io_Offset in Ofs&, io_Length in Lae& s :
, io_Data in Daté& ; i Eiaggggw 1
18 e o e
feeha = 5 " B = 5 : "
16: CD.ISROM =37 ' alles 0, io_Actual=0(kein ROM) SR ohum 1104 angs: Thdecs
17: CD.PLAYTRACK=43 ' io_Offset=StartTrack, io_Length=Stop :

Track, io_Data=0
: CD.PAUSE =52 ' io_Offset=0, io_Length=1(Pause) oder

! x);
O(weiter), io_Data=
19: CD.STOPPLAY "=53 . IF 140 AND sinz=0 THEN
20: CD.TOCMSF =49 ' io Offset=Track, io_Length=TrackCoun n=n+l:IF n>max THEN n=1
t, io_Data=TOCArray GOSUB nneu
21: - ' 0. Eintrag in TOCArray: 1. Tracknr., - ELSE
letzte Tracknr.
22: CD.FADE =57 ' io_Offset=Laut (max $7FFF),io_Length Sr momax THEN oomax
=steps(1/75 s),Dat=0 i=1
?D.SUBQMSF =51 WHILE i
a$=INKEYS

' Ist es eine Audio-CD?

CDTest:

PRINT :PRINT " Ist es eine Audio-CD?"
command%=CD.ISROM:0fs&=0:Lae&=0:Dat&=0:kan=0
GOSUB CD

IF Act& THEN

i IF aS=e$ THEN i=0:n=0
i PRINT " Nein!"

IF aS$=cr$ THEN i=0

IF a$>="0" AND a$<="9" THEN
nl$=n2$:n2%=aS:n=VAL(nl$+n2$) :d=0
IF n>max THEN nl$="":n=VAL(n2$)

GOSUB nneu
n R : " END IF
PRINT Bitte einlegen und Taste"; m=MOUSE (0)
WHILE INKEY$="":WEND IF m THEN

GOTO CDTest
END IF

' Inhalt

PRINT " CD-Audio-Disc mit";
cgmmand%=CD.TOCMSF:Ofs&=0:Lae&=nT0c:Dat&-TDCArray&:kan
=

x=MOUSE (1) : y=MOUSE(2) : d=0

WHILE MOUSE (0) : WEND

IF y<9 THEN
IF x< 33 THEN i=0
IF x> 47 AND x< 56 THEN n=n+ 1:GOSUB nneu
IF x> 87 AND x< 96 THEN n=n- 1:GOSUB nneu

0

VOV VOVLVLYLYYOXOXXEXTEO@ AT~ —IJQI-JOOIOON Ui
WOSOUBWRHFOOUOIOUBWNFOWVONOU PWRNHFOWOLVENOUKR WNHFOW®E-I

PR

e igg: %F x)ll% AND x<136 THEN n=n+10:GOSUB nneu
: PRINT PEEK(TOCArray&+3);" Spuren"; 102: Egnxiga A sl e 10
H @ax=PEEK(TOCArray&+3) 103: IF y>8 AND y<17 THEN
s ; . 104: IF x>111 AND x<136 THEN n=n-10:GOSUB nneu
: Normale Lautstdrke: 105: IF x>287 AND x<328 THEN leise=1-leise:GOSUB
: laut&=&H7FFF lneu
: command%=CD.FADE:Ofs&=laut&:Lae&=150:Dat&=0:kan=1 . 106 END IF
E GO?UB CD 107: IF y>16 AND y<25 THEN
: ?e ay 100 108: IF x>279 AND x<336 THEN einz =l-einz :GOSUB
. eneu
: DIM ms§ (max) 109: END IF
: mii!gEEK{TgcArray&+5):se9=PEEK(ToCArray&+6) 110: END IF
: mil=0:sel= :
: FOR i=1 TO max ﬁ% A e Do
i mi0=mil:se0=sel 1337 IF n>max THEN n=max
5 IF i<max THEN 114: IF n<l THEN cleanupl
53 et END IF
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command%=CD.PLAYTRACK:0fs&=n:Lae&=0:Dat&=0:kan=0
IF einz=0 THEN Lae&=max+l
GOSUB CD

LOCATE 1,36:PRINT "Abbruch";

i=3:wart&=150&
WHILE i>0
Delay wart&:wart&=20& :
a$=INKEY$:IF a$=e$ THEN i=0
m=MOUSE (0)
IF m THEN
Xx=MOUSE (1) : y=MOUSE (2)
WHILE MOUSE(O) WEND
IF y< AND x>279 AND x<336 THEN i=0
IF y>3 AND y<17. AND x>287 AND x<328 THEN leise=

1-leise:GOSUB lneu
IF y>16 AND y<25 AND x>279 AND x<336 THEN einz =
l-einz :GOSUB eneu

END IF
command%=CD.SUBQMSF:0fs&=0:Lae&=0:Dat&=cdStatus&:k
GOSUB CcD

LOCATE 2,29
30 PRINT RIGHT$("00"+MIDS(STRS(PEEK(CdStatus&+ 9)) ,2)
'2) PRINT RIGHTS ("00"+MIDS (STRS (PEEK (cdStatus&+10)),2)
" "liesn=PEEK (cdstatus&+2)

IF PEEK(cdStatus&)<>1l7 OR (einz AND (liesn<>n)) TH

i=i-1:IF i=0 THEN i=-1
ELS

E

IF i>0 THEN i=3

END IF
IF einz=0 AND liesn=(n+l) THEN n=n+1:GOSUB nneu
WEND

AbortIO(ioRequest&(0))

WaitIO( ioRequest&(0))
command%=CD.STOPPLAY:0fs&=0:Lae&=0:Dat&=0:kan=0
QOSUB CD

GOTQ Eingabe

nneu:

IF n<0 THEN n=0

IF n>max THEN n=max

a$=FNnn$ (n)

nl$=LEFTStaS,1):IF nlg=" " THEN nlS$="0"
n2$=RIGHTS (a$, 1)

LOCATE 1,9 :COLOR 3:PRINT nl$;n2$;:COLOR 1
LOCATE 1,29:PRINT msS(n)

RETURN

'
lneu:

IF leise THEN
COLOR 3:laut&=3000
SE

EL
COLOR 1:laut&=&H7FFF
IF

END
LOCATE 2,37:PRINT "Leise";
COLOR
Command* CD.FADE:Ofs&=laut&:Lae&=150:Dat&=0:kan=1
GOSUB CD

219: END IF
220:
221 msgPort&(0) =msgPorté&
222: msgPort&(l) =msgPort&(0)+40&
223: ioRequest&(0) =msgPort&(1)+40&
224: ioRequest& (1) =ioRequest&(0) +64&
225: cdStatusé& =ioRequest&(l)+64&
ggg: ?OCArray& =cdStatus&+40&
228: FOR ip=0 TO 1
229: sigBit%(ip) = AllocSignal%(-1)
230 POKE (msgPort&(ip) + 8), 4 'Type=NT_MSGPORT
231: POKE (msgPort&(ip) + 9), 0 'Priority 0
232: portName$ (ip) = "MyCDPort"+CHRS (ip+49)+CHRS (0)
233: POKEL (msgPort&(ip) + 10), SADD(portName$(ip))
234: POKE (msgPort&(ip) + 14), 0 'Flags
235: POKE (msgPort&(ip) + 15), sigBit%(ip)
236: sigTask& = FindTask&(0)
237 POKEL (msgPort&(ip) + 16), sigTask&
238: !
gzg: ?ALL AddPort (msgPort&(ip)) 'Port hinzufuegen
225: REM #** CreatExXtIQ *#x
242: !
243: POKE (ioRequest&(ip) + 8),5 'Type =NT_MESSAGE
244: POKE (ioRequest&(ip) + 9),0 'Priority 0
gig. POKEL(loRequest&(lp) + 14) ,msgPort&(ip)
54;: REM *#** Open CDTV.Device *#x
48: 5
249: devName$ = "cdtv.device"+CHRS(0)
250: PError& = OpenDevice& (SADD(devName$),0, ioRequest&(

ip),0)
IF pError& <> 0 THEN
PRINT “CDTV nicht ansprechbar."
GOTO cleanup2
END IF
NEXT
END IF
Ende Initialisierung

Eigentlicher Aufruf:

(]
an

-

Bl oS

F kan=0 OR kan=1 THEN

POKEW (ioRequest&(kan) + 28), command%
POKE (ioRequest&(kan) + 30), 0 ' Flags
POKEL (ioRequest&(kan) + 36), Lae&
POKEL (ioRequest& (kan) + 40), Datk
POKEL (ioRequest&(kan) + 44), Ofs&

IF command%=CD.PLAYTRACK THEN
SendIO (ioRequest&(kan))

ioError&=0

ELSE
ioError& = DoIO&(ioRequest&(kan))
END IF

ELSE
io0Error&=99999&
END IF

278: IF ioError& <> 0 THEN

279: PRINT "CDTV.Device- Fehlar =";ioError&
280: IF ioError&=-6 THEN

281: PRINT "Keine Disc eingelegt"

282: PRINT "Bitte einlegen und Taste";
283: WHILE INKEYS$="":WEND

284: ¢ ENDITF
IF ioError&=-8
hnis verfiigbar."
IF ioError&=999996& THEN

PRINT "Bitte Taste fir Ende.";

PRINT "Falsche Kanalnr.";kan;"statt 0 oder 1."

THEN PRINT "Kein Inhaltsverzeic

Delay 100 WHILE INKEYS$="":WEND

: RETURN GOTO cleanupl

e END IF

= “ 292: PRINT "Augen zu und durch..."

¢ eneu: 293: ' GOTO cleanupl

: LOCATE 3,36 294: END IF

: IF einz THEN PRINT "Einzeln"; ELSE PRINT "Endlos "; 295+

3 BETURN 233: Act&=PEEKL (ioRequest&(kan) + 32)

o 2972 ¢

B 298: RETURN

T 299: *

i 300: -
ig : CD: 301: cleanupl:

. . kXX L2
194: REM Beim ersten Aufruf dieser Routine 38%: EEEL closgégifcg?ggﬁggﬁégi&(u;,
195: REM sind die Funktionen aus der Exec-Library 304: CALL CloseDevice (ioRequest& (1))
196: REM mit Ergebniswerten zu deklarieren: 305+
197: o4 306: cleanup2:

198: IF AlreadyDeclared = O THEN 307: REM *%x* DeleteEXtIO ***

199:  DECLARE FUNCTION AllocSignal%() LIBRARY 308: FOR ip=0 TO 1

200:  DECLARE FUNCTION AllocMemé() LIBRARY 309: o Adons oot bUAR 80 T
201:  DECLARE FUNCTION FindTask&() LIBRARY 311+ POKEL (10Requests (ip) + 24) | -1
202:  DECLARE FUNCTION DoIO&() LIBRARY 312: NEXT ol P f

203 DECLARE FUNCTION CheckIO() LIBRARY 313: '

204 DECLARE_FUNCTION OpenDevice& LIBRARY 314: cleanup3:

S e 315!  REM *#% DeletePort *#+

207: ¢ 317 oA Renp EtiRior (ip))

5 e A . : CALL RemPort (msgPort&(ip
gk e ngggciigg;g;g' 318: POKE (msgPort&(ip) + 8), &HFF
210: ; 2 319: POKEL (msgPort&(ip) + 20), -1
%il: REM *** CreatePort #*x* gggf g%k# FreeSignal (sigBit%(ip))

2 . ‘ ) :
A1S: ClesrPablics = eesans g%g: CALL FreeMem(msgPort&,RAMsize&)
214: RAMgize&=8*nTOC+2*(4?+64)+40 A04: cleanupd:
msgPort& = AllocMem&(RAMsize&,ClearPublic&) H
216: IF msgPort& = O THEN : 222 LTBRARY CLoSE
217: PRINT "Speicher nicht allokierbar." 327: SYSTEM
218: GOTO cleanup4d 328: ' END
'
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Vorstellung

Willkommenim
Amiga-Club

Indieser Rubrik werden wir Sie in Zukunft Gber
die Aktivitaten von Computer-Clubs unterrich-
ten, die sich unteranderem (oder ausschlieBlich)
mitdem Amiga beschéftigen. Darliber hinaus soll
diese Seite das Forum fiir Computer-Clubs wer-
den, die Veranstaltungen planen oder ausfiihren
und dies einer breiteren Offentlichkeit bekannt-

machen wollen.

schrinken wir uns auf das

Vorstellen einiger Clubs, die
uns Informationen zur Verfii-
gung gestellt haben.
Beginnen wir mit dem Compu-
ter-Club “PD 20007, dessen Lei-
ter uns die folgenden Zeilen zu-
gesandt hat:
Name und Anschrift:
"PD 2000”
Dirk Timmermann
Postfach 1209
W-2833 Harpstedt
Computertypen: alle Amiga
Leistungen: grofser PD-Pool
mil neuester Software, zweimo-
natliches Club-Magazin, super
Software- und Hardware-An-
gebote, Héindlerrabatte, grofser
Compu-Treff im Mdrz, eigene
PD-Serie (PD 2000), Einsteiger-
hilfen, Kontakte kniipfen, in-
tensiver Informationsaus-
tausch, Gebrauchtwarenmarkt
Beitrdge: keine
Schwerpunkte: andere User
von der Qualitdt der PD tiber-
zeugen und sie somit von Raub-
kopien abbringen
Griindung und Mitglieder:
1990/91, ca. 100
Bemerkungen fiir Interes-
sterte: frankierten Riickum-
schlag  beilegen, bei PD-
Wiunsch Disketten mit Tausch-
Software (PD) oder 1 DM je Dis-
kette beilegen
Zwar etwas knapp beschrie-
ben, aber sicher interessant, der
Club “PD 2000”. Wir werden be-
stimmt einmal ausfiihrlicher
iber ihn berichten kénnen.
Der zweite Club, den wir in die-

|n der heutigen Ausgabe be-
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ser Ausgabe vorstellen wollen,
ist der ACC Amiga Club Coburg
e.V. Aber lassen wir den Schrei-
ber des Briefes {iber den Club,
Frank Eisenwiener, selbst zu
Wort kommen:

Wir sind ein im Jabre 1987 ge-
griindeter Verein mit derzeit 65
Mitgliedern unterschiedlichen
Alters und unterschiedlicher Be-
rufsgruppen, aber mit gleichem
Interessengebiet— dem Amiga.
Der Mitgliedsbeitrag  betrdgt
60— DM jéhrlich, wobei unsere
zweimonatlich  erscheinende
Club-Zeitung auf Diskette (de-
ren Inhalt aus Problemldstin-
gen, eigens erstellten Sound-
Kreationen und Animationen,
Club-Newheiten und von Mil-
gliedern  geschriebenen Pro-
grammen bestebt) im Beilrag
enthalten ist.

Aufserdem ist ein eigener Club-
Rechner vorbanden, der zu
Schulungszwecken und fiir
Einsteigerkurse verwendet
wird. Zusdtzlich dazu haben
wir PD-Abos von den bekann-
ten Serien “Fish” und “Time”,
und bei einigen Héndlern be-
kommen wir bei Sammelbestel-
lung Rabatt.

Jeden Samstag findet unser

Treffen mit Erfabrungsaus-
tausch, PD-Service und Pro-
blemldsungen statt. Einmal

Jébrlich organisieren wir eine

Veranstaltung, die “Coburger
Amiga-Tage”, bei der die Mit-
glieder ibr Kénnen auf ibren
Amigas der Offentlichkeit vor-
stellen. RegelmdifSige Messebe-
suche des Vereins sind aiich

schon zur Selbstverstéindlich-
keit geworden.

Hauptziel des Clubs ist es auch,
den unerfabrenen und jugend-
lichen Amiga-Besitzern den
Umgang mit dem Rechner zu
erleichtern.

Die Kontakladresse lautet:
Amiga Club Coburge.V.
Postfach 1112

W-8630 Coburg

Die Adresse des ersten Vor-
sitzenden:

Frank Eisenwiener
NeustadterStr. 11

W-8630 Coburg

Der nichste Club heit “Ex-
trem”. Wollen wir uns mal an-
horen, was er an “Extremen” zu
bieten hat:

Extrem— Der bessere Club! Ami-
ga, C-64, C-128, PC, Atari ST,
Game Boy, Nintendo, Game
Gear, Sega Mega Drive und Se-
ga Master System

Der Club bietet:

— verbilligten Einkaufvon Leer-
disketten, Etiketten, Farbbdéin-
dern, Endlospapier, Reini-
gungs-Sets, Joysticks usuw.

— Jabreswettbewerb mit einem
Amiga 500 Plus als Hauplge-
winn

— 30seitige, gedruckte Club-
Zeitschrift (erscheint alle zwei
Monate)  mit  kostenlosen
Kleinanzeigen, Infos, Tests etc.
— Tips-&-Tricks-Archiv

— Programmierbilfen fiir alle

gdngigen  Programmierspra-
chen
— Einsteigerhilfen

— monatliche Zusendung der
neuesten FD-Software auf etner
Diskette

— gemeinsame Software-Ent-
wicklung (zum Beispiel Spiele,
Anwendungen etc.)

— Erfabrungsaustausch aufden
Clubtreffen (Termine werden
[riibzeilig bekannitgegeben)

— Hotlines (von 15 bis 21 Ubr)

— Hilfe bei Hardware-Proble-
men

Der monatliche Beitrag betrdigt
6 DM, wer jihrlich zahlt, be-
kommt 12 DM  Nachlaf,
braucht also nur 60 DM zu zah-
len. Die Advresse fiir Informatio-
nen lautet wie folgt:

Stefan Hiils

DinxperloerStr.87

W-4290 Bocholt

Der letzte Club, der in dieser
AMIGA-DOS-Ausgabe  vorge-
stellt wird, ist der “Power-
World-Club”,  ebenfalls in
Bocholtansissig.
Allgemeines: Bestehen seit Mit-
te 1991, Systeme Amiga und
c64

Bedingungen:  Club-Beitrag
nach Zablungswunsch zwi-
schen 5und 20 DM
Mitgliederzabl: zurZeit 66
ARtionen/Leistungen: Ami-
8a/C64-PD-Archiv, monatliche
Software-Lieferung von zwei bis
zehn Disketten und News, Co-
py-Parties (nur PD), eigene PD-
Serien,  Digi-Service, Spiele
(PD), Wettbewerbe und Soft-
ware-Tauschborsen
Besonderhbeiten:  sdamtliche
Software direkt aus der Szene,
maximal eine Woche alt; Info-
paket mit Testdiskette gegen
2,50 DM Riickporto; Mailbox ab
Mitte 1992

Kontaktadresse:
Power-World-Club

J.D. Mallander

Knufstr. 28

W-4290 Bocholt

So, das war es fiir heute.

Bis in einem Monat,
Thre AMIGA-DOS-Redaktion

Kurzer Hinweis fiir Clubs,
die bei uns vorgestellt wer-
denmochten:

Uns reicht ein Brief, in dem
“technische” Informationen
tiber den Club enthalten sind.
Ausstaltung  mit Rechnern
(miissen nicht nur Amigas
sein, sie solltenr aber im Vor-
dergrund steben), Mitglieder-
zahl, Club-Leistungen und
Milgliedsbeitrdge sowie Infor-
mationen tiber Ziele und Ver-
anstaltungen.

Was wir nicht wollen, sind
Hinweise tiber illegales Kopie-
ren von kommerzieller Soft-
ware. Clubs, die sich fiir die
Verbreitung von FD-(PD-) Soft-
ware einsetzen, sind uns da-
gegen sehrwillkommen.

Die Briefesenden Sie bitte an:
DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Postfach 250

W-3440 Eschwege
Kennwort “Amiga-Club”
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Geordnete Tips zu PD-Programmen

Leitfaden durch
den PD-Dschungel

Wer heute den Durchblickim PD-Wirrwarr behal-
ten hat, der kann sicherlich als Kandidat fiir
“Wetten, daB...” gelten. Doch es gibtauch noch

einenanderen Weg.

|

st
1 tph |
] i

DaPzAP-52-3
hok Stoa?
1 Yl 1
KinlB)ast ]
Patieoces | 1

DaPzRP-52-2

i Battieforce

vinathallenge

| DaPzaP-52-1

onat fliir Monat werden
M die neuesten Programme

aus den vielen Lindern
und Orten auf Disketten veréf-
fentlicht. Die meisten Program-
me kommen dann als PD (Pu-
blic Domain) oder als FD (Free-
ly Distributible) in die ver-
schiedensten Serien auf dem
Markt. Doch wer soll bei dieser
Vielzahl von Disketten und Pro-
grammen den Uberblick behal-
ten? Wohl keiner.
Darum hat sich der Scheider-
Verlag Gedanken gemacht und
eine Art Leitfaden entwickelt,
der sich mit Programmen im
PD-, Shareware- und Freeware-
Bereich auseinandersetzt.
Das Prinzip, nach dem hier vor-
gegangen wird, ist recht einfach
erkldrt: Programme, die aus
dem riesigen Pool der PD-, FD-,
Freeware- und Shareware-Seri-
en stammen, werden vergli-
chen. Die Programme, die mit
besonderen Merkmalen auf-
warten, werden in einer Liste
aufgenommen. Diese Program-
me werden dann ihrem jeweili-
gen Anwendungsbereich zuge-
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ordnet, zum Beispiel CAD dem
Bereich Grafik. Anschliefend
werden die Programme mit ei-
ner ausfiihrlichen Beschrei-
bung tber Funktion, Zweck,
Besonderheiten und Installati-
on versehen. Natiirlich werden
auch der Autor und dessen Vor-
gaben Uber Vertrieb mitgege-
ben. Um das Ganze tbersichtli-
cher zu machen, werden die
Beschreibungen in einem DIN-
A5-Ordner ihrem jeweiligen
Bereich zugeordnet und abge-
heftet.

I Die Serien

Werden im ersten Band noch
die Grundsitze des Gedankens
“Public Domain” beschrieben
und die Begriffe wie Shareware
und Freeware erliutert, so wird
einem nach weiterem Lesen
bald klar, nach welchen Krite-
rien die Programme ausgewiihlt
wurden. Durch die vielfiltigen
Anwendungen wurden Gliede-
rungen der Sparten eingefiihrt.
Aufgefiihrt werden hier: kom-
merzielle Software  (Share-
ware), Grafik und Animation,
Sound und Sprache, Spiele, Uti-
lities,  Programmiersprachen,
Programme fiir Haushalt, Schu-
le, Technik und Wissenschaft.
Nach und nach werden neue
Anleitungen  herausgebracht,
die in dem Ordner unterge-
bracht werden.

Da der Spielebereich natiirlich
auch grof ist, gibt es fir den
Spielefreund eine Ubersicht un-
terhaltsamer Spiele, die aus
Denk-, Action-, Strategie- und
Geschicklichkeitsspielen  be-
steht.

l Spiele-Spezial 2

Der Ringbuchordner Band 2
enthilt auBer den gelochten
und locker geschriebenen Sei-
ten auch noch vier Disketten,
die mit den unterschiedlichsten
Spielenaufwarten.

Diskette 1 enthilt folgende
Spiele.
China Challenge

Dies ist eine Variante des be-
kannten Logikspiels »Shanghai..
Cross

Verstecken Sie eine von Thnen
bestimmte Anzahl von Wortern
in einem vordefinierbaren Ko-
ordinatensystem. Fir diejeni-
gen, die einen Drucker besit-
zen, ist die Moglichkeit des Aus-
druckens gegeben.

Dominos

Wer kennt es nicht, das alte
Steinspiel, das jetzt in einer
Computerumsetzung vorliegt?
Drei Schwierigkeitsgrade sind
wihlbar, die gegen den Com-
puter zu spielen sind.

FlipIT

Ein Denkspiel, das auch unter
dem Namen “Reversi” bekannt
sein diirfte.

Globulus

Ein kommerzielles Spiel als
spielbare Demo. Fiihren Sie
“Globy” durch das dreidimen-
sionale Spielfeld ans Ziel.

Logic

Ein Spiel, das die logischen
Fihigkeiten jedes Spielers for-
dert. Neun schwarze Quadrate
sind so anzuklicken, dafd acht
Felder weif umrandet sind und
ein Feld in der Mitte schwarz
bleibt.

Die zweite Diskette enthilt nur
ein Spiel, das es aber in sich hat:
Battle Force

Durch den Umfang und die
Komplexitit des Simulations-
spiels wurde auch die Beschrei-
bung dementsprechend ausge-
legt. Fast die Hilfte der Be-
schreibung befafit sich in allen
Einzelheiten mit dem Umgang
mit dem Programm, und man
erfihrt viele notwendige Tips
und Tricks.

Die dritte Diskette enthélt:
Eishockey

Managen Sie in einer Simulation
lhre eigene Eishockey-Mann-
schaft.

— e

— 11 L0 S0

B Das

N aktuelle

N Praxishandbuch
S zu

I Amiga Public Domain

Mines

Finden Sie Bomben anhand von
Zahlen.

MiniBlast

Ein hiibsches kleines Baller-
spiel fiir zwischendurch.
Patience

Das bekannte Kartenspiel in ei-
ner schénen Variante.
Pythagoras

Eine Wirtschaftssimulation in
der Zeit des alten Rom. Mit
schoner Grafik.

Raps

Versuchen Sie, mit vier Spiel-
steinen die gegnerische Linie zu
erreichen.

StepZ

Auch hier miissen Sie die geg-
nerische Linie erreichen. Doch
Vorsicht! Die Gegner sind Rich-
tungspfeile, die versuchen, Sie
aufzuhalten.

Yawn!

Ein Verschiebefix mit Zahlen.
Unterschiedliche  Zahlendar-
stellung und Grofen sind ein-
stellbar,

Auf der vierten Diskette finden
sich weitere Spiele.

Alle in diesem Artikel beschrie-
benen Programme werden so
ausreichend besprochen, daf
auch englische Programme ver-
standen werden, was vor allem
dem Benutzer zugute kommt,
der nicht der englischen Sprache
méichtig ist. Am Schluf8 findet
sich noch eine kurze Ubersicht
der zur Zeit aktuellen Spiele. Q4

W, Meifs (gg)

Info

Schneider-Verlag, Am Weinberg
46,8301 Arth, Tel.: 08704-1597
Preis: 98- DM

Disketten: 39-DM
Spiele-Spezial 2 (inkl. Disk):
59,-DM
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Elektronisches
Gestalten

Der Titel konnte irritieren.
“Elektronisches Gestalten in
Kunst und Design” ist kein
Buch, das zum Desktop-Layout
anleitet, Mal- und 3D-Program-
me vorstellt oder den idealen
Bildaufbau diskutiert. Der Un-
tertitel “Richtungen — Institutio-
nen — Begriffe” weist auf etwas
Umfassenderes hin. Elektroni-
sches Gestalten sei viel mehr als
nur die enge Anwendung am
Bildschirm, betont Jiirgen Claus
in seinem neuesten Buch. Autor
Claus, Medienkiinstler und Pro-
fessor der Kolner Medienhoch-
schule, kennt sein Thema aus
Praxis und Theorie. Mit “frakta-
lem Humor” — so er selbst iiber
sein Bestreben, als Insider Di-
stanz zu liben —setzt er Beschaf-
fenheit und Bedeutung der
neuen Medien in den Kontext.

Auf knapp 190 Seiten bringt er

einen Uberblick tiber das Spek-
trum der Medien, berichtet aus
europiischen  Zentren  der
Technokultur und erklirt ein-
gehend Schlagworte aus der

Szene. In der Mitte zeigt ein
16seitiger Farbteil Performan-
ces, Installationen und Grafi-
ken. Auf den letzten 15 Seiten
stehen umfangreiche Personen-
und Sachregister und Literatur-
hinweise, die nach Themen ge-
ordnet sind. Fir Leser mit der
schrecklichen Angewohnheit,
Sachbiicher auf den letzten Sei-
ten anzufangen, ist bereits diese
Liste weiterfihrender Literatur
und Artikel eine wahre Gold-
grube. Freilich ist sie kein
Grund, nicht doch noch am An-
fang mit dem Lesen zu begin-
nen.

Abschlieend, im “Lexikon ak-
tueller Begriffe”, liefert der Au-
tor Definitionen, historischen
Hintergrund und kreative Ein-
satzmoglichkeiten von so un-
terschiedlichen Technologien
und Philosophien wie Compu-
teranimation, Hypermedia, Ro-
botik und Virtueller Realitit.
Schade nur, daf8 der Bereich der
kleinen kreativen Computer im

ein  Stief-
kinddasein fihrt. Gerade in der
Ausbildung haben sich doch er-

Mediengeschehen

schwingliche, leistungsfihige
Systeme wie der Amiga bereits
etabliert.

“Elektronisches Gestalten in
Kunst und Design” ist trotz der
gebotenen  Informationsfiille
gut zu lesen. Als Auflenstehen-
der fehlt einem ab und zu der
Durchblick, wenn Claus kunst-
und medienhistorisches Fach-
wissen voraussetzt. Aber dann
fingt man eben wieder am
Schluf des Buches an und sucht
nach ganz themenspezifischen
Biichern. a

Ute Babhn (gg)

Titel: Elektronisches Gestalten
inKunstund Design .
Autor: Jiirgen Claus .
 Verlag: Rowohlt-Verlag, 1991
Prei1680DM = .

(ISBN:3-499-18194-0

Ordnung und Ubersicht
schaffen die beliebten

DMV Sammelmappen
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Bitte Bestelkarte be
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DMV Verlag + Postfach 250 - 3440 Eschwege
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seinfristen?

Wirsuchen

Einsendungenan:

Haben Sie Interesse?

Sie haben gute Ideen bereits umgesetzt, doch warum lassen Sie sie in di-
versen Schubladen, Diskettenboxen oder éhnlichem ein trostloses Da-

interessante Tools, Utilities und Anwendungen, die wir auf einer speziellen
Diskette ~der AMIGA-DOS-TOOLDISK - verdffentlichenwollen.

Sie schicken uns Ihre Programme (Anleitung, Source und laufféhiges Pro-

gramm verstehtsich von selbst), wir packensie auf unsere TOOLDISK, und
Siekassieren ein ansténdiges Honorardafur.

Redaktion AMIGA DOS, Kennwort: TOOLDISK, Postf. 250, 3440 Eschwege

Jeder Eingang wird schnellstméglich bearbeitet, Ihr Programm sollte
selbstverstdndlich frei von Rechten Drittersein.

MVYC

UElx RIw Quugle  Nicht bei uns!!!

Public-Domain-
Dschungel ?

Alle Beschreibungen in Deutsch!!!

Testen Sie uns doch einfach!!!

Fordern Sie unsere neuen Katalogdisketten an (DM 5, — in Briefmarken).

Alle géingigen Serien auf Lager! Natiirlich topaktuell!
Und jetzt der Hammer: Jede 3,5“-Disk.
Jede 5 1/4*-Disk.

Versandkosten = normale Postgebiihren; keine zusitzlichen Kosten
Wir liefern Ihren Auftrag spitestens 1 Tag nach Eingang aus!!!
Daf wir nur mit Verify kopieren, ist fiir uns selbstverstindlich!

nur DM 1,90
nur DM 1,20
Sonderserien plus DM 0,60

Rottmannstr. 58

MV C Musik Video Computer — Alles fiir und mit AMIGA
4730 Ahlen - Telefon/BTX 023 82/6 11 88

Telefax 023 82/6 5403
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Wissen

Das AMIGA-DOS-
Computer-Lexikon

Rund um den Amigatauchenimmer wieder Spe-
zialbegriffe auf, die einer genaueren Erklarung
bedirfen. Mit diesem Lexikon wollen wir versu-
chen, lhnen ein wenig beim Erlernen und Begrei-

fen behilflich zu sein.

A

Agnus: Einer der — Cu-
stomchips im Amiga. Uber-
nimmt Speicherverwaltung, —
DMA und Coprozessorverwal-
tung. Agnus gibt es in verschie-
denen Versionen: Agnus (im
A1000), Fat Agnus (frithere
A500/A2000) und Big Agnus
(neuere A500/2000). Im A3000
findet eine erweiterte Version
des Big Agnus Anwendung.

Amiga: spanisch “Freundin”.
AmigaOS: "Amiga Operation
System”, das — Betriebssystem

des Amiga.

ANSI-Terminal: Standard fir
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Bildschirmdarstellung. Umfaft
Steuerzeichen fiir die Art der
Textdarstellung (Fett, Unterstri-
chen, Kursiv, Farben) und fiir
den Zeichensatz. Die Amiga-
Textausgabe entspricht grof-
tenteils dem ANSI-Standard.

Autoconfig: Verfahren, mit
dem sich Erweiterungskarten im
Amiga-System selbsttiitig anmel-
den und Speicherbereiche zuge-
wiesen bekommen (= Zorro).
Damit sind Kodierungsjumper
wie im PC-Bereich tiberfliissig.

Betriebssystem:  Programm,
das beim Starten des Computers
abgearbeitet wird. Das Betriebs-
system stellt zum Beispiel Funk-
tionen fiir Ein- und Ausgabe auf
Bildschirm oder Diskettenlauf-
werke zur Verfigung. Ohne Be-
triebssystem kénnte ein Compu-
ter nicht starten.

Bit: Kleinste Informationsein-
heit im Computerbereich. Kann
entweder die Werte 0 oder 1 an-
nehmen (“falsch” oder “wahr™).

Blitter: engl.: “Bit Image Trans-
ferer”. Coprozessor fiir das
schnelle Verkniipfen und Ver-
schieben von Daten.
Hauptsichlich fir Grafikanwen-
dungen (Verschieben von grafi-
schen Objekten). Kann auch Li-
nien ziehen oder Flichen fillen.
Istim — Agnus integriert.

Byte: Informationseinheit, be-
stehend aus 8 Bits. Kann Werte
von 0 bis 255 annehmen. Auch

Mageinheit fir die GroRe von
Speicher: 1 KByte = 1024 ()
Byte, 1 MByte = 1024 KByte. Die
oftmals gebrauchten Bezeich-
nungen “Kilobyte” und “Mega-
byte” (Kilo = Faktor 1000, Mega
= Faktor 1000000) sind daher
verkehrt.

@

Cache: Grundsitzlich: schneller
Zwischenspeicher zur Ablage
von Daten von langsamen Quel-
len. Zum Beispiel konnen Daten
von einer Festplatte im RAM ge-
halten werden, damit sie bei Ab-
ruf sofort zur Verfugung stehen.
Prozessoren ab 68020 aufwiirts
besitzen einen Cache, der Daten
aus dem vergleichsweise langsa-
men RAM zwischenspeichert
und der Prozessor daraus ohne
zusitzlichen RAM-Zugriff lesen
und schreiben kann.

Centronics: Standard fir eine
—» parallele Druckerschnittstel-
le. Die parallele Schnittstelle im
Amiga ist Centronics-kompati-
bel, kann aber im Gegensatz da-
zu auch fir Eingabezwecke ver-
wendet werden.

Chip-Memory: Teil des RAM,
auf den die - Customchips zu-
greifen konnen. Grafik- und
Sound-Daten miissen unbedingt
in diesem Speicherbereich lie-
gen. Maximale Grofe ist abhiin-
gig vom Agnus-Typ: normaler
Agnus und Fat Agnus maximal
512 KByte, Big Agnus entweder
1 MByte oder 2 MByte. - Fast-
Memory, — Ranger-Memory.
Das Chip-Memory wird
wihrend des Reset-Vorgangs
automatisch eingebunden.

CLI: "Command Line Interface”.
Textorientierte  Benutzerober-
fliche des AmigaOS. Inzwi-
schen durch die komfortablere
— Shell abgelost.

CIA: "Complex Interface Adap-
tor”. Zwei dieser Chips (8520)
steuern im Amiga Tastatur, par-
allele Schnittstelle und verschie-
dene andere Ein- und Ausgabe-
leitungen (Power-LED, Maus-
oder Joysticktasten, Teile der
seriellen Schnittstelle). Die CIAs
sind sehr empfindliche gegen

statische Elektrizitit und kon-
nen durch  unsachgemifie
Handhabung der externen An-
schliisse leicht zerstort werden;

Hauptfehlerursache bei de-
fekten Amigas.
Clipboard: Englisch fur

“Klemmbrett”. Vorrichtung, um
Daten kurzfristig abzulegen.
Wird zum Beispiel von Textedi-
toren benutzt, um “ausgeschnit-
tene” Textteile zwischenzuspei-
chern. Unter OS 2.0 kann Text
aus beliebigen Textfenstern aus-
geschnitten und importiert wer-
den.

Controller: In der Regel die
Steuerlogik zur Ansteuerung
von — ST-500-Festplatten oder
Diskettenlaufwerken (SCSI-
Festplatten haben den Control-
ler integriert). Der Controller
Gbernimmt die Verwaltung und
Aufbereitung der Daten fur die
Speicherung auf dem Datentri-
ger (= Datenaufzeichnung). Aus
diesem Grund ist die nutzbare
Kapazitit vom Datenaufzeich-
nungsverfahren des Controllers
abhingig; man unterscheidet
dabei in der Hauptsache - MFM
und > RLL.

Copper: Einer der Coprozesso-
ren im Amiga. Kann abhingig
von der Rasterstrahlposition
Farbwerte, Auflosung und ande-
re Werte der Bildschirmausgabe
beeinflussen. Ist im — Agnus in-
tegriert.

CPU: "Central Processing Unit”
—> Prozessor.

Customchip: Chip, der fir eine
spezielle  Anwendung  ent-
wickelt wurde. Das Amiga-Sy-
stem verdankt seine tiberragen-
de Leistungsfihigkeit den Cu-
stomchips — Agnus, — Denise,
- Gary und — Paula

D

Datenaufzeichnung: Auf Fest-
platten und Disketten koénnen
Daten nicht im Rohzustand ge-
schrieben werden. Zu viele Bits
mit gleichem Wert wiirden in
den Gleichlaufschwankungen
des Antriebs untergehen und
wiren nicht mehr unterscheid-
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bar, so daf Lesefehler auftriten.
Daher werden die Daten vor der
Aufzeichnung kodiert, um Hiu-
fung gleicher Bits zu vermeiden;
dadurch wird die nutzbare Ka-
pazitit des Mediums verringert.
— MFM, > RLL, > GCR.

Denise: Einer der — Cu-
stomchips im Amiga, verant-
wortlich fiir die Bildschirmaus-
gabe. Neue Version mit neuen
Bildschirmmodi (oft HR-Denise
genannt) findet sich im A3000
und A500 Plus.

Device: Die Steuersoftware fiir
Hardware. Alle Devices werden
Giber den gleichen Mechanismus
angesteuert. Beispiele: »serial.
devices, »trackdisk.device«. Eini-
ge Device-Treiber sind im ROM
enthalten, andere liegen auf der
Workbench-Disk  im  Ordner
sDEVS:«.

DOS: "Disk Operating System”;
der Teil des — Betriebssystems,
der fiir die Verwaltung von Mas-
senspeichern (Dateien) zustin-
dig ist. Das DOS wird zuletzt im
System gestartet und nimmt Ein-
gaben vom Benutzer entgegen.
AmigaDOS besteht aus mehre-
ren Teilen: Der »dos.library« im
ROM, diversen integrierten —
Handlern im ROM und den
Shell-Befehlen auf der — Work-
bench-Diskette.

DMA: "Direct Memory Access”,
direkter Speicherzugriff. Metho-
de, mit der beliebige Teile der
Rechnerhardware (auch externe
Erweiterungen) auf das - RAM
des Rechners zugreifen kénnen,
ohne daf der Hauptprozessor
benétigt wird. Im Amiga ist DMA
durch die - Customchips nurim
— Chip-Memory méglich. Bus-
DMA (= Zorro) geht in jedem
Speicherbereich.

E

ECS: "Enhanced Chip System”.
Bezeichnung fiir die neuen Ver-
sionen von = Agnus und — De-
nise (Big Agnus und HR-Deni-
se).

Exec: "Executive”. Der Kern des
— AmigaOS, verwaltet das Multi-
tasking-System.
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Fast-Memory: Speicherbe-
reich, der nicht von den — Cu-
stomchips ansprechbar ist. Da
keine Storung durch —» DMA-
Zugriffe der Customchips, lau-
fen Programme im Fast-Memory
etwas schneller. - Ranger-Me-
mory wird oft Filschlicherweise
als Fast-Memory bezeichnet.
Fast-Memory wird, auer beim
A3000, nicht vom Betriebssy-
stem eingebunden, sondern
muf sich selbst per —» Autocon-
fig anmelden. Eine besondere
Art des Fast-Memory ist das so-
genannte 32-Bit-RAM auf ver-
schiedenen Turbokarten und im
A3000. Auf dieses RAM kann der
Prozessor (ab 68020) direkt 32
Bit breit und daher wesentlich
schneller zugreifen (— Turbo-
karten).

FD: "Freely Distributable”; Soft-
ware, die mit Einschrinkungen
frei verteilt werden darf. Ober-
begriff fiir - Public Domain, —
Freeware und — Shareware.

FD-Files: Dateien, die die Auf-
rufe der Funktionen einer Libra-
ry beschreiben. Anhand dieser
Dateien kann jede Program-
miersprache beliebige Libraries
benutzen.

Freeware: Vom Autor zum Ver-
trieb freigegebene Software. Der
Autor behilt sich alle Rechte vor
und kann beliebige Beschrin-
kungen des Vertriebs zur Aufla-
ge machen (zum Beispiel, dafl
die Software nicht von soge-
nannten PD-Hindlern verkauft
werden darf). = Public Domain,
—> Shareware.

G

Gary: — Customchip im Amiga.
Unterstiitzt die Speicherverwal-
tung.

GCR: "Group Code Recording”.
—  Datenaufzeichnungsverfah-
ren, bei dem die aufzuzeichnen-
den Daten gruppenweise ko-
diert und durch entschiirfte, aber
lingere Codes ersetzt werden.
Im Gegensatz zu - MFM wird
die Nutzkapazitit nur um etwa

25 Prozent verringert, daftr ist
das Kodierverfahren sehr re-
chenaufwendig. Wird heute
kaum noch eingesetzt.

A

Handler: Eine DOS-Erweite-
rung, die den Zugriff auf be-
stimmte Daten wie auf eine Da-
tei erlaubt. Beispiele sind
»SPEAK:«, das wie eine DOS-Da-
tei funktioniert und beim Be-
schreiben den Text tiber die
Amiga-Sprachausgabe ausgibt.
Einige Handler sind im ROM ent-
halten (“CON:", “SER:”, “PAR:”,
“PRT:"), andere liegen auf der
Workbench-Disk im Ordner sL:«.

[

IFF: "Interchange File Format”,
Genormtes Format fiir die Abla-
ge von Daten. So kénnen Bild-
dateien aus einem Programm
problemlos in ein anderes ein-
geladen werden. IFF-Formate
existieren fiir diverse Anwen-
dungszwecke; am hiufigsten
trifft man ILBM fiir Bilddaten an.
Weitere Standards sind zum Bei-
spiel ANIM flir Animationen auf
ILBM-Basis, 8SVX fiir gesample-
te Sound-Daten, FTXT fiir Text.

Intuition: Die grafische Benut-
zeroberfliche des — AmigaOS.
Verwaltet Windows und Screens
und regelt die Eingabe.

Interface:
Schnittstelle.

Englisch  fir —

Interlace: Verfahren zur Bild-
schirmdarstellung, bei dem ab-
wechselnd die geraden und un-
geraden Zeilen eines Bildes dar-
gestellt werden. Ergibt hohere
Auflésung  ohne  technischen
Mehraufwand, dafiir ist das Bild,
gerade bei sehr kontrastreichen
Darstellungen, ausgesprochen
“verflackert”. Wird vom Fernse-
hen verwendet und fillt dort we-
gen der schlechten Qualitit der
Fernsehgerite (Verwaschung)
kaum auf.

K

Kickstart: Bezeichnung fiir die
Startdiskette, von der beim
A1000 und beim A3000 das —»

Betriebssystem geladen wird.
Auch: Bezeichnung fiir das Be-
triebssystem-ROM im A500 oder
A2000 (“Kickstart-ROM™ und
allgemein fir das Amiga-Be-
triebssystem.

L

Library: Englisch fiir “Biblio-
thek”.  Funktionssammlungen
mit bestimmten Aufgaben. Das
Amiga-Betriebssystem besteht
in der Hauptsache aus verschie-
denen Libraries (“exec.library”,
“dos.library”,  “intuition.libra-
ry”). Die Libraries sind entweder
im ROM enthalten oder liegen
auf der Workbench-Disk im
Ordner »LIBS:«. Libraries haben
stets gleichlautende Aufrufe und
koénnen so von allen Program-
miersprachen benutzt werden
(— FD-Files).

Ml

MFM: "Modified Frequency Mo-
dulation”. =  Datenaufzei-
chungsverfahren, bei dem jedes
Bit ein zusitzliches Taktbit be-
kommt. Die Nutzkapazitit sinkt
um 50 Prozent, dafiir ist das Ver-
fahren sehr schnell. Amiga-Dis-
ketten werden mit MFM kodiert
(die Kodierung tibernimmt der
Blitter).

Multitasking: Moglichkeit des
—  Betriebssystems, mehrere
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Programme scheinbar gleichzei-
tig ablaufen zu lassen. Verlangt
bestimmte Programmiertechni-
ken, um die Rechenzeit verniinf-
tig einzuteilen. Im AmigaOS ver-
braucht ein Programm, das auf
bestimmte Ereignisse (zum Bei-
spiel Eingabe) wartet, keine Re-
chenzeit.

P

parallel: Bei — Schnittstellen:
Daten werden durch mehrere
Leitungen parallel Gbertragen.
Oft werden 8 Leitungen verwen-
det (— Byte).

Paula: — Customchip im Amiga.
Verwaltet Audio-Ausgabe, Dis-
ketten-Controller und serielle
Schnittstelle.

Prozessor: Kernstiick eines
Computers. Steuert die tbrige
Hardware des Systems und ar-
beitet Programme ab. Manche
Rechner haben mehrere Prozes-
soren: Einen Hauptprozessor fiir
die Programmabarbeitung und
zusitzliche Coprozessoren fiir
bestimmte Aufgaben (beson-
ders Grafikbearbeitung). Im
Amiga finden Prozessoren der
68000-Familie Anwendung, die
sich durch komfortablen Be-
fehlssatz und hohe Leistungs-
fihigkeit auszeichnen. Die Pro-
zessoren sind uneingeschrinkt
aufwirtskompatibel. Der 68000
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im A1000, A500 oder A2000
kann problemlos gegen einen
68010 ausgetauscht werden,
wobei aber der Geschwindig-
keitsgewinn minimal ist. Ab
68020 ist zusitzliche Hardware

notig (= Turbokarte). Der
A3000 hat standardmifiig einen
68030 eingebaut.

Public Domain: Englisch fiir
“Offentliches Eigentum”. Soft-
ware, bei der der Autor auf alle
Urheberrechte verzichtet. PD-
Soft darf beliebig kopiert und
verwertet werden. PD wird oft
filschlicherweise als Oberbe-
griff fiir Public Domain, = Free-
ware und — Shareware benutzt.
Juristisch gesehen ist es Ge-
schiftsschidigung, Shareware
als PD anzubieten.

R

RAM: “"Random Access Me-
mory”, Speicher mit wahlfreiem
Zugrift. Der Arbeitsspeicher des
Rechners.

Ranger-Memory: Speicherbe-
reich, der wihrend des Resets
vom Betriebssystem eingebun-
den wird. Zwar kein = Chip-Me-
mory, wird aber von = DMA-Zu-
griffen ebenso gebremst. Inter-
ne Erweiterungen im A500 sind
praktisch immer Ranger-Me-
mory.

RLL: "Run-Length-Limited”. —
Datenaufzeichnungsverfahren
dhnlich — GCR, aber effektiver
und mit integrierter Fehlerkor-
rektur. RLL verlangt Festplatten-
systeme hoher Qualitit.

ROM: "Read Only Memory”,
Nur-Lese-Speicher. Theoretisch
wie = RAM, kann aber nur gele-
sen werden. Enthilt in der Regel
Teile des — Betriebssystems.

RS-232: Standard fiir eine seriel-
le — Schnittstelle. Die im Amiga
eingebaute serielle Schnittstelle
entspricht im wesentlichen die-
sem Standard.

S

Schnittstelle: Allgemeine Be-
zeichnung fir Verbindungen
zwischen zwei Rechnern oder

zwischen Rechnern und — Peri-
pherie. Damit eine Verbindung
klappt, muf die Schnittstelle an
beiden Seiten von der gleichen
Art sein. Oft werden serielle (—
RS-232) und parallele (— Cen-

tronics) Schnittstellen  unter-
schieden.
Screen: Englisch fiir “Bild-

schirm”. Im Gegensatz zu ande-
ren Benutzeroberflichen er-
laubt — Intuition mehrere Bild-
schirme, die vertikal (ab OS 2.0
auch horizontal) verschoben
werden konnen. Unterschiedli-
che Screens konnen unter-
schiedliche Modi und Farben
haben.

SCSI: "Small Computer System
Interface”. Parallele Schnittstel-
le fiir Dateniibertragungen bei
hoher Geschwindigkeit. Ver-
langt von den angeschlossenen
Systemen viel “Eigenintelli-
genz”, erlaubt aber so, vollig un-
terschiedliche Gerite (Festplat-
ten, Streamer) auf gleiche Art
und Weise anzusteuern. Eine
SCSI-Verbindung kann aus ma-
ximal acht Geriten bestehen.
Fiir die Rechnerseite wird ein
sogenannter SCSI-Hostadapter
benotigt, filschlicherweise oft
SCSI-Controller genannt. SCSI-
Festplatten haben den Control-
ler integriert, im Gegensatz zu —
ST-506-Platten.

seriell: Bei > Schnittstellen: Da-
ten werden Uber eine einzige
Leitung bitweise Ubertragen
(vergleiche auch — parallel).

Shell: Textgesteuerte Benutzer-
oberfliche des AmigaOS. Bis
Kickstart 1.2 auch — CLI ge-
nannt. Siehe > Workbench.

ST-506: Schnittstelle fiir Fest-
plattensysteme. Die Platte wird
dabei direkt wie ein Disketten-
laufwerk angesteuert. Auswer-
tung und Aufbereitung der Da-
ten erfolgt durch einen — Con-
troller,

Shareware: Software, die unter
bestimmten Auflagen kopiert
werden darf. Bei Gefallen mufd
die Software bezahlt werden.
Shareware ist weder — Public
Domain noch — Freeware, son-

dern eine besondere Vermark-
tungsform. Mischformen zwi-
schen Freeware und Shareware,
bei der der Autor eine Bezah-
lung erbittet, aber nicht unbe-
dingt verlangt, werden in letzter
Zeit auch als Giftware bezeich-

net (englisch “Gift” = Ge-
schenk).
Turbokarten: Erweiterungen

mit neuem, schnellerem Prozes-
sor, meistens 68020 oder 68030.
Diese Prozessoren werden
schneller getaktet als der 68000
im Standard-Amiga (7,1 MHz),
sind intern optimiert, besitzen —
Cache und arbeiten mit echtem
32-Bit-Datenbus. Turbokarten
sind nur dann sinnvoll, wenn sie
auch 32-Bit-RAM (— Fast-Me-
mory) enthalten, ansonsten wird
ein Grofteil des Geschwindig-
keitsgewinns vergeben. Das
Amiga-Betriebssystem  unter-
stitzt die gesamte 680x0-Fami-
lie, so daR keine Probleme auf-
treten (auBer durch schlecht
programmierte Software, in der
Hauptsache Spiele).

W

Window: Englisch fiir “Fen-
ster”. Abgegrenzter Bereich fir
Ein- und Ausgabe. Windows
werden von > Intuition verwal-
tet.

Workbench: a) Bezeichnung
fiir die Start-Diskette des Amiga-
OS; b) Oberfliche zur Bearbei-
tung von Dateien unter Benut-
zung der grafischen Benutzer-
oberfliche Intuition.

Z

Zorro: Bezeichnung fiir das Er-
weiterungssystem (Bussystem)
der Amiga-Familie. Zorro-Bus
beim A1000, Zorro-II beim
A2000 (beim AS00 nur ansatz-
weise) und Zorro-lII beim
A3000. Zorro-II-Karten kdnnen
im  Zorro-IlI-Bus  verwendet
werden. Eingeschrinkt ist die
Nutzung von Zorro-II-Kartenam
A500und A2000 moglich.

a

Jiirgen Stephan (jb)
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Alle Listings und Programme auf Diskette -
Diskette einlegen -

Computer einschalten
los geht's

Bongo-Bongo fiir Denker

24,- DM

Wenn Sie iiber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,- DM
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,- DM
Endpreis 28,- DM  Endpreis 30,- DM
Abonnement fiir die Databox

Inland:

12 Ausgaben fiir 300, - DM, 6 Ausgaben fiir 150,- DM

Européisches Ausland:

12 Ausgaben fiir 320, - DM, 6 Ausgaben fiir 160, - DM
Auflereuropiisches Ausland:

12 Ausgaben fiir 360, - DM, 6 Ausgaben fiir 180, - DM

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziig-
lich der Nachnahmegebiihr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme
nicht méglich.) Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

Widerrufsrecht: Jeder Abonnent hat das Recht, seine Bestellung innerhalb einer

Woche beim DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Eschwege, schriftlich zu widerrufen.
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Kem Abtnppen — keme T:ppfehler — sofort Ios-
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Die AM!GA DOS Databox enthalt alle Llstsngs
: *ags dem_ Heﬂ —_ und mehr '

: ;Bon sprogramm
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Aus dem Heft:

PPtry — Power Packer durch ARexx
fernsteuern

CDTV-Steuerung — Amiga BASIC und
CDTV-Player; ein Beispiel fur Library-
Programmierung

BASIC-Tools — Oft bendtigte Unter-
Routinen in Amiga BASIC

Zini — der neue Mauszeiger.
Programmierspiel in Assembler
KniffelspaB mit Bongo-Bongo —
Denkspiel

und zusatzlich
Sample-Beispiele zum Workshop
»Sounds a la carte«

Ein Uberraschungsprogramm als
Bonus




... Bity

AMIGA-DOS- &3
Pixelpanorama

Bekannte Namen und Newcomer:
Im Pixelpanorama trifft sich die Grafikerelite

der90er Jahre. '

inen ‘unverwechselbar
plastischen Malstil be-
herrscht Udo Driike aus
Norden (im Norden). Bereits
zum zweitenmal ist er im Pixel-
panorama vertreten, diesmal
mit seinem Werk “Ami da Vin-
ci”. Kreiert hat er es ausschlief3-
lich mit-Deluxe Paint [V«
Ebenfalls ein alter Bekannter
der Amiga-Grafikszene ist To-
bias Richter, der bereits auf di-
versen Amiga-Messen mit sei-
nen Star-Trek-Animationen fiir
Aufsehen sorgte. Inzwischen ist .
er, wie nicht anders zu erwar- A
ten, auf »Reflections 2.0« umge-
stiegen. Neues Programm, neue
Ziele: von Star Trek zum Krieg :
der Sterne. Aus der Star-Wars- i
Serie stammt auch das Vorbild
fiir den “Y-Wing”, den er ge-
konnt in Szene setzte.
Das “Kugelparadies” von Chri- stoph Mo
stoph Molderings aus Ham-
mersbach zeigt die Verwen- = o
dung verschiedener Textur- 54
Brushes und Materialien in = 3 \ \ \
Raytracing-Programmen. Wir & |
vermuten, da dieses Bild mit e |
»Reflections«erstellt wurde. - —)
Ein recht explosives Motiv s :
wihlte Axel Kessler aus St | 3. das Ganze an folgende i
Wendel fiir sein Bild “Disk- | Adresse schicken: + g‘\\‘?n‘\'@"ﬁ“
crash”, das er mit »Deluxe Paint | DMV-Verlag “O‘ip&e\
I« schuf. Wir hoffen, er hat | Redaktion AMIGA DOS : ‘loaeﬁ‘e‘
einen sehr guten Virenkiller | Kennwort: Pixelpanorama ,
dagegen ... Postfach 250 A A
Wenn Sie sich mit Ihrem Kunst- | W-3440 Eschwege P
werk (Raytracing oder Malpro-
gramm) am Pixelpanorama be- | Fiir uns sind auch Anga-
teiligen wollen, sollten Sie fol- | ben iiber die verwende- t
gendes tun: ten Programme, Hardware s
1. Ein oder mehrere anspre- | und Rechenzeiten sowie In-
chende Bilder im IFF-Format | formationen iiber den Kiinst-
(auch 22 Bit bis maximal 1000 | ler interessant. Fir jedes im
mal 1000 Punkte) aus Ihrer | Heft abgedruckte Bild gibt es
Sammlung auf eine Disk kopie- | ein Spielepaket. Wir freuen uns

Bilg o,
v Y- Wl'ﬂg »
0N Top;
Richte, ias

ren, aufThre Einsendung.
2. Thren Namen und Ihre Adres- | Das war es dann auch schon
se auf die Disk schreiben und wieder. Bis zum ndchsten Mal!
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DIESMAL.:

Workshop

Die Bereiche Tools und Grafik stehen
im Vordergrund unserer beiden FD-
Workshops. Wir haben die beiden Pro-
gramme »GadgetEd« und »Mandel-
Square« niher unter die Lupe genom-
men und zeigen Thnen, wie man mit
diesen beiden Programmen arbeitet.

1 »GadgetEd« ist ein Freeware-Tool
des Hollinders Jan van den Baard. Es
prisentiert sich als recht komfortabler
Editor, mit dem sich Gadget-Struktu-
ren in C- oder Assembler-Quellcode
erstellen lassen.

[] sMandelSquare« von Olaf Barthel
ist ein brandneues Freeware-Grafik-
programm, das ausschlieBlich unter
OS 2.0 liuft. Mit »~MandelSquare« kon-
nen nicht nur Fraktale berechnet, son-
dern auch Fraktalanimationen erstellt
werden.

FD-Programme
und Tips

1 Das Anwendungsprogramm »Pic-
Base« bringt Ordnung in Ihre Samm-
lung diverser Grafiken und Bilder.

| »DeskBench« stellt ein probates
Mittel dar, wie Sie Threm Laserdrucker
auf die Spriinge helfen.

[ »MachlIlI« ist ein recht michtiges
Utility. Wir liefern Thnen wertvolle
Tips dazu.

Das Anwendungsprogramm »Adres-
ser« kann fir Sie automatisch gespei-
cherte Telefonnummern wihlen.

[ »Badger« zihlt ebenfalls zu den An-
wendungen und verwaltet Thre Termi-
ne.

[ »Typographer« ermoglicht es, ei-
gene Schriften zu entwerfen und sie
dann problemlos mit 24-Nadel-
Druckern oder Deskjet-Kompatiblen
zuverwenden.

3'92 AMIGA DOS

Serien

(] Wir stellen Thnen die Serie “ABCD”
vor, die vom Amiga-Basic-Club
Deutschland zusammengestellt wurde
und sich an alle Amiga-BASIC-Freun-
de richtet. Ob Einsteigerkurs, Utilities,
Dateiverwaltungsprogramme oder
Spiele, es ist fur jeden sicherlich das
Passende dabei.

Die FD-Szene geridt monatlich “in
Aufruhr”, wenn Neuigkeiten aus Uber-
see nach Deutschland gelangen. Fred
Fish, seines Zeichens Initiator der
“AmigaLibDisk”-Reihe, kurz Fish-Disk
genannt, bringt diesen Monat die
Fis(c)he 571 bis 590 heraus.

Inhalt

Workshop zu GadgetEd V2.3

Workshop zu MandelSquare V1.3 S.123

PicBase rdumt auf

FD-Tips zu MachIII
Telefonieren mit Addresser
Badger, der Terminplaner
ABCD-Reihe, kurz beleuchtet
Typographer

Die neuen Fish-Disks

S.118

S.126
S.129
5.130
8152
S.134
S.136
5.138
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Tools

Workshop zu
GadgetEd V2.3

Die Oberflache des Amiga
wurde sehrflexibel angelegt.
Der Preis dafiiristeine Vielzahl
von Strukturen, die den Entwurf
zu einer miihsamen Kleinarbeit
machen.

er Hollinder Jan van den Baard
Ddachte sich, dafd der Amiga fiir diese
Aufgabe besser als der Mensch ge-
eignet ist, und legt mit dem Freeware-Pro-
gramm »GadgetEd« einen komfortablen

Editor vor, der spiter sowohl C- als auch
Assembler-Quellcode erzeugt.

Wietiefsoll
der Screensein?

»GadgetEd«kann auf der Workbench durch
Doppelklicken des Icons oder im CLI
durch Eingabe des Dateinamens gestartet
werden. Zusitzlich kénnen Sie im CLI als
Argument den Namen eines »GadgetEd«
Files — im folgenden kurz GE-File genannt
—anflhren.

Diese Datei enthilt Daten iiber eine zuvor
mit dem Programm erstellte Oberfliche,
die nun bearbeitet wird. Der Editor
bendtigt zwingend die »tool.library« im
Verzeichnis »libs:, da sonst Thr Amiga den
Programmestart mit einer Guru-Meditation
quittiert.

Wurde kein Dateiname angegeben oder
das Programm von der Workbench gestar-
tet, erscheint ein Window in der Mitte der
Workbench, tiber das Sie die Screen-Daten
fiir das Window beziehungsweise den Re-
quester festlegen.

Zunichst kénnen Sie wihlen, ob ein Win-
dow oder ein Requester entworfen werden
sollen. Diese Angabe kann aber spiter oh-
ne Probleme wieder iberarbeitet werden.
Die funf Gadgets (“1” bis “5”) bestimmen
die Tiefe des Screens (englisch: screen
depth). Diese Tiefe, die identisch mit der
Bitplane-Zahl ist, entscheidet liber die An-
zahl der Farben. »GadgetEd« 6ffnet mit Aus-
nahme der Tiefe “5” einen Hires-Screen,
das heift 640x256 Pixel. Bei “5” hingegen
verwendet das Programm einen Lores-
Screen mit 32 Farben. Sollen das Fenster
beziechungsweise der Requester spiter auf
der Workbench erscheinen, muf das Gad-
get “Workbench” aktiviert sein.
»GadgetEd«6ffnet dann zwar auch einen ei-
genen Screen, der erzeugte Quellcode ist
aber statt auf einen Custom- auf den Work-
bench-Screen ausgelegt. Klicken Sie das
OK-Gadget, fihrt das Programm fort, mit
“CANCEL” wird die Ausfiithrung abgebro-
chen.

Sollen das Window beziehungsweise der
Requester auf einem Lores-Screen mit we-
niger als fiinf Bitplanes erscheinen, so muf
ein Trick angewandt werden. Sie 6ffnen ei-
nen Screen mit der Tiefe “5”, verzichten je-
doch auf die zusitzlichen Farben. Spiter
gilt es, die eigentlich gewtinschte Screen-
Tiefe in das Feld “Depth” der New-Screen-
Struktur (ist die Struktur, die bei jedem
neuen Screen benétigt wird) im Quellcode
zudndern.

ITipﬁ.‘lr Programmierer

Alternativ kann aber auch die Version 2.3
des »GadgetEd« auf Lores-Auflésung ge-
patcht werden. Da das
Programm in gepack-
ter Form vorliegt, muf3
es zundchst mit dem
"PackerPacker 3.0« als

Bild 1. »GadgetEd « kann wahlweise liber Meniis oder iiber Tastatur gesteuert
werden
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urspriingliches, nicht
gepacktes File ({iber
90 KByte) gespeichert
werden. Andern Sie
anschliefend mit ei-
nem Datei-Editor im
Sektor 2 die folgenden
Bytes:

$1e8: 8000 in 0000
$lee: 0280in 0140
$1fa:0280in 0140

Die so gepatchte Version des »GadgetEd
V2.3« nutzt nun unabhingig von der ge-
withlten Screen-Tiefe immer einen Lores-
Screen. Das Programm 6ffnet, nachdem
Sie die Screen-Tiefe im Ausgangsmenti be-
stimmt haben, den Bildschirm und das Ar-
beitsfenster mit dem Titel “Work Win-
dow”.

Dessen Lage und Gréfe wird wie ein Intui-
tion-Window mit Hilfe der Maus verindert.
Erstellen Sie einen Requester, so erscheint
zwar ebenfalls ein Fenster, der ausgefiillte
Hintergrund signalisiert jedoch den spite-
ren Requester. Die Grofe und die Lage
kénnen ebenfalls wie bei einem Window
modifiziert werden.

l Menitigesteuert

In der Meniileiste finden Sie rechts die bei-
den Mentis “FPen” und “BPen”. Der unter
“FPen” eingestellte Stift wird fiir alle Zei-
chenoperationen, wie zum Beispiel: Gad-
get-Border (AuBenrand), oder Text ver-
wendet, wihrend “BPen” die nur selten
benétigte Hintergrundfarbe enthiilt. Der
Stift kann einfach durch Anwahl eines an-
deren aus dem Menii gedindert werden.

[l Das Menti “Project” enthilt den obliga-
torischen  About-Meniipunkt, um Pro-
grammversion und Autor zu erfahren.

[] “New” dient zum Loschen aller Gadgets
und zum Zurlicksetzen der Oberfliche,
Sollten Anderungen nicht gespeichert wor-
den sein, fihrt »GadgetEd« eine Sicher-
heitsabfrage durch. Es besteht dann keine
Moglichkeit mehr, die geldschten Daten zu
restaurieren.

[ “Load” lidt einen zuvor mit “Save” ge-
speicherten Entwurf, Voraussetzung ist je-
doch, dag® es sich um ein giiltiges GE-File
(siehe oben) handelt.

L] “Generate Source” erzeugt aus der Ober-
fliche den Quellcode fiir C oder Assem-
bler.

[l Der Mentipunkt “Preferences” 6ffnet bei
Anwahl einen Requester, in dem Sie die
Einstellungen des Programms festlegen
konnen.

LI “Skip zero bit-planes” bedeutet, da bei
Images leere Bitplanes ausgelassen wer-
den. Dies verkleinert die GroRe des Image-
Puffers, ohne das Aussehen der Grafik zu
verindern.
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[ Ist “Auto Gadget -> Image size” aktiviert,
so dndert »GadgetEd« die Gadget-Grofie
beim Laden eines Images in dessen Aus-
mafe. Sollten Sie jedoch versuchen, dieses
Gadget spiter zu vergrofern, so kann das
Programm in der Version 2.3 abstiirzen.

_1 Sind “Image Copy” und “Text Copy” ak-
tiviert, so wird nicht nur das Gadget ko-
piert, sondern auch die zugehorigen Ima-
ges beziehungsweise Texte.

] Méchten Sie, dafd die C-Strukturen sta-
tisch (“static™) sind, so aktivieren Sie das
Gadget “Static Structures”.

Das “Raw Assembler Source”-Gadget rich-
tet sich an Assembler-Programmierer, die
statt Symbolen (zum Beispiel: “SMART_RE-
FRESH”) die Werte in hexadezimaler
Schreibweise (beispielsweise “$0000") im
Quellcode sehen mochten, um keine In-
clude-Files einbinden zu miissen.

1 Mit Hilfe der beiden Gadgets “WIN-
DOW” und “REQUESTER” konnen Sie
nachtriglich dndern, ob der Entwurf ein
Fenster oder ein Requester werden soll.

“Save” speichert die Einstellungen in der
Datei »devs:gadgeted.prefs«, “USE” tiber-
nimmt die Werte. Wihlen Sie “Save & Use”,
so werden die Angaben sowohl in der Da-
tei gespeichert, als auch genutzt.

| Der Mentipunkt “Close WorkBench”
versucht, die Workbench zu schliefen, um
so vor allem Chip-Memory zu gewinnen.
Dazu durfen jedoch nur Fenster der Work-
bench auf dem Workbench-Screen sein; ist
beispielsweise ein CLI-Window gedffnet,
kann die Workbench nicht geschlossen
werden.

[] Uber “Quit”, dem letzten Eintrag im
Meni “Project”, konnen Sie nach einer Si-
cherheitsabfrage das Programm verlassen.

l Wie funktioniert’s?

Um nun ein Gadget zu erzeugen, bewegen
Sie den Mauszeiger auf die gewiinschte lin-
ke obere Ecke des Windows und klicken
den linken Mausknopf. Das erscheinende
Rechteck legt die Gadget-Ausmafie fest.
Haben Sie die rechte, untere Ecke mit dem
Mauszeiger erreicht, klicken Sie erneut den
linken Knopf, und das Gadget ist definiert.
Sollte das Gadget jedoch zu klein sein, so
meldet das Programm den Fehler “Gadget
to(o) small”.

Wihrend dieses Vorgangs gibt »GadgetEd«
in der Titelleiste die augenblickliche X-
und Y-Position des Mauszeigers, die linke
und rechte Ecke des Gadgets sowie dessen
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Breite und Hohe aus.

iHork Hindow

Laden

Drucken

F18

Edit Flags
Edit IDCHP
Set BackFill B

Auf die gleiche Art und

Weise  kann  man ¢ text
anschliefend weitere IFF Inage render
Gadgets hinzufiigen. %3:‘: égi;ﬁg;l-omap
Mochten Sie nun ein Refresh all gadgets HELP
Gadget verindern, so 05-2 Border cglo

sind im Meni “Gadget” -

die  entsprechenden

Funktionen zu finden.
Deren Handhabung ist
einheitlich. Wihlen Sie
zundchst den  ge-
wiinschten Menii-
punktan, wodurch das
Programm Sie auffor-
dert (“Pick gadget to
...7), das betreffende Gadget anzuklicken.
Leider besteht keine Méglichkeit, die Akti-
on abzubrechen; auch wenn die Aufforde-
rung nach der Anwahl eines anderen
Mentipunktes verschwindet, wird sie nach
dem Anklicken eines Gadgets ausgefiihrt.
“Move a gadget” (Tastenkombination: [F1])
dient zum Verschieben eines Gadgets,
“Size a gadget” (Tastenkombination: [F2])
erlaubt nachtriglich, die Grofe zu verin-
dern. Die Funktion “Copy a gadget” (Ta-
stenkombination: [F3]) kopiert das an-
geklickte Gadget. je nach »GadgetEd«Ein-
stellung werden Texte beziehungsweise
Images dabei ebenfalls ibertragen.

Um ein tiberfliissiges Gadget aus dem Win-
dow oder Requester zu entfernen, wihlen
Sie “Delete a gadget” (Tastenkombination:
[F4]). Ein entferntes Gadget kann nicht
mehr zuriickgeholt werden. Durch Wihlen
des Mentupunkts “Edit a gadget” oder
durch Driicken von [F5] werden die Flags
eines Gadgets gedndert.

Diese Angaben umfassen nicht nur die In-
tuition-Flags, sondern zusitzlich auch
»GadgetEd«interne  Werte. Das Feld
“FLAGS” umfaft mehrere Angaben. Die er-
sten drei Werte bestimmen, was passieren
soll, wenn der Anwender das Gadget
anklickt. Bei “GADGHNONE" tritt keine
Anderung ein, “GADGHCOMP” invertiert
das Gadget, und “GADGHBOX” umrahmt
das Gadget mit einer Box. “GRELBOT-
TOM?” signalisiert, da die obere Kante des
Gadgets relativ zum unteren Rand des Win-
dows beziehungsweise Requesters ist.

Ein Beispiel: Liegt sie bei gesetzem Flag
100 Pixel Giber dem unteren Rand und das
Window wird vergroert, bleibt dieser Ab-
stand konstant, und die Y-Position wird
verdndert.

Ahnlich verhilt sich das Flag “GREL-
RIGHT”, nur handelt es sich um den rech-
ten Rand und die X-Ordinate. Die beiden
Werte “GRELWIDTH” (Breite) und “GREL-
HEIGHT” (Hohe) stehen in Zusammen-

hang mit den AusmaBen des Windows

Add a text :
Modify a text
Delete a text
Move a fext

Bild 2. Fiirjedes Gadget steht eine Vielzahl von Flags zur Verfigung

oder Requesters. Bei “GRELWIDTH” bleibt
der Abstand des rechten Gadget-Randes
zum rechten Festerrand konstant, “GREL-
HEIGHT” bezieht sich entsprechend auf
den unteren Gadget- und Window-Rand.
“SELECTED” bestimmt, daf das Gadget im
angewihlter Darstellung gezeigt werden
soll. Der unterste Wert “GADGDISABLED”
desaktiviert das Gadget, das heifdt, der An-
wender kann es spdter nicht anwihlen.
Dieses Flag wird nur im Quellcode gesetzt,
da es sonst die Arbeit im Editor mit dem
Gadget behindern wiirde. Unter “ACTIVA-
TION” werden die Flags festgelegt, die spi-
ter im Quellcode im gleichnamigen Feld
der Gadget-Struktur erscheinen.

I Flags

"TOGGLESELECT” bedeutet, daff durch
Anklicken der Zustand des Gadgets (ge-
wihlt/nicht gewihlt) sich jeweils dndert
und so dem Verhalten eines Kippschalters
dhnelt. Bei “RELVERIFY” meldet Intuition
dem Fenster, wenn der Mausknopf tiber ei-
nem Gadget betitigt und losgelassen wur-
de. Bei “GADGIMMEDIATE” unterrichtet
Intuition das Window bereits, falls der
Mausknopf {iber einem Gadget gedriickt
wurde.

Das oder die betroffenen Flags der vier
Border-Felder sollten aktiviert sein, wenn
das Gadget sich im Window-Rahmen be-
findet. “ENDGADGET” bestimmt, daf
durch Anwahl des Gadgets der Requester
automatisch geschlossen wird. Da dies je-
doch nur auf Requester zutrifft, ist diese
Option beim Erstellen eines Windows
desaktiviert. Das letzte Flag, “FOLLOW-
MOUSE”, bewirkt, daff Intuition Mausbe-
wegungen Uber dem Gadget nach dem
Anklicken meldet. Fiir einen Schiebereg-
ler sind weitere Angaben im Feld “PROP
SPECIAL” notig. Ist “AUTOKNOB” akti-
viert, setzt Intuition einen eigenen Mover
ein, sonst wird das Image des Gadgets ver-
wendet.
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Bitplanezahl: Anzahl der “Ebenen”, die die
Farbinformationen eines “Screens”, also des
Monitorbildes, enthalten. Diese “Bitplanes”
mufs man sich wie tbereinanderliegende Ra-
ster denken, wobei jeder Punkt des Rasters
ein gesetztes oder nicht gesetztes Bit dar-
stellt. Eine Reihe Gbereinanderliegender Bits
bilden dann zusammen die Farbsetzung.

Chip-Memory: Speicherbereich, der nicht
nur vom Prozessor selbst, sondern auch von
den Coprozessoren direkt benutzt werden
kann. Dies geschieht tiber ein kompliziertes
System (Multiplex-System), welches ent-
scheidet, wann einer der “Co-Protze” oder
der Hauptprozessor auf den Addrebus zu-
greifen konnen. Zugriffe auf Chip-Memory
haben jedoch Nachteile: Sie kosten Zeit, da
erst entschieden werden muR, welcher Pro-
zessor “gerade darf”, und Chip-Memory ist
begrenzt, bei vielen ilteren Modellen auf 512
KByte, bei den neueren auf 1 MByte, beim
A3000 jedoch auf 2 MByte.

Custom-Screen: Bildschirm (also aktuelle
Darstellung auf dem Monitor), dessen Para-
meter vom Programmierer selbst bestimmt
werden, wilthrend ein Workbench-Screen
dem der “normalen” Workbench gleicht.

Dialogbox: Bei bestimmten Programmsi-
tuationen ist es erforderlich, dad der Anwen-
der eine Entscheidung trifft, um das Pro-
gramm in eine bestimmte Richtung zu len-
ken. Dialogboxen geben hierbei die Mog-
lichkeit, auf einfache Weise (per Mausklick)
auszuwahlen.

Flags: Hat unser Amiga Probleme, zeigt er
Flagge und ruftum Hilfe. So locker kann man
eigentlich Flags erkldren. Es handelt sich
hierbei um bestimmte Bytes einer Speicher-
stelle, meistens Register eines Co- oder
“Nur”-Prozessors (wobei Register interne
Speicherstellen dieses Prozessors sind), Ein
Flag signalisiert durch Setzen oder Nichtset-
zen bestimmte Betriebszustinde. Ein Bei-
spiel wire das Zero-Flag des Akkumulator-
Registers (Rechenregister) eines Prozessors.
Ist es gesetzt, ist der Inhalt des Akkus gleich
null, nicht gesetzt bedeutet dementspre-
chend, daR der Akku einen Bitwert enthilt.

Gadget: Gadget ist ein englischer Begriff,
den man eigentlich nicht direkt iibersetzen
kann. Er bedeutet schlicht und ergreifend
“Dingsbums”. Gadgets werden zur komfor-
tablen Steuerung von Programmen verwen-
det, beispielsweise zum SchlieRen eines
Screens, als Schieberegler, zum Blittern im

Glossar

Verzeichnis oderdhnliches mehr.

Hires: Hochauflosender Darstellungsmo-
dus (HIgh RESolution); betrigt auf den Stan-
dard-Amigas 640 mal 512 Bildpunkte (Pixel).

IDCMP-Flags: Bestimmen bei Windows
tber das Aussehen. Einstellbar sind zum Bei-
spiel “kein Rand”, SchlieR-, VergroRerungs-
und Verkleinerungsméglichkeit, Verschie-
ben des Bereiches innerhalb des Windows —
kurzum alles, was man mit Windows ma-
chen kann. Benutzen Sie cinmal eines der
Workbench-Windows anhand der Funktio-
nen: All dies wird durch die IDCMP-Flags,
die eigentlich Schalter fiir “An” und “Aus”
sind, erreicht.

Include-Files: Um die Programmierung des
Amiga zu vereinfachen, existieren komplette
kleine Programmteile, die von der benutzten
Programmiersprache aufgerufen werden
kénnen, die Includes. Sie bilden eigentlich
den Grundstock fiir die Systemprogrammie-
rung, weil sie Programmierschritte enthal-
ten, die bei jedem Programm notwendig
sind.

Intuition: Die Workbench, mit der wir ar-
beiten, ist im Grunde auch ein Programm —
mitdem Namen »Intuition«

KeyMap: Ein schones Wort dafiir ist “Tasta-
tur-Definitionsdatei”. Und im Grunde ge-
nommen ist es ganz einfach erklirt: Damit
wir in Deutschland unsere A, O, U, ihre klei-
nen Brider und das f auf der Tastatur fin-
den, wird eine “KeyMap” erstellt, die die Zei-
chen fir die aktuelle Taste umdefiniert. Un-
sere “KeyMap” heilt —natiirlich — “d” und be-
findet sich im logischen Verzeichnis »DE-
VS:KEYMAPS-.

Label: Ein Label ist eine Sprungmarke; An-
wendung findet diese Marke in Program-
miersprachen. Ein kleines Beispiel geht aber
auch mit CLI-Kommandos:

... ask “Programm X laden?”
; if not warn

skip Sprungmarke

endif

; echo “Lade Programm X”
run X

; lab Sprungmarke

echo “hier geht’s weiter...”

PEE

"warn” ist ein Fehler-Level, der durch “if” ab-
gefagt wird. Ist kein Fehler-Level gegeben

(“not warn”), springt das Programm weiter
zum Label “Sprungmarke”, ansonsten wird
erst»X« gestartet.

Lores: Kleinster Darstellungsmodus fiir Mo-
nitore, genannt “LOw RESolution”, Bild-
grofe ist 320 mal 256 Pixel (PAL-Norm).

Pointer: Bestimmte Strukturen, die man
beim Amiga zum Programmieren bendtigr,
brauchen einen festen Platz im Speicher, an-
dere wiederum sind vom System her vorge-
geben. Um sie ohne Probleme zu finden, be-
nutzt man “Pointer” (Zeiger), die auf den Be-
ginn dieser Struktur hinweisen. Dies erspart
lastiges Suchen oder Neuprogrammieren.

Preferences: Bedeutet sinngemiR “Vorein-
steller”, Und das sind sie auch; hier kann
man den Amiga nach seinen Anforderungen
einstellen, zum Beispiel Drucker, Bild-
schirmfarben, Mauszeiger, serielle und par-
allele Schnittstelle.

Requester: Ein eigenstindiges Window, das
vom Benutzer eine Entscheidung erwartet.
Auch der “Software-Error” ist einer, man darf
dort zwischen Reset und Absturz wihlen (et-
was scherzhaft gedeutet).

Undo-Puffer: Hat man sich in einer Textver-
arbeitung entschieden, ein paar Textzeilen
zu léschen, und merkt dann, da auch der
Name des Adressaten dabei war, der aus 26
Buchstaben besteht und irgendwie mit “HR-
WY...” anfing, ruft man fiir gewshnlich die
Funktion “UNDO” auf, Damit diese arbeiten
kann, wird ein bestimmter Teil des Speichers
als Puffer benétigt, der die noch nicht richtig
geldschten Daten so lange aufnimmit, bis ei-
ne endgiiltige Entscheidung (Weiterschrei-
ben oder “UNDO?) fillt. Einfachstes Beispiel
ist auch unser “Trashcan”: Erst nach “Empty
Trashcan” ist dieser vollstidndig leer.

USHORT-Array: Feld von ganzen, positiven
(unsigned), bytelangen (Short=0-255) Zah-
len.

Windows: Eigenstindige Teile eines Screens
werden als Windows bezeichnet, wenn sie
den eigentlichen Screen-Bereich nicht “an-
tasten” und Text- oder Grafikeingaben be-
zichungsweise -ausgaben zulassen.

Workbench-Screen: Der aktuelle Screen,
der nach dem CLI-Befehl “LoadWB” er-
scheint, also unsere Workbench. Alle Opera-
tionen sind bist zum Offnen eines Custom-
Screens auf ihn bezogen
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“FREEHORIZ” und “FREEVERT” erlauben
das Verschieben des Movers in horizonta-
ler und vertikaler Richtung.

Intuition erzeugt selbstindig einen Rah-
men um das Gadget, sofern Sie nicht das
“PROPBORDERLESS”-Flag setzen. Die Fel-
der “HBody” und “VBody” geben die An-
zahl der Schritte in horizontaler und verti-
kaler Richtung an. Bei einem String-Gadget
werden ebenfalls weitere Werte bendtigt.
[st “UNDOBUFFER” im Feld “STRING SPE-
CIAL" aktiviert, so erzeugt »GadgetEd«
ebenfalls einen Undo-Puffer. “STRING-
CENTER” bewirkt, daf der Text in der Mitte
des Eingabefeldes dargestellt  wird,
wihrend bei “STRINGRIGHT” dieser am
rechten Rand ausgegeben wird. Ist keine
der beiden Optionen aktiviert, so erfolgt
die Ausgabe linksbiindig. “LONGINT” ver-
wandelt das String-Gadget in ein Integer-
Gadget um, in das nur Zahlen, aber keine
Buchstaben eingegeben werden kénnen.
Falls Sie spiter eine eigene “KeyMap” fiir
dieses String-Gadget verwenden méchten,

muf das Flag “ALTKEYMAP” gesetzt wer- |

den. AbschlieRend enthilt “SIZE” die maxi-
male Zeichenanzahl fir das betroffene
String-Gadget. Der spiitere Label im Quell-
code wird im Feld “SOURCE LABEL NAME”
eingetragen.

»GadgetEd« ersetzt Leerzeichen durch “_"-
Symbole, der Name sollte keine Symbolbe-
zeichnung sein, da es sonst beim Compilie-
ren beziechungsweise Assemblieren zu
Fehlermeldungen kommen kann. Das letz-
te Feld, “GADGET TYPE”, enthiilt den Gad-
get-Typ. Neben den Intuition-Typen
“BOOL” (Boolean-Gadget), “PROPORTIO-
NAL" (Schieberegler) und “STRING”
(String-Gadget) stehen drei interne »Gad-
getEd«Flags zur Auswahl. “BORDERON-
LY” bewirkt, daf spiter im Quellcode nur
die Border-Struktur erscheint, jedoch kei-
ne fiir das Gadget. Diese mufi dann von
Programm selbst ins Window gezeichnet
werden; bei einem Requester geschieht
dies automatisch durch das Betriebssy-
stem. Das Flag kann jedoch nur in Verbin-
dung mit einem Boolean-Gadgets ohne
Text und Image gesetzt werden. “NOBOR-

DER” bewirkt, daf der Border nur beim
Entwurf der Oberfliche erscheint, das
Gadget aber spiter keinen Border erhilt.
“OS2BORDER” bestimmt, dafd dieses Gad-
get den aus zwei Farben bestehenden Bor-
der erhiilt, der unter Kickstart 2.0 durch die
»gadtools.library« zum Standard wird. Das
Intuition-Flag “GZZGADGET” sollten Sie
setzen, wenn es sich um ein sogenanntes
“GIMMEZEROZERO"-Fenster handelt und
das Gadget in dessen Rahmen liegt.

Gadgets ’pur”
oder ’mit”

Sind Sie mit den gewiihlten Einstellungen
einverstanden, so klicken Sie bitte das OK-
Gadget. Das Cancel-Gadget dient hinge-
gen zum Abbrechen der Eingabe, die Wer-
te werden in diesem Fall nicht tibernom-
men. Zu jedem Gadget konnen Texte er-
stellt werden, indem Sie den Mentpunkt
“Gadget text/Add a text” wihlen oder [FO]
driicken. Haben Sie dann das gewtinschte
Gadget angeklickt, so erscheint ein Reque-
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ster, wobei der gewiinschte Text ins obere
String-Gadget eingegeben und der soge-
nannte Draw-Modus (Zeichenmodus) aus
der Liste gewiihlt wird. “JAM1” verwendet
nur den im Menii “FPen” eingestellten Stift
fir die Textdarstellung. Bei “JAM2” wird
zusitzlich der Hintergrund mit dem Stift
“BPen” Uberschrieben. Weiterhin kann
man die Optionen “COMPLEMENT” und
“INVERSVID” setzen.

Bei “INVERSVID” werden beide Stifte ver-
tauscht, wihrend im Complement-Modus
die zu setzenden Punkte vorher mit den Pi-
xel der betroffenen Stelle in der Bitplane
“exklusiv-oder-verkniipft” werden.

I Farbe im Spiel

Wihlen Sie “OK”, so positionieren Sie mit
der Maus den Text relativ zum Gadgert, das
heifdt, der Text kann sich auch auBerhalb
des Gadgets befinden. Diesen Text konnen
Sie spiter Uiber “Modify a text” nachtriglich
dndern, mit “Move a text” verschieben oder
durch “Delete a text” entfernen.

Intuition erlaubt alternativ zum Gadget-
Border auch das Einbinden von Images.
Haben Sie eine Grafik in der IFF-Norm vor-
liegen (zum Beispiel mit »DPaint« gezeich-
net), so kdnnen Sie diese direkt mit »Gad-
getEd« als Image fiir ein Gadget verwen-
den. Sie driicken dazu [F7] oder wiihlen
den Mentipunkt “IFF Image render/Load
Gadget Image” und klicken nach der Auf-
forderung das gewiinschte Gadget an.

Es erscheint ein Datei-Requester, mit des-
sen Hilfe Sie den Namen der Grafikdatei
auswihlen. Sollten Sie bei den programm-
eigenen Preferences “Auto Gadget ->
Image size” eingestellt haben, so dndert
»GadgetEd« die Gadget-AusmaRe auf die
Image-Gréie. Versuchen Sie jedoch, dann
die Grose des Gadgets zu dndern, kann es
bei der Programmversion 2.3 zum Absturz
kommen.

Weiterhin besteht die Méglichkeit, ein
zweites Image, das dann beim Anklicken
erscheint, durch den Meniipunkt “Load
Selected Image” (Tastenkombination: [F8])
ins Gadget einzubauen. Voraussetzung ist
aber, da zuvor ein Gadget-Image be-
stimmt wurde. Die Funktion “Delete Ima-
ges” 16scht beide Images.

Mochten Sie die Farbpalette einer Grafik in
“IFF” ibernehmen, wihlen Sie den Menii-
punkt “Load (IFF) ColorMap” oder driicken
[F9]. Der anschlieRende Mentipunkt, “Edit
ColorMap” ([F10]), 6ffnet einen Color-Re-
quester, in dem Sie die Farben mit Hilfe
dreier Schieberegler direkt dndern kén-
nen. “OK” {bernimmt die neue Palette,
wihrend hingegen bei “CANCEL” die alte
bestehenbleibt. “RESET” setzt alle Farben
auf ihre Ausgangswerte zuriick, ohne die
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Dialogbox zu verlassen. Sollen jedoch das
Window oder der Requester spiter auf
dem Workbench-Screen erscheinen, so
sind die beiden Funktion desaktiviert. “Re-
fresh all gadgets” zeichnet alle Gadgets des
Windows neu, alternativ kénnen Sie auch
die “HELP"-Taste betitigen.

Ab Kickstart 2.0 werden durch die sgad-
tools.library« alle Gadget-Border in einer
einheitlichen Weise mit einem dreidimen-
sionalen Effekt dargestellt. Dazu werden
die obere und linke Begrenzungslinie des
Rahmens in einem hellen und die untere
und rechte in einem dunklen Ton gezeich-
net.

Der Meniipunkt “OS2 Border colors” {iber-
nimmt den unter “FPen” gewihlten Stift als
die helle Farbe und den unter “BPen” ge-
wihlten Stift als dunkle Farbe. Wihlen Sie
nun im Requester “Edit a gadget” das Flag
“OS2BORDER”, so gibt »GadgetEd« dem
Gadget die zweifarbige Umrandung mit
den zuvor festgelegten Stiften.

Sollten Sie ein Window erstellen, so heifdt
der letzte Meniipunkt “Window”, anson-
sten “Request”. Das Untermeni “Window”
enthilt zusitzlich zwei weitere Punkte. Bei
“Edit Flags” konnen Sie die Flags der New-
Window-Struktur indern.

Diese erscheinen jedoch erst spiter im
Quellcode, da »GadgetEd« sein {ibliches
Fenster bendtigt. Der zweite Men(ipunkt,
“Edit IDCMP”, dient zum Festlegen der
IDCMP-Flags des Windows. Auch diese
Flags werden erst spiiter im Quellcode ge-
setzt. Die Dialogbox der Funktion enthilt
aber zusitzlich weitere Felder. “Title” ist
der Fenstertitel, und “Label” ist der im
Quellcode verwendete Label fiir die New-
Window-Struktur. Ferner kénnen Sie in
diesem Requester den “Detail”- und
“Block”-Pen des Fensters dndern.

Strukturin
Sprache

Den Abschlug bilden die vier Gadgets fiir
die minimalen und maximalen Window-
Ausmagie. Alle Werte werden mit “OK”
libernommen. Wiihlen Sie hingegen “CAN-
CEL", so bleiben die alten Einstellungen
bestehen. Der Meniipunkt “Set BackFill”
tbernimmt den “BPen” als sogenannten
“BackFill” (Stift, mit dem der Hintergrund
gemalt wird).

Dieser ist bei einem Requester direkt in der
Struktur integriert, bei Fenstern muf der
Hintergrund des Windows mit dem Befehl
“RectFill” vom Programm gefiillt werden.
Da einige Programmierer (unter anderem
auch der Autor von »GadgetEd«) dies gerne
in ihre Oberflichen einbauen, hat Jan van
den Baard diese Moglichkeit auch beim
Entwurf von Windows erlaubt.

Haben Sie nun Thre Oberfliche entworfen,
so wihlen Sie im Unterment “Project/Ge-
nerate Source” die gewiinschte Program-
miersprache (C oder Assembler) fir den
Quellcode aus.

Nach kurzer Zeit erscheint der Datei-Re-
quester zum Eingeben des Dateinamens.
Am Ende des C-Quellcodes befinden sich
einen Reihe von Konstanten. “NEWWIN-
DOW?” oder “REQUESTER” ist der Zeiger
auf die New-Window- beziehungsweise
Request-Struktur.

Pointer sind
wichtig

Sollten Sie Gadgets erstellt haben, so ist
“FIRSTGADGET” zusitzlich der Pointer auf
das erste Gadget. “FIRSTBORDER” zeigt,
sofern man spezielle "BORDERONLY”-
Gadgets erstellt hat, auf die erste Border-
Struktur. “FIRSTTEXT” ist der Pointer auf
den ersten “IntuiText”, vorausgesetzt Sie
haben Texte an das Window oder den Re-
quester gebunden. Bei Custom-Screen ist
auBerdem “NEWSCREEN” der Zeiger auf
die New-Screen-Struktur, und die Konstan-
te “COLORCOUNT” enthiilt die Anzahl der
Farben im "USHORT”-Array mit der Be-
zeichnung “Colors”.

Die Konstante “WDBACKFILL” enthiilt den
sogenannten Back-Fill-Pen fiir das Fenster,
auch wenn Sie die Funktion “Set BackFill”
nicht angewandt haben. Die "USHORT”-
Werte der Images werden ebenfalls direkt
in den Quellcode eingebunden, miissen je-
doch auf jeden Fall im Chip-Memory lie-
gen. Dies konnen Sie beim SAS/C-Compi-
ler mit Hilfe des Schliisselwortes “chip” be-
werkstelligen.

Als ID (Kennung) fiir Gadgets verwendet
»GadgetEd« den Label des Gadgets, erwei-
tert um “_ID”, und definiert ihn im Quell-
code vorldufig vor der Gadget-Struktur.
Auch der Assembler-Quellcode verfiigt
tiber den gleichen Aufbau. Mit Ausnahme
von “COLORCOUNT” und “WDBACKFILL”
sind die Konstanten des C-Listings nun
Zeiger auf Pointer zu der jeweiligen Struk-
tur. a

Roger Fischlin (vh)
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Grafik

Workshop zu
MandelSquare

Wer sich fir Apfelmannchen und Julia-Mengen interessiert, ist mit
dem Amiga bestens bedient, denn schlieBlich gibtes hier gute und
frei kopierbare Fraktalprogramme beinahe wie Sand am Meer.

gramm besonders hervor, das nicht nur

durch seine Schnelligkeit auffillt, son-
dern auch die Méglichkeit bietet, Anima-
tionen zu erstellen: »MandelSquare«. Das
Programm stammt vom deutschen Pro-
grammierer Olaf Barthel, der den FD-
Freaks schon durch seine zahlreichen an-
deren FD-Programme, wie beispielsweise

Im Moment hebt sich dabei ein Pro-

"Terme, bekannt sein diirfte (siehe dazu
auch AMIGA DOS 2/92, Seite 16 ff.). Wer
seine anderen Programme kennt, weif3
auch, daR er eine Vorliebe fiir OS 2.0 hat
und seine Programme unter diesem Be-
triebssystem entwickelt. »MandelSquare«
bendétigt aber nicht nur OS 2.0, sondern zu-
sitzliche Hardware (Turbokarte, mit
68020, 68030 oder 68040 und einen 68881-
oder 68882-Mathe-Coprozessor).  Fast-
RAM sollte auch nicht fehlen. »Mandel-
Square« ist so programmiert, da es die
Moglichkeiten des schnellen Hauptprozes-
sors und Coprozessors ausnutzt und da-
durch unglaubliche Geschwindigkeiten er-
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reicht. Damit ist das Programm zwar nicht
unbedingt fiir Anfianger und Einsteiger ge-
eignet. Es tiberzeugt allein schon durch sei-
ne Ergebnisse. »MandelSquare« ist auf je-
den Fall schneller als andere Mandelbrot-
Programme, die nicht direkt auf die Hard-
ware zugreifen. Zudem benutzt »Mandel-
Square« bei den Berechnungen immer 64-
Bit-Zahlen, so daf$ man sehr genaue Bilder
erhilt, die trotzdem
sehr schnell berechnet
werden. Wer einen
Amiga 3000 besitzt,
braucht sich Gber die
benotigte  Hardware
keine Sorgen zu ma-
chen und kann sofort

loslegen.
Wihrend frither die
meisten  Programme

noch jeden Punkt ein-
zeln berechneten, be-
nutzt -MandelSquare«
einen leistungsfihige-
ren Algorithmus, der
auch schon von »Tur-
boMandel« (Fish 302)
zur Berechnung be-
nutzt wurde. Bei die-
sem Verfahren werden
von der zu berechnen-
den Bildfldche die vier
Eckpunkte berechnet,
und dann wird vergli-
chen, ob alle vier dieselbe Farbe haben.
Trifft dies zu, so wird die Fliche zwischen
den Eckpunkten gefiillt. Sind die Farben
unterschiedlich, so wird diese Fliche in
vier gleiche Teile geteilt, und die Eckpunk-
te der kleineren Flichen werden wieder
berechnet. Auf diese Weise wird so lange
verfahren, bis man eine Fliche gefunden
hat, bei der alle vier Eckpunkte gleich sind.
Notfalls kann eine Fliche einem Pixel auf
dem Bildschirm entsprechen. Der Name
des Programms wurde aus dem Englischen
abgeleitet (Square = Quadrat).

»MandelSquare« besteht aus dem eigentli-
chen Programm und einer eventuell vor-

handenen Titeldatei. Ist diese Datei, die
das Programm unter dem Namen “Mandel-
Square.Title” im aktuellen Verzeichnis
sucht, vorhanden, so berechnet »Mandel-
Square« beim Programmstart nicht erst das
sogenannte Apfelminnchen, sondern ver-
wendet die in dieser Datei gespeicherten
Daten. Ist diese Datei nicht vorhanden, so
wird zuerst einmal ein Bild berechnet. Da
»MandelSquare« dabei auch immer die
Dauer einer Berechnung anzeigt, kann
man sich von seiner enormen Geschwin-
digkeit jederzeit tberzeugen. Beispiels-
weise benétigt das zuerst berechnete Bild
auf einem Amiga 3000 nur fiinf Sekunden.
Bei der Berechnung besonders stark ver-
grofRerter Bilder benétigt man mit -Mandel-
Square« nur einige Minuten; bei anderen
Programmen kommen schnell einige Stun-
den zusammen, wenn diese Programme
iiberhaupt bis zu einer derartigen Rechen-
tiefe vordringen konnen. Das Programm
»MandelBlitz«, eines der wohl schnellsten
Programme dieser Art, ist rund zehnmal
langsamer und zeichnet ab einer gewissen
Tiefe nur noch Linien auf den Bildschirm.
Méchte man mit diesem Programm arbei-
ten, gelangt man mit der rechten Maustaste
in das Pull-down-Menii. Hier konnen
wichtige Parameter verindert und Bilder
oder Animationen berechnet werden. Die
Iterationstiefe  (Rechentiefe) wird im
Depth-Menii (zustdndig fur die Rechentie-
fe) ausgewiihlt. Je hoher diese Rechentiefe
ist, um so genauer werden auch die Bilder.
Bei geringen Rechentiefen werden die Bil-
der zwar schneller berechnet, aber dafiir
hat man dann auch relativ viele schwarze
Flichen auf dem Bildschirm.

Funktionen

Im Programm sind folgende Funktionen
enthalten:

— “Open Picture” kann mit -MandelSquare«
gespeicherte Bildschirme wieder einlesen.
Die oben erwihnte Datei “Mandel-
Square.Title” kann ebenfalls mit dieser
Funktion wieder eingelesen werden.

— “Save Picture” speichert den aktuellen
Bildschirm unter dem zuletzt eingegebe-
nen Namen ab. Wurde noch kein Name
eingegeben, so wird automatisch ein Da-
tei-Requester gedffnet, der auch erscheint,
wenn man den Mentipunkt “Save Picture
As” anwihlt. Mit diesem Mentipunkt kann
man auch eine neue “MandelSquare. Title"-
Datei anlegen. Bildschirme, die mit Man-
delSquare« abgespeichert wurden, sind
IFF-Dateien, die man dann mit einem be-
liebigen IFF-Anzeigeprogramm, wie bei-
spielsweise »Mostra« (Fish 476) oder »PP-
Show« (Kick 1.3: Fish 542, OS 2.0: Fish 561),
anzeigen kann. Auch koénnen diese IFF-
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Dateien mit Grafikprogrammen, wie bei-
spielsweise :DPaint«, weiterverarbeitet
werden. Wesentliche Daten, die fiir »Man-
delSquare« wichtig sind, werden zusitzlich
in der IFF-Datei gespeichert. Diese etwas
abgewandelten IFF-Dateien werden je-
doch von IFF-Programmen als normale
IFF-Dateien behandelt. Die Daten, die
»MandelSquare« benotigt, gehen bei der
Verarbeitung durch andere Programme
ndmlich verloren.

- “Include Coordinates” fiigt bei jedem be-
rechneten Bild an der linken unteren Ecke
des Bildschirms die Koordinaten des Bil-
desein.

~ “Change Resolution” stellt zwei Bild-
schirmauflosungen zur Verfiigung, zwi-

schen denen hin- und
hergeschaltet  werden
kann. Wechselt man
die Auflosung, so geht
die aktuelle Grafik ver-
loren, und die aktuellen
Koordinaten werden in
der neuen Auflosung
berechnet. Nach dem
Programmstart befindet
sich »MandelSquare« in
der geringen Auflo-
sung, in der die Bilder
in 256x256 Pixel be-
rechnet werden (Lo-
res). In der hohen Auf-
l6sung, die Hires-Inter-
lace entspricht, werden
die Bilder in 512x512
Pixel berechnet. Im Hi-

res-Modus  bekommt
man zwar genauere
Grafiken, aber diese

Auflésung hat zwei Nachteile: Tm Gegen-
satz zum Lores-Modus, in dem die Bilder in
32 Farben berechnet werden, kénnen hier
nidmlich nur 16 Farben verwendet werden.
Zudem dauert die Fertigstellung eines Bil-
des auch etwa fiinfmal linger. Fiir Anima-
tionen sollten eigentlich Bilder in der ge-
ringen Auflosung ausreichen, da die Ani-
mationen dann immer noch ausgezeichnet
aussehen. Wer seinen Rechner allerdings
auch mal etwas linger arbeiten lassen will,
kann auch die hohe Auflésung verwen-
den. Man sollte dann aber {iber eine Fest-
platte und tiber ausreichend RAM verfii-
gen. Eine kleine Hires-Animation ist nim-
lich sehr schnell einige MByte lang. Um
sich diese Animation dann ansehen zu
kénnen, laden Anzei-
geprogramme, wie
»ShowAnim« oder »PP-
Anime, diese immer in
den Speicher, so daf
dieser fiir die Animati-
on auch ausreichend
grofd sein mug.

— “Magnify” im Calcula-
tion-Menli kann auch
einzelne Bilder berech-
nen. Nachdem dieser
Meniipunkt angewiihlt
wurde, sieht der Maus-
zeiger wie ein Faden-
kreuz aus. Der Bereich,
der vergrofiert werden
soll, kann dann mar-
kiert werden. Dazu be-
wegt man die Maus in
eine Ecke des Bereichs,
den man vergroRern
will, driickt die linke
Maustaste und zieht

dann die Maus mit gedriickter linker Maus-
taste bis zur anderen Ecke des gewl{insch-
ten Bereichs. Beim Markieren des ge-
wiinschten Bereichs kénnen jedoch nur
Bereiche ausgewihlt werden, die nicht
verzerrt sind; dies bedeutet also, daf man
nur Quadrate berechnen lassen kann.
Nachdem man die linke Maustaste losge-
lassen hat, fragt -MandelSquare«, ob der
ausgewihlte Bereich vergroRert werden
soll. Bricht man mit “Cancel” ab, so muf
der Mentipunkt “Magnify” erneut ange-
wihltwerden, um ein Bild zu vergroRern,

— “Toggle Calculation” bricht die Berech-
nung einzelner Bilder durch “Magnify” ab.
Die Koordinaten des aktuellen Bildschirms
sind aber trotzdem korrekt, so da man
auch aus einem nicht kompletten Bild wie-
der weiter vergrofern kann.

Falls es bei Einzelbildern bei der Berech-
nung zu Fehlern kommt, kann man aus
dem Calculation-Menii die Meniipunkte
“Detail” oder “Recalculate” verwenden.
Bei beiden Mentipunkten wihlt man wie
bei “Magnify” einen Bereich mit der Maus
aus, der dann neu berechnet wird.

“Detail” berechnet nur die schwarzgeblie-

‘benen Flichen und ist auch niitzlich, wenn

man nach der Berechnung die Rechentiefe
verdndert hat.

“Recalculate” berechnet Pixel fiir Pixel und
verfiigt dabei noch iiber einen besonderen
Modus. Falls der Bereich, der mit “Recalcu-
late” markiert wurde, so grof ist wie der
Bildschirm, berechnet -MandelSquare« das
Bild im Fast-RAM, da dies schneller geht,
als wenn die Berechnungen direkt auf dem
Bildschirm sichtbar werden. Jede Zeile, die
berechnet wurde, wird aber auf den »Man-
delSquare«Bildschirm kopiert.

Animationen

Zur Berechnung einer Animation, wird der
Mentipunkt “Begin Animation” ausge-
wihlt. Darauf erscheint ein Datei-Reque-
ster, in dem der Name, unter dem »Mandel-
Square« die Animation abspeichern soll,
eingegeben wird. Wie bei “Magnify” wird
ein entsprechender Bereich mit der Maus
ausgewdhlt, der in der Animation ver-
groert werden soll. Durch einen Reque-
ster hat der Anwender dann folgende Mog-
lichkeiten: Klickt man auf “No”, so kann
nochmals ein Bereich mit der Maus ausge-
wihlt werden. “Abort” bricht die Berech-
nung der Animation vollstindig ab, “Yes”
bestitigt, daf dieser Bereich vergroert
werden soll, und das Programm beginnt
mit der Berechnung der Animation. Dabei
wird das erste Bild, auf dem man den zu
vergrofernden Bereich markiert hat, mit in
die Animation iibernommen. Ist die Ani-
mation fertig, kann man mit der Maus den

AMIGA DOS 3'92



nichsten Bereich markieren, der ver-
groBert werden soll. Méchte man keinen
weiteren Bereich berechnen, der automa-
tisch an die Animation angehidngt wird, so
klickt man in dem Requester auf das Abort-
Gadget. Eine Animation 143t sich jederzeit
mit “End Animation” abbrechen. Die Ani-
mationsdatei wird dann geschlossen, wo-
bei das aktuelle Bild aber nicht mit in die
Animation {ibernommen wird.

Wird eine Animation erstellt, versucht
»MandelSquare«, diese Animation so zu be-
rechnen, da® die Ubergiinge zwischen den
Bildern nicht zu ruckartig sind. Ab einer ge-
wissen Rechentiefe erscheinen die Uber-
ginge aber dennoch relativ uneben, so dafd
der Meniipunkt “Smooth Transitions” akti-
viert werden sollte. Ist dieser Mentipunkt
aktiv, werden einfach mehr Bilder berech-
net, so daR die Uberginge wieder weicher
werden.

»MandelSquare« ist zwar ein Multitasking-
Programm, aber wihrend es rechnet, be-
merkt man doch einen deutlichen Ge-
schwindigkeitsverlust fiir andere Program-
me.

Man sollte also mit einem Task-Monitor,
wie beispielsweise »AARTM« (Fish 551), die
Prioritit von -MandelSquare« auf etwa
-30 heruntersetzen. Dadurch wird gewéhr-
leistet, daf’ »MandelSquare« nur dann Re-
chenzeit in Anspruch nehmen darf, wenn
kein anderes Programm Rechenzeit
benotigt.

Tipszum Berechnen
von Animationen

Méchte man irgendwann eine Animation
weiter berechnen lassen, muR man ein we-
nig tricksen. Dazu speichert man einfach
das letzte Bild einer Animation, die gerade
beendet wurde, mit dem Mentiipunkt “Save
Picture As” ab. Soll dann weiter berechnet
werden, lidr man dieses Bild wieder ein und
beginnt eine neue Animation, so daf} zwei
Animationen zur Verfigung stehen. Mit
dem Programm »CombineANIMs, das sich
auf Fish 428 im Verzeichnis “CyroUtils” be-
findet, konnen Animationen miteinander
verbunden werden. Da »CombineANIM«
auch bei schnellen Festplatten relativ lange

. o g ﬂmﬂiﬁ

braucht und die Festplatte dabei sehr hiufig
benutzt wird, sollte an dieser Stelle die RAM-
Disk genutzt werden. Am besten und
schnellsten ist es, wenn beide Animationen,
die verbunden werden sollen, in die RAM-
Disk kopiert werden und man auch »Com-
bineANIM« ins RAM speichern lit. Hinter
Fraktalprogrammen stecken recht ausge-
kliigelte Rechenalgorithmen, die dafiir ver-
antwortlich sind, wie schnell ein Programm
die einzelnen notwendigen Werte berech-
net. Bei sMandelSquare« hat der Program-
mierer viel Wert auf Geschwindigkeit ge-
legt, die durch die entsprechende Hardware
natiirlich noch unterstiitzt wird. Bleibt nur
noch, viel Spa im Chaos zu wiinschen. [

Sandro Paolini(vh)
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Autor: Olaf Barthel
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Anwendung

PicBase raumt auf

Beider Unmenge an schénen Grafiken, die sich monatlich anhiu-
fen, ware ein wenig Ordnung vonnéten. Ein Freeware-Programm

raumt lhre Bildersammlung auf.

ie Grafikfihigkeiten des Amiga
Dsind hinlidnglich bekannt. Auch

Amiga-Besitzer, die sich ihren
Computer urspringlich aus “seridseren”
Griinden angeschafft haben, kénnen sich
meist nach kurzer Zeit der Faszination der
bunten Bilder nicht mehr entziehen.
Eine Konsequenz daraus ist, daR sich un-
weigerlich friher oder spiter Unmengen
von selbstgemalten oder von FD-Disks
stammenden Bildern auf der Festplatte
oder in Form von Diskettenstapeln an-
sammeln.

Ordnungin
das Chaos

Da fillt es schwer, die Ubersicht zu behal-
ten, und die Suche nach einem bestimm-
ten Bild kann durchaus zu einem kleinen
Problem werden. Bis zu einem gewissen
Grad sorgen hier Directory-Utilities, wie
die kommerziellen Programme »DiskMa-
ster« und »DirectoryOpus« oder in der FD
»SIDx, flir Abhilfe.

Doch selbst bei einer schnellen Festplatte
ist es recht zeitaufwendig und unbequem,
mit diesen Programmen mehrere Ver-
zeichnisse mit jeweils mehreren Dutzend
Bildern zu durchsuchen.

Hike Berro
Se/Hrt D

Ein Retter in der Not ist — wie so oft — auf
einer der Fish-Disks zu finden: Mike Ber-
ros Freeware-Programm »PicBase« (Fish
#527) ist eine Datenverwaltung speziell
fur Bilder, die mit einer Besonderheit auf-
warten kann: Sie stellt von jedem der ihr
bekannten Bilder eine Miniaturausgabe
her. Diese Minibilder kénnen dann in
grofer Zahl gleichzeitig dargestellt wer-
den, was dem Benutzer einen schnellen
Uberblick tiber seinen gesamten Bildbe-
stand verschafft.

Um »PicBase« starten zu kénnen, benéti-
gen Sie entweder die Version 2.0 des Be-
triebssystems oder die »arp-library« (Kick-
start-PD 200). Diese Library stellt weiter-
fiihrende Routinen zur Verfligung, die
tber die normalen Workbench-1.3-Sy-
stemroutinen hinausgehen. Aber noch ei-
ne weitere Hiirde ist zu nehmen, bevor
Sie das Programm tatsichlich benutzen
koénnen:

Wie jede Datenverwaltung benétigt »Pic-
Base« natiirlich zuallererst Daten — in die-
sem Falle also Bilder. Die Dateneingabe
ist gliicklicherweise sehr komfortabel:
Nachdem Sie das Gadget “Load” an-
geklickt haben, kénnen Sie in einem Da-
tei-Requester (Dateianzeiger) den Pfad zu
dem Verzeichnis angeben, in dem sich Ih-
re Bilder befinden.
Wenn dabei auch
die Bilder in Unter-

verzeichnissen be-
ricksichtigt  wer-
den sollen, miissen
Sie das Gadget “All”
anklicken, das sich
unter dem Datei-
Requester befindet,

Das Programm liest

e Size: 29,314

5 Creation; 85-Dec~199] 'i3:1i»‘
en:Daten/Bilder/Diverses/COLLADY.LBY

daraufhin alle Bil-
der ein und stellt
von jedem eine ver-

kleinerte Schwarz-
weiffversion  her,
die im oberen Teil
des »PicBase«Bild-

Bild 1. »PicBase« verwaltet Ihre Bilder
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schirms zu sehen ist
(sieche Bild 1). Un-
ter dieser Bilderli-
ste befindet sich ein

Gadget, mit dessen Hilfe Sie in der Liste
vorwirts und rlickwirts “blittern” kén-
nen.

Wenn Sie auf ein Minibild klicken, wer-
den im mittleren Bereich des Bildschirms
Informationen iiber das Originalbild an-
gezeigt: der vollstindige Pfad, das For-
mat, die Linge und, falls vorhanden, ein
Kommentar. Durch einen Doppelklick
auf eines der Minibilder veranlassen Sie
das Programm dazu, das Originalbild zu
laden und anzuzeigen. Sollte sich das Ori-
ginal auf einer Diskette befinden, die mo-
mentan in keinem Laufwerk eingelegt ist,
erscheint ein System-Requester, der den
Benutzer auffordert, diese Diskette einzu-
legen. Auf diese Weise kénnen auch Ami-
ga-Besitzer ohne Festplatte von »PicBase«
profitieren. Vorausgesetzt, Sie haben Ihre
Bilderdisketten konsequent beschriftet,
ist es jetzt ein Kinderspiel, ein bestimmtes
Bild zu finden.

Alles auf
einen Blick

Mdoglicherweise ist Ihnen aber der
Uberblick noch nicht grof genug, den Ih-
nen die Bilderliste, auf der jeweils vier Bil-
der gleichzeitig zu sehen sind, verschafft.
In diesem Fall sollten Sie das Multi-View-
Gadget (am rechten oberen Bildschirm-
rand, links neben den zwei Pfeilen)
anklicken.

Dieses aktiviert einen Modus, in dem »Pic-
Base« bis zu 108 (allerdings sehr kleine)
Bilder gleichzeitig anzeigen kann (siche
Bild 2). In diesem Modus finden Sie die In-
formationen tiber das jeweils angeklickte
Bild am unteren Bildschirmrand. Auch
hier wird durch einen Doppelklick auf ein
Minibild das Original geladen und ange-
zeigt.

Update fiir
die Bilderliste

Uber das Gadget “Save” koénnen Sie die
Bilderliste abspeichern. Das bedeutet, die
Minibilder werden samt Pfadangaben zu
den Originalbildern gesichert.
Selbstverstindlich 148t sich die Liste aber
auch nachtriglich erweitern: Uber das
Gadget “Append” konnen Sie einzelne
Bilder oder auch ganze Verzeichnisse an
die Liste anhingen. Benutzen Sie zu die-
sem Zweck nicht “Load”; damit wiirden
Sie die bereits vorhandenen Daten 16-
schen und eine neue Liste anlegen. “Up-
date” dagegen ist niitzlich, um die Bilder-
liste automatisch auf den neuesten Stand
zu bringen.

Diese Funktion iiberpriift den Inhalt eines
im Datei-Requester angegebenen Ver-
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zeichnisses und fligt der Bilderliste alle
neuen Bilder hinzu. Falls »PicBase« eine
neuere Version (erkennbar am Datum) ei-
nes Bildes findet, das bereits in der Liste
vorhanden ist, wird die iltere durch die
neuere Version ersetzt. Das Gadget
“Check” schlielich dient dazu, festzustel-
len, ob Bilder, die in der Liste noch aufge-
fuhrt sind, geldéscht wurden. Gegebenen-
falls bietet Ihnen »PicBase« dann an, auch
die dazugehorigen Minibilder aus der Li-
ste zu entfernen.

Sortieren
und Suchen

Uber das Gadget “Sort” lassen sich die vor-
handenen Bilder nach verschiedenen Kri-
terien sortieren: nach der Grofie, dem Na-
men, der Pfadangabe (besonders niitzlich
fiir Diskettenbenutzer) oder nach dem
Datum.

Uber die Gadgets “Cut”, “Copy” und “Pa-
ste” konnen Sie einzelne Minibilder aus-
schneiden, kopieren oder an einer ande-
ren Stelle der Liste wieder einfligen. Auf
diese Weise konnen Sie die Reihenfolge
der Minibilder in der Liste vollkommen
nach Thren Wiinschen gestalten. Ausge-
schnittene bezichungsweise zu kopieren-
de Minibilder werden nicht nur in einem
Puffer zwischengespeichert, sondern
auch auf dem Bildschirm dargestellt (sie-
he Bild 1, Minibild “Marilyn.Brush®).
Diese Operationen beziehen sich nur auf
die Minibilder in der »PicBase«Liste; die
Originalbilder sind davon nicht betroffen.
Auch sind die vorgenommenen Verinde-
rungen erst dann “endgiiltig”, wenn Sie
das Save-Gadget anklicken. Sie kénnen
also nach Herzenslust herumexperimen-
tieren, ohne einen Datenverlust befiirch-
ten zu missen.

Eine Suchfunktion ist ebenfalls vorhan-
den. Sie ist allerdings fiir ein Datenbank-
programm recht bescheiden ausgefallen:

Sie unterstiitzt kei-
ne Joker-Zeichen
und verweigert
dariiber hinaus re-
lativ oft den Dienst.
Wenn Sie das Gad-
get “Review”
anklicken, zeigl
»PicBase« alle Ori-
ginalbilder in der
Reihenfolge der Li-
ste fir jeweils 20
Sekunden an. Mit
der linken bezie-
hungsweise rech-
ten Maustaste kon-
nen Sie ein Bild

W45y Domprie

vor- oder zurtick-
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haBild

schalten. Da das
Programm das je-
weils nichste Bild
bereits einliest,
wihrend das vorige
noch angezeigt wird (Double-Buffering),
und da der Mauszeiger nicht storend auf
dem Bildschirm zu sehen ist, eignet sich
diese Funktion hervorragend fiir Prisen-
tationen.

Das Gadget “Play” spielt die in der Liste
vorhandenen Minibilder als Animation
ab, was allerdings eher eine Spielerei
und nur in den wenigsten Fillen sinnvoll
ist.

zeigen

Im Hintergrund

»PicBase« ist Thnen jedoch nicht nur beim
Katalogisieren und Wiederfinden von Bil-
dern behilflich: Sie kénnen mit Hilfe die-
ses Programms Ihre Bildersammlung
auch reorganisieren, sprich Bilder 16-
schen, kopieren, verschieben oder umbe-
nennen. Komfortablerweise beziehen
sich diese Funktionen nicht nur auf ein-
zelne Bilder, sondern wahlweise auch auf
Gruppen von bis zu 20 Bildern, die zu die-
sem Zweck im
Clipboard (am un-
teren Bildschirm-
rand)  abgelegt
werden kdnnen.
»PicBasex« kann
auch mit einem
Iconify-Modus auf-
warten.

Ein Klick auf das

entsprechende
Gadget bewirkt,
daB der eigent-

Bild 3. Fiirdas Zusammenstellen von Bilder-Disketten ist »PicBase«unent-
behrlich
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liche Programm-
bildschirm ge-
schlossen  wird.
Das spart etwa
100 KByte kost-

Bild 2. Im Multi-View-Modus kann »PicBase« bis zu 108 Bilder gleichzeitig an-

bares Chip-Mem. Dafiir 6ffnet sich auf der
Workbench ein neues Fenster, das Sie
anklicken kénnen, um -PicBase« wieder
zu aktivieren.

Die Help-Funktion des Programms sollten
sich einige kommerziell vertriebene Pro-
gramme zum Vorbild nehmen: Zu jedem
auf dem Bildschirm vorhandenen Gadget
kann der Benutzer einen erlduternden
Text abrufen. Dies erspart so manchen
Griff zur englischsprachigen Anleitung.

»PicBase« sorgtfiir
Durchblick

Ob Sie nun eine Festplatte besitzen oder
nicht — ab einer gewissen Anzahl von Bil-
dern kommen Sie gar nicht darum herum,
auf irgendeine Art Ordnung in Ihre Bilder-
massen zu bringen. Lassen Sie doch »Pic-
Base« diese Aufgabe fiir Sie erledigen. In
der vorliegenden Version unterstiitzt das
Freeware-Programm “lediglich” IFF-Bil-
der.

Lift man dem Programmierer Geld zu-
kommen (liegt im eigenen Ermessen der
Benutzer), konnen weitere Versionen er-
scheinen, die auch andere Bildformate
(IFF24, DCTV, HAM-E) verarbeiten kon-
nen. Q

Hartmut Schumacher (vh)
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Tool

DeskBench-Komfort
fur Tintenspritzer

Seit Tintenstrahldrucker wie
der HP Deskjetin akzeptable
Preisbereiche gerutschtsind,
nehmen sieimmer mehrden
Platz der Nadeldrucker ein.
Das Programm »DeskBench«
macht Deskjet-Besitzerndas
Leben jetztnoch leichter.

ie Deskjet-Tintenstrahldrucker von
DHewlett Packard weisen ein hervor-

ragendes Preis-Leistungsverhiltnis
auf. Sie eignen sich somit ideal fiir Amiga-
Besitzer, die Wert auf sehr gute Ausdrucke
legen. Ein Schwachpunkt dieser Drucker
ist jedoch die Tatsache, daf ihre internen
und ihre zusitzliche Schriften nicht tiber
das druckereigene Bedienfeld ausgewihlt
werden kénnen. Selbst preisgiinstige 9-Na-
del-Drucker sind in dieser Hinsicht benut-
zerfreundlicher. Deskjet-Besitzer sind also
darauf angewiesen, daR ihre Software die
Ansteuerung der Schriften vornehmen
kann — doch leider sind viele Programme
dazu nichtin der Lage.

Das Freeware-Programm -DeskBenche«

macht diesem miRlichen Zustand nun ein
Ende: Es ermdglicht es nicht nur, die zu
verwendende Schriftart anzuwiihlen, son-
dern auch auf eine Vielzahl von weiteren
Druckereinstellungen Einfluf zu nehmen,

: ;ﬁigiﬁwueg be.
han - 'Mﬁl’égs or a!ne!h! mtema iona

7 _heenr Sharevave disks need
i to put Cl o e

[ oBesiin is intenist for

: 'm o 't.-.in mm l-'!mo!s hmt'

Bild 2. »DeskBench«—Das Druc ker-Utility
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und zwar bequem {iiber eine mausgesteu-
erte Benutzeroberfliche (daher auch der
Name des Programms: eine Workbench fiir
den Drucker Deskjet = »DeskBench-).

Auf dem -DeskBench«Bildschirm (siehe
Bild 1) befindet sich eine Reihe von Gad-
gets, die Sie anklicken kénnen, um die ver-
schiedenen Einstellun-

ne listiges Herumklicken zur Verfiigung.
Am dankbarsten werden Deskjet-Besitzer
jedoch fir die Moglichkeit sein, sogenann-
te “SetDesk-Dateien” abzuspeichern. Die-
se Dateien enthalten die mit »DeskBench«
festgelegten Druckereinstellungen und
kénnen mit dem Befehl »Execute« in der
Shell (oder schon in der »startup-se-
quence«) aufgerufen werden.

Multitasking?

Auf diese Weise macht sich »DeskBench«
sozusagen selbst tiberfliissig: Erstellen Sie
einfach fiir jede der Druckerkonfiguratio-
nen, die Sie hiufig benétigen, eine “Set-
Desk-Datei”, die Sie dann bei Bedarf aufru-
fen konnen, um den Drucker zu konfigu-
rieren, ohne erst das (nicht gerade kurze)

gen zu verindern, als o
da sind: die Schriftart, Font
die Schriftgrofe, die
Anzahl der Zeichen

pro Zoll, die Schriftla-  |orientation

T 0 Col e e e

Points Characters per inch

[

Quality Thickness

ge, die Druckausrich-

tung, die Druckqua-

lidt, die Stéirke der Zei-  |Chavacter Sef

Ttalic

Lines/in

Portrait ILﬂMue I Ibraf! Ibsttn I 'Nomal @hma Bold | [f__E

J[p)  [amconrse ] [vomw conec | [[save semoesk

[ smur st |

[resar ]

chen, die Anzahl der HP Roman §
Zeilen pro Zoll, der
Zeichensatzund diezu  |Port
verwendende Drucker- Par: (Sep:
schnittstelle. Dartiber |
hinaus konnen Sie

auch einen Seitenvor-
schub auslésen und
den Selbsttest des
Druckers aufrufen.

IEinfachsteBedienung

Nicht jede Druckereinstellung lift sich
beim Deskjet-Drucker jedoch beliebig mit
jeder anderen kombinieren (beispielswei-
se ist bei querformatiger Druckausrichtung
keine Kursivschrift
moglich). -DeskBenchs«
erkennt dies und mar-
kiert die Gadgets, die
Sie jeweils nicht an-
withlen kénnen, durch
eine weile Schriftfar-

Uber das Gadget “SA-
VE CONFIG” kénnen
Sie simtliche Drucker-
einstellungen in einer
Konfigurationsdatei

ae ? small

abspeichern.  Diese
; Datei wird beim Pro-
grammstart  geladen

und stellt automatisch
die bevorzugte Druk-
kerkonfiguration oh-

Bild 1. »DeskBench«: Die totale Kontrolle iiber Deskjet-Drucker

Hauptprogramm laden zu missen. »Desk-
Bench« ist ein kompiliertes und kompri-
miertes AMOS-Programm. Wie jedes in
dieser Sprache geschriebene Programm ist
»DeskBench« zwar Multitasking-fihig, es
verlangsamt jedoch andere gleichzeitig
verwendete Programme merkbar. Es ist da-
her nicht sehr sinnvoll, »DeskBench- stin-
dig im Hintergrund laufen zu lassen. Statt
dessen sollten Sie das Programm wieder
beenden, nachdem Sie den Drucker konfi-
guriert oder “SetDesk-Dateien” hergestellt
haben.

Auf der AMIGA-DOS-FD-Diskette 3'92 be-
findet sich neben dem Programm eine aus-
fithrliche Anleitung in Deutsch, Englisch
und Franzosisch. a

Hartmut Schumacher(vh)

Info

Name: DeskBench

Autor: Hartmut Schumacher
Merkmal: Freeware .
Quelle: AMEGA—DOS FD- Disk 302
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FD-Tips

Das Hilfsprogramm

Machillil

Utilities erleichtern das Anwenderleben ungemein.
Wir liefern lhnen Tips und Tricks zum beliebten Vielzweck-Utility.

ines der verbreitetsten Hilfspro-
gramme ist ohne Zweifel »MachIIT«
von Brian Moats (Fish-Disk 471). Es
vereinigt in sich eine Fiille von Funktionen,
die sich beim tiglichen Umgang mit der
Workbench als dufderst niitzlich erweisen,
unter anderem:
— einen Mausbeschleuniger;
— automatische Fensteraktivierung;
— bequemes “Durchblittern” von Fenstern
und Bildschirmen;
— einen Bildschirmschoner;
— eine Uhrzeit- und Datumsanzeige samt
Wecker;
— eine programmierbare Funktionstasten-
belegung;
— Tastatur- und Mausmakros.
Wihrend die Maus- und Uhrfunktionen
wohl von jedem »Machlll-Anwender ge-
nutzt werden, schreckt die auf den ersten
Blick kompliziert erscheinende Makro-
funktion viele Benutzer ab.
Dabei sind Makros ganz einfach Folgen
von Tastatureingaben oder Mausbewe-
gungen, die gespeichert werden und die
der Benutzer dann bequem mit lediglich
einem Tastendruck wieder aufrufen kann.
Ein spielerisches Verindern der Beispiel-
konfigurationsdatei macht schnell mit dem
grundlegenden Prinzip vertraut und be-
fihigt dazu, Makros zu schreiben, die den
eigenen Bedrfnissen entsprechen.
Aber »Machlll« kann noch viel mehr: Es ist
moglich, Makros zu einem bestimmten
Zeitpunkt oder in bestimmten Zeitabstin-
den automatisch starten zu lassen. Dies
eignet sich hervorragend dazu, Program-
me mit einer Auto-Save-Funktion zu verse-
hen. Sie kennen eine solche Funktion
wahrscheinlich von Programmen wie
»WordPerfect« In vom Benutzer festlegba-
ren Zeitabstinden speichert das Programm
selbstindig eine Sicherheitskopie der ein-
gegebenen Daten (in diesem Beispiel des
Textes) ab. Wenn Thr Amiga dann abstiir-
zen sollte, ist nur ein relativ geringer Teil
TIhrer Arbeit verloren, da Sie ja auf die Si-
cherheitskopie zurtickgreifen kénnen.
Was machen Sie nun aber, wenn Sie diese
Auto-Save-Funktion schitzen gelernt ha-
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ben, aber einige weniger fortschrittliche
Programme nicht mit ihr aufwarten kén-
nen? Sie haben es erraten: Auch hier erwei-
sen sich die »MachlIl-Makros als hilfreich.
Wenn Sie ein Makro mit der Zeichenfolge

\a+x

einleiten, wird dieses Makro alle x Minuten
ausgefihrt. Das Makro

\a+B\RS

wiirde also automatisch alle finf Minuten
die Tastenkombination [rechte Amiga-Ta-
ste]und [S] betitigen.
Diese Tastenkombina-
tion bewirkt beispiels-
weise bei dem Pro-
gramm »IconEdit« (aus
dem Verzeichnis
“Tools:” der Work-
bench 2.0) ein Abspei-
chern des gerade bear-
beiteten Icons. Bei an-
deren Programmen
werden Sie andere Ta-
stenkombination  ver-
wenden miissen. In
welcher Form die diver-
sen  Qualifier-Tasten
(rechte und linke Ami-
ga-Taste, Control, Shift,
Alt) oder auch Mausbe-
wegungen in Makros
eingetragen  werden,
konnen Sie in der Anleitung nachlesen
oder aber sich auflisten lassen, indem Sie
das Gadget “Help!” des Konfigurationspro-
gramms »SetMachlII«anklicken.

Die Zahl 5 im obigen Beispiel sollten Sie
durch die Anzahl der Minuten ersetzen, die
zwischen zwei Aufrufen der Abspeicher-
funktion liegen soll. Welche Zahl hier sinn-
voll ist, hingt unter anderem von Ihrem Ar-
beitstempo ab.

Solche automatischen Makros sollen natiir-
lich nur dann tatsidchlich ausgefiihrt wer-
den, wenn Sie gerade mit dem entspre-
chenden Programm arbeiten. Nutzen Sie

daher die Moglichkeit, mehrere verschie-
dene »Machlll—Konfigurationen zu ver-
wenden, die aktiviert werden, wenn sich
der Mauszeiger auf einem bestimmten (na-
mentlich anzugebenden) Fenster oder
Bildschirm befindet (siche Kapitel 7 der
Anleitung). Diese Vorgehensweise emp-
tiehlt sich auch, wenn Sie Programme wie
»WordPerfect«benutzen, die sich beispiels-
weise mit der Funktionstastenbelegung
oder der Funktion “SunMouse” nicht ver-
tragen. Bei der Definition mehrerer Konfi-
gurationen ist das Programm »AllTitless
sehrniitzlich, das im Lieferumfang der regi-
strierten Version von »Machlll«enthalten ist
und die Titel aller Bildschirm und Fenster
auflistet.

Und hier zu guter Letzt ein grundlegender,
aber sehr wirkungsvoller Tip: Bestellen Sie
die registrierte Version von »Machlll«. Sie
besitzt einige neue Eigenschaften und weist
im Gegensatz zu den unregistrierten Versio-
nen kein storendes Anfangsfenster auf.
Registrierte  Benutzer in Deutschland,

Osterreich und der Schweiz erhalten dar-
uber hinaus zusammen mit ihrer registrier-
ten Version Hans Récknagels deutsche
Ubersetzung der Originalanleitung. Die
neueste frei vertreibbare (also unregi-

Das vielseitige Utility »Machlll« in seiner neuesten Version

strierte) Version 3.2 von »Machlll« finden
Sie auf der zu diesem Heft gehorenden
FD-Diskette. a

Hartmut Schumacher(vh)




Anwendung

Telefonieren mit

Addresser

Verwaltungsprogramme

sind eine sehr nitzliche Sache,
wennesumgroBe Daten-
mengen geht.

eht es Thnen auch so, daR Sie sogar
G die Telefonnummer Ihres besten

Freundes erst aus einem Notizbuch
hervorkramen miissen, weil Sie einfach ein
gestortes Verhiltnis zu Zahlen im allgemei-
nen und zu Telefonnummern im besonde-
ren haben?
Dann werden Sie sicher das Programm
»Addresser« genauso zu schitzen wissen
wie ich: Gefunden auf Fred Fish 559, liegt
das Programm in der Version 1.0 vor. Der
Autor ist Jeff Kelly. ~Addresser« ist — wie der
Name schon sagt — ein Adreverwaltungs-
programm.
Dies klingt ja noch nicht allzu aufregend;
interessant wird es erst, wenn ich jetzt noch
die Features aufzihle, die das Programm
auszeichnen: »Addresser« ist nicht nur auf
die Verwaltung von Adressen ausgelegt,
sondern handhabt schwerpunktmiRig Te-
lefonnummern.

Amerikanisches
System
So kann der Anwender neben Vor- und

Nachnamen, StraBe, Ort, Staat/Provinz
(hier wird deutlich, daf es sich um ein

amerikanisches Programm handelt), Land
und ZIP (entspricht in etwa unserer Post-
leitzahl) auch noch zwei Telefonnummern
angeben: die private und die geschiftliche
Rufnummer der eingetragenen Person (sie-
he Bild 1).

»Addresser« bietet Thnen nun die Moglich-
keit, wahlweise eine der beiden Nummern
automatisch anzuwihlen.

markieren. Diese Option ist ideal geeignet,
um die wichtigsten Adressen zu markieren.
Es gibt nimlich einen besonderen Anzei-
gemodus, der Sie nur mit den so gekenn-
zeichneten Datensitzen konfrontiert.
Selbstverstindlich kann man mit -Addres-
ser« Datensitze dndern, hinzufiigen und
auch léschen. Das sollte bei dieser Art von
Programmen eigentlich zum Standard
gehoren. Gleiches trifft auch fiur die
Search-Funktion (Suchfunktion) zu, doch
auch hier hebtsich »Addresser« vom Durch-
schnittab.

» Addresser«
wahlt automatisch

Der Anwender kann jedes beliebige Feld
(Name, Strafie, Bemerkung und dhnliches)
nach einem bestimmten String (Zeichen-
kette) durchsuchen. Interessant ist auch

Hierzu mufs lediglich ein Modem an die se- | hier wieder die Option  “Search
rielle  Schnittstelle
des Amiga ange- [o! Rddresser &
schlossen und mit : I -
der Telefonleitung First iﬂlfred Last  Musternann -
verbunden  sein. Street [Teststr. 13
Nachd?m Sie sich | City EPrubE‘R‘E'q‘u‘est: i ’““"“"“"“"‘f
entschieden haben, CountryBaver o - 3t
welche der beiden Pick up receiver and select 0K i
Nummern gewihlt | Home # 8815 uhen moden is finished dialing
werden soll, wird |MNgte [iss Dialing: 8815 / 5678 hrked A
diese automatisch oK o il =
vom Modem ge- 4]RBCPEFE —
wiihlt. = - . el o Lt {

fidd | Remove | Search | Print Call | Herge |

Anschliefend neh-

men Sie den Tele-

fonhérer ab,
klicken auf “OK”,
und schon kénnen
Sie sich ganz normal mit Ihrem Gegeniiber
unterhalten (vergleiche Bild 2). Sollten Sie
Gbrigens schon Tonwahl besitzen oder
sollte Thr Modem nicht Hayes-kompatibel
(Modem-Kommando-Standard) sein, so
konnen Sie den Wiihlbefehl angeben; vor-
eingestellt ist dabei
“Atdt”. Ferner kon-
nen Sie zu jedem
Eintrag eine kleine
Bemerkung hinzu-

Bild 1. Der Hauptbildschirm von » Addresser«
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fligen.

Das ist an sich
nichts Besonderes,
folgendes Feature
hingegen  schon:
»Addresser« besitzt
einen Schalter, der
mit “Mark” beschrif-
tet ist. Dieser kann
individuell fir je-
den einzelnen Da-
tensatz gesetzt wer-
den, um diesen zu

Bild 2. » Addresser« bei der Telefonwahl (iber Modem

& Mark”, die jeden passenden Datensatz
durchsucht und markiert (Bild 3).

Auch die Druckfunktion wird von »Addres-
ser« hervorragend geldst: Man kann sich
die Daten entweder tabellarisch, als Tele-
fonliste, als AdreRaufkleber oder als
Adrekarten ausdrucken lassen. Gerade
bei den letzten beiden Arten wirkt es sich
fiir den deutschen Anwender wiederum
negativ aus, daf das Programm auf die
amerikanischen Bediirfnisse abgestimmt
ist: Die so gewonnenen Aufkleber und Kar-
ten sind fiir den eigentlichen Einsatz prak-
tisch unbrauchbar. Fir den Ausdruck von
Daten in tabellarischer Form oder als Tele-
fonliste ist die Druckfunktion aber unein-
geschrinkt nutzbar.

I Hallo Drucker

Damit wiren wir schon bei einer weiteren
Besonderheit des Programms, dem “Mail-
merge”. »Addresser« bietet die Moglichkeit,
Adressen als ASCII-Datei, als Wordperfect-
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Datei oder als Prowrite-Datei abzuspei-
chern. Sie kénnen den Dateinamen dabei
direkt eingeben oder aber auch einfach
iiber den ARP-Requester (eine Dateiaus-
wahl, die durch die Nutzung der»arp libra-
ry« iiber wesentlich mehr Funktionen ver-
fugt; siehe dazu auch Computer-Lexikon
auf Seite 112) auswiihlen.
Selbstverstindlich kénnen Sie hier wie bei
der Druckfunktion wihlen, ob Sie alle
Adressen, nur die markierten Sitze oder
nur den aktuellen Datensatz abspeichern
wollen (Bild 4). Mit dieser Funktion kon-
nen Sie die eingegebenen Adressen also di-
rekt in Ihre Briefe oder dhnliches tiberneh-
men. Allerdings muf3 auch hier wieder um-
gestellt werden, um die gewohnten deut-
schen Anschriften zu erhalten.

Einfache
Bedienung

Nach diesem Streifzug durch die Funktio-
nen des Programms méchte ich noch auf
die Bedienung eingehen. Im Fenster von
»Addresser- finden sich einige Gadgets, mit
denen innerhalb der Datensitze geblittert
werden kann.

So koénnen Sie mit den Proportional-Gad-
gets vor- und zurlickblittern. Ferner finden
sich weitere Gadgets, die mit den 26 Buch-
staben des Alphabets beschriftet sind. Da-
mitkoénnen Sie direkt zum ersten Datensatz
springen, dessen Nachname mit dem je-
weiligen Buchstaben beginnt — eine Funk-
tion, die von den Tischkarteien abgeschaut
wurde und wirklich hilfreich ist!

DaR das Programm griindlich durchdacht
ist, zeigt sich allein an der Tatsache, daf3 ein
Gadget (“&”) vorgesehen wurde, mit dem
alle Datensitze angesprungen werden, de-
ren Namen nicht mit einem Buchstaben be-

ginnen,
Ferner findet sich
rechts oben ein

Schalter, mit dem
das Programm “ico-
nifiziert”  werden
kann: Das Fenster
wird geschlossen,
es bleibt lediglich
eine kleine Leiste
auf der Workbench

Merge Using
Al
_JCurrent
~ _JHarked

ubrig.

Bei Bedarf klickt
man diese an, und
»Addresser« ist wie-
der aktiv. Dieses

Verfahren spart
Speicher und dient
der Ubersichtlich-
keit. Das Programm li8t sich auch gleich
“iconifiziert” starten, was gerade fiir einen
Aufruf aus der »startup-sequence« heraus
ideal ist.

Nachdem »Addresser« beendet wurde, wird
die AdreRdatei auf dem Datentriger aktua-
lisiert und bei jedem weiteren Start auto-
matisch eingelesen.

Hier wird sich manch einer vielleicht eine
flexiblere Dateiverwaltung wiinschen,
aber ich stehe auf dem Standpunkt, daf
man gerade bei einer Adreverwaltung nur
eine Datei benotigt. Alle angesprochenen
Funktionen lassen sich au8er iiber Gadgets
auch per Menii steuern, wobei fiir jeden
Meniipunkt eine Tastenkombination exi-
stiert, was wirklich #dufierst benutzer-
freundlich ist.

Immer aktuell

Obwohl unter Kickstart 1.3 entwickelt,
lduft »Addresser« auch anstandslos mit
Kickstart 2.04 zu-

Bild 3. Suchmodus mit Auswahl des Suchfeldes
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sammen. Lediglich
wenn ein anderer
Font eingestellt
wurde, konnen die
Gadgets etwas “aus
dem Rahmen fal-
len”.

»Addresser« ist ein
hervorragendes
Programm, das ich
uneingeschrinkt
jedem Anwender
empfehlen kann.
Negativ wirkt sich
lediglich die Tatsa-
che aus, daR das
Programm auf ame-
rikanische Verhilt-
nisse zugeschnitten
wurde, was sich bei
ein paar Funktio-

Bild 4. Merge-Funktion von »Addresser«

nen (Druck von AdreRaufklebern, Mail-
merge) hier in Deutschland nicht gut
macht.

Da aber wirklich nur wenige Funktionen
davon betroffen sind, fillt diese Tatsache
meines Erachtens nicht so sehr ins Ge-
wicht. Sicher kann man mit jeder Dateiver-
waltung (wie beispielsweise dem kommer-
ziellen Programm -SuperBase«) eine eigene
AdreRverwaltung programmieren, aber
dies ist relativ aufwendig.

»Addresser« bietet wirklich einige Funktio-
nen, die dieses Programm deutlich tiber
den Durchschnitt heben; die (englische)
Anleitung weist den Anwender anschau-
lich in das Arbeiten mit dem Programm ein.
Interessant ist auch das Shareware-Kon-
zeptdes Autors Jeff Kelly:

Konzept
Shareware

Er weist darauf hin, da das Programm frei
vertrieben werden darf, erwartet jedoch
von den Anwendern eine Spende von 10
US-Dollar. Dafiir erhilt der Anwender
dann auch entsprechend immer die neue-
ste Version.
Es bleibt nur zu hoffen, daf dieses Pro-
gramm noch weiterentwickelt wird, da es
bereits in der Version 1.0 erstaunlich pro-
fessionelle Ziige aufweist.

a

Frank Gértner(vh)

131



Anwendung

Badger, der Terminplaner

Indieserrast-und ruhelosen Welt fehlt dem Menschen etwas,
namlich Zeit. »Badger«erinnert gestreBte Amiga-Besitzeranihre

Termine.

orbei ist’s mit der Geruhsamkeit —
Vder moderne Mensch hat keine Zeit

mehr, sondern Termine. Und dem-
entsprechend haben Hersteller von Hilfs-
mitteln wie Terminkalendern Hochkon-
junktur. Nun kann man sich zwar dariiber
streiten, ob Computer ihren Benutzern
tatsdchlich Zeit sparen, aber es miiRte doch
zumindest moglich sein, mit dem Amiga
und einem entsprechenden Programm
Ordnung in das Terminchaos zu bringen?
Dies gelingt auch; beispielsweise mit George
Kerbers Shareware-Programm -Badger:,
das Sie zuverlissig an Termine erinnert
und dabeirecht einfach zu bedienen ist.
Sie konnen in diesen elektronischen Ka-
lender eine Reihe von Terminen eintragen,
zusammen mit einem erlduternden Text
und einer Angabe, wie viele Tage vor dem
cigentlichen Termin Sie an ihn erinnert
werden mochten.
Beim Booten Ihres Amiga kann -Badger:
dann automatisch aufgerufen werden und
informiert Sie iliber alle Termine, deren
“Vorwarnzeit” bereits begonnen hat.
»Badger« arbeitet dabei datumsorientiert,
kann also keine Termine verwalten, die an
eine bestimmte Uhrzeit gebunden sind.
Auch sollten Sie bedenken, daf3 es nur
dann sinnvoll ist, »Badger« einzusetzen,
wenn Sie [hren Amiga relativ hiufig benut-
zen. Dank der Vorwarnzeit, die bis zu 45
Tage betragen kann, ist es zwar nicht nétig,

Perzion 2,853

Bild 1. »Badger«entlastet Ihr Gedéchtnis
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ihn jeden Tag anzuschalten, wenn Sie ihn
jedoch nur alle zwei Wochen mit einem
Spiel fiittern, ist »Badger« eindeutig nicht
das geeignete Programm fiir Sie.

Maus ade

Sie konnen »Badger- tiber die Workbench
durch einen Doppelklick auf sein Icon
oder aus der Shell heraus aufrufen. Darauf-
hin offnet sich ein Fenster auf der Work-
bench, in dem das Hauptmenii des Pro-
gramms zu sehen ist (siche Bild 1). Hier,
wie in allen weiteren »Badger—Meniis, kén-
nen Sie die gewiinschten Programmfunk-
tionen anwihlen, indem Sie tiber die Tasta-
tur entweder die zugeordnete Ziffer oder
aber den Buchstaben eingeben, der in der
Funktionsbeschreibung farbig markiert ist.
Eine Unterstiitzung der Maus ist nicht vor-
gesehen.
Wenn Sie das Programm zum erstenmal
starten, werden Sie hoéchstwahrscheinlich
zunichst einmal die wichtigsten Termine
eintragen wollen. Zu diesem Zweck kén-
nen Sie im Hauptmen auf der Tastatur den
Buchstaben “a” oder die Zahl “2” betitigen.
Daraufhin werden Sie vom Programm auf-
gefordert, das Datum des Termins einzuge-
ben. Hierbei miissen Sie beachten, daR —
amerikanischen Konventionen folgend —
der Monat vor dem Tag zu stehen hat. Die
Eingabe fir den 22. November 1991 muf
also folgendermaRen
aussehen:

11/82/91
Wenn Sie keine Jahres-
zahl angeben, setzt

»Badger« automatisch
das aktuelle oder das
darauffolgende  Jahr
ein (abhingig davon,
ob das Datum im aktu-
ellen Jahr bereits ver-
strichen ist).

Anschlieend erwartet
das Programm die In-
formation, wieviel Ta-
ge vor dem eigentli-
chen Termin Sie an ihn

erinnert werden méchten. Eine solche Vor-
warnzeit kann bis zu 45 Tage lang sein.
Esist nur dann sinnvoll, die nidchste Frage —
nach einem Referenzjahr — zu beantwor-
ten, wenn es sich bei dem Termin um einen
Geburts- oder um einen Jahrestag handelt.
Bei allen anderen Arten von Terminen
kénnen Sie diese Frage mit der Return-Ta-
ste iberspringen.

Im Anschlufd daran erkundigt sich das Pro-
gramm nach der Beschreibung des Ter-
mins. Der Text, den Sie hier eingeben, wird
ausgegeben, wenn»Badger- Sie an den Ter-
min erinnert. Soll das Programm bei Ge-
burts- und Jahrestagen anzeigen, wie alt
die entsprechende Person wird bezie-
hungsweise der wievielte Jahrestag statt-
findet, muR in dieser Beschreibung das
Wort “Birthday” oder “Anniversary” auftau-
chen. Auch wenn Sie Wert darauf legen,
daf »Badger«in Threr Muttersprache mit Ih-
nen spricht und die Beschreibung des Ter-
mins daher auf deutsch eingegeben wird,
kommen Sie nicht umhin, die englische
Bezeichnung fiir die Art des Festtages mit
anzugeben, beispielsweise in folgender
Form:

Claudias Geburtstag (Birthday)

Abschliefend bietet Thnen das Programm
an, diesen Termin abzuspeichern. Haben
Sie die Taste [Y] fiir “yes” gedriickt, wird ab-
gespeichert, und Sie kénnen weitere Ter-
mine eingeben oder aber mit der Taste
[Escl zum Hauptmen zurlickkehren.

Uber den Meniipunkt “3. View Events”
konnen Sie sich Thre bisher eingetragenen
Termine nacheinander anzeigen lassen,
Verinderungen an ihrem Datum, ihrer
Vorwarnzeit und ihrer Beschreibung vor-
nehmen oder sie ganz einfach wieder 16-
schen. Wenn Sie sich dann wieder im
Hauptmeni befinden, kénnen Sie mit der
Taste [P] eine Liste der Termine auf Ihrem
Druckerausgebenlassen.

»Badger« weist bereits eine Anzahl von vor-
gegebenen Terminen auf, die selbstver-
stindlich auch geldscht werden kénnen.
Sie sind zum Teil auf amerikanische Ver-
hiltisse zugeschnitten (wie Thanksgiving
und der Unabhingigkeitstag), teilweise
aber auch in Deutschland recht niitzlich
(wie Muttertag und Vatertag, Beginn der
Jahreszeiten, Valentinstag).

I Automatischer Start

Sinnvollerweise sollte »Badger« in Ihrer
»startup-sequence« aufgerufen werden, so
daR es bei jedem Booten Thres Amiga auto-
matisch gestartet wird. Denn auch das be-
ste Erinnnerungsprogramm niitzt Thnen
nichts, wenn Sie vergessen, es zu verwen-
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ild 2. SchluB mit vergessenen Hochzeitstagen und Abgabeterminen

den! Wenn Sie beim Programmaufruf die
Option “-s” angeben, macht sich »Badger-
nur dann bemerkbar, wenn Termine “fil-
lig” sind, wenn der aktuelle Tag also inner-
halb ihrer Vorwarnzeit liegt. In diesem Fall

Betrifft Shareware

Das Bezahlen von Shareware-Ge-
bithren scheint immer noch im argen zu
liegen. Man muf sich allerdings darii-
ber im klaren sein, da man mit Raub-
kopien arbeitet, solange man die Ge-
buihren nicht zahlt. Deshalb gibt es sei-
tens der Autoren auch so drastische Si-
cherungsmafinahmen wie in »Badger-
Also, ehrlich bleiben und, falls benotigt,
mal den eigenen PD-Hindler fragen.
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werden der Reihe nach
alle diese Termine an-
gezeigt. Dies ent-
spricht dem Menu-
punkt “1. Search For X
Important Event”.

Die Option “-0" hat
prinzipiell dieselbe
Auswirkung, aller-
dings fiihrt sie dazu,
dal die Termine nur
einmal pro Tag (beim
ersten Boot-Vorgang)
Uberprift und gegebe-

nenfalls angezeigt wer-
den.
Falls das Programm

“fillige” Termine ent-
deckt, gibtes den Return-Code 5an das CLI
zurlick. Dies koénnen Sie ausnutzen, um
dann eine Meldung ausgeben zu lassen,
wenn keine Termine vorhanden sind. Fi-
gen Sie zu diesem Zweck folgende Zeilen
in Thre sstartup-se-
quence«ein:

badger-s

if not warn

echo “Heute keine
Termine. Mach Dir ei-
nen schénen Tag!”
endif

(Add “BADBER -~

»Badger«ist Shareware.
Es darf 30 Tage lang
getestet werden. 45
Tage nach dem erst-
maligen Start l6scht es
seine Daten-Files und
kann nicht mehr ver-

wendet werden. Fir 15 US-Dollar (knapp
30 DM) erhalten Sie vom Programmautor
eine registrierte Version ohne diese Ein-
schrinkung. Auch eine MS-DOS-Version
des Programms ist flir zusitzliche zehn
Dollar erhiiltlich.

Ob Ihnen ein einfaches, aber wirkungsvol-
les Erinnerungsprogramm so viel wert ist,
miissen Sie selbst entscheiden. Die Testpe-
riode von immerhin mehr als sechs Wo-
chen gibt Thnen ausreichend Zeit, um fest-
zustellen, ob das Programm fiir Thre Anfor-
derungen das Richtige ist. a

Hartmut Schumacher(vh)

{0 -p path (registered versione) 13
r “BADGER -n” o your startup-seduence) :

Prese fny Hey fo Continte

Bild 3. Syntax von »Badger«erlautert
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FD-Serie

ABCD-Reihe,
kurzbelichtet

Vorbeiistdie Basic-lose Zeit. Fiir BASIC-Freunde dieser Program-
miersprache gibt es seit geraumer Zeit eine eigene Public-Domain-

Serie.

orbeischeint die Zeit, als BASIC-Pro-

gramme auf Public-Domain-Disket-

ten eine Seltenheit waren. Stolze
zwolf Monatsdisketten hat der Amiga-BA-
SIC-Club-Deutschland bisher herausge-
bracht. Abwechslungsreich ist der jeweili-
ge Inhalt der Disketten. Das Spektrum
reicht von kniffligen Knobelspielchen bis
zu ausgereiften Anwendungsprogram-
men. Bei fast allen Programmen liegt der
Sourcecode als BASIC-Datei vor.
Manche Programme wurden auch kompi-
liert und machen so einen recht flotten Ein-
druck. Eins jedoch vorweg:
Aus Copyright-Griinden muf3 AmigaBASIC
vom Anwender selbst draufkopiert wer-
den. Die Disketten sind selbststartend und
melden sich meist mit einem kurzen Intro.
Kommen wir nun zum Inhalt der einzelnen
Disketten.
Fiinf verschiedene Demos sind auf der Dis-
kette #1 zu finden. Dabei reicht die Palette
von O4er-Emulationen bis zum grofen
Scroller mit Sprites und allerlei Bewegung
auf dem Bildschirm. Erstaunlich, was man
so alles mit den Systemroutinen (Libraries)
auf die Beine stellen kann.
Auf dieser Diskette befindet sich noch eine
gepackte und kompilierte Version von
»Memory« (die nochmals auf Disk #8 ent-

Bild 1. Mathematisches mit »3D-Funktion«
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halten ist) und eine aufgepeppte Version
(mehr Levels, Soundtrackersounds, Titel-
bild und schneller) von »Stoneage« (auch
auf Disk #5). Der Sourcecode der Intros
sind auf Anfragen beim Club erhiltlich.

Spiele, Demos
und noch mehr

Die zweite Diskette bietet ein actiongela-
denes Text-Adventure namens »Sword« mit
recht gut animierter Einflihrungsgrafik.
Wer gerne Flihrungsqualitdten unter Be-
weis stellen mochte, der sollte »Valley of
the Azteks« spielen. In diesem Spiel geht es
um Krieger, Korn, Linder und Macht.
Schligt der Versuch fehl, so wird man vom
Volk oder den Gotter-Priestern enthauptet.
Zwei Demos, die eine Animation der Fern-
seh-ARD-Eins zeigen, komplettieren diese
Disk. Auch hier ist der Sourcecodes der In-
tros beim Club erhiiltlich.

Ein BASIC-Compiler ist immer etwas Be-
sonderes. Auf der dritten Monatsdiskette
ist der BASIC-Compiler »Cursor« in der Ver-
sion 1.2 enthalten (sieche AMIGA DOS 2’91,
Seite 77). Das Programm ist voll meniige-
steuert, so daf man tber die Funktionsta-
sten schnell zwischen Editor, AmigaBASIC
und Compiler hin und her schalten kann.
Dieser Compiler ist
jedem BASIC-Pro-
grammierer zu emp-
fehlen.

Disk Nummer
besteht aus zwei
Disketten. Es han-
delt sich um das
Handelsspiel »Tra-
der« (siche AMIGA
DOS 1091, Seite
140) und besticht
durch gute Grafik
und Spielspafd
auch tiber lingere
Zeit.

Im Zeichen der
Spiele steht auch

#4

Disk #5. Galaktisch geht es bei dem Wurm-
spiel »Galaktic-Wurme« zwar nicht zu, aber
Schnelligkeit und Reaktion sind gefragt,
denn sonst beifdt man sich in sein eigenes,
rasch anwachsendes Hinterteil,
Einsammeln und Steine verriicken ist das
vorrangige Ziel beim Boulder-Dash-Kom-
plizen »Stoneage« Das Anfangs-Level ist
noch recht einfach, aber dann arbeiten die
Hirnzellen schon auf Hochtouren, um die
weiteren Levels 16sen zu kénnen. »Amiga-
Wurme ist eine Tron-Variante fiir zwei Mit-
spieler.

Wie in Las-Vegas geht es bei »"MCPoker« zu.
Die Grafik des Spiels ist sehenswert und
steht teureren Poker-Spielchen in nichts
nach (bis zu vier Mitspieler sind méglich).
Drei weitere Spiele vervollstindigen diese
Disk: »Slider«, ein nett aufbereitetes Ver-
schiebespielchen, Bekanntes wie das
Brettspiel »Shogun« und schlieilich »Othel-
los, ein weiteres Denk- und Schiebespiel,
mit guter Grafik und toll umgesetzten 3D-
Effekten.

Lernen
einfach gemacht

Lernen steht im Vordergrund der sechsten
Disk. Von einem sechsteiligen, recht gut
lesbaren Einsteiger-BASIC-Kurs geht es
weiter zu einigen Programmen wie »Funk-
tionsplot« und »3D-Funktion«, zwei Pro-
gramme, die sich sehr ausfiihrlich mit Kur-
vendiskussion befassen. »Amiga-Calc« ist
ein einfacher Taschenrechner, der neben
den vier Grundrechenarten auch Wurzel-
und Quadratfunktionen beinhaltet. Solche
Programme konnen gerade fiir Schiiler
ntitzlich sein.

Eine recht komfortable AdreR- und Daten-
verwaltung ist mit »Adress 500« auf Disk #7
enthalten. Das Programm bietet einige Fea-
tures, wie beispielsweise unterschiedlich
formatierter Ausdruck, editierbarer
Druckertreiber, um nur zwei zu nennen.
Die Benutzeroberfliche des Programms ist
grafisch gut gelést. Die Kriterien fiir die
Eingabe konnen beliebig verindert wer-
den. Die Eingabe selbst erfolgt iber einen
komfortablen Zeileneditor und nicht tiber
die normale Input-Anweisung von Amiga-
BASIC.

Anwendungen
und Tools

Fiir Kurzweil sorgt Disk #8: »Imperiume ist
eine Handelssimulation, bei der es um
Land, Hotels, Restaurants und Spielcasinos
geht. Zwei bis sechs Spieler kénnen versu-
chen, die Alleinherrschaft tiber 58 Linde-
reien in Europa, Asien und Afrika zu erhal-
ten.
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sMemory« nennt sich eine Umsetzung des
gleichnamigen Kartenspiels, das bereits je-
der schon einmal gespielt haben diirfte. In
dieser Version ist der Sourcecode von Disk
#1 enthalten, sie lduft jedoch bei weitem
nicht so schnell.

Vielfaltist
Trumpf

Bunt gemischt prisentiert sich die Pro-
grammpalette auf Disk #9. »Cellur Auto-
mata« ist eine Umsetzung der bekannten
Life-Simulation. »Life«simuliert eine Zellen-
kolonie, die, durch Wachstum und Zer-
storung beeinflufit, iberleben mu.Beson-
ders fiir Spieleprogrammierer diirfte das

Fornul ar

lisch). Komplexer geht's bei »Wizard« zu
(ebenfalls ein Text-Adventure).

Falls Sie vergeflich sind, ist »Geburtstags-
kalender«das Richtige fiir Sie und Ihre Jubi-
lare. Der absolute Renner dieser Disk ist je-
doch »Monopoly«, dem gleichnamigen Ge-
sellschaftsspiel nachempfunden.
Vollgepackt mit Beispielprogrammen,
stellt sich Disk #11 vor: Neben einem recht
komfortablen Datei-Requester (6ffnet ein
eigenes Window zur Auswahl von Datei-
en) und einer Super-Dateiverwaltung be-
findet sich auf der Diskette ein Programm
zum Lesen von Texten (dhnlich dem
FD-Textanzeigeprogramm »PPmore«). Die
drei Zeichenprogramme (Amigapainte,
»Draw256« und »Malen<) wiren eigentlich
schon eine eigene
Diskette wert.
Zwar ist der Stern
»DPaint« noch weit

Herrn

Rings
%iegﬁ'led

ADRESS-500

sert

Bild 2. Verwalten mit » Adress 500«

Programm »IffBrush2BoB« interessant sein.
Es wandelt IFF-Brushes (zum Beispiel von
»DPaint«) in AmigaBASIC-kompatible Ob-
ject-Dateien.

»BmapReader« entschliisselt die unlesba-
ren »bmap-Dateien« und gibt Aufschluf
tiber deren Inhalt. »Superterms ist ein DFU-
Programm, das iiber Xmodem-Protokolle
und volle Mentioberfliiche verfligt. Start-
Stop-Parity-Bits  und  Ubertragungsge-
schwindigkeiten kénnen eingestellt wer-
den.

I Musikalisch

Das Programm -Synthesizer« lockt seltene
Klinge aus dem Lautsprecher. Und
schlieglich zaubert »Worldmap« die Welt-
karte auf den Screen.

Fun-Programme verspricht Disk #10. Bei
»AGEtest« werden Sie mit Fragen zu Threr
Person formlich “bombardiert”. »Witching-
Hour« ist ein sehr kniffliges Verschiebe-
spiel. Mit »Vampires stellt sich ein kleines
Text-Adventure vor (leider nur in Eng-
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entfernt, aber fiir

den Hobbymaler

s sind diese Pro-

gramme  allemal

T-Druck hilfreich. Mit dem

E-Druck kleinen Programm
T-Druck

Y-Dpuck »Stars« kann man

die Positionen der

free: 2ldil intergalaktischen

Sternenwelt  be-
rechnen. »Fractal-
Mountain« erzeugt
fraktale Landschaf-
ten auf dem Moni-
tor. Diese soge-
nannten Fraktale
beruhen auf ganz
speziellen, geome-
trischen Berechnungen und erzeugen un-
regelmiRig geformte Objekte und Ober-
flichen. Das kleine Programm »Grids« setzt
Wellen und Kurven in eine horbare Aku-
stik um. Ebenfalls
mit Kurven
beschiftigt  sich
»Mathgraphic«. Zu
guter Letzt kom-
plettiert das Spiel
»Enigma« diese Dis-
kette.

Diskette #12 stellt
insgesamt vier An-
wenderprogram-
me vor.

Mit -M.R.A.« kon-
nen Sie Mahnun-
gen, Rechnungen
und Angebote
schreiben. Schlie3-
lich gibt es noch
das Verwaltungs-
programm  »Uni-
versalDatei«, das

. Directory
i Eingabe

1 &ndern

: Forpular

GOLD
SCORE 9

RESERVE 2%

APl e oessin

zwar in Bedienung und Oberfliche sehr
einfach gehalten ist, dafiir aber sehr tiber-
sichtlich und leicht an eigene Gegebenhei-
ten anzupassen ist.

So wurde bei diesem Programm beispiels-
weise auch an Import- und Export-Funk-
tionen fiir Formulare gedacht. Mit »ADV«
und »AVSBDP-« befinden sich schlielich
noch zwei weitere AdreRverwaltungen auf
dieser Diskette.

AbschlieBende
Bemerkung

Alles in allem stellt diese Serie eine Fund-
grube fiir BASIC-Freunde dar. Der Bezugs-
preis fiir eine Diskette ist mit 4 Mark noch
relativ niedrig, wenn man bedenkt, daf fin-
dige Hindler alleine fiir ein Programm wie
»Amigapaint« bereits 12 Mark und mehr ab-
kassieren.
Wer seine eigenen BASIC-Programme fiir
den BASIC-Club einschickt, bekommt die
Monatsdisketten fast kostenlos (lediglich
Rickporto und Leerdisketten). Clubge-
biihren werden nicht extra erhoben. Jeder,
der eigene Programme einschickt, wird au-
tomatisch Mitglied. Es lohnt sich auf jeden
Fall.

a

Siegfried Rings (vb)

. lnfo o ‘
Amaga-BASIC Club Deutschland
' ¢/oGerdSchmite
Kurt—Schumacher«Str 54
5470 Andernach
(Ruckporto mcht vergessen)

MIGA

Bild 3. Griibeln mit »Othello«
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Tool

Typographer

Ein Shareware-Programm sorgt fiir Schriftenvielfalt bei 24-Nadel-
Druckernund Tintenstrahldruckern.

chriftenvielfalt ist auf dem Amiga
Sprinzipiell kein Problem: Die mei-

sten Textverarbeitungsprogramme
bieten die Moglichkeit, mehrere Schriften
zuverwenden. Die Ausdruckqualitit ist da-
bei allerdings meist nur mangelhaft bis
mifig.
Desktop-Publishing-Programme hingegen
konnen selbst mit Nadeldruckern Schriften
in annehmbarer Qualitit ausgeben. Das
(vor dem Ausdrucken nétige) Berechnen
einer Seite mit mehreren unterschiedlichen
Schriften dauert jedoch recht lange.
Der Einsatz einer Vielzahl von Schriften in
wirklich ansprechender Druckqualitiit ist
ohne lange Berechnungszeiten also nur
dann moglich, wenn man auf die internen
Schriften des jeweiligen Druckers zuriick-
greift. Auf diese Weise kénnen Texte in der
besten dem Drucker méglichen Qualitit

| LESoai mEutsen 3

Bild 1. »Typographer«: einflexibler Schrifteneditor

ausgegeben werden — eine unerliliche
Voraussetzung flir vorzeighare Dokumen-
te.

Diese Verfahrensweise ist in aller Regel je-
doch recht unbefriedigend, denn oft
benotigt man mehr oder ganz einfach an-
dere Schriften als die, die im Drucker be-
reits eingebaut sind.

Die Losung fiir dieses Problem liegt in der
Tatsache, daf sowohl Laserdrucker als
auch die (wesentlich preisgiinstigeren)
Tintenstrahl- und Nadeldrucker sogenann-
te Download-Schriften in ihren Speicher
laden koénnen. Diese Schriften lassen sich
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dann vom Benutzer auf dieselbe Weise be-
nutzen wie die eingebauten Schriften —
und auch ihre Druckqualitiit steht der der
internen Schriften in nichts nach.
“Fantastisch”, werden Sie sagen, (sofern
Sie einen der vielen Download-fihigen
Drucker besitzen), “aber wie kommt man
an solche Download-Schriften heran?” Fiir
Laser- und Tintenstrahldrucker existieren
Schriftdisketten, die man fiir relativ viel
Geld erwerben kann. Es geht jedoch auch
preiswerter: Dietmar Eilerts Shareware-
Programm »Typographer« (von der Anta-
res-Disk 82; siehe Bild 1) ermdglicht es, ei-
gene Schriften zu entwerfen und sie dann
problemlos mit 24-Nadel-Druckern oder
Deskjet-Kompatiblen zu verwenden.
“Schén und gut”, hore ich Sie jetzt sagen,
“aber Schriften von Grund auf selbst ent-
werfen? Das klingt doch ziemlich kompli-
ziert und zeitauf-
wendig.” Recht ha-
ben Sie, vor allem
wenn man kein
Schrift-Experte ist.
Aber das ist auch
gar nicht nétig:

Der »Typographer«
nimmt Thnen diese
Arbeitab.

Denn wenn man es
sich recht tberlegt,
gibt es ja fur den
Amiga bereits eine
Unzahl von Schrif-
ten —auch wenn sie
im nicht sehr prakti-
schen Bitmap-For-
mat vorliegen: Be-
reits im Lieferum-
fang des Amiga sind eine ganze Reihe sol-
cher Bitmap-Schriften enthalten, und auch
auf unzihligen FD-Disks finden Sie weite-
re Schriften: groRe, kleine, moderne, alter-
timliche, einfache, verschnérkelte; prak-
tisch alles, was Ihr Herz begehren kann —
bis hin zu kyrillischen (Fish-Disk 427, Fish-
Disk 517) und griechischen (Fish-Disk 474)
Schriften.

Nun wiire es doch sehr schade, wenn diese
Vielfalt ungenutzt brachliegen wiirde. Fol-
gerichtig kénnen Sie mit dem »Typogra-
pher« eine Bitmap-Schrift laden und als
Download-Schrift  wieder abspeichern.

Und schon hat Ihr Drucker eine Schrift
mehr — ohne daR Sie sie selbst hitten ent-
werfen miissen. Aber auch Download-
Schriften, die fiir Laserjet-kompatible
Drucker gedacht sind, kénnen mit »Typo-
grapher«in Formate umgewandelt werden,
die sich fiir Deskjet-Kompatible und 24-
Nadler eignen. Und selbst ZFF-Bilder kann
Dietmar Eilerts Programm laden. Somit
konnen Sie alle Schriftzeichen, die irgend-
ein Programm auf den Bildschirm Ihres
Amiga bringt, selbst verwenden (aus urhe-
berrechtlichen Griinden oft jedoch nur fiir
private Zwecke). Speichern Sie (mit einem
Hilfsprogramm wie Roger Fischlins ~Fen-
ster« [Fish-Disk 362]) den Bildschirm des
entsprechenden Programms ab, und be-
nutzen Sie das so entstandene IFF-Bild als
Grundlage fiir eine Download-Schrift.
Auch mit einem Scanner hergestellte IFF-
Bilder kénnen Sie als Vorlage fiir eine
Schrift verwenden, so daf beispielsweise
eine Schreibschrift, die auf Ihrer eigenen
Handschrift basiert (interessant nicht nur
fiir Unterschriften), kein groes Problem
mehrdarstellt.

IVieIe, viele Schriften

Diese Flexibilitit beim Import von Schrif-
ten bewirkt, da Thnen eine Vielzahl von
moglichen Quellen zur Verfligung stehrt,
die Thnen Download-Schriften fir Ihren
Drucker liefern kénnen:
—Deskjet-Download-Fonts;
—Laserjet-Download-Fonts;

—jeder Bitmap-Zeichensatz;

—jeder andere Font-Editor, der das Bitmap-
Format unterstiitzt (beispielsweise der
»FED«von der 1.3-Extras-Disk);

— jedes [IFF-Zeichenprogramm (meist
natlirlich »DPainte, ebensogut eignen sich
jedoch die FD-Programme »Graffiti« [Fish-
Disk 5311 und»FreePaint« [Fish-Disk 548]).
Doch selbstverstindlich erschopft sich das
Leistungsangebot  des  »Typographers«
nicht nur darin, Schriften verschiedener
Formate zu konvertieren: Sie kodnnen
Schriften jeder der eben genannten Quel-
len auch verindern, bevor Sie sie im For-
mat Thres Druckers abspeichern. Oder Sie
verwenden eine solche Schrift lediglich als
Grundlage fiir eine eigene Schrift (interes-
sant fir Sonderzeichen wie mathematische
Symbole, griechische Buchstaben oder
phonetische Zeichen). Ganz Mutige, die
zumindest entsprechende Grundkenntnis-
se besitzen, konnen sogar eine vollkom-
men neue Schrift selbst entwerfen.

Der »Typographer« kann eine geladene
Schrift auch als IFF-Bild abspeichern (siehe
Bild 2). Sie kénnten also beispielsweise ei-
ne Bitmap-Schrift laden, sie als IFF-Bild ab-
speichern, dann mit Threm Lieblingsgrafik-
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programm Verinderungen an den Buch-
staben vornehmen und das so entstandene
neue IFF-Bild wieder in den »Typographer«
laden, um die Schrift dann schlieRlich als
Download-Schrift abzuspeichern.

Sie sind jedoch nicht unbedingt auf weitere
unterstiitzende Programme angewiesen.
Denn auch der »Typographer« bietet Ihnen
eine Reihe von Zeichenfunktionen, mit de-
nen Sie einen geladenen Zeichensatz ver-
indern koénnen. Diese Zeichenoperatio-
nen finden in der vergroferten Lupendar-

Glossar

Hier werden alle kursiv gesetzten Wor-
ter des Artikels erklirt.
Bitmap-Schriften: Schriften, die in be-
stimmten, festen GroBen vorliegen.
Vergrofiert man eine solche Schrift, ent-
stehen gezackte Rinder. Bitmap-Schrif-
ten sind daher fiir ernsthaftere Aufga-
ben kaum geeignet.
Download-Schriften, (oder Soft-
fonts): Schriftdateien, die in den Spei-
cher bestimmter Drucker geladen und
dann wie die internen Druckerschriften
verwendet werden kénnen. Download-
Schriften bleiben nur bis zum Ausschal-
ten des Druckers in dessen Speicher er-
halten, miissen also beim Starten Thres
Systems jedesmal neu von Diskette
(oder Festplatte) in den Drucker gela-
den werden.

Gadgets: Symbole, die der Benutzer
mit der Maus anklicken kann, um Pro-
grammfunktionen aufzurufen.

IFF: Abkiirzung fir “Interchange File
Format”, Dies ist ein Oberbegriff fir ei-
ne Reihe von Standard-Formaten, die
den Datenaustausch (Grafiken, Anima-
tionen, Samples, Texte) zwischen ver-
schiedenen Programmen ermoglichen.
Overscan: Ein Bildschirm-Modus, in
dem auch die normalerweise ungenutz-
ten Randbereiche Ihres Monitors ver-
wendet werden.

Pop-up-Meniis: Auswahlleisten, die
unter der jeweiligen Position des Maus-
zeigers erscheinen, wenn Sie aufgeru-
fen werden, und es dadurch dem Benut-
zer ersparen, den Mauszeiger an den
oberen Bildrand zu bewegen, um einen

Mentipunktanzuwihlen.
Pull-down-Meniis: Auswabhlleisten,

die vom oberen Bildschirmrand herun-
terklappen, wenn Sie mit der (meist
rechten) Maustaste aufgerufen werden.
Bestes Beispiel: die Workbench-Menis.
Undo: Macht die zuletzt angewihlte
(Zeichen-)Operation wieder rlickgin-
gig.
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stellung auf der
rechten Bildschirm-
seite statt. Neben
den grundlegenden

Zeichenfunktionen
wie Freihand, Linie,
Rechteck,  Ellipse
finden sich auch

speziellere Funktio-
nen wie Fettschrift,
Umrandung, Kur-
sivschrift, Invertie- J

OZ<sr

ren und ein netter Kﬁ

3-D-Effekt. Eine
dankenswerterweise K

U
V
W

Undo-Funktion ist
ebenfalls  vorhan-

den. Diverse Hilfs-

und Begrenzungsli-
nien erleichtern das
Entwerfen von
Buchstaben. Die Benutzeroberfliiche des
Programms ist recht ungewdohnlich: Puli-
down-Meniis sind nicht vorhanden, statt
dessen erfolgt die Bedienung liber Gadgels
und Pop-up-Meniis. Die rechte Maustaste
dient dazu, Eingaben zu bestitigen oder
aber eine Auswahl abzubrechen.

Das Bedienungsprinzip ist also durchaus
durchdacht und nach einer kurzen Einge-
wohnungszeit leicht zu beherrschen. Den-
noch bleibt die Frage, wie sinnvoll es ist,
ein eigenes (auch noch so schmackhaftes)
Stuppchen zu kochen, wenn doch alle
Bemtihungen der Software-Industrie da-
hin gehen, den Anwendern méglichst ein-
heitliche Benutzeroberflichen zu bieten,
um die Eingewdhnungszeit bei neuen Pro-
grammen auf ein Minimum zu reduzieren.
Um eine moglichst grofe Arbeitsfliche
bieten zu kénnen, 6ffnet »Typographer- ei-
nen Bildschirm im Overscan-Modus; die
Bildlage lifst sich programmtechnisch ein-
stellen. Das Programm bendtigt einen Ar-
beitsspeicher von mindestens ein MByte.
Grofde Schriften
kénnen jedoch
mehr Speicher er-
fordern. Ein Desk-
jet-Drucker  muf}
mit einer 128-kByte
oder  256-KByte-
Speicherkarte aus-
gerlistet sein. Damit
sind Sie dann sehr
viel flexibler, als
wenn Sie fertige
Schriftmodule  fiir
diesen Drucker er-
werben wiirden.
Die Shareware-Ge-
bihr fir »Typogra-
pher« betrigt 30
DM. Dies ist wohl

Bild 2. »Typographer« kann Schriften als IFF-Bilder abspeichern

kaum zuviel verlangt fur ein derart fle-
xibles, durchdachtes und vor allem lei-
stungsfihiges Programm.

Die unregistrierte Programmversion auf
der Antares-Disk 82 besitzt nur einge-
schrinkte Download- und Speicherfunk-
tionen und wird in unregelmiRigen Zeitab-
standen fiir einige Sekunden durch einen
Requester lahmgelegt, der den Benutzeran
die Zahlung der Shareware-Gebiihr erin-
nert. Registrierte Anwender erhalten ne-
ben der voll funktionsfihigen Programm-
version eine gebundene und bebilderte
Anleitung. 5]

Hartmut Schumacher(vb)

Info

Name: Typographer
Version: 2.0
Autor; Dietmar Eilert
Quelle: Antares 82

Hallo, diese Pnzeige soll Sie von
Zeit zu Zeit darauf aufnerksan nachen,
daf) die dauerhafte Benutzung dieses

Progranns erst nach Bezahlung der Share-
uaregebihr (30 DN) zuldssig ist !

Bild 3. Ein Requester mahntdie Shareware-Gebiihran
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FD-Serie

Die neuen Fish-Disks

In rasantem Tempo gehtes mitden Fish-Disks voran: Monat fiir
Monat erscheinen 10 bis 20 neue Disketten in der dltesten und be-

kanntesten Amiga-FD-Serie.

icht einmal zu den Feiertagen mach-
Nte Fred Fish eine Pause, denn unmit-
telbar vor Weihnachten erschienen
die Disketten Nummer 571 bis 580, und
kurz nach Neujahr folgten schon die
“Fishe” 581 bis 590. Und mit ziemlicher
Sicherheit werden wir Ihnen im nichsten
Monat schon das nichste Jubilium vorstel-
len kénnen: Bis dahin sollten die Fish-Dis-
ketten bis 600 fertiggestellt sein.

I FISH571

# 571 —Von Nic Wilson sind wieder einmal
zwei Updates dabei: das DMouse-ihnliche
Tool »AutoCLI« und der Speediester »Sys-
Info«, das nun schon bei Version 2.53 an-
gelangt ist. Neu ist jedoch »CPUSet« vom
selben Autor, das fiir 68020/030/040-Pro-
zessoren geschrieben wurde und das be-
queme Ein-und Ausschalten von Burst-Mo-
di und Caches (Pufferspeicher innerhalb
des Prozessors) per Mausklick erlaubt.
Howard Andersons »Gwin, eine Grafik-
Bibliothek, die sich bisher nur an C-Pro-
grammierer richtete, ist in der neuen Versi-
on 2.0 zu einer “shared Library” geworden,
die nun von beliebigen Programmen auf-
gerufen werden kann. Darin sind viele
Funktionen zum Erzeugen von Screens,
Meniis und Requestern enthalten, die Pro-
grammierern, die noch unter 1.3 ihre Pro-
gramme entwickeln, sicherlich niitzlich
sein kénnen. Dazu kommen noch Funktio-
nen zum Umgang mit dem eingebauten
virtuellen Grafiksystem, das automatisch
zwischen tatsichlichen und Screen-Koor-
dinaten umrechnet.

»MemcClear« ist schon ein echter Oldie un-
ter den Amiga-FD-Programmen. Zuletzt
auf Fish 58 veroffentlicht, ist nun eine neue
Version erschienen, deren Zweck es nach
wie vor ist, Fehler in der Speicherallozie-
rung (Speicherzuordnung) eigener Pro-
gramme durch Fiillen der nicht allozierten
Bereiche mit einem wiihlbaren Wert zu of-
fenbaren.

' FISH 572

# 572 — Vom selben Autor stammt auch
»CrossFade«, ein kleiner Screenhack, der
fiir einen besonders weichen Ubergang
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beim Wechsel zwischen zwei Screens
sorgt.

Ein Update ist zu »Multiplot« von Alan
Baxter, Tim Mooney, Rich Champeaux und
Jim Miller erschienen. Die Software, die
Zahlentabellen in Grafiken umsetzt, unter-
stiitzt nicht nur Plotter zur Ausgabe, son-
dern auch Postscript-Drucker sowie HP-
Laserjet-Drucker. Mit dem mitgelieferten
Device »PLT:«lassen sich aber auch alle an-
deren Preferences-Printer zur Ausgabe
nutzen, wenn auch mit einer gewissen
Wartezeit flir die Berechnung der Bitmap
der zu zeichnenden Grafiken.
Toolmanager-Programmierer Stefan Becker
hat mit »ResetHandler« und »WBStart«
zweineue Programme herausgebracht. Er-
steres installiert einen Reset-Handler, der
allen, die iiber einen geeigneten Amiga
verfiigen, vor einem Reset noch 10 Sekun-
den Bedenkzeit gibt. “Geeigneter Amiga”
bedeutet in diesem Zusammenhang einen
Amiga mit gepuffertem Reset, was leider al-
le Amiga 500 ausschlieRt: Hier geht die Re-
set-Leitung direkt von der Tastatur zum
Prozessor.

»WBStart, das andere der beiden Program-
me, emuliert fiir Programme, die es benéti-
gen, einen Start von der Workbench, ob-
wohlaus der Shell heraus aufgerufen.

I FISH573

# 573 — Sie bietet als erstes noch ein Plot-
Programm, diesmal »MathPlot« von Riidi-
ger Dreier. Das aus-
schlieRlich fiir
Kickstart 2.0 ge-
schriebene Share-
ware-Programm
greift auf die aus
diesem Grunde
ebenfalls auf der
Diskette vorhande-
ne »MToolLibrary«
mit vielen mathe-
matischen Funktio-
nen zuriick. Der
kleine  Freeware-
Bruder von »Math-
Plot« namens »Plot-
ter« findet sich
auch auf dieser

»Plasma«vonFish573

P i’ ™

Disk. Von Bryan Ford stammt der »Multi-
Player«, ein Abspielprogramm fiir die Mu-
sikmodule von mehr als 15 Musikprogram-
men, darunter auch -Soundtracker., »Noise-
tracker«und »MED«. Besonderer Gag: Unter
2.0 ist das Fenster des Multiplayers ein Ap-
plication-Window — Icons von Musik-
stiicken konnen also einfach auf das Fen-
ster abgelegt werden, um abgespielt zu
werden. Die Tryware-Version bietet dabei
keinen ARexx-Port und keine Méglichkeit,
programmierte Abfolgen zu laden oder zu
speichern.

Hiibsche Bilder erzeugt »Plasma« von Ro-
ger Uzun, das auch in einer Version fiir
Amigas mit FPU (FlieRkomma-Arithmetik-
Prozessor) vorliegt. Leider wurde eine
Routine zum Abspeichern vergessen, aber
dafiir gibt's zum Gliick »ScreenX« und
dhnliches.

I FISH574

# 574 — Auch »Chemesthetics« von Jorg
Fenin ist iberarbeitet worden und liegt
nun in der Version 2.10 vor. Das Programm
stellt Molekiile unter Verwendung des Ka-
lottenmodells grafisch auf dem Bildschirm
dar.

Michael Sinz hat die neueste Version des
bekannten Festplatten-Speedtesters »Disk-
Speed« sowie die Software-Lupe »MKS-
Lens« beigesteuert. »DiskSpeed« mift in
der Version 4.1 nun nicht mehr nur den rei-
nen Datendurchsatz, sondern auch den
Anteil der CPU-Zeit, den die Treibersoft-
ware der Festplatte dabei fiir sich bean-
sprucht. "MKSLens« stellt stindig in einem
eigenen Fenster den Screen-Bereich um
den Mauszeiger herum vergroRert dar, was
bei Detailarbeiten durchaus hilfreich sein
kann.

»NewZAP«, wiederum von Dallas ]J.

Hodgson, ist in der neuen Version 3.3 end-
lich kompatibel zum OS 2.0. Besonderes
Feature dieses Disk-Editors ist, daf er dank
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Neuro V1.0 Hode : Backpropagation

Hode ! Backpropagation
Hidden
Units

Input:

“Guestion [ K

Level of confidence (in grey-node):
O Caey Baey Hesr Mesy Wisex

Ciey Daer Bsex Brex Hoey

Output:

o

C Quit

nie die DFU-Fans
ihre Freude haben.
Das von Stefan
Boberg stammen-
de Programm ist
sowohl zu »LhArc«
als auch zu »LZ«
kompatibel, dabei
aber deutlich
schneller als diese
beiden Archivie-
rungsprogramie.
Obendrein gibt’s
ein Hilfspro-
gramm, das aus
LhA-Archiven
selbstextrahieren-

»Neuro«erkennt Informationsmuster

eines speziellen, schmalen Fonts auch auf
einem NTSC-Screen alle 512 Bytes eines
Sektors gleichzeitig darstellen kann.

FISH575

# 575 — Die Auswahl in Sachen Plot-Pro-
gramme bereichert auch »DataPlot« von J.
Dale Holt. Die Ausgabe ist auf Epson-kom-
patible Drucker direkt moglich oder auf
dem Umweg iiber das Device »PLT:« auch
aufijeden Preferences-Drucker.

Auch Nico Francois hat wieder einmal ein
paar Programme beigesteuert. Neben Up-
dates zur Entpack-Library »PPLib« und zur
Requester-Library »ReqTools« ist auf Fish
575 auch »AmigaToNTSC« dabei. Dies ist
ein Tool, das die »graphics.library« eines
PAL-Amigas so patcht, daff andere Pro-
gramme annehmen, es handele sich um ei-
nen NTSC-Amiga. Resultat: NTSC-Screens
mit 60 Hertz Bildwiederholfrequenz.

l FISH576

# 576 — Von Andrew Hackett stammt der
»Analyzer«, quasi ein Logik-Analyzer in
Software, der jedoch naturgemif nicht in
echten Schaltungen, sondern nur anhand
vorhandener Mef3daten eingesetzt werden
kann.

Zu »Budget«, einem Finanzplaner von Le
Lay Serge Camille, ist mit der Version 1.3.4
ein Update erschienen.

Das aus Frankreich stammende »Termll«
von Eric Gontier hat mit dem in Deutsch-
land viel bekannteren »Terme«von Olaf Bar-
thel nur rein namentliche Ahnlichkeiten, es
entstand ansonsten vollig unabhingig.
Doch auch bei »Termll« handelt es sich um
ein recht komfortables Terminal-Pro-
gramm, das ebenfalls auf OS 2.0 angewie-
sen ist.

# 577 — Auch an »LhA« werden in erster Li-
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de Archive er-
zeugt, die sich
beim Start ent-
packen, ohne daf »LhA« selbst bendtigt
wird.,

I FISH577

»OwnDevUnit« ist eine von Christopher
Wichura stammende Library, die das leidi-
ge Problem 16st, daB im AmigaOS keine
Prioritdten flir Zugriffe auf Ports festgelegt
wurden. »OwnDevUnit« bindet hier einen
erweiterten Schutzmechanismus ein, der
es ermoglicht, einen Port von einem ande-
ren Programm, das ihn gerade belegt, an-
zufordern.

Zu einem der dlteren Freeware-Spiele,
nimlich »PetersQuest« von David Meny,
ist ebenfalls ein Update dabei. Eine Hand-
voll neuer Features macht das Spiel auch
fiir Besitzer der dlteren Version erneut in-
teressant.

Ein interessantes Utility fiir Besitzer von
Quantum-SCSI-Festplatten ist »Turbo-
Quantum« von Ben Fuller, das durch Set-
zen eines speziellen Bits in der Platte dafiir
sorgt, daf} diese sich nicht mehr wihrend
eines Transfers vom Bus abmeldet, und so
in der Regel fiir Per-

formance-Gewinne

Pl Doress %ﬂg

aussetzung ist mindestens 1 MByte Spei-
cher.

I FISH579

# 579 — Ein niitzliches Utility fiir alle, die ab
und zu Binidrdaten ins Linker-Format um-
wandeln miissen, ist »BinToHunk« von
Ray Burr. So lassen sich Bitmaps und Texte
leicht mit einem anderen Programm erstel-
len und dann einfach als Datenfile zu ei-
nem anderen Programm verbinden.
Kassettencover druckt »Cass« von Jorn
Clausen. Besonders herausragender Punkt
dieses Programmis ist dabei, da die Ausga-
be auf Wunsch auch im LaTeX-Format er-
folgen kann, was eine weit hohere Druck-
qualitit als die Ausgabe mit den im ASCII-
Zeichensatz vorhandenen “Grafikzeichen”
erlaubt.

Bisher war er kommerziell, nun soll er als
Demo fiir die neuere, nach wie vor kom-
merzielle Version 2.0 dienen: Der »Octa-
MED« 1.00b von Teijo Kinnunen, im Ge-
gensatz zum bisherigen Freeware-MED
achtstimmig. Im Gegensatz zu sonstigen
Demos von kommerziellen Programmen
sind in diesem Falle alle Funktionen vor-
handen, es handelt sich lediglich nicht um
die aktuellste Version.

l FISH580

# 580 — Was die letzte veroffentlichte Versi-
on von »WorldDataBank« noch vermis-
sen lief8, bietet die neue Version 2.2: das
detaillierteste, iiber ein MByte lange Data-
file, das nur dank LhA-Archivierung auf die
Diskette pafte. Jetzt kénnen die beigeftig-
ten Programme zum Zeichnen der Welt-
karte aus verschiedenen Perspektiven, also
auf die volle Auflosung zurtickgreifen.

# 581 — Der »FileLocator« von Joe Rattz
hilft beim Wiederfinden von Files auf bis zu
28 verschiedenen Devices. Per Wildcard
werden alle Verzeichnisse rekursiv durch-

sorgt.

FISH578

KICKSTART VERSION (256K) (SFCRE0R) V34,3 T0TAL FREE CHIP 834720
5 ey WORKBENCH YERSION FAST RAM (52BAETE) V34,28 EREE 16 BIT FA}T 1339378
# 578 — Brett Larson | 5ge " VERSION CHIP RAM (5676) V34.2 FREE SLBIT FAST o)
machte sich die |INTHITION YVERSION FAST RAM (5282484) V34.3 o R ot
Miihe. d bereits GRAPHICS  VERSION FAST RAM (528855E) V34.l RAM SPEED s CHIP
the, den bereits | pgg YERSION FAST RAM (4284878) ¥24.3 HARDUARE * CLOCK MO

| SYSTEM SOFTWARE YERSIOHS & HODE LOCATIONS

MEMORY AVAILABLE

einmal auf Fish 278

e s - | SPEED COMPARISONS
in Fortran verdffent-

e ircuit-Ana- | BZ000 EXTRA RAN
lichten Circuit-Ana EZ2000 GYP A3001

| DRIVES MAILABLE
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AGNUS ECS | MEG 83724

RARD PORTITNS ¢ DENISE ST 362 ALOC 1/t
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CONMENT

lyze[‘ »Spice3« in C A2500 AZ620
umzusetzen. Die M“’Eﬁ pnszam.g
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handene C-Version | Kl HELEES
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rigt die Versions-
nummer 3.2. Vor-

»Sysinfo«—neues Update
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Brettspiel »Diplomacy«aufden Amiga umgesetzt

sucht, bis das File gefunden wurde. Neuro-
nale Netze lassen sich mit »Neuro« von
Berthold Ruf und Ulrich Wisser simulieren.
Das simulierte Netz ist in der Lage, be-
stimmte Informationsmuster zu lernen und
wiederzuerkennen, einige Beispiele wer-
den ebenfalls mitgeliefert.

FISH 581

Eine Gemeinschaftsproduktion von Syd
Bolton, Chris Timmerberg und Colin Ver-
non ist »Prisme«. Dieser ANSI-Editor zeich-
netsich vor allem dadurch aus, daf er auch
die Erstellung von ANSI-Animationen er-
laubt. Besonders beliebt ist diese Art von
animierten Texten in Mailbox-Systemen.

Eine Stoppuhr simuliert »StopWatch« von
Christian Danner. Die Funktion der Start-
Stop-Taste iibernimmt dabei der Feuer-
knopf des Joysticks, der natiirlich mit ei-
nem selbstgebauten Anschlugkabel auch
durch jede andere Art von Tastern ersetzt
werden kann. Interessante Anwendungen
ergeben sich zusammen mit einem Reedre-

»FileLocator«findet jedes File
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lais bei Kurzzeit-
messungen im
Hobbybereich.

ANSI-Codes  sind
schén und gut, so-
lange man sich den
Textauf dem Amiga
und iiber einen AN-
SI-fihigen Textan-
zeiger ansieht.
Wenn das einmal
nicht der Fall ist,
hilft ~ »StripANSI«
von Syd Bolton, die
Steuercodes wieder
aus dem Text zu
entfernen.

IFISH 582

# 582 — Fish 582
bringt die Computerversion des Brettspie-
les »Diplomacy«, das Steve Douthat auf
den Amiga umgesetzt hat. Der Computer
ist dabei jedoch nicht in der Lage, mitzu-
spielen, sondern iibernimmt nur die Ver-
waltungsarbeiten und die Darstellung des
aktuellen Spielfeldes.

Zum Erstellen, Verwalten und Prisentieren
von Multiple-Choice-Tests ist »Questiona-
tort« von Erik von Raspator geschrieben
worden.

Und fiir alle, die immer noch nicht iiber ei-
ne Datenbank ihrer Videofilme verfiigen,
bietet »VideoDat« von Sascha Fengel eine
erneute  Gelegenheit, ihre Programm-
sammlung um eines dieser niitzlichen
Hilfsprogramme zu ergiinzen.

FISH583

# 583 — Den wohl bisher vollstindigsten
und umfangreichsten “Lookalike” zum
Unix-Dienstprogramm »nroff« liefert Den-
nis Gournelle mit seinem »Aroff«. Fiir
Shell-gestiitzte Textformatierung immer
noch eines der Fea-
ture-reichsten Pro-
gramme.

Auch »ATbl« vom
selben Autor orien-
tiert sich an einem
Unix-Vorbild, in
diesem Falle dem
Tabellen-Tool sthle,
Maoglich ist sowohl
die Ausgabe auf ei-
nen Drucker mit
IBM-Grafikzeichen
als auch die Ausga-
be einer IFF-ILBM-
Grafikdatei, die
problemlos in die
gingigen Textver-

arbeitungsprogramme eingebunden wer-
den kann.

Kaum war es auf Fish 571 erschienen, fin-
detsich auf dieser Disk schon das erste Up-
date zu Nic Wilsons »CpuSet«, mit dem sich
auf 68020/030/040-Prozessoren die ver-
schiedenen Caches an- und abschalten las-
sen.

Auch von Jonathan Potters »FullViews, ei-
nem Textanzeiger flir ASCII-Dateien, die
auch mit dem -PowerPacker« gepackt sein
diirfen, ist ein Update dabei. Nebenbei
kann »FullView« auch IFF-ILBM-Bilder an-
zeigen.

Von Joe Rattz stammt ein Stoppuhr-Ersatz,
der ebenso wie das Programm von Christi-
an Danner »StopWatch« getauft wurde.
Verwechslungen scheinen da fast vorpro-
grammiert.

Weiter geht’s mit zwei Programmen von Jo-
nathan Potter. »SuperLocke« ist ein Tool,
mit dem sich beliebige Devices sperren las-
sen, so daf kein Zugriff mehr auf sie mog-
lich ist. Optional kéénnen auch Tastatur und
Maus gesperrt werden, was sinnvoll ist,
wenn beispielsweise auf Computertreffs
ein Rechner gegen unbefugte Benutzung
gesichert werden soll.

Das andere “Super”-Programm ist »Super-
Spell«, ein Rechtschreibkorrekturpro-
gramm, das automatisch im Hintergrund
jegliche Tastatureingaben tiberptift, unab-
hingig davon, mit welchem Programm
man arbeitet. Damit eignet es sich nicht nur
fiir Textverarbeitungen, sondern auch fir
Editoren und sogar zur Korrektur von Tex-
ten, die man online in einer Mailbox
schreibt. Dabei ist ein Woérterbuch von
9000 Worten, das selbst erweitert oder fiir
eine andere Sprache erstellt werden kann.
Regelmifig, aber nicht mehr miiRig wird
»SysInfo« von Nic Wilson “upgedatet”.
Fast entsteht der Eindruck, als wiirde jede
neue Version zuerst zu Fred Fish geschickt
und dann erst getestet.

»TplEdit« ist ein Templete-Editor fiir die
»Gadtools.library«, der allein ablauffihigen
Code erzeugt, dieser kann dann direkt
compiliert werden.

Wiederum von Jonathan Potter stammt
»WorldTime«, ein Uhrprogramm mit ei-
nem besonderen Feature: Auf Wunsch 6ff-
net sich ein groReres Window, das die ak-
tuelle Zeit in 84 groflen Stidten der Welt
anzeigt. Wenn die eigene nicht dabei ist:
Das Programm ist da frei konfigurierbar.

FISH584

# 584 — Auch wenn der Name anderes ver-
muten lift, ist »DataPlot« von Stefan Zei-
ger kein echter Funktionsplotter. Statt des-
sen wird aus den eingegebenen Parame-
tern ein Datenfile erzeugt, das dann in

AMIGA DOS 3'92



»MultiPlot« (von Fish 467) eingelesen wer-
den kann, wo zur Manipulation weit mehr
Méglichkeiten zur Verfiigung stehen, als
Funktionsplotter normalerweise bieten.

Vom gleichen Autor stammt noch mehr auf
dieser Disk. So ist beispielsweise »Elec-
tron« vertreten, eine Simulation des im
Mirz 1990 in Spektrum der Wissenschaft

beschriecbenen  Automaten  »Electron-
World-.
»EnvPrint« hilft beim Bedrucken von

Briefumschligen. Es muf nur eine Daten-
bank geladen oder eingegeben werden,
und die Umschlige werden automatisch
beschriftet.

Der »IFFWizard« ist in der Lage, alle
Chunks einer IFF-Datei anzuzeigen, wobei
er gleichzeitig eine Kurzbeschreibung zum
Hunk sowie seine Linge ausgibt. »Text-
Stat« ist ein erweitertes “WordCount”-Pro-
gramm, dhnlich dem »wce« aus dem SAS/C-
Paket, jedoch mit der zusitzlichen Mog-
lichkeit, auch die Hiufigkeiten einzelner
Buchstaben beziehungsweise Zeichen
auszugeben. »TurboLife« simuliert das be-
kannte “Life” in einer annehmbaren Ge-
schwindigkeit. »WizardClock« ist ein wei-
teres in der schier endlosen Menge der
Uhrprogramme, wihrend der »WizardFi-
ler«, der sich an Anders Bjerins »FileWin-
dow«von Fish 337 orientiert, ein komforta-
bler Datei-Requester fiir den Einbau in ei-
gene Programme ist.

Die restlichen drei Programme dieser Dis-
kette stammen von Carsten Raufufs.
»ExeC«ist ein kleines Utility, das es erlaubt,
CLI/Shell-Befehle von der Workbench aus
zu starten.

»RevHead« hilft bei der Erstellung von pro-
grammunabhingigen Info-Files zu Source-
codes oder Executables. »SpLi« generiert
hiibsch anzusehende sphirische Lissajous-
Figuren, die auf einem in Spektrum der
Wissenschaft veroffentlichten Algorithmus
beruhen.

FISH 585

#585 — Ein kompletter Raytracer namens
»RayDance« findet sich auf dieser Fish-
Disk, allerdings nur in einer Demo-Versi-
on, bei der die maximale Anzahl der Ob-
jekte jedoch begrenzt ist und beim Berech-
nen eines Bildes alle Viertelstunde einmal
ein Requester beantwortet werden muf,
bevor es mit der Berechnung weitergeht.
Ansonsten ist das Programm jedoch voll
funktionsfihig und wird sowohl in einer
Version fiir normale Amigas als auch in ei-
ner Version mit Inline-FPU-Support gelie-
fert.

# 586 — Christian Friedel zeichnet fur »Az-
Make«verantwortlich, eine integrierte Ent-
wicklungsumgebung fiir Aztec C, die das
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Compilieren, As-
semblieren, Lin-
ken, Ausdrucken
und mehr direkt
per Klick auf ein
Gadgeterlaubt.

lFISH 586

»BlackHole« von
Parsec Soft Systems
installiert ein Ap-
plication-Icon  auf
der  Workbench
(2.0), das Dateien,
die auf ihm abge-
legt werden, nach
einer Sicherheits-

e A i m Dorepsfeg

abfrage 16scht. An- komtortabler Datei-Requester »WizardFiler«

ders als beim Trash-
can der Workbench
sind die Dateien danach aber tatsichlich
geloscht.

Von Bruce Thomson stammt das Sculpt-
4D-Tool »Contour 4D«. Mit ihm lassen
sich zwei IFF-Bilder zu einem Sculpt-4D-
Objekt konvertieren, bei dem die Farbe ei-
nes Pixels im ersten Bild die Farbe (und ge-
gebenenfalls Textur) des Objektes an die-
ser Stelle angibt, die des entsprechenden
Pixels im zweiten Bild die Hohe an dieser
Stelle.

Stefan Berendes schrieb »LSlabels, ein Uti-
lity zum Ausdrucken von Etiketten. Beson-
deres Feature dieses Programms ist die na-
hezu vollig freie Konfigurierbarkeit, was
das Aussehen der erzeugten Etiketten und
die verwendeten Druckercodes angeht.
Das im PD-Pascal PCQ geschriebene
»Opus8«stammt von John A. Safranek und
wandelt Macintosh-8-Bit-Sounds ins IFF-
8SVX-Format.

Wieder einmal eine Hangman-Variante ist
in Form von Joe Rattz »TheGallows« da-
bei. Eine Datenbasis
von tiber 3000 Wor-
ten sorgt dabei
dafiir, dag das Spiel
nicht so schnell
langweilig wird,
und dartiber hinaus
kann die Wortliste
selbst erweitert wer-
den.

Ein weiteres Sculpt-
4D-Tool von Bruce
Thomson ist »Tree
4D«, das mit relativ
vielen, vom Benut-
zer einstellbaren Pa-
rametern  automa-
tisch Biume fiir
Sculpt erzeugt, so-
gar mit Blittern.

# 587 — Bjorn Reese stellt allen Program-
mierern seine Runtime-Library »ConLib«
zur Verfligung. Darin enthalten sind unter
anderem Funktionen zum Formatieren
und Anzeigen von Text, zur Eingabe von
Daten und zur Cursorkontrolle, Die Library
ist reentrant (wiederaufruffihiges Pro-
gramm, ohne den Code aus dem Speicher
zu entfernen) und in Assembler-Source
verfligbhar.

FISH 587

Nach lingerer Pause ist auch von Gotz Miil-
lers Console-Handler »GMC« wieder ein
Update in Form der Version 9.11 dabei. Der
»GMCe ist einer der komfortabelsten Con-
sole-Handler, benotigt aber eine gewisse
Zeit der Einarbeitung in die Funktionsviel-
falt.

Und »TMKBP« von Neil Coito und Michael
Cianflone bringt die Kickstart-Umschalt-
platine zum Selberbauen. Hinter der Ab-

4D-Effekte mit »Contour 4D«
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Baumein4D mit»Tree 4D«

kiirzung verbirgt sich “The Multi Kickstart
Board Project”, mit allen Schaltplinen und
Layouts filir eine Kickstart-Umschaltplati-
ne, die bis zu drei verschiedene Betriebssy-
steme aufnehmen kann und auch 2.0-taug-
lich ist.

# 588 — Matt Dillon hat ein Update zu seiner

»fifo.library« bei-
gesteuert. “Fifo”
steht flir “First In,
First Out” und be-
schreibt ein einer
Pipe vergleichbares
Device, dessen
Vorteil es jedoch
ist, auf einer der
beiden Seiten statt
tiber die DOS-
Funktionen auch
Uber die speziellen
Funktionen der »fi-
fo.library« ausgele-
sen werden zu kon-
nen.

FISH 588

Auch Olaf Barthel hat wieder einige seiner
Programme zur Veroffentlichung einge-
sandt, die in Deutschland teilweise durch
Datennetze schon lingst verbreitet sind.
Das erste davon ist sein Screenblanker

Vollstandigkeit)

Tel.: 02365/81629

Tel.: 0421/611430

Osterreich

Schweiz

Tel.: (0) 19505611

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain, Free- und
Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen (ohne Anspruch auf

APS Electronic, Sonnenborstel 31, 3071 Steimbke, Tel.: 05026/1700
Amiga PD, Pfarrgasse 23, 6670 St. Ingbert, Tel.: 06894/381331
Computerzubehor Hager, Bahnhofstr. 169, 4370 Marl-Sinsen,

DeltaPD-Service, Schwalbacherstr. 61, 6200 Wiesbaden, Tel.: 0611/379189
Donau-Soft, Postfach 1401, 8858 Neuburg, Tel.: 08431/49798

R. Dombrowski, Postfach 710462, 2000 Hamburg 71, Tel.: 040/6428225
Kaminski, Walter, Geilenkirchener Str. 4, 5110 Alsdorf, Tel.: 02404/22963
Keim, Peter, Vogelsanger Str. 34, 5000 K6ln 30, Tel.: 0221/520765
A.Manewaldt, Postfach 129, 6703 Limburgerhof, Tel.: 06236/67300

MVC, Hammer Str. 103, 4730 Ahlen, Tel.: 02382/2503

Nordsoft, Schwenecker & Behnke, Heidbergstr. 75, 2800 Bremen 21,

Patrick Pawlowski, Ellerbruch 19, 2177 Wingst, Tel.: 04778/7294
PD-Center, Postfach 3142, 5840 Schwerte 3

PD-Software, Marco Gerlach, Schwalbenweg 14, 1188 Schoenefeld
Pielago Software, Olpener Str. 438, 5000 Kéln 91, Tel.: 0221/8903162
Renner’s PD-Soft, Flirst-Franz-Josef-Str. 14, 5305 Alfter, Tel.: 02222/61424
R&M,Damaschkestr. 1, 4050 Ménchengladbach 2, Tel.: 02166/850516
RS-Shop, Oberwtirzbacherstr. 22, 6676 Mandelbachtal 3, Tel.: 06803/3338
W &L Computer, Okerstr, 46, 1000 Berlin 44, Tel.: 030/6227371

M.A.R-Computershop, A-1100 Wien, Weldengasse 41, Tel.: 0222/621535

Swissoft, Miklos Daszkel, Marktgasse 20, CH-2502 Biel, Tel.: 032/225750
Mailsoft Switzerland, Alex Brander, Feldstr. 20, CH-8330 Pfaeffikon ZH,
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»FracBlank«, nicht irgendein Screenblan-
ker, sondern einer, der Fraktale zeichnet.
Die Version 1.8 ist ein Update zur bereits
auf Fish 535 veroffentlichten Version 1.4
und enthilt nun unter anderem auch einen
Farbmodus.

»MandelSquare«ist Olafs auf Turbokarten
optimiertes Mandelbrot-Programm. Das
nur auf Amigas mit 68020 und héher sowie
einem mathematischen Coprozessor lauf-
fihige Programm erlaubt dabei auch die
Erstellung von Animationen, die einen
Zoom in die Mandelbrot-Menge zeigen
und mit jedem ANIM-5-kompatiblen Pro-
gramm verarbeitet und abgespielt werden
konnen.

I FISH589

# 589 —»Terms, das OS-2.0-Terminal-Pro-
gramm von Olaf Barthel, ist inzwischen so
umfangreich geworden, das trotz Packens
grofer Teile des Paketes eine ganze Dis-
kette davon gefiillt wird. DFU-Anwendern
muf man nicht mehr viel zu den Vorziigen
von »Term« erzihlen, andere werden nicht
viel damit anfangen konnen. Aktuell ist
nunmehr jedenfalls die Version 1.9c¢.

FISH590

# 590 — Die letzte der 20 neuen Fish-Disket-
ten beginnt mit »Crystals«, einem Pro-
gramm von David McKinstry. Es handelt
sich dabei um eine Computersimulation
dreidimensionaler Kristalle, die in Echtzeit
gedreht und positioniert werden kénnen,
und ist in erster Linie als Anschauungsma-
terial zu einem Lehrgang in Kristallogra-
phie gedacht, aber auch so nett anzuschau-
en.

»MICE-« steht fiir “My Image Code Editor”
und stammt von Pierre-Louis Mangeard. Es
wandelt IFF-Bilder in Include-Files fiir As-
sembler oder C um. Vom selben Autor
stammt auch »Equilog«, eine Umsetzung
des bekannten Gesellschaftsspiels “Super-
hirn”.

»Seeker« ist ein Utility zum automatisier-
ten Suchen von Dateien auf einer Fest-
platte, das mit einer grafischen Benutzer-
oberfliche versehen wurde. Donald Loyd
hat dieses Shareware-Programm ent-
wickelt.

Abgeschlossen wird der Reigen der neuen
Fish-Disketten schlieflich von Sebastiano
Vigna, der mit der Version 2.01 das erste
Update zu »SuperDuper 2.0« verdffent-
licht. Neu sind ein “NoClick"-Utility sowie
ein Programm zum Patchen einiger inter-
ner Parameter des Trackdisk-Devices, die
nunmehr mit im Lieferumfang sind. a

HolgerLubitz (vb)

AMIGA DOS 3'92



Gute Zeiten
embler-Programmierer

ASM__One — die Komplettlosung

»ASM__One« ist das komplette Assembler-Paket fiir Profi-Programmierer
und die, die es werden wollen. »ASM-One« ist alles in einem:

Ane V1. Rune Gran-Hadsen GettingStanted.§ T Asifine V1.8 By Rune Gran-Hadsen. Source; GettingStarted,S C AsiOne V1.8 By Rune Source: GettingStarted.S
N BOR T L R c] Asiflne V U B&E l LT b e e
EHEE RS I I e B o
1] 9 98 28 D3 = ):j?‘ g .§  CLOSEDOWN ; Clesedown RMBTRAP z $88818089
FFEFF3FR 9 28 6A 83 agé A GUH Exoon: R
FEFFFASH 7 5= IN- SCERN =
ﬁ' 5; a‘ §$ E% %:;?EJIEPE%:_!!: jesanee Open up systen structures e e i
e B AR e sTHRTP: i il : o
H a h‘ :s R 4 ;An&, 7Y ﬂ!il. %%smu ; Save stack pointer if an error
“wA . q J THHHHEHHHEHHHHHHHHEHHHHBEHHEO
1] B4 ) U ¥ g BSR.L  INTULTE oPEN B Systen stantup routine  *
134 45 REL o B w s
o SRV ER R RARAT Bt e G e
i Ty, . 3
ﬁgl i § Z% ﬂ ﬂ 'gg Ry il‘: #{m LE 8 i Sk ok alue j=== Place your nain routine here ---
A i 4 ;IE ﬁ E; :nmlﬂ;vﬂ‘iﬂll?}: j=== An errop has ocowred -~ BRL JLIADAAL  ; Draw the graphics
-datgr. . (nable = k , JLOOPL: BSR.L  KEYB_GETKEY ; Get a keypression
%i It %} ﬂ E ) 04 52 i -1 !Eu-" i smm‘m:i FORLSTICHA | Restare old stacasinten hi !mﬁi gﬁo’{;ﬂnw
23 2 3, B H Set error value 3 R
e LT !; .J 7 ﬁ 1 p RIS i Return to main to main routine . BRAS  CLOSEDORN i Closedown
(R 6E B8 88 3 i SN Poocenee Close down systen structures essspest L
s TR T P I R L s s LT KAl

Monitor: Er enthilt Disassem- Editor: Er enthilt alles das, was von

Debugger: schnelle und sichere

blierung, Hexdump, ASCII-Dump,

Markier-Funktionen.

einem guten Editor erwartet wird:
Blockoperationen, Suchen und Er-
setzen, Markierungen und Sprung-

Debugging-Funktionen wie One-Step,
Step n, RUN, EDIT Registers, Watch
und Jump-Funktionen.

positionen, Makros. Dazu ist der Editor
noch superschnell.

Alle diese ASM__One-Programmteile sind per Maus {iber Best.-Nr.: 2998
Menii oder durch Tastenkombinationen erreichbar!
Das ist aber noch nicht alles. »ASM__One« assembliert seine

Quellcodes in einer unglaublichen Geschwindigkeit, arbeitet

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 Ihr Rechner trotzdem einmal einen Guru melden, so ist zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,- DM
»ASM__One« iiber den Level__7-Interrupt wieder aufrufbar. — Endpreis 143,— DM Endpreis 145,—~ DM

Ein Freezer mit Reset-Taste oder ein kleiner Schalter am Pro-
zessorport wirken Wunder.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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Einkaufsfiihrer

® ACD GmbH, Dammweg 15, 2800 Bremen 1, Tel.: 0421/343131

Activa International, Keyenbergweg 95, 1101 GE Amsterdam Zuidoost, Tel.: 0031/20/6911914
Advanced Systems & Software, Homburger Landstr. 412, 6000 Frankfurt 50, Tel.:
069/5488130

Aeon Verlag & Studio, Frauenhoferstr. 51b, 6450 Hanau 1, Tel.: 06181-23525

A&L AG, Daderiz 61, CH-2540 Grenchen, Schweiz, Tel.: (0041) 065/520311

ALPHA 2000 GmbH, Wasgaustr. 34, 6230 Frankfurt/M.-Hochst, Tel.: 069/300015+16
amigaOberland, Hohenwaldstr. 26, 6374 Steinbach, Tel.:06171/71846

AmTeK, G. Schneider, Schadewitzstr. 22, 8700 Wiirzburg, Tel.;0931/887124
ARTware COM GmbH, Liebigstr. 1, 4500 Osnabriick, Tel.:0541/259211

AURA, F. Sprenger, Brassertstr. 18,4300 Essen 1, Tel.:0201/770826

@ BCT, Westwall4, 4270 Dorsten, Tel.: 02362/42991-42925

Bittner, Wilh.-v.-Ketteler-Str. 5, 6707 Schifferstadt, Tel.: 06235/1070

Blue Data GmbH, Heiligenstr. 30-324010 Hilden, Tel.: 02103/69019

Bomico, Am Siidpark 12, 6092 Kelsterbach, Tel.:06107/62067
bscBiroautomation AG, Lerchenstr. 5, 8000 Miinchen 50, Tel.: 089/357130-0

@® CAS Computer Animation Studio, Reihstr. 67, 5100 Aachen, Tel.:0241/31991
C-Data, Hohenwarter Str. 6, 8068 Pfaffenhofen, Tel.: 08441/6145

ComData, Schiffgraben 19, 3000 Hannover 1, Tel.: 0511/326736

Commodore Biiromaschinen GmbH, Lyoner Str. 38, 6000 Frankfurt 1, Tel.: 069/6638-0
CompusStore, Fritz-Reuter-Str. 6, 6000 Frankfurt 1, Tel.: 069/567399

Compy Shop, Missundestr. 48, 4600 Dortmund, Tel.:0231/818023

CRP Koruk, Fritz-Arold-Str. 23, 7750 Konstanz, Tel.: 07531/56265

CSVRiegert GmbH, Gartnerstr. 4, 7320 Goppingen, Tel.:07161/13591

® DeltaKonzept GmbH, Bésinghovener Str. 98, 4005 Meerbusch, Tel.:02159/81007
Demonware, Strahlenburger Str, 125, 6050 Offenbach, Tel.: 069/8004703

DMV-Verlag, Fuldaer Str.6, 3440 Eschwege, Tel.:05651/809-0

Dreyer Automationssysteme, Ander Bornau 3, 3060 Stadthagen, Tel.: 05721/72360

DTM Computersysteme, Dreiherrenstein 6a, 6200 Wiesbaden-Auringen, Tel.:06127/4085

® EchtZeit, Friedensallee 14-16, 2000 Hamburg 50, Tel.: 040/3905811

ECS Vertriebs GmbH, (Leisuresoft), Rosenheimer Str. 92a, 8000 Miinchen 80

Elmar Elsner, Computer & Peripherie, Fribelstr. 57, 5000 Kin 71, Tel.:0221/5906242
ETS, Tel.:08124/7677

European Software Distributors, 5223 Niimbrechi-Oberbech 1, Tel.: 02262/5898

® FischerHard- & Software, Schierholzstr. 33, 3000 Hannaver51, Tel.:0511/572358, 575087
FSE Computer-Handels GmbH, Schmiedstr. 11,6750 Kaiserslautern, Tel.: 0631/6441

® GTIGmbH, Zimmersmiihlenweg 73,6370 Oberursel, Tel.:06171/73048-9

® Hirsch&Wolf OHG, Computer & CD, Mittelstr. 33, 5450 Neuwied, Tel.: 02631/24485
HK Computer, Bonner Str.37, 5000 KdIn 1, Tel.; 0221/311606
HS&Y OHG, Classen-Kappelmann-Str. 24, 5000 KéIn 41, Tel.: 0221-404078

@ JinTech, Ampertal 8, 8049 Unterbrugg/Fahrenzhausen, Tel.:08133/2044-5
Joystick, Libecker Str. 82,2000 Hamburg 76, Tel.: 040/25(1)4592

® Kingsoft, Griiner Weg 29,5100 Aachen, Tel.: 0241/152051
® Leisuresoft, Robert-Bosch-Str. 1,4703 Bénen, Tel.: 02383/690

® Mac Soft, Wilhelmstr. 33,4600 Dortmund 1, Tel.:0231/161817

Maxon Computer GmbH, Schwalbacher Str. 52, 6236 Eschborn, Tel.:06196/481811
Memphis Computer Products, Gartenstr. 11,6365 Rodheimv.d. Hohe, Tel.: 06007/7789
Merkens EDV, Fuchstanzstr. 6a, 6231 Schwalbach, Tel.: 06196/3026

MVC, Hammer Str. 103, 4730 Ahlen, Tel.: 02382/2503

® NEC Deutschland GmbH, Klausenbergerstr. 4, 8000 Miinchen 80, Tel.: 089/93006-0
® Hardware Design Neuroth, PF 525, 4250 Bottrop, Tel.:02041/20424
® OMEGA Datentechnik, Junkerstr. 2, 2900 Oldenburg, Tel.:0441/82257

® PBC, Peter Biet, Dietershausener Str. 28, 6409 Dipperz, Tel.: 06657/8606

Pictures of Oz-Medienproduktion, Hochbriicker Miihle 2-3, 5100 Aachen, Tel.: 0241-
151109

® Pro-Computer, Schlager&Eisen-Str. 46, 4352 Herten, Tel.: 02366/55176

ProFont, Mailingerstr. 20, 8000 Miinchen 19, Tel.: 089/1231181

Prowort, PF 1316, 8045 Ismaning, Tel.: 089/966270

protar Elektronik GmbH, AltMoabit91d, 1000 Berlin 21, Tel.: 030/3912002

Pulsar, Erlanger Str.8-10, 5000 KéIn 91, Tel.: 0221/873359

® reLINE, Kénigstr. 55, 3000 Hannover 1, Tel.: 0511/315834/344521
Rushware, Hochweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel.:02101/6070

® Serafin Software, Messerschmidtg. 40/1, A-1180 Wien, Osterreich, Tel.: (0043) 01/4700525
Softgold GmbH, (Rainbow Arts), Daimlerstr. 10, 4044 Kaarst 2, Tel.: 02101/66020

Software 2000, Libecker Str. 10,2320 Plén, Tel.:04522/1379

Supra(Deutschland) GmbH, Rodderweg 8, 5040 Briihl, Tel.;: 02232/22002

® Thumm, Cheruskerstr. 21,7036 Schénaich, Tel.: 07031/52664
TKR, Projensdorferstr. 14, 2300Kiel 1, Tel.:0431/337881
Tronic-Verlag, Fuldaer Str. 6, 3440 Eschwege, Tel.:05651/929-0

® UGA Software, P.O. Box 881, 3700 AW Zeist, Niederlande, Tel.: (0)3404/53531
United Software, PF 2351, 4835 Rietberg, Tel.:05244/40820

@ vortex, Falterstr. 51-53,7101Flein, Tel.: 07131/5972-0

® WALLASCH & WITTE GmbH, PF 1025,8000 Miinchen 81, Tel.:089/938224

Wiegand Video Datensysteme, Palmersdorfer Hof 11-19, 5040 Briihl, Tel.: 02232/45028
Woerlein GmbH, PF 4, Gewerbepark Schwadermiihle, 8501 Cadolzburg, Tel.:09103/8294,
8552, 9805

Word Perfect GmbH, Frankfurter Str. 21-25, 6236 Eschborn, Tel.: 06196/904-01
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Das ultimative Sportspiel macht Sie zum
Manager, der das Team wieder aufrichtet
und zum Sieg fiihrt, denn die Moral ist
durch Betrug, Unfairne, Kredithaie und
Priigeleien am Boden. Mit 16 Stadten und
16 Charakteren; auch fiir 2 Spieler.

69,— DM*

Professor Flipnoodles Taschenrake-
te verirrt sich auf den Planeten der
Lilli-Punies.

A

7~ RUFF and REDDY] 20,— DM*

SPACS

Gelingt es Top Cat, die spannenden
Erbstreitereien um Madame Van Der
Gelt trotz aller Escapaden zu
schlichten?

20— DM*

Die Stadt in den magischen “Forgotten
Realms®, einer Spielwelt reich an Rat-
seln und Herausforderungen, die un-
glaubliche Fantasiewelt, die die besten
Rollenspiele und atemberaubendsten
Abenteuerspiele kombiniert.

Yogi nimmt wieder sein alljahrliches
Hobby auf, nichtsahnenden Touristen
die Picknickkorbe zu stibitzen.

200 Jahre lang versuchen Sie, un-
schuldig, aus dem elektronischen.

Space-Prison mit Hilfe eines kleinen

Computers zu entkommen. Dann be-

ginnt “the Quest for freedom®, als
Baron von Bankjob ist aus dem Ge-  seltsame Droiden Hilfe anbieten.

fangnis entflohen. Nur Hong Kong 49— DM* i

Phooey scheint die Situation retten
Zu kénnen.

ki Unabhangig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.

DMV-Verlag - Postfach 250 - W-3440 Eschwege VY 4

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

/ /Daten- und
Medienverlag
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aftung fi e genkanntrotz Prilfung
- durchdie werden. Die geltenden
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gen, istnur mit i i zuldssig.
Das Urheberrechtfir i erlag,
- o Nachdruckbzw. Vervielfaltigung oder sonstige Verwertung von Texten nur mit
Das Titelthema der nachsten Aus- des Verlages.
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H ISSN0937-2717
den Amiga.

146 AMIGA DOS 3'92




DIE NEUE GENERATION DES RAYTRACING

Der erfolgreichste deutsche Ray-

== === tracer hat einen wiirdigen Nach-
e folger gefunden: Reflections 2.0!
i — Neueste Berechnungsmethoden
_—— s . und ausgekliigelte Modellierfunk-
——.——s : tionen lassen fotorealistische Bil-
1 . —_ ;
PR L R o 9e as 0 ¢ taanett o g : ; der auf Ihrem Amiga entstehen,
"1 5 - n® snn B . . — ol P . 5 5
. s ® % aumanaet P et ESS ESS = die den Ergebnissen groRer Work-
T i o w900 Chgpun (%0 s SlmE SRS = stations kaum nachstehen!
an® L . ® "B ae NP T, 0 T - o - . . .
L] =l a BOE - - < Pl Fr L ..:;: »--..._"::'M- _w_:»: o
e nit Uasea s e . rL 3= EEE EE= f Vier Editoren bieten Ihnen die
ey e aeser f T RS Nk =SS W Maglichkeit, jede nur erdenkliche
# 14 at B W S Nty e o, H H
e Tia® e e PR %N W ESER BES BESE S Form mit wenig Aufwand zu er-
. ST e e DR BRSNS RSE=-S : stellen. Diverse Tools erlauben
o %oy S g R g8 - = el R : lhnen die mithelose Generierung
o , R um T = von 3D-Fonts oder auch von
e : = Schlduchen, Réhren und Spiralen.
e e, e W a. = o Dariiber hinaus machen ei?uig-
[T At g ’&i’z, TN SR, E artige Leckerbissen wie eine
. g i - . » ; 2 1% g Nebelfunktion, Boole'sche Opera-
e AR TR NN - tionen oder das Bumpmapping
L ni b Ay : sun 8% s P ' Reflections 2.0 zu einem der
. h, fam ® ¥ e : umfangreichsten und professio-
A Ram - ; nellsten Raytracer fiir den Amiga.
Reflections 2.0 DM 349,-*

i 3 L
< S % :: = ‘:,. it * J :
ot - B [TLITA0 senden Sie bitte Ihre
& Reflections-Original-Disketten
zusammen mit einem Verrech-

__.' ‘_:. # o B s - § - . _4- o

r : : ' oV ; N & : (8 nungsscheck an M&T Software
y : i S Partner International GmbH,
¥ 5 Update-Service, Hans-Pinsel-

: : : § StraRe 9b, 8013 Haar
Reflections 2.0 Update
\ 7 b 7 (Best.-Nr. 54149A) DM 249,-*
£ L ,  Jede Vorgingerversion von
Reflections kann upgedatet
werden!

: S o Systemanforderungen:
R Alle Amiga mit mind. 1 MB, Kickstart 1.3,
’ ” ' ; G 4 052.0
‘ : oAl ‘ Mailbox-Service By REFTN T
Woche, 24 Stunden am Tag!
Mailbox-Nr.: (089) 461515
Fordern Sie unseren Antrag an!

* Unverbindliche Preisempfehlung
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shehor-Sortiment fiir AMIGA & CDTV

‘ VECTOR-Produkte
Dz f2CiOR haben ein Jahr -
s\l Byund | Garantie.
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VECTOR-Produkte
sind immer auf
demneuesten

technischen
Stand.

Achten Sie
beim Kauf auf
dieses Label!

VECTOR-Produkte erhalten Sie bei: W&L Computer - 1000 Berlin - 030,/6227371  Biro & Technik- 0-2300 Stralsund - 0037,/821/293345 » Bemd Neumann, Computer-Center
- 2953 Rhauderfehn - 04952 /8520 # Fischer Hard- und Software - 3000 Hannover - 0511,/575087 ® BIT Sommer & Diekmann - 4040 Neuss - 02101,/275751 ® CPU-Computer -
0-4090 Halle - 003%46 660637 @ Hard ‘n Soft GmbH - 4130 Moers - 02841/170150 ® Heschko Computer - 0-4400 Bitterfeld - 0037 /441,/42116 ® HK-Computer - 5000 Koln 1 -
0221/311606 ® Babe EDV - 5220 Waldbrél - 02291/5036  Weitere Inlormulim;en erfeilt Ihr VECTOR-Distributor, Tel.:0221/311606 T
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