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HOMECOMPUTER DES JAHRES 1991

Aus-
ezeichnet!

DM 19 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 grofen
Vorsprung zu den beiden nichstplazierten
PC’s aus. 210 Punkte fiir den Macintosh
Classic und gerade 70 Punkte fiir die @W B T T
Konkurrenz. Eine Uberlegenheit die = :
zeigt, daf auch im Homecomputer-

bereich professionelles Arbeiten immer mehr
Gewicht bekommt.

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

Interessiert an wahrer GréRe? Wihlen
Sie AppleDirect: Telefon 0130-79 78.
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*unverb. Preisempfehlung Apple



Das war’s!

Liebe Leserinnen und Leser, wir haben ein Wortchen
mit Thnen zu reden, und zwar ein ganz, ganz ernstes.
Diese AMIGA DOS, die Ausgabe 4/92, wird die letzte
sein, die wir fiir Sie fertiggestellt haben. Danach tragen
wir das Heft zu Grabe, lassen uns an selbigem nieder,
um ein, vielleicht zwei Trinen in die letzte Ruhestitte
plumpsen zu lassen, und scheiden in Wehmut von un-
serer und Ihrer AMIGA DOS. Und dann ... ja, dann ma-
chen wir etwas Anderes, Neues, vielleicht sogar Revolu-
tiondres.

Wie konnte es nur so weit kommen? Wo liegt die Ursa-
che dafiir, daf wir die AMIGA DOS einstellen miissen?
Das will ich Thnen an dieser Stelle erkldren, eines moch-
te ich aber vorweg ganz gern loswerden: Es fillt bedeu-
tend leichter, sich tiber anderer Leute Arbeit auszulas-
sen als tiber die eigene. Ein hartes Testurteil hier, ein
Seitenhieb da, eine Riige fiir eine schlecht organisierte
Messe — das ist Teil der journalistischen Pflichten. Geht
es aber darum, in aller Offentlichkeit sein eigenes Werk
zu restimieren, so macht sich schon ein gewisses Unbe-
hagen breit.

Nur selten in meinem Leben war mir das so klar wie in
dem Augenblick, da ich diese Zeilen schreibe, Die AMI-
GA DOS ist ziemlich genau zweieinviertel Jahre alt ge-
worden. Wir begannen zu einer Zeit, als es in diesem
Bereich noch recht still.zuging. Mittlerweile tummeln
sich aber - Diskettenmagazine eingeschlossen — an die
dreiffig Amiga-Publikationen auf dem Markt, Was das
bedeutet, ist klar: Die Verlage missen sich die Erlose
aus Verkidufen und Anzeigen teilen. Und damit sind wir
auch schon beim Punkt. Fiir uns — die Redaktion und
nattrlich den gesamten DMV-Verlag — ist vom Kuchen
nicht genug “hidngengeblieben”, um es mal ein wenig
flapsig zu formulieren. Alles Weitere ist ein simples
Rechenexempel.

Eine Zeitschrift ist ein Produkt, das wie jedes andere
mehr einbringen muf, als es den Hersteller kostet.
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Nur so kénnen Ge-
hilter, Produktions-
kosten und derglei-
chen mehr bezahlt
werden. Da aber die
AMIGA DOS mit
auBerordentlich ho-
hem Aufwand produziert wurde, war ein akzeptables
Einnahmen-Ausgaben-Verhiltnis nicht mehr gewihr-
leistet.

Freilich haben wir auch dartiber nachgedacht, ob wir
die Kosten beispielsweise durch das Zurliicknehmen
von Farbe und Fotos reduzieren sollten. Aber das hitte
letztlich bedeutet, daf wir Thnen den gewohnten Stan-
dard nicht mehr hitten bieten kénnen. Damit jedoch
hitten wir einen Betrug an unseren Lesern veriibt, und
das wollten wir Ihnen ebenso ersparen wie uns selbst.
So blieb uns also nur der sprichwértliche Bif in den sau-
ren Apfel — wir haben ihn nicht gern getan, aber er war
nicht mehr zu vermeiden.

Wir moéchten uns an dieser Stelle ganz herzlich bei allen
bedanken, die uns lange Zeit treu zur Seite gestanden
haben: bei unseren Kunden, unseren Geschiftspart-
nern und ganz besonders bei unseren Lesern. Wir wiin-
schen Thnen ein letztes Mal viel Vergniigen mit Threr
AMIGA DOS und weiterhin viel Spad mit [hrem Amiga.
Und denken Sie daran: Man trifft sich 6fter im Leben.
Vielleicht begegnen wir uns bald wieder — bis dem-
nichstalso!

Und tschiis, Thr

7 /,:a,

Bernd Zimmermann
Chefredakteur




Lohnt es sich, seinen Amiga aufzuriisten, oder ist es sinn-
voller, aufeinen anderen Typ umzusteigen? Mitdieser Fra-
ge setzt sich unser Titelthema in dieser Ausgabe ausein-
ander. Soll man lieber gleich sein Augenmerk auf einen
A3000 richten, oder lohnt sich der Ausbau des “kleinen”
Bruders A500? Ob Erweiterungskarten oder Zubehor, jede
Neuanschaffung muB griindlichst tiberlegt werden, wenn
man sein Geld “nicht zum Fenster hinauswerfen” méch-
ten. Wir zeigen Ihnen, wie Sie einen Amiga sinnvoll aufrii-
sten. Informationen dazu finden Sie ab Seite 1 0

Immer auf dem aktuellsten Stand sind wir mit unse-
rem Public-Domain-Teil. Die neuesten FD-Program-
me, ausgesuchte Workshops und Vorstellung be-
kannter Serienfinden Sie ab Seite 1 1 8

Méchtige Script-Sprache, viele Funktionen — ARexx festigt
seinen Platz unter den Programmiersprachen. Wir haben
uns spezieller Themen unter ARexx angenommen und bie-
ten lhnen Hilfestellung sowie Programmiertips. Dabei
zeigt es sich, daB ARexx ein wesentlich machtigeres
“Werkzeug” ist, als man vermutet hatte. Naheres dazu fin-
den Sieab Seite 1 00

Ein- und Aus-
gaberoutinen
sind wichtig,
wenn es um
die Program-
mierung unter
OS 2.0 geht.
Bei uns finden
Sie alles Wis-
senswerte ab

Seite 93
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Joystick-Umschalter von Lindy

Automatischer Joy-
stick-Umschalter

Der vollautomatische Port-Um-
schalter Robo-Shift der Firma
Lindy beseitigt endlich ein Pro-
blem, das viele Amiga-Anwen-
der kennen und bislang zihne-
knirschend hingenommen ha-
ben: das Umstecken der Maus
und eines Joysticks. Dieser den
Kontakten des Ports nicht gera-
de zutrigliche Vorgang wird

nun auf einfache Weise besei-
tigt: Beide Gerite werden am
Robo-Shift angeschlossen. Die-
ses Gerit erkennt automatisch,
welches Eingabegerit gerade
benutzt wird. Mit der Maustaste
wird die Maus, mit dem Feuer-
knopf der Joystick eingeschal-
tet. Einfacher geht’s nicht mehr.

Info: Lindy-Elektronik,
Postfach 102033,
W-6800 Mannheim 1,
Tel.: 0621-47005-0

Neues von
Directory Opus

Das erste Upgrade von »Direc-
tory Opus« kiindigt INOVAtro-
nics an. In der neuen Version
3.22 stehen dem Anwender nun
eine unbegrenzte Anzahl frei
definierbarer Gadgets zur Ver-
figung. Die Requester wurden
optisch  verbessert; mehrere
Fonts konnen nun gleichzeitig
im Display verwendet werden.
Das Erkennen verschiedener
Dateitypen (IFF, Archive) wur-
de wesentlich verbessert. Nun
konnen auch Bilder, die mit
dem -PowerPacker« gepackt
wurden, angezeigt werden.

Fir Benutzer des Betriebssy-
stems OS 2.x stehen weitere
Funktionen bereit. Der mittlere
Mausknopf kann jetzt als Hot-
key konfiguriert werden. Die
»Arp.library« wird nicht mehr
benétigt, ein »Applcon« unter-
stiitzt die Features des neuen
Bestriebssystems.

Info: INOVAtronics Inc.,
Suite 209B, 8499 Greenville
Avenue, Dallas, U.S.A.,
Tel.: 001-214-340-4991

Roteundblaue
Blcher

Mark Smiddys “Little Red Work-
bench 1.3 Book” und “Little Blue
Workbench 2 Book” sollen dem
Anwender und Programmierer
des Amiga in leichter und tiber-
schaubarer Weise eine Hilfestel-
lung zur Workbench 1.3 und
zum OS 2.x geben. Die Biicher,
beide von einem sehr bekann-
ten britischen Amiga-Autor ge-
schrieben, beinhalten alle
Workbench-Funktionen  und
geben zu diesen entsprechende
Tips und Beispiele. Besonders
den Problemen mit Druckern
wurde ein besonderes Augen-
merk geschenkt. Komplettiert
werden beide Buicher durch ei-
ne Software-Kaufhilfe und ein
Glossar mit den gebriuchlichen
Fachausdriicken. Jedes der Wer-
ke ist fiir 14,95 englische Pfund
bei Kuma Computers Ltd. erhilt-
lich.

Info: Kuma Computers Ltd.,
12 Horseshoe Park,
Pangbourne, Berks, RG8 7]W,
Great Britain,

Tel.: 0044-734 844335

Neue Laserdrucker
von Minolta

Eine neue Generation von La-
serdruckern prisentiert Minolta
auf der CeBit ‘92 in Hannover:
Mit dem SP 3000 und dem SP
3500 bringt Minolta zwei Mo-
delle auf den Markt, die in Aus-
stattung und Leistung weit iiber
dem Standard liegen.

Beide Gerite drucken mit einer
Geschwindigkeit von zehn Sei-
ten pro Minute und sind mit ei-
nem RISC-Prozessor AM 29005
beziehungsweise AM 29000
ausgestattet, was einen extrem
schnellen Seitenaufbau  ge-
wihrleistet. Die Standardaus-
stattung des Speichers mit 1
MByte beziehungsweise 2
MByte kann ja nach Bedarf in
Stufen von 1 oder 4 MByte bis
auf 9 beziehungsweise 10
MByte aufgertistet werden. Mi-
noltas bewihrtes Fine-Micro-
Toning-System wird erginzt

Druck

durch Fine-ART (Advanced Re-
solution Technology), die fiir
scharfe Kanten in Kurven und
Geraden sorgt.

Wihrend das Modell SP 3000
tiber die Emulationen HPL]J III

Der Laserdrucker SP 3000 von Minolta. Umfangreiche Fonts und sauberer

(PCL-5), Epson FX-850 und IBM
Proprinter verfligt, ist das Modell
SP 3500 zusitzlich (fiir SP 3000
optional) mit True-Image ausge-
stattet, was fiir den DTP-Anwen-
der hundertprozentige Post-

script-Kompatibilitdt bedeutet.
Zu der standardmiRigen Aus-
stattung mit 14 Bitmap-Fonts
und acht Outline-Fonts stehen
mit True-Imange weitere 35
True-Type-Fonts zur Verfi-
gung.

Je zwei HP-kompatible Schrift-
kassetten-Einschiibe erodffnen
zusitzliche Moglichkeiten fur
die Nutzung weiterer Schriften.
Die All-In-One-Entwicklungs-
einheit hat eine erweiterte Ka-
pazitit von jetzt 8000 Drucken.
Zwei  Papierkassetten  (die
zweite optional) mit je 250 Blatt
Vorrat bieten die Vorausset-
zung fiir eine professionelle An-
wendung. Eine automatische
Emulations- und Schnittstellen-
anwahl (inklusive Apple-Talk)
ermoglichen einen vielseitigen
Einsatz.

Info: Minolta GmbH,

Postfach 1460, W-3012 Langen-
hagen, Tel.: 0511-7700640
(Herr Lanzer)
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Ferienim
Computercamp

Das Feriencamp Freiburg bietet
Kindern und Jugendlichen im
Alter von 10 bis 18 Jahren in den
Sommerferien ein Programm,
das von Kursen mit den The-
men BASIC und GFA-BASIC
Uber Pascal, Assembler, MS-
DOS, Programmierung in C bis
zu Desktop-Video und “Musik
& Computer” reicht. Uber 20
verschiedene Kurse stehen in-
teressierten Jugendlichen zur
Auswahl. Der Unterricht wird
von qualifizierten und piddago-
gisch erfahrenen Dozenten ge-
staltet. Jeder Teilnehmer erhilt
fir den Unterricht einen eige-
nen Rechner; speziell fir Kin-
der und Jugendliche konzipier-
te Unterrichtsmaterialien ste-
hen ebenfalls bereit.

Aber nicht nur der Computer-
kurs steht auf dem Programm,
sondern ein abwechslungsrei-
ches und attraktives Freizeit-
programm wird geboten. Ne-
ben den 20 Unterrichtsstunden
pro Woche bleibt noch viel Zeit,
in der dank des umfangreichen
Angebots  keine Langeweile
aufkommt.  American-Sports-
Kurse mit Skaten (als Trainer ist
wieder Jorg Finger, Vize-Welt-
meister AM 1989 und Vize-Eu-
ropameister 1990 im Freestyle,
auf dem Camp), Bumerang,
Baseball, Football, BMX und
Mountain-Bike gehéren ebenso
zum Programm wie Surfen, ein
Rundflug tber den Schwarz-
wald, Tennis, Kino, Disco, Aus-
flige in den Europa-Park und
die Sommer-Rodelbahn. )
Pidagogisch erfahrene Betreu-
er und Betreuerinnen und Trai-
ner gestalten zusammen mit
den Teilnehmern dieses reich-
haltige Freizeitangebot.
Untergebracht sind die Teilneh-
mer und Teilnehmerinnen im
Jugendgistehaus am Stadtrand
von Freiburg, wo sich wihrend
des Camps auch die Unter-
richtsriume befinden. Eine Be-
treuung “rund um die Uhr” ist
also gewihrleistet.

Info: Computer World,

Lexerstrafe 6, W-7800 Freiburg,
Tel.: 0761-892869
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ADPro2.1.0

Die Firma ADSG, Hersteller des
Programms »Art Departement
Professional., zieht ein neues As
aus dem Armel: Der physikali-
sche Transport groRer Grafiken
von einem Rechner zum niich-
sten (zum Beispiel Amiga nach
MS-DOS) soll nun mit einem
rechnerunabhingigen Dateifor-
mat namens SPLT maoglich sein.
Das Dateiformat, das auf dem
IFF-Format basiert, ist bei Com-
modore registriert und steht al-
len Entwicklern zur Verfiigung.
Bisher war das Darstellen von
Fremdformaten (GIF, TIFF, Tar-
ga und so weiter) kein gréReres
Problem, da »ADPro« diese For-
mate lesen und umwandeln
konnte. Die physikalische Uber-
tragung von grofien Grafikdatei-
en von Nicht-Amiga-Rechnern
auf den Amiga und umgekehrt
stellte jedoch ein Problem dar,
vor allem, wenn es nicht mog-
lich war, einen seriellen oder
parallelen  Ubertragungsweg
einzurichten.

ADSG bietet nun Programme
mit Splitting (Teilen) und Joining
(Verbinden) an. Die Programme
sind erhiltlich fiir AmigaDOS,
MS-DOS und Microsoft Windows.
Die Programme werden zusam-
men mit ~ADPro 2.1.0« ausgelie-
fert. Registrierte Benutzer be-
kommen diese Version kosten-
los geliefert; Besitzer ilterer Ver-
sion konnen ein Update zum
Preis von 90— Dollar (Ubersee)
beziehungsweise 145~ Dollar
(+TAD«) bei ADSG anfordern.

Info: ADSG Incorpérated,
925 Stewart Street, Madison,
WI153713, US.A.

"World of Commo-
dore” feiert Premiere

Die Commodore Bliromaschi-
nen GmbH aus Frankfurt am
Main ist Schirmherr und Mitor-
ganisator der neuen Computer-
Fach- und Verkaufsmesse
“World of Commodore”. Schau-
platz der wvom 26.11. bis
29.11.1992 stattfindenden Mes-
se ist der Firmenstandort Frank-
furtam Main.

Ergonomische Konzepthalter

Ergonomieam
Arbeitsplatz

Nicht nur modernste Gerite er-
leichtern die Arbeit am und um
den Computer; auch durch-
dachte Hilfsmittel tragen hierzu
bei.

Die Firma Fellowes hat eine Se-
rie von flexiblen Konzepthal-
tern entwickelt, die die Bewe-

gungen des Kopfes und der Au-
gen bei der Arbeit auf ein Mini-
mum reduzieren. Da diese Hal-
ter individuell von jedem Be-
nutzer einstellbar sind, wird
Kérperfehlhaltungen und Uber-
anstrengung vorgebeugt.

Info: Fellowes Deutschland
GmbH, Molkereistrae 27,
W-3008 Garbsen 2 (Hannover),
Tel.: 05131-202426

AMIGA ‘92und EN-
TERTAINMENT ‘92

Nach dem letztjdhrigen Erfolg
der AMIGA ‘91 in Berlin findet
die zweite Berliner Amiga-Com-
puterspezialmesse vom 2. bis 5.
April 1992 in den Hallen 1 und 2
der AMK Berlin statt. Die AMIGA
‘92 Berlin gibt Computerinteres-
sierten Gelegenheit, sich tiber
professionelle und semiprofes-
sionelle Soft- und Hardware und
Fachliteratur iber den Amiga zu
informieren und sie zu Messe-
preisen kiuflich zu erwerben.
Erstmals wird die AMIGA ‘92 mit
der ENTERTAINMENT ‘92 kom-
biniert, einer neuen Messe, die
zuklnftig in Berlin und Koéln
stattfinden wird. Bei dieser Mes-
se gibt es alles rund um den
Computerspielemarkt von Ami-
ga bis hin zu PC-Spielen.

Info: AMI Show Europe GmbH,
Bachemer Landstrafie 45,
W-5000 Koln 40,

Tel.: 02234-22021

Action Cartridge
Super-IV

Eine neue Freezer-, Cheat- und
Utility-Cartridge mit vielen Funk-
tionen (Freeze-, Sound-, DOS-
und Programmier-Utilities, Dau-
erfeuer, X-Copy und mehr) bietet
PWH an. Die Cartridge funktio-
niert unabhingig vom bestehen-
den Kopierschutz. Der Rechner-
speicherinhalt sowie Grafiken
und Sound koénnen abgespei-
chert werden. Insgesamt werden
vier Laufwerke und diverse
Harddisks unterstiitzt. Ablaufge-
schwindigkeiten von Program-
men konnen stufenlos geregelt
werden. Cheats kénnen automa-
tisch gesucht oder eingegeben
werden. Eine Bilder-Show und
viele andere Funktionen stehen
ebenfalls zur Verfligung.

Die Cartridge ist erhiltlich fir
A2000, A500 und A500 Plus.

Info: PWH, Hauptstrafie 48
W-5014 Kerpen 1,
Tel.: 02273-2720

3



Anwenderhilfe zu
PD-Programmen

Der Amiga Hotline Dienst, kurz
AHD, hat es sich zur Aufgabe ge-
macht, Amiga-Besitzer bei der
Anwendung von Public-Do-

main-Software zu unterstiitzen.

Das stindig steigende Angebot
guter PD-Software sowie Anfra-
gen von Kunden veranlaite den
AHD, einen Hotline- und Hand-
buch-Hilfsservice aufzubauen.
Der AHD bietet zu jeder ge-
wiinschten PD ein Handbuch
mit allen auf der Diskette befind-
lichen schriftlichen Dokumenta-
tionenan.

Info: Amiga Hotline Dienst,
Margaretenstraie 18,

W-6070 Langen,

Tel.: 06103-53139

GroBer Turm

Besitzer von mehreren externen
Laufwerken, Streamern, Festplat-
ten und so weiter kennen das
Problem sicher: Der Kabelsalat
auf dem Arbeitstisch, besonders
hinter dem Rechner, wird un-
uberschaubar bis gefihrlich. Die-
sem Dilemma hilft jetzt die Firma
Comp.Z. ab, indem sie den Big
Tower fiir den Amiga 2000 anbie-
tet.

Insgesamt neun Einbauschéchte
fir Laufwerke bis 5,25 Zoll ste-
hen dem Amiga-Besitzer zum
Einbau von allem, was eben in
diese Schichte paft, zur Verfi-
gung. So konnen CD-ROMs,
Wechselplatten, Laufwerke und
so weiter endlich tbersichtlich
und platzsparend untergebracht
werden. Besonders bei Rech-
nern, die fters einmal den Stell-
platz wechseln, bietet sich der

Big Toweran.
Neben diesem Turm bietet
Comp.Z. einige interessante

Dienstleistungen an. Neben dem
Druck von Endlosformularen mit
Firmenbriefkopf und dem Druck
von Handbiichern, Versandta-
schen, Prospekten und Plakaten
koénnen Text- und Bildvorlagen
eingescannt und in verschiede-
nen Formaten geliefert werden.
Info: Comp.Z., Pochgasse 31,
W-7800 Freiburg,

Tel.: 0761-554280

Neue
Flugzeug-Joysticks

Fiinf neue Quickshot-Joysticks
der Intruder-Serie sind fiir alle
gingigen Videospielgerite er-
hiltlich. Die neuen Modelle
heifen Intruder 1 (QS-149) fiir
Atari/Commodore/Sega/Amst-
rad, Intruder 2 (QS-148) fiir Nin-
tendo, Intruder 3 (QS-150) fiir
Sega Genesis, Intruder 5 (QS-
146) fir IBM und Intruder 6
(QS-147) fur IBM/Apple.

Alle fiinf Modelle sind mit raffi-
nierten Spieloptionen wie Dop-
pelfeuertasten und Turbofeuer-

Profi-Flugzeug-Joysticks....
... flir professionelle Spieler

Kontrolle mit zwei Geschwin-

digkeiten  ausgestattet.  Die
Formgebung zeichnet sich
durch ansprechendes High-

Tech-Styling aus. Hierzu gehort
auch die extrabreite Joystick-
Basis mit bedienungsfreundli-
chem, profimifig in der Hand
liegendem  Steuergriff sowie
den stabilsten Saugnipfen der
Branche, damit das Geriit fest
und sicher auf dem Tisch oder
der Platte haftet.

Info: Bondwell (Europe) Ltd.,
Bondwell House, Tariff Road,
London N17 0EH,

United Kingdom,

Tel.: 0041-81-365

Externes
Kickstart

Einen externen Kickstart-Adap-
ter fiir die Amiga-Modelle 500,
500 Plus, 1000 und 2000 bietet
die Firma PWH an. Die Erweite-
rung wird am Expansion-Port
angeschlossen; ein Loten ent-
fillt. Das Kickstart-ROM wird in
der Erweiterung eingebaut und
iber einen Schalter umgeschal-
tet. Ein weiteres Sockelpaar
kann eine weitere 256 KByte
oder 512 KByte grofie Custom-
Kickstart aufnehmen.

Im A1000 kann nun ebenfalls
ein ROM-Kickstart installiert
werden (auch Kickstart 2.x); ein
Booten mit der Kickstart-Disk
entfillt. Harddisk-Booting stellt
nun Kein Fremdwort mehr dar.
Der Preis betrigt 69,— DM, ohne
ROMs.

Info: PWH, Hauptstrafe 48,
W-5014 Kerpen 1,

Tel.: 02273-2720

DVE-10P Genlock
jetzt mit Scala 500

Ab der CeBit 1992 wird das
Genlock und Effektgerit DVE-
10P der Firma Videocomp zu-
sdtzlich mit dem Videotitelpro-
gramm »Scala 500« ausgeliefert.
Der Preis von 2498, — DM wird
beibehalten.

»Scala 500« ist ein einfach zu be-
dienendes und sehr leistungs-
fihiges Videotitelprogramm, mit
dem man selbst auf einem A500
schon hervorragende Ergebnis-
se erzielen kann. In »Scala 500«
sind vier Standardfonts und eine
Bilder- und Symbolbibliothek
enthalten. Es bietet 34 Zeilen-
und 40 Seiteneffekte, die belie-
big miteinander kombinierbar
sind. Rolltitel kénnen in zehn
verschiedenen  Geschwindig-
keiten ruckfrei tiber den Bild-
schirm gescrollt werden. Weiter-
hin besteht die Moglichkeit zum
Upgrade von »Scala 500« auf das
professionelle  Prisentations-
programm »Scalac.

Info: Videocomp Video &
Computer GmbH,

Berner Strafie 17,

W-6000 Frankfurt/Main 50,

Tel.: 069-5076969
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Amiga-Erweiterung

Tigerinden Tank

Sie wissen nicht, welches Zubehor Sie zu lhrem Amiga kaufen
sollen,umihnzuerweitern? AMIGA DOS verrates!

ie Freude iiber den neuen A500
D oder A2000 verebbt schnell, wenn

man sich mit der Bedienung ver-
traut gemacht hat und erste Schritte in die
Welt der komplizierten Programme unter-
nimmt. Da wird man schnell zum Work-
bench-Disketten-Jockey, Programme jam-
mern Uber zu wenig Speicher, oder alles
geht viel langsamer, als urspringlich er-
hofft.
Kein Grund zum Weinen: Der Amiga l48t
sich wunderbar erweitern, und Festplatten,
Speichererweiterungen, Turbokarten und
andere Basteleien erleichtern das tdgliche
Computerleben ungemein.
Nun gibt es fiir den Amiga nicht nur fiir jede
Anwendung eine, sondern oftmals eine gan-
ze Reihe von Erweiterungen — der Uber-
blick geht schnell verloren. Dazu kommt
noch, da® Erweiterung nicht gleich Erwei-
terung ist — die Preise variieren, die Qualitit
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ebenfalls. Dazu kommt das Gespenst “Kom-
patibilititsproblem”, das daftir sorgt, daf Kar-
te X allein wunderbar lduft, zusammen mit
Karte Y im selben Rechner sich aber perfi-
derweise in eine Rauchwolke verwandelt.
Beim Amiga 500 sind Erweiterungen oft fiir
den Anschluff am Expansionport links am
Rechner gedacht. Hat die Erweiterung ei-
nen durchgefithrten Bus, kénnen an die-
sen weitere Ausbauten angefiigt werden —
allerdings gibt es ab einer schwer zu be-
stimmenden Zahl von Modulen Busproble-
me: Der Rechner lduft nicht mehr richtig.
Haben die Module keine eigene Stromver-
sorgung, gibt das Netzteil des “kleinen
Amiga” auch sehr schnell den Geist auf.
Solche Erweiterungen kénnen mit einem
Adapter iibrigens problemlos am A1000
betrieben werden. Manche Firmen bieten
auch spezielle A1000-Versionen ihrer
A500-Erweiterungen an.

Oft trifft man aber auch Erweiterungen an,
die direkt in den Rechner eingebaut wer-
den: entweder im Steckschacht fiir die in-
terne  RAM-Erweiterung oder durch
Sockeln irgendeines Chips auf der Platine
(meistens Gary oder der Prozessor).

Fir den Amiga 2000 dagegen werden
hauptsichlich Steckkarten gehandelt, die
in die internen sieben Steckplitze des
Rechners gesteckt werden. Dabei gibt es
keinerlei Kontakt-, Bus- oder Stromversor-
gungsprobleme. Das Bussystem im A2000
nennt sich “Zorro-II-Bus”; der Name
stammt noch von einem A1000-Prototypen
ab, der zur Zeit der Entwicklung des Ex-
pansion-Busses “Zorro” hiefs. Allerdings
gibt es auch vereinzelt A2000-Erweiterun-
gen zum internen Einbau per Sockel. Dies
sind meist Produkte, die in gleicher oder
dhnlicher Form auch fiir den A500 angebo-
ten werden.

Steckerprobleme

A2000-Karten sind oftmals billiger als ver-
gleichbare  A500-Erweiterungen, da
Gehiduse und eigene Stromversorgung
wegfallen. Es gibt einige Anbieter fiir Er-
weiterungskits, die den A500 mit Zorro-
Steckplitzen ausriisten. Diese sind aller-
dings durchweg so teuer, dafs der Umstieg
aufeinen A2000 billiger kommt.

Der Amiga 3000 besitzt den “Zorro-III-
Bus”. A2000-Steckkarten kénnen meistens
auch im A3000 betrieben werden, Steck-
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karten speziell fir den A3000 gibt es dage-
gen bisher kaum.

Sowohl der A2000 als auch der A3000 besit-
zen einige XT/AT-Steckplitze, die aber nur
mit einer entsprechenden Brickenkarte
von Commodore nutzbar sind. Ansonsten
haben sie keinerlei elektrische Verbindung
zur Amiga-Hardware und kénnnen daher
zum Beispiel von softwaremiiigen PC-
Emulatoren nicht benutzt werden.

Der Zorro-Bus hat gegeniiber dem Bussy-
stem anderer Rechner, zum Beispiel dem
XT/AT-Bus, einen grofen Vorteil: die “Au-
toconfig”, zu deutsch “Autokonfiguration”.
Das bedeutet, daR sich eingesteckte Karten
automatisch ins System einbinden, chne
dafd irgendwelche Adre-Jumper oder
dhnliches notwendig sind. Seien Sie wie-
der einmal froh, keinen PC zu besitzen.
Nun denn: Willkommen in der weiten Welt
der Amiga-Erweiterungen. Auf den nich-
sten Seiten erfahren Sie, was es fiir Thren
Rechner an Massenspeicher, RAM-Erweite-
rungen, Turbokarten und sonstigen hilfrei-
chen Karten und Modulen gibt. a

Oliver Wagner(gg)

Die Sache mit
der Garantie

Oftmals liest man, daf beim Offnen des
Rechners die Garantie erlischt. Das ist nur
teilweise richtig.

Die Garantie ist eine freiwillige Leistung
des Herstellers und kann daher von diesem
beliebig eingeschrinkt werden.

Viel wichtiger ist aber. die Gewahrlei-
stung, die im Birgerlichen Gesetzbuch
vorgeschrieben wird und nicht beliebig
eingeschrinkt werden darf. Die Gewihrlei-
stung gibt Thnen innerhalb von sechs Mo-
naten nach Kauf des Rechners bei Fehlern
das Recht auf Reparatur, Umtausch des
Gerdts oder Rickgingigmachung des
Kaufvertrags. Die Gewiihrleistung ist im-
mer vom Hindler zu leisten, dieser darf Sie
also im Fehlertall nicht an den Hersteller
verweisen. Die Gewihrleistung bleibt
auch dann bestehen, wenn ein Gerit
zwecks Einbau von Erweiterungen geoft-
net wird — bei einem zur Erweiterung vor-
geschenen Rechnersystem stellt das eine
normale Nutzung dar. Sollten Sie aber den
Rechner durch unsachgemifie Handha-
bung beschiidigen, miissen Sie natiirlich
selbst zahlen.

Zur Gewihrleistung gehort auch, daR eine
Erweiterung ordnungsgemifd funktioniert
und den Amiga-Richtlinien gentigt. Kommt
es zu Inkompatiblititen mit anderen Er-
weiterungen, muf3 der Hersteller diese be-
seitigen oder Thnen Ihr Geld zurtickzahlen.
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Glossar
Autoconfig: die automatische Einbindung von Erweiterungskarten am > Zorro-Bus

Bus: Bezeichnung fiir die Verbindung der einzelnen Chips im Rechner (Prozessor,
RAM usw.). Der Bus ist beim Amiga an den Steckplitzen nach auSen gefiihrt und wird
als  Interface zwischen Rechner und Erweiterungskarten benutzt,

Bussystem: die Norm fiir den nach aufsen geftihrten — Bus; beim Amiga 500/1000 Zor-
ro, beim A2000 Zorro-I1, beim A3000 Zorro-I11

Expansion-Slot: der > Zorro-Steckplatz am A1000 und A500; eingeschriankt kompati-
bel zu einem Zorro-II-Steckplatz. Beim A500 wird manchmal auch der interne Schacht
fiir die Speichererweiterung/Uhr als Expansion-Slot bezeichnet.

Interface: Verbindung von Rechnersystem und Aufienwelt (Erweiterungen, externe
Hardware) zur Ubertragung von Daten

Kompatibilitit: Vertriglichkeit verschiedener Erweiterungen im Rechner. Beim Ami-
ga sind alle Erweiterungen grundsitzlich 100 Prozent kompatibel; kommt es trotzdem
zu Inkompatiblititen, liegt ein Baufehler vor.

Zorro: > Bussystem des Amiga

Adrefibus: Steuerleitungen des Prozessors, die angeben, welche Speicherstelle tiber
den — Datenbus angesprochen werden soll; je breiter der Adrefbus, desto mehr Spei-
cher kann adressiert werden (16 Bit = 64 KByte, 24 Bit = 16 MByte, 32 Bit = 4 GByte)

Datenbus: Datenleitungen des Prozessors zur Ubertragung von Daten in den Speicher
(—Adrebus); je breiter der Datenbus, desto mehr Daten kénnen in einem einzigen Zu-
griff gelesen werden

DMA: engl. “Direct Memory Access”, direkter Speicherzugriff; die Moglichkeit, daf be-
stimmte Chips direkt ohne Zutun des Prozessors auf das RAM zugreifen kénnen; be-
sonders fiir Grafik- und Sound-Ausgabe

RAM: engl. “Random Access Memory”, Speicher mit wahlfreiem Zugriff. RAM-Speicher
koénnen sehr schnell gelesen und beschrieben werden. Im Gegensatz zum — ROM ver-
lieren RAM-Chips ihren Inhalt ohne Stromversorgung

ROM: engl. “Read Only Memory”, Speicher mit Nur-Lese-Zugriff. Im Gegensatz zum
— RAM bleibt der Inhalt auch ohne Stromversorgung erhalten. Besondere Arten des
ROM sind das PROM (“Programmable ROM”; Chip kann einmal beschrieben werden),
das EPROM (“Erasable PROM”; Chip kann durch lingere Ultraviolettbestrahlung
geltscht und neu beschrieben werden) und das EEPROM (“Electrial Erasable PROM”;
Chip kann durch elektrischen Impuls geloscht werden).

SIMM: Bauform fiir RAM-Module, die mehrere normale RAM-Chips auf einer kleinen
Platine enthalten. SIMM-Module sind nicht genormt, es miissen meistens Module vom
selben Hersteller verwendet werden.

ZIP: engl. “Zigzag Inline Package”, spezielle Miniaturbauform fiir RAM-Chips. ZIPS
werden in neueren Speichererweiterungen und im A3000 verwendet.

Byte, KByte, MByte

Speicherplatz wird in Byte gemessen (1 Byte ist ein Datenwort aus 8 Bit). Fiir grofere
Mengen gibt es KByte (1024 Byte), MByte (1024 KByte) und GByte (1024 MByte). Oft-
mals werden “KByte & Co.” als “Kilobyte”, “Megabyte” oder “Gigabyte” ausgespro-
chen; dies ist allerdings nicht ganz korrekt. Da die Digitaltechnik zur Basis 2 arbeitet,
werden als Vielfache immer Potenzen zur Basis 2 genommen, daher 1024 (2A10) statt
1000. Ein “Kilo-Byte” wiren also nur 1000 Byte.
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Wie
alles in der
Computertechnik,
sind Speicherchips in den
letzten Jahren immer kleiner und
gleichzeitig billiger geworden. Vor et-
wa acht Jahren gab es einen Heimcompu-
ter, der ganze 1 KByte RAM hatte: den ZX-
81. Das Gerit kostete damals 400,— DM,
eine Erweiterung um 16 zusitzliche KByte
dasselbe noch einmal.
Heute wird die Speicherkapazitit selbst
von Geriten der untersten Klasse in der
Regel in MByte angegeben.
Trotzdem hat man nie genug davon, denn
seltsamerweise hat sich der Bedarf an
RAM immer mitentwickelt. Waren die
friher verwendeten Prozessoren immer
auf in der Regel 64 KByte beschrinkt —das
ist der Bereich, der sich mit einem 16 Bit
breiten Adrefbus ansprechen ldft — sind
heutige CPUS mit einem 32-Bit-Adrebus
ausgertistet und damit quasi “nach oben
offen”. Wihrend der 68000 im Standard-
Amiga noch auf 16 MByte (nur 24 Bit her-
ausgefiithrt) beschrinkt ist, kénnen ab
68020 aufwirts 4 GByte angesprochen
werden.
Woflr wird denn nun so viel
benétigt?
— Programme werden durch groBeren
Funktionsumfang und komfortable Be-
nutzeroberfliche immer grofer.
—RAM kann als Zwischenspeicher (Cache)
fiir langsamere Massenspeicher (Diskette,
Festplatte) benutzt werden.
— Multitasking erlaubt erst mit gentigend
Speicher wirkliches Nebeneinanderarbei-
ten verschiedener grofierer Programme.

RAM

Speicher

Platzprobleme

Jeder Computeranwender hat sie: Platzprobleme. Das trifft zwar
meistens auf den Rechnerschreibtisch zu, aber hieristetwas an-
deres gemeint:das RAM, der Arbeitsspeicher des Computers.

Stellen wir also fest: Jeder Amiga hat zu
wenig Speicher. “Chip-Mem” oder “Fast-
Mem”?

Die Amiga-Architektur unterscheidet
nimlich zwei Arten von Speicher: Das so-
genannte “Chip-Memory” wird von den
Sound- beziechungsweise Grafik-Chips
des Amiga per DMA angesprochen. Der
Prozessor wird dabei gebremst, wenn er
gleichzeitig mit einem Custom-Chip Zu-
griff verlangt.

Das “Fast-Memory” dagegen ist vollkom-
men dem Prozessor vorbehalten, er kann
dort mit voller Geschwindigkeit walten.
Allerdings diirfen keine Sound- bezie-
hungsweise Grafikdaten in diesem Be-
reich liegen.

Chip
oder Fast

Das “Chip-Memory” ist beim A2000 und
A500 auf 1 MByte, beim A1000 auf 512
KByte und beim A3000 auf 2 MByte be-
schrinkt. Inzwischen gibt es allerdings
Umriistsidtze, die auch einem A500 oder
A2000 zu 2 MByte Chip-Mem verhelfen.

Das Fast-Memory ist durch die Busarchi-
tektur des Amiga auf maximal 8 MByte be-
schrinkt (beim A3000 auf knapp 2 GByte).
Potentielle Besitzer einer Turbokarte soll-
ten sich die Anschaffung von 32-Bit-RAM
tberlegen, mehr dazu im
Abschnitt tiber Turbokar-

ten.
Soviel zur Technik, kom-
men wir zum Angebot.

A500intern

Der Amiga 500 hat unten
einen Schacht fiir eine
RAM-Erweiterungsplatine
mit Uhr. Dort kénnen bis
zu 512 KByte RAM unter-
gebracht werden. Von ver-
schiedenen Anbietern gibt
es fur diesen Steckplatz
passende Erweiterungs-
karten von 70 bis 150 DM.
Fiir den A500 Plus gibt es
Erweiterungskarten um 1
MByte intern fiir etwa 150
bis 200 DM.
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Es gibt auch Karten, die mehr RAM auf die-
se Art einbinden. Allerdings sind diese Lo-
sungen mit Vorsicht zu geniefien: Das RAM
hingt mit auf dem Chip-Bus und ist daher
genauso langsam wie das Chip-Memory,
ohne als solches benutzbar zu sein. Aufser-
dem wird das RAM nicht korrekt per Auto-
konfiguration angemeldet; fiir mehr Spei-
cheralsolieber eine externe Erweiterung.
Verschiedentlich werden noch RAM-Kar-
ten Ohne den Uhrenchip angeboten. Damit
lassen sich zwar etwa 10 bis 20 DM sparen,
trotzdem sollten Sie liberlegen, ob Thnen
die immer sichere Uhrzeit des Rechners
das nicht wert ist. Immer mehr Programme
verlangen eine korrekte Systemzeit, da sie
zum Beispiel das Erstellungsdatum von
Dateien auswerten und mit der eingestell-
ten Systemzeit vergleichen.

A500 extern

Externe Erweiterungen zum Anschluf an
den Expansionport gehen in der Regel von
2 MByte bis zu 8 MBvte. Es gibt auch 8-
MByte-Modelle, die mit 2 MByte bestiickt
sind und spiiter durch Nachstecken von zu-
sdtzlichen RAM-Chips nachgeriistet wer-
den kénnen. Mit einer solchen Erweite-
rung sind Sie auf jeden Fall besser beraten,
auch wenn Sie nicht gleich so viel Geld in-
vestieren mochten: Brauchen Sie spiter
einmal mehr RAM — und das werden Sie ga-
rantiert —, ist die erweiterte Erweiterung
viel billiger als eine zusitzliche neue.

I Anbauen...

Die Preislatte reicht hierbei von etwa 300
DM fiir 2 MByvte bis zu 900 DM fiir 8 MByte.
Eine zusitzliche Aufristung durch Nach-
stecken von Chips kostet etwa 120 DM pro
MByte.

Achten Sie darauf, eine Erweiterung mit
durchgefiihrtem Bus zu wihlen. Anson-
sten sieht es ziemlich (ibel aus, wenn Sie ir-
gendwann einen Festplatten-Controller
oder dhnliches zusitzlich anschlieffen wol-
len.

Ob ein Ausschalter vorhanden sein sollte,
ist Geschmackssache. Vor einigen Jahren
war es noch tblich, daf bestimmte Pro-
gramme — meistens Spiele — mit zuviel
Speicher nicht funktionieren. Bei heutiger
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Software tritt das Problem aber eigentlich
nicht mehrauf.

...oder
reinstecken

Ist die Erweiterung nachriistbar, achten Sie
auch darauf, da® die Aufriistung mit nor-
mal erhiltlichen RAM-Chips moglich ist.
Manche Erweiterungen verlangen speziel-
le sogenannte “SIMM-Module”, die teilwei-
se von Hersteller zu Hersteller unterschied-

Speicherverwirrung...

Ahnlich wie im alten Babylon herrscht
im Amiga auch eine gewisse Verwir-
rung. Begriffe wie “Chip-Mem”, “Fast-
Mem”, “Ranger-Mem” und dhnliche
bringen fast jeden Einsteiger zum
Schleudern.

Chip-Mem:
Speicher, der fiir die Custom-Chips er-
reichbarist.

Fast-Mem:
Speicher, auf den nur der Prozessor
oder Karten zugreifen kénnen,

Ranger-Mem:

Speicher, der zwar auf dem Chip-Mem-
Bus liegt, aber nur wie Fast-RAM be-
nutzt werden kann.

Public-Memory:
Speicher-Bezeichnung fiir “AllocMem”,
die urspriinglich fir MMU-Zugriffe ge-
plant war, aber keinerlei Bedeutung
mehr hat.

lich sind. Zur Nachriistung missen Sie
dann diese ganz speziellen Module nach-
kaufen, und das wird fast immer wesent-
lich teurer als normale Chips.

A1000

Fiir den A1000 lassen sich in der Regel pro-
blemlos externe A500-Erweiterungen ver-
wenden, wenn ein passender Steckadapter
vorhanden ist. Viele Hersteller haben auch
immer noch A1000-Versionen ihrer AS00-
Erweiterungen im Angebot.

Fir interne Erweiterungen gilt dasselbe,
wie oben zu internen A500-Erweiterungen
gesagt wurde: lieber extern und etwas teu-
rer als intern und problematisch.

A2000
Karten (iber Karten, auch fiir den A2000.
Inzwischen haben sich 8-MByte-Erweite-

4'92 AMIGA DOS

rungen durchgesetzt, die
schrittweise  aufgeriistet
werden konnen — je nach
Architektur in 0,5-MByte-,
1-MByte- oder 2-MByte-
Binken.

Wenn Sie eine AT-Karte in
lhrem Rechner haben,
kann maximal 6 MByte
RAM auf der Karte sein, da
1 MByte Adrefiraum von
der AT-Karte beansprucht
wird. Vorsicht, manche Er-
weiterungen bieten nur
die Ausbaustufen 2 MByte,
4 MByte und 8 MByte an.
Fiir den Fall des spiteren
Aufriistens: Die Karte soll-
te unbedingt mit Standard-
Chips bestickt sein, eventuell mit ZIP-
Chips. Die beliebten SIMM-Module dienen
eigentlich nur dazu, dem Hersteller eine
zusitzliche Einnahmegquelle zu sichern.

Mehr
Chip-Mem

Preislich bewegen sich A2000-Erweiterun-
gen von etwa 250 DM fiir 2 MByte bis zu
900 DM fiir 8 MByte.

A3000

Der A3000 kann auf der Platine bis 18
MByte RAM aufgeristet werden. Dazu
benétigen Sie einfach ZIPs vom Typ
514400 oder 514402. Eine genaue Anlei-
tung dazu finden Sie im Handbuch zum
Rechner. Die Kosten: etwa 100 DM pro
MByte RAM.

Wer noch mehr RAM benétigt: Theoretisch
kann der A3000 bis knapp 2 GByte RAM
aufgeriister werden. Einige Hersteller ha-
ben bereits 128-MByte- und 256-MByte-Er-
weiterungen angekiindigt.

Beim Chip-Mem sieht alles ganz anders
aus. StandardmiiBig haben

CEBO06HB060000000000000

MByte-Agnus dabei sein muf, sind diese
Karten recht teuer: etwa 400 bis 500 DM.
Ob das zusitzliche MByte den Preis lohnt,
mufd jeder selbst wissen.

Der A500 Plus hat standardmif3ig 1 MByte
Chip-Memory. Der Einbau einer internen
MByte-Erweiterung erweitert das Chip-
Mem auf 2 MByte — Fast-Memory kann
beim A500 Plus nur extern angeschlossen
werden.

Runder
Speicher

Wenn Sie gleichzeitig die Anschaffung ei-
nes Festplatten-Controllers vorhaben: Es
gibt sowohl fiir den A500 als auch fiir den
A2000 diverse Controller mit “RAM-Opti-
on”: RAM-Chips bis zu 2 MByte oder mehr
koénnen dabei mit auf der Controller-Plati-
ne untergebracht werden. Dabei ist durch-
aus etwas zu sparen, allerdings gilt auch
hier: Standard-Chips, keine teuren SIMM-
Module. a

Oliver Wagner(gg)

A500 und A2000 inzwi-
schen 1 MByte Chip-RAM,
iltere Modelle lassen sich
durch Austauschen des
Agnus-Chips umristen. Ei-
ne eventuelle 512-KByte-
Erweiterung im internen
Schacht des A500 wird da-
bei flugs zu Chip-Mem.

Trotzdem gibt es inzwi-
schen verschiedene Erwei-
terungen, die auch einem
A500 oder A2000 zu 2
MByte Chip-Memory ver-
helfen. Diese Karten wer-
den in der Regel in den
Agnus-Sockel eingesetzt.
Da unbedingt ein 2-
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RAM ist
zwar eine prakti-
sche Einrichtung, hat
aber einen entscheidenden
Nachteil: Ohne Strom ist der Inhalt
weg.
Na, kein Problem, dafiir gibt es Disketten,
Festplatten, Wechselplatten, Streamer und
so weiter. Aber bringen wir Ordnung ins
Chaos.
Zuerst: die Disketten. Jeder Amiga, vom
AS500 bis zum A3000, kann bis zu maximal
vier Standardlaufwerke (3,5 Zoll, 880
KByte Kapazitit) ansprechen. Eins ist
grundsitzlich eingebaut, in den A2000 und
den A3000 kann maximal ein internes
nachgertistet werden; Preislage etwa 90 bis
150 DM.
Am A2000 beziehungsweise A3000 kon-
nen daneben noch zwei, am A500 und
A1000 drei externe Laufwerke angeschlos-
sen werden.
Es gibt vereinzelt noch 5,25-Zoll-Laufwer-
ke mit gleicher Kapazitit. Inzwischen ist
der Preisunterschied zwischen 3,5-Zoll-
Disketten und 5,25-Zoll-Disketten aber
nicht mehr so dramatisch, so dag fraglich
ist, ob sich ein 5,25-Zoll-Laufwerk lohnt —
3,5-Zoll-Disketten sind wesentlich sicherer
und einfacher zu handhaben.
Externe Laufwerke gehen preislich von 130
bis 250 DM. Achten Sie beim Kauf auf einen
Ein-Aus-Schalter und den durchgefiihrten
Bus; Laufwerke werden aneinanderge-
steckt.

I Mehr Scheibchen

Seit einiger Zeit gibt es auch HD-Laufwer-
ke von Rof3méller und FSE mit Speicherka-
pazititen zwischen 1,52 MByte und 1,64
MByte. Angeschlossen wie normale Lauf-
werke, werden sie allerdings von einer
speziellen Treibersoftware angesteuert
und kénnen sowohl normale DD- als auch
HD-Disketten benutzen.

Von Commodore ist ein HD-Laufwerk fiir
alle Amiga-Typen angekiindigt, das mit
halber Drehgeschwindigkeit arbeitet. Un-
ter OS 2.0 kénnen dann 1,76 MByte auf ei-
ne HD-Disk geschrieben werden. Preis: et-
wa 200 DM intern, 300 DM extern.

Nun sind Disketten sowohl in der Masse als
auch in der Geschwindigkeit mehr als diirf-
tig. Die Losung heifdt Festplatte. Nun hat —
aufler dem A3000 — kein Amiga eine An-
schlufmoglichkeit fiir eine Festplatte, so
dafl immer eine Kombination aus Festplat-
ten-Controller und Laufwerk notwendig
ist.

Heutzutage werden fir den Amiga fast aus-
schliedlich nur noch SCSI-Festplattensyste-

14

Massenspeicher

Die Masse macht’s

RAMistda—wohindenInhalt sichern? Wir geben lhnen hier einige
Tips, wie Sie die fiir Sie passenden Massenspeicherfinden und

auswahlen konnen.

me benutzt. Sie benétigen dafiir einen
SCSI-Controller fiir den Amiga und eine
Standard-SCSI-Festplatte. Die meisten Her-
steller bieten auch eine benutzungsfertige
Kombination zum Ein- beziehungsweise
Anstecken an.

Wichtige Punkte beim Controllerkauf:

— Wird der Rigid-Disk-Block-Standard un-
terstlitzt?

— Ist der Anschluf anderer SCSI-Gerite
moglich? Kénnen mehrere Platten (SCSI
unterstiitzt bis zu sieben Gerite) ange-
schlossen werden?

— Ist die Treibersoftware zu neuen Be-
triebssystemversionen kompatibel?
Obwohl oftmals als Kriterium gebraucht:
die Qualitit eines Controllers hat mit der
Geschwindigkeit nichts zu tun. Die mei-
sten Controller sind immer noch wesent-
lich schneller als eine durchschnittliche
Festplatte, groRténende Anzeigen wie “bis
zu 4 MByte pro Sekunde” sind reine Au-
genwischerei.

Ebenso wird oft mit der “DMA-Fihigkeit”
Schindluder getrieben. DMA-Controller
konnen Daten ohne Zutun des Prozessors
ins RAM lesen oder schreiben, wihrend
der Prozessor munter weiterrechnet. Aus
technischen Grinden sind DMA-Control-
ler von der reinen Ubertragungsrate her et-
was langsamer, dafiir wird dabei durch
Festplattenzugriffe die gesamte Systemge-
schwindigkeit nicht so stark gebremst. An-
geblich sollen DMA-Controller Probleme
mit der Grafikausgabe erzeugen; dieses
Geriicht konnte aber weder belegt noch ir-
gendwie theoretisch nachvollzogen wer-
den.

Inzwischen haben viele Controller eine
integrierte Speichererweiterung, die mei-
stens mit normalen RAM-Chips nachgerii-
stet werden kann. Wenn Sie gleichzeitig
etwas mehr RAM brauchen oder spiter auf-
risten wollen, sind solche Controller die
erste Wahl.

Manche Controller sind abschaltbar. Ob
das sinnvoll ist, miissen Sie selbst entschei-
den. Allerdings garantiert erst eine Ab-
schaltung zu 100 Prozent Virensicherheit —
man weif ja nie.

Fiir den A500 gibt es sowohl interne als
auch externe Festplattensysteme. Interne
sind zum einen meistens teurer, da Minia-

turfestplatten in viel geringeren Stiickzah-
len produziert werden. Zum anderen gibt
es bei vollig geschlossenem Rechner-
gehiuse oftmals Wirmeprobleme.

I A500

Sinnvoller sind also externe Systeme, ange-
schlossenen an den Expansion-Bus. Wie
auch fur Speichererweiterungen gilt:
durchgefiihrter Bus. Wer wei3, was Sie sich

Glossar
Bootblock: die ersten zwei Blocke ei-
ner Diskette. Sie enthalten ein kleines
Programm, welches das DOS startet.
DD: engl. “Double Density”, doppelte
Dichte. Dieser Diskettentyp wird von
den normalen Amiga-Laufwerken ver-
wendet (880 KByte formatierte Kapa-
Zitat).

File-System: Teil des DOS, das die Da-
teien auf dem Massenspeicher verwal-
tet. Unterschieden werden “OldFileSy-
stem” (bis Kick 1.2) und “FastFileSy-
stem”. Das FES ist schneller und spei-
chert mehr Daten pro Block. Ab OS 2.0
kann das FES ganz normal auch fiir Dis-
ketten benutzt werden (bei “FORMAT”
den Parameter “FFS” verwenden).

HD: “High Density”, hohe Dichte; Dis-
kettentyp fiir Datenaufzeichnung mit
vierfacher Datendichte. Ein genormtes
HD-Format fiir den Amiga gibt es bisher
noch nicht.

Partitionen: Einteilung der Festplatte
in verschiedene unabhingige Teile. Je-
der Teil erhilt einen eigenen Namen
EDHO:” “DHI1:* “DH2:").
RigidDiskBlock: quasi der —Boot-
block der Festplatte. Er enthilt Informa-
tionen tber die —>Partitionen und das
—File-System.

SCSI: engl. “Small Computer System
Interface”, Schnittstelle fiir Kleincom-
puter. Sehr schnelle parallele Schnitt-
stelle fur bis zu acht Gerite, die
hauptsdchlich fir Festplatten verwen-
det wird. Sie kann aber auch fiir Strea-
mer, CD-ROM-Laufwerke und idhnli-
ches verwendet werden.

AMIGA DOS 4'92



in Zukunft an den Rechner stecken wollen
—und dann ist kein Anschluf mehr frei.

Die Auswahl ist recht groft und geht von et-
wa 500 DM fiir eine 20-MByte-Platte bis zu
4000 DM fiir ein GByte-System.

Eine Kapazitidt von etwa 50 MByte ist ein
guter Kompromifs zwischen Kosten und
Leistung. In diesen Groflen werden bevor-
zugt Quantum-LPS-Platten verwendet. Die
sind klein, relativ preiswert und schnell.
Fiir die wenigsten Probleme empfiehlt sich
der Commodore A590-Controller. Das
Gerit wird mit Platten verschiedener
Grofie ausgeliefert (52 MByte etwa 900
DM), ist autobootfihig, unterstiitzt mehre-
re Laufwerke, DMA-Transfer und kann als
2-MByte-RAM-Erweiterung benutzt wer-
den. Im tibrigen ist der Controller kompati-
bel zu dem im A2091 und A3000 eingesetz-
ten, so daR Festplattentreiber fir Emulato-
ren oder andere Betriebssysteme (Unix)
damitbenutzt werden kénnen.

Weitere vergleichbare Systeme gibt es von
BSC, Kupke, Supra, GVP und diversen an-
deren Herstellern. Gerade wenn Sie eine
groRere Festplatte (ab 200 MByte) suchen,
kommt es manchmal billiger, das Set Con-
troller und Festplatte getrennt zu kaufen.
Bei kleineren Platten machen die besseren
Einkaufspreise der Controller-Hersteller
diese Spanne meistens wett.

I A1000

Wie auch bei Speichererweiterungen:
A1000-Besitzer konnen auf das Angebot an
Systemen fiir den A500 zuriickgreifen, mit
entsprechendem Adapterstecker. Viele
Hersteller bieten aber immer noch speziel-
le Versionen direkt fiir den A1000 an — Um-
schauen lohnt sich, da es sich oft nur noch
um Restbestinde handelt.

A3000-Besitzer konnen sich gliicklich
schitzen — ihr Rechner hat Festplatte und
Controller fest eingebaut.

I A2000

Flir den A2000 gibt es eine ganze Reihe
mehr Controller als fiir den kleinen Bruder.
Da kein eigenes Gehiduse und keine eigene
Stromversorgung notig sind, fallen die oft
baugleichen Geridte auch um einiges billi-
ger aus. Auch 148t sich in der Regel eine
3,5-Zoll-Festplatte direkt auf die Control-
ler-Platine montieren, so daf} der Platz im
Rechner fiir ein zweites Diskettenlaufwerk
oder der 5,25-Zoll-Schacht fiir ein grofies
Diskettenlaufwerk oder eine zweite Fest-
platte freibleibt.

Wenn Sie vorhaben, externe Gerite (siche
unten) anzuschlieBen, achten Sie darauf,
daf der SCSI-Bus an der Steckkarte nach
auflen gefiihrt ist. Ansonsten miissen Sie al-
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Volume DHO:
“has aread/write error

Keine Panik, wenn diese Meldung
kommt: Festplatten bekommen mit der
Zeit immer mehr Fehler, die sich aber
korrigieren lassen. Die defekten Blocke
werden dann einfach aus einem Reser-
voir ersetzt. Dafiir hat die Installations-
software in der Regel eine spezielle Op-
tion. Tritt ein solcher Fehler auf, ma-
chen Sie ein Backup der Platte, und for-
matieren Sie diese neu, wobei Sie die
Fehlertiberpriifung der Installations-
software einschalten.

le Gerite in den Rechner einbauen, und
das kann sehr schnell sehr eng werden.
Erster Tip auch hier von Commodore:
A2091, kostet etwa 350 DM ohne Platte und
hat diesselben Leistungsdaten wie der
A590. Mit einer Quantum LPS 52 ist dieses
Setschon ab 750 DM zu bekommen.
Andere empfehlenswerte Controller sind
der Oktagon 2008, der Nexus-1I oder der
Boil-3. Eine genaue Kaufempfehlung zu
geben ist sehr schwer, da die Unterschiede
zwischen den verschiedenen Modellen
sehr gering sind; auch die Software hat sich
im Laufe der Zeit praktisch “vereinheit-
licht”, kompliziertes Eintippen von Para-
metern nach PC-Art ist nicht mehr notig.

Im Zweifelsfall: Warum nicht den billigsten
nehmen? Da die Preise je nach Hindler um
bis zu 200 DM schwanken kénnen —beson-
ders mit Platte — lohnt sich ein Blick in den
Anzeigenteil der AMIGA DOS.

I AnschluBB finden

Wie schon gesagt,
Controllern  nicht
nur Festplatten an-
schlieBen. Interes-
sant ist zum Beispiel
die Syquest-Wech-
selplatte mit einer
Kapazitit von 44
MByte pro Cartridge.
Das Laufwerk kostet
etwa 800 DM, eine
Cartridge etwa 150
DM. Die Wechsel-
platte ist relativ
schnell, dafiir aber
sehr laut und feh-
leranfillig. Flir Back-
up-Zwecke oder den
Transport  groderer
Datenmengen ist die
Platte aber hervorra-

lassen sich an den

relativ neu sind die sogenannten “Flop-
ticals”. Das sind Diskettenlaufwerke auf ma-
gnetischer Basis, die einen Laser zur genau-
en Positionierung des Schreib-Lesekopfs
verwenden. Die Kapazitit betrigt etwa 10
MByte. Zum Arbeiten zu klein und auch zu
langsam, aber eventuell als Backup- und
Transportmedium benutzbar. Wer eine
groBere Festplatte sein eigen nennt, wird
sich mit Sicherheit tiber einen Tape-Strea-
mer freuen: Dies sind langsame Bandlauf-
werke, die speziell fir Backup-Zwecke ge-
dachtsind. Streamer gibt es ab etwa 850 DM
(150 MByte Kapazitit).

Mit dem CDTV ist die CD-Welle nun auch in
den Amiga-Bereich eingebrochen. An-
schlufertige CD-ROM-Laufwerke gibt es
ab etwa 900 DM, die CDTV-Software ldfit
sich damit meistens problemlos verwen-
den. Optische Laufwerke sind vergleichs-
weise langsam, speichern dafiir enorme
Datenmengen (bis tiber 1 GByte) auf ei-
nem preiswerten Medium. Solche Laufwer-
ke sind mit weit tiber 5000 DM allerdings
sehr teuer. Nun ja, das waren Festplatten
vor ein paar Jahren auch noch — warten wir
alsoab. a

Oliver Wagner(gg)

Festplatten—firwen?

Festplatten sind eigentlich dann eine
Notwendigkeit, wenn man sehr viele
Programme nutzen will, Selbst Einstei-
ger merken sehr schnell, dag das Laden
von Diskette zur Qual werden kann.
Beim Kauf einer Festplatte sollte man
daher iiberlegen, ob die angegebene
Grofe Uberhaupt ausreicht, und so
gleich fiir die Zukunft planen.

gend geeignet_ Noch Schnellundviel Platz
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Als
der Amiga
1985 das erste
Mal vorgestellt wurde,
war die Geschwindigkeit des Sy-
stems liberragend: Der sowieso schon
sehr schnelle 68000er Prozessor lief mit da-
mals welthewegenden 7 MHz — kein Ver-
gleich zu den damals tiblichen C-64 (0,98
MHz, ZX-Spectrum (3,5 MHz) oder IBM-PC
(4,7 MHz). Ein ausgekligeltes DMA-Sy-
stem sorgt dafiir, dal die CPU von den
zahlreichen Coprozessoren kaum ge-
bremst wird. Das ist tibrigens der Grund,
warum der Amiga schneller ist als der mit 8
MHz laufende Atari ST.
Trotzdem: Der Amiga ist zu langsam. Das
ist ganz normal, denn irgendwie ist im
Computerbereich alles zu langsam oder zu
klein. Alles kénnte noch besser sein ...
Erfreulicherweise haben die Amiga-Ent-
wickler an die Zukunft gedacht: Zum einen
hat der MC 68000 verschiedene schnellere
Nachfolger, die sogar noch 100 Prozent
kompatibel zum Vorginger sind, zum an-
deren ist das Amiga-Betriebssystem von
Anfang an fir hohere Prozessoren vorbe-
reitet gewesen: zu einer Zeit, als der 68020
noch unbezahlbar war, der 68030 als theo-
retisches Hirngespinst existierte und ein
68040 hochstens Stoff fiir Science-fiction-
Romane war.
Im Laufe der Zeit sind dann die Nachfolge-
prozessoren des 68000 immer billiger ge-
worden, so daf§ es sich lohnte, den Amiga
mit einem neuen, schnelleren Prozessor zu
versehen. Inzwischen gibt es sogar einen
Amiga, der standardmiig mit einem 68030-
Prozessor ausgeliefert wird: den A3000.
Solche “Turbokarten” (der Begriff ist tibri-
gens dlter als die Manta-Witz-Flut) gibt es
fur alle Amiga-Modelle, vom A1000 liber
den A500 und A2000 bis hin zum A3000.

I Was beschleunigt?

Was macht denn nun eine Turbokarte mit
anderem Prozessor schneller als einen
Standard-Amiga? Da wiiren:

— echte 32-Bit-Architektur. Der MC 68000
ist zwar intern ein 32-Bit-Prozessor, hat
aber “nur” einen 16-Bit-Datenbus. Ab dem
68020 kann der Prozessor die doppelte Da-

Turbokarten

MehrPowerimRechner

Istlhnen lhr Rechner nicht mehr schnell genug? Werden die
Kaffeepausen zwischen zwei Operationenimmer ldnger?

tenmenge in einem Zugriff lesen. Dafiir
muf allerdings die Turbokarte 32-Bit-RAM
besitzen!

— hohere Taktfrequenz. Die meisten Tur-
bokarten laufen mit einer Frequenz weit
tiber 7 MHz (Standard sind 16 MHz bezie-
hungsweise 25 MHz).

—interne Verbesserungen wie Loop-Mode,
Cache, Befehlsoptimierungen.

— fiir rechenintensi-
ve Anwendung
(zum Beispiel Ray-
tracing) eine exter-
ne FPU, die gewal-
tige Leistungsstei-
gerungen bringt.
Der groite “Kick”
kommt  tibrigens
vom ersten Punkt:
Eine  Turbokarte
ohne zusitzliches
32-Bit-RAM ist nim-
lich, unabhiingig
von Taktfrequenz
und sonstigen Sa-
chen, kaum schnel-
ler als ein Standard-
Amiga. Trotz Cache
kommt kein Pro-
zessor darum her-
um, auf das RAM
zuzugreifen.  Und
auf Standard-RAM
kann der Prozessor nur 16 Bit breit und 7
MHz langsam zugreifen.

I Billiglosung

Die einfachste Methode, einen Standard-
Amiga zu beschleunigen, besteht im Aus-
tausch des MC 68000 gegen einen 68010.
Der ist bei einigen Befehlen schneller und
hat den sogenannten Loop-Mode: Schlei-
fen aus einem Befehl werden in einer Art
Cache abgearbeitet.

Alles inallem ist die Leistungssteigerung aber
kaum merklich, dafiir kostet die Aufriistung

nur etwa 25 DM,

1 5 Verschiedene Her-
Leloturigsyerglanchy steller bieten Kar-
68000/8MHz  entsprichtetwa  6502/35MHz o A COB0RE:
6G8000/8MHz  entsprichtetwa  80286/12 MHz Pole die
68030/16 MHz  entsprichtetwa  80386/16 MHz ) c]; r;elles' g il
68030/33MHz entsprichtetwa  80486/25 MHz —

16

14 MHz). Wenn die Karte dann kein eige-
nes RAM oder einen externen Cache hat, ist
auch hier die Geschwindigkeitssteigerung
kaum sichtbar: Der Prozessor arbeitet dann
die Befehle schneller ab, muR aber linger
warten, um den nichsten aus dem RAM zu
lesen. Mit Cache sind solche Karten ab et-
wa 300 DM erhiiltlich, der Rechner wird da-
durch etwa 75 Prozent schneller.

Der “starkste” Prozessor: 68040

Der nichste Schritt ist dann die Aufriistung
mit einem 68020-Prozessor. Es sind ver-
schiedene Billiglosungen auf dem Markt,
die aus einem 68020 (entweder mit 7 MHz
oder 14 MHz Taktfrequenz) pur bestehen.
Es gilt das oben Gesagte: Ohne RAM merkt
man davon nicht viel. Raytracing-Anwen-
der konnen allerdings Nutzen aus einer
FPU ziehen, dann laufen wenigstens FlieR-
kommaoperationen schneller ab. Derarti-
ge Erweiterungen gibt es ab etwa 400 DM
furalle Standard-Amigas.

Da der 68030 inzwischen kaum teurer als
ein 68020 ist, sind ansonsten 68020-Karten
fast vollstindig vom Markt verschwunden
und durch 68030-Karten ersetzt.

I 68030

Das Angebot an 68030-Karten fiir Stan-
dard-Amigas ist, wie lblich, weit gestreut.
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Wesentliche Unterscheidungspunkte sind
Taktfrequenz, FPU und RAM-Aufristung.
Nehmen Sie auf jeden Fall von Karten mit
einem G8EC030-Prozessor Abstand. Die
EC-Version ist eine Spar-Version des 68030
ohne MMU. Der Preisunterschied zum ech-
ten 68030 ist aber sehr gering, so daR sich
eine solche Karte kaum lohnt.

Die Taktfrequenz reicht von 16 MHz bis hin
zu 50 MHz. Der Standard ist etwa 25 MHz,
dariiber wird es schnell sehr teuer. Ubri-
gens steigt die Gesamtleistung einer Karte
nicht direkt mit der Taktfrequenz: Das RAM
kommt geschwindigkeitsmifig ndmlich
nicht mit.

Wenn Sie viel mit FlieSkommaarithmetik
arbeiten, lohnt sich garantiert eine Karte
mit zusitzlicher FPU, entweder 68881 oder
68882. Der 68882 ist grundsiitzlich schnel-
ler als der 68881 und kann héher getaktet
werden. Viele Karten ermoglichen, da die
FPU asynchron, das heifit unabhingig vom
Prozessortakt arbeitet. Da eine schnelle
FPU immer noch billiger ist als ein schnel-
ler Hauptprozessor, kann so ein 16-MHz-
Board mit einer 50-MHz-FPU ausgestattet
werden.

Wenn Sie spiter noch weiter aufriisten
wollen: Viele Karten erlauben den Aus-
tausch von Quarz (verantwortlich fir den
Takt) und CPU/FPU. So kénnen Sie mit 16
MHz einsteigen und nach dem nichsten
Weihnachtsgeld auf 33 MHz beschleuni-
gen.

Wichtigster Punkt ist das 32-Bit-RAM. Eine
Karte ohne zusitzliches RAM koénnen Sie
getrost vergessen. Nun sind viele Karten in
der maximalen RAM-Aufriistung be-
schrinkt. Ein Maximum von 4 MByte ist ei-
gentlich schon zu wenig, 8 MByte sind ge-
rade tragbar. In dem MaRe, wie RAM billi-

Glossar

Burst: blockweiser RAM-Zugriff (ab MC 68030), schneller, erfordert bestimmte RAM-Chips und
Systemarchitektur

Cache: schneller Zwischenspeicher zur Ablage von Daten aus dem (langsameren) normalen RAM
Copyback: spezieller > Cache-Modus ab 68040. Schreibzugriffe auf im Cache befindliche Daten
werden nicht unbedingt direkt ins RAM durchgeschrieben. So kénnen sich hiufig dndernde Spei-
cherbereiche vollstindig im Cache liegen (zum Beispiel der Stack).

CPU: engl. “Central Processing Unit”; im engeren Sinn der Hauptprozessor

FLOPS: engl. “Floating Point Operations per Second”; MafSeinheit fiir die Geschwindigkeit einer
— FPU, oftals “MFLOPS” (Millionen FLOPS)

FPU: engl. “Floating Point Unit”, spezieller Prozessor fiir FlieSkommaarithmetik. Ab MC 68020 be-
sitzt die CPU ein spezielles Coprozessor-Interface fiir MC 68881 und MC 68882. Der MC 68040 be-
sitzt eine eingebaute FPU.

MMU: engl. “Memory Management Unit”, Coprozessor fiir die Verwaltung des AdreRraums; kann
Speicheradressen umlegen, sperren oder Zugriff “notieren”. Fiir den MC 68020 existiert die exter-
ne MMU 68581, ab MC 68030 ist eine MMU im Prozessor integriert.

MIPS: engl. “Million Instructions per Second”, Maeinheit fiir die Geschwindigkeit einer — CPU.
Ein Vergleich der MIPS-Zahlen ist nur innerhalb eines Prozessortyps sinnvoll, da unterschiedliche
Prozessoren verschiedene komplexe Operationen pro Befehl ausfiihren. Der MC 68030 erledigt
wesentlich mehr Arbeit pro Befehl als zum Beispiel ein RISC- oder Intel-Prozessor.

Pipelining: die Fihigkeit eines Prozessors, mehrere Befehlsschritte gleichzeitig abzuarbeiten.
Wiihrend der eine Befehl abgearbeitet wird, wird der nichste decodiert und ein dritter bereits ge-

ger wird, steigt auch der Platzbedarf von

lesen.

Module, die Sie dann (teuer) beim Herstel-
ler der Turbokarte nachkaufen mussen.
Wenn Sie bereits eine normale RAM-Erwei-
terung besitzen, sollten Sie bei Anschaf-
fung einer Turbokarte lieber Wert auf 32-
Bit-RAM legen und die alte Erweiterung
entsorgen — 16-Bit-RAM bremst die Lei-
stung des Prozessors bis fast auf den Stan-
dard-Wert. Wenn Sie Glick haben, konnen
Sie RAM-Chips von der Speichererweite-
rung auf die Turbokarte umstecken.

Der A2000 hat einen speziellen Slot fiir Tur-
bokarten, so daf Sie gut beraten sind, sich
eine entsprechende Einsteckkarte zuzule-
gen. Damit ist der Einbau am einfachsten
und der Platz im Rechner gut genutzt.

Die 68000-Familie

Typ Datenbus Adrefbus max. Takt
63000 16 Bit 24Bit . 16 MHz
68008 8 Bit 24 Bit 8 MHz
68010 16 Bit 24 Bit 12 MHz
68020 32 Bit 32Bi 16 MHz
68030 32 Bit 32 Bit S0MHz
68ECO30 32 Bit 32 Bit 25MHz
68040 32 Bit 32 Bit 33MHz*

* Der 68040 liuftintern mit doppelter Taktfrequenz.

Codecache Datencache  FPU MMU
Loop-Mode - - -
256 Byte - extern  extern
512 Byte 512 Byte extern intern
512 Byte 512 Byte extern  —
4096 Byte 4096 Byte intern  intern

Programmen, und wer weif3, wieviel RAM
Anwendungen in zwei oder drei Jahren
bendtigen?

Auch hier kann in der Regel schrittweise
aufgeriistet werden. Wie bei Speicherer-
weiterungen gilt: Achten Sie darauf, daf
normale RAM-Chips (DIL oder ZIP) zur An-

wendung kommen und keine speziellen
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Fiir den A500 und den A1000 sind Turbokar-
ten in der Regel intern und miissen in den
Prozessorsockel gesetzt werden. Das erfor-
dert nattirlich mehr Bastelaufwand, und im
engen A500-Gehiduse kommt es nicht selten
zu Wirmeproblemen. Fiir beide Gerite exi-
stieren aber Beschleunigerkarten zum An-
stecken an den Expansion-Port.

Wer etwas mehr investieren will: Verschie-
dene Hersteller bieten “Komplettsysteme”
aus Festplatten-Controller und Turbokarte
an. Das spart zum einen viel Platz (im
A2000 Steckplitze) und garantiert, daf
Controller und Turbokarte einwandfrei zu-
sammenarbeiten — leider nicht immer die
Regel.

68040

Ganz neu am Markt und damit entspre-
chend teuer sind 68040-Karten. Die existie-
renden Karten haben fast alle noch leichte-
re Kinderkrankheiten.

Der A3000 hat einen speziellen Slot fiir sol-
che Karten, so daf die Aufriistung entspre-
chend billig ist. 68040-Karten bewegen
sich da im Bereich von etwa 2000 DM auf-
WrtS.

Fur den A2000 wird die Sache schon ent-
sprechend teurer, da noch das zusitzliche
RAM mit Verwaltungshardware dazu-
kommt. A2000-Karten mit 68040-Prozessor
gibtes ab etwa 3000 DM aufwiirts.

Die Taktfrequenz der bereits erhiltlichen
68040-Karten betriigt durch die Reihe 25
MHz. Ein 68040-Prozessor mit 33 MHz ist
angekundigt, so dad entsprechende Karten
nicht mehr lange auf sich warten lassen
werden.

Alles in allem: Denken Sie an die Anschaf-
fung eines 68040, sollten Sie lieber noch et-
was abwarten. Es kann nur billiger (und
besser) werden.

M|

Oliver Wagner(gg)
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Der
Amiga hat —
auch heute noch —
bewundernswerte Grafik-
eigenschaften. Leider stammt das
ganze Konzept zur Hardware noch aus
dem Jahre 1984, und da waren schnelle
RAM-Chips und leistungsfihige Monitore
noch teuer. Zu teuer.
Der Interlace-Modus ist ein Kompromif
zwischen moglichst hoher Auflésung und
moglichst niedrigen Kosten. Abgeschaut
wurde die Darstellungsmethode vom
Fernsehen: Auch da werden immer ab-
wechselnd zwei unterschiedliche Bilder
dargestellt, mit leicht verschobener Zeilen-
lage. Dadurch ist die reale Bildwechselfre-
quenz auf 25 Hz reduziert, das Auge nimmt
aber das daraus resultierende Flimmern
kaum wahr, da Fernsehbilder relativ ver-
schwommen und kontrastarm sind.
Das vom Amiga kommende, gestochen
scharfe Videosignal dagegen fiihrt nur zu
einem: Kopfschmerzen bei lingerer Be-
trachtung. Zum Arbeiten ist der Interlace-
Modus also keinesfalls geeignet. Den Ef-
fekt konnen Sie bei einem normalen Fern-
seher librigens wunderschén nachvollzie-
hen, wenn Sie sich ein stehendes scharfes
Bild anschauen (zum Beispiel die “Tages-
schau-Uhr™).

I Nachleuchten

Dem Flimmern kann mit zwei Methoden
abgeholfen werden. Lange nachleuchten-
de Monitore verschlucken das Flimmern
quasi in ihrer Nachleuchtdauer - leider mit
dem unschénen Nebeneffekt, dad animier-

Flickerfixer

Klare Sicht, Captain!

Esflimmert, das Interlace-Bild. Da dies mit der Zeit recht stark auf
die Augen geht, sollte man doch etwas dagegen unternehmen.

te Grafik nachleuchtende Geisterbilder mit
sich zieht. Das stort schon allein durch den
normalerweise eifrig kreisenden Mauszei-
ger ungemein, der sich bei jeder Bewe-
gung in eine ganze Mauszeigerfamilie ver-
wandelt.

Die andere Methode geht eher an die Sub-
stanz: Eine zusitzliche Hardware speichert
das Videobild und gibt es flimmerfrei wie-
der.

Solche “Flickerfixer” benétigen einen ent-
sprechenden, Multisync-fahigen VGA-Mo-
nitor als Ausgabegerit. Diese sind aber, be-
dingt durch die Riesenstiickzahlen im PC-
Bereich, inzwischen gar nicht mehr so teu-
er: ab 500 DM aufwirts.

I Zwischenspeichern

Der A3000 hat einen Flickerfixer bereits
eingebaut, fur die kleineren Amigas exi-
stiert eine ganze Palette an Erweiterungen.
Der A2000 hat einen speziellen Videoslot,

so daR Flickerfixer fiir dieses Modell in der

Regel als passende Einsteckkarte geliefert
werden. Besitzer cines A-Modells aus
Braunchschweig missen besonders auf-
passen: Normale A2000-Videokarten kon-
nen in diesem Modell nicht verwendet
werden. Manche Hersteller bieten aller-

dings spezielle A2000A-Versionen ihrer

Flickerfixer an.

A500- und A1000-Besitzer sind wiederum
auf internen Einbau ange-
wiesen, mit den tiblichen

Problemen. Einige Her-
steller haben ihre AS00-
beziehungsweise A1000-
Erweiterungen auch
¢gleich fiir den A2000 im
Angebot, da sich die Vi-
deohardware  zwischen
den Modellen nicht unter-
scheidet.

Um die notwendige Ein-
bindung in das System
beim Amiga 500 zu errei-
chen, ist es notwendig,
daR die Hardware zwi-
schen Rechner und einen
Chip, in diesem Fall den
Denise, zu stecken. Wei-
terhin wird in der Regel
auch gleich der neue ECS-
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Denise angeboten. Wenn Sie vorhaben, ir-
gendwann einmal die neuen Grafikmodi
der ECS-Denise zu nutzen, achten Sie dar-
auf, einen Flickerfixer mit Abschaltmog-
lichkeit zu kaufen. Ansonsten miissen Sie
den Monitor nidmlich dauernd zwischen
normalem Videoausgang und Flickerfixer-
ausgang umstecken.

Flickerfixer gibt es ab 300,— DM, manchmal
gleich komplett mit einem passenden Mo-
nitor ab 800,— DM. Eventuell sollten Sie
beini Monitorkauf durchaus ein paar Mark
mehr investieren, die Qualititsunterschie-
de sind meistens betrichtlich.
Qualitdtsunterschiede sind meistens be-
trichtlich. Zu diesem Zweck sollte man
auch ruhig einmal die Programme, die man
oft nutzt, z7um Hindler mitnehmen und
dort am Monitor testen, den man kaufen
mochte. Auf diese Weise kann man sich vor
Uberraschungen schiitzen ...

Ll

Oliver Wagner(gg)

Glossar

Denise: flir die Grafikausgabe zustin-
diger Customchip im Amiga. Vertikal-
frequenz variabel programmierbar, Ho-
rizontalfrequenz 15,25 Mhz (ECS-Deni-
se auch 31,5 Mhz im Productivity-Mo-
de)

Horizontalfrequenz: Zeilenwechsel-
frequenz. Je hoher, desto hoher die ver-
tikale Auflésung des Monitors
Multiscan: Monitor mit variabler - Ho-
rizontalfrequenz

Multisync: Monitor mit variabler Verti-
kalfrequenz. Multisync-Monitore sind
meistens gleichzeitig > Multiscan-fihig

Vertikalfrequenz:  Bildwechselfre-
quenz, je hoher, desto stabiler die Bild-
schirmdarstellung :

VGA: Darstellungsstandard im PC-Be-
reich. Horizontalfrequenz 31,5 kHz,
Vertikalfrequenz variabel. Achtung: Ei-
nige VGA-Monitore konnen durch zu
niedrige Horizontalfrequenz, zum Bei-
spiel bei Direktanschlufs am normalen
Videoausgang des Amiga, zerstort wer-
den!
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Interface-Karten

Verbindung
aufnehmen

Eine serielle und eine parallele
Schnittstelle—oft nicht genug.

tr heutige MaSstibe ist ein Amiga
F nicht gerade mit Schnittstellen geseg-

net: eine parallele und eine serielle,
die sich sogar noch einige Signalleitungen
teilen mussen. Die serielle ist dabei gar kein
Geschwindigkeitswunder: Auf einem 7-MHz-
Amiga geht ihr bereits bei etwa 25000 Baud
langsam die Empfangsluft aus — Daten ge-
hen verloren (dies liegt daran, dafd der seri-
elle Port nur ein Byte speichern kann).
Auch dem kann abgeholfen werden. Inzwi-
schen gibt es einige Erweiterungen, die dem
Amiga zu mehr seriellem oder parallelem
Kontakt verhelfen.
Wer gerne bastelt, kommt ganz billig weg:
Auf der Fish-Disk 520 befindet sich »10-
Boards, eine Bauanleitung fiir A500, A1000
oder A2000, die den Rechner um zwei seri-
elle und zwei parallele Schnittstelle erginzt.
Dabei wird der Rechner intern erweitert: Ein
CIA kommt in einen Zwischensockel und
wird von eigenen Treibern entsprechend
angesteuert.
Nicht ganz so versierte Hobbyléter kdnnen
bei den Entwicklern der Erweiterung auch
einen lotfertigen Bausatz mit Platine erwer-

~

ben — niheres dazu im Paket auf der Fish-
Disk.

Wer es professionell braucht, kann momen-
tan auf zwei Karten flir den A2000 bezie-
hungsweise A3000 zurickgreifen: die Mul-
tiface-Card von bsc und die A2232 von
Commodore.

Die Multiface-Card von bsc stellt zwei seri-
elle und zwei parallele Schnittstellen zur
Verfligung — pro Karte, wobei mehrere Kar-
ten in einem Rechner moglich sind.

Die seriellen Schnittstellen arbeiten mit dem
MC68681, einem Treiber-Chip mit 4-Byte-
FIFO-Puffer. Damit kann die Karte mit we-
sentlich geringerer Prozessorbelastung und
dadurch héherer Geschwindigkeit arbei-
ten: Angegeben sind bis
zu 57600 Baud.

Die parallelen® An-
schliisse arbeiten wie
gewohnt auch als Ein-
gabe-Port und kénnten
so theoretisch flir Digiti-
zer verwendet werden —
leider unterstiitzt bisher
keine Digitizer-Soft-
ware einen anderen als
den internen Parallel-
Port.

Nur serielle Ports, da-
von aber gleich sieben,
stellt die A2232 von
Commodore zur Verfi-
gung. Leider geht die
Karte nur bis 19200
Baud, wird aber von ei-
nem eigenen Prozessor
gesteuert und kommt so
auch bei siebenmal

g L

#

19200 Baud nicht ins Schleudern. Freundli-
cherweise werden passende Kabel fir die
uniiblichen DIN-Anschliisse mitgeliefert.
Die A2232 kostet etwa 350 DM.

Ubrigens: Wer eine serielle Karte fiir den
Modemanschlufd braucht, sollte sich even-
tuell eher nach einem Einsteckmodem um-
sehen. Verschiedene Hersteller bieten in-
zwischen derartige Karten fir den A2000
und A3000 an. Das kommt allemal billiger
als externes Modem und Interface-Karte.
Leider werden Einsteckmodems fiir den
Amiga bisher nur bis 2400 Baud angeboten.

]

Oliver Wagner(gg)

Mehr Anschliisseam Amiga

WMB

AMIGOS

UND AMIGAS

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

Juniorpartner von Caligari Broadcast

Ausgabe auch im Videoscapeformat.

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

M Bildberechnung intern 16,7 Mio. Farben
u. Darstellung in HAM, HAME und DCTV.

B Differenziertes Antialiasing fiir Objekte
und Texturen.

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

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

B Manipulation von 3D-Objekten in
Echtzeit einschl. Punkteditierung, Fl&-
chenmanipulation, Schneidefunktion.

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

AEON VERLAG & STUDIO W. H. Dorn
Postfach 1108, D-6450 Hanau 1

je uns

Besuche“Msl GA B Offenes Datenf. Aufwartskompatibel Tel. 06181/23525, Fax 257954
er A N zu Caligari Boadcast. Direktes Lesen :*
?Bf,d// B ER Ll v. Videoscape u. Sculpt4D Objekten, Elne Nase mehr
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Caligari2

Interaktive Welten

»Caligari Broadcast«, die bisher teuerste
Raytracing-Software fiirden Amiga, hateinen
erschwinglichen Nachwuchs bekommen:

»Caligari2«.
m kommerziellen Grafik-
und Videobereich nehmen

Raytracing-Programme einen
immer grofleren Stellenwert
ein. Ferseh-Animationen oder
Druckvorlagen fiir Printmedien
konnen durch 24-Bit-Grafikda-
ten so realistisch erstellt wer-
den, daR dem Betrachter erst
beim zweiten Blick auffillt, daf
er es hier mit einem Bild aus

dem Rechner zu tun hat. Immer
mehr halten die Ableger dieser

professionellen Programme
Einzug in die privaten Rechner-
systeme. So bleibt es nicht aus,
dafd ehemals teure und umfang-
reiche Software in “abgespeck-
ten” Versionen auf dem Markt
kommt, so daR auch Besitzer
“kleinerer” Computeranlagen in
den bezahlbaren Genuf$ solcher
Programme kommen,

20

Dieser Philosophie folgt offen-
sichtlich auch die Firma Octree,
die ihren Parade-Raytracer »Ca-

ligari Broadcast« jetzt in einer
Junior-Version auf den Markt

bringt.
Doch auch die Junior-Version
»Caligari2« stellt einige An-

spriiche an den Rechner. So
sollten schon mindestens 2
MByte Speicher vorhanden
sein. Eine Festplatte ist unum-
ginglich, auch wenn »Caligari2«
auf zwei Disks betrieben wer-
den kann. Im letzteren Fall

kann nur konstruiert, nicht aber

berechnet werden.

Die Installation des Programms
erfolgt mit Hilfe des Commodo-
re-Installationsprogramms und
kann als sehr einfach beschrie-
ben werden. Wihrend der In-
stallation wird der zukiinftige

Anwender gefragt, welche Bild-
treibersoftware installiert wer-
den soll. »Caligari2« berechnet
Bilder zwar in 24 Bit Farbtiefe
(zirka 16,8 Millionen Farben),
angezeigt wird die Grafik aber
entweder im Standard-HAM-
Format (4096 Farben), im HAM-
E-oderim DCTV-Format.

Eigene
Grafikroutinen

»Caligari2« benutzt statt der In-
tuition-Grafikbibliotheken ei-
gene Routinen. Aus  diesem
Grund ist es nicht méglich, an-
dere grafikorientierte Program-
me laufen zu lassen. Es ist je-
doch moglich, andere “Nicht-
Grafik-Programme” {iber eine
Shell aufzurufen, die auch von
»Caligari2« aus gedffnet werden
kann.

Das Konzept, dem »Caligari2«
folgt, richtet sich nach einem
“visual threedimensional”-Prin-
zip. Die bevorzugt benutzte
Oberfliche besteht aus einer

Fliche, die auf dem Nullpunkt
der kartesischen Weltkoordina-
ten liegt und in Echtzeit mit der
Maus bewegt werden kann. Auf
dieser Fliche werden Obijekte
und Szenen entworfen und so-
garimdreidimensionalen Raum
editiert und bewegt. Die be-
kanntere Dreiseitenansicht, wie
sie von artverwandten Pro-
grammen bekannt ist, kann
ebenfalls eingeschaltet werden.
Dies ist vor allem sinnvoll,
wenn Objekte sehr genau posi-
tioniert werden miissen.

Die vom Amiga bekannte Pull-
down-Mentiauswahl ist dem
Programm vollig fremd und
wiirde sich auch nur stdrend

auswirken. Statt dessen sind
Bedienungselemente und
Schalter am unteren Bild-
schirmrand angebracht. Dort

lassen’ sie sich vom Anwender
anwihlen. Das Konzept der
einzelnen Untermeni-Module
wirkt logisch und ist leicht er-
lernbar. Die einzelnen Unter-
module sind Schalter
(Gadgets) schnell erreichbar.

In jedem Untermeni kann jedes
Objekt durch Anklicken ange-
wihlt, veridndert,
oder rotiert werden. Dies ist je-
doch nicht nur mit Objekten
moglich. Durch einen einfa-
chen Mausklick auf einen
Schalter 148t sich dies auch mit
Lichtquellen und der Kamera
bewerkstelligen. Da das Gehirn
stindig dreidimensionale Da-
ten auswertet, wirkt diese Be-
nutzeroberfliche realistischer
und ist logischer als alles bisher
Dagewesene auf dem Gebiet
des Amiga-Raytracing.

Objekte kénnen in »Caligari2«
auf unterschiedliche Arten er-
zeugt werden. Zum einen steht
eine Auswahl von Primitives
(Grundkorper) zur Verfligung,
die im Objekteditor nach
Wunsch verindert werden kén-
nen. Eine weitere Moglichkeit
ist das Extrudieren (Ausdeh-
nen) von zweidimensionalen
Obijekten, die ebenfalls in ei-
nem Untermeni gezeichnet
werden konnen. Zusitzlich
kann »Caligari2« Objektdateien
lesen, die mit den Programmen
“Videoscape« und »Sculpt« er-
stellt wurden. Lediglich eine
Funktion zum Einladen und

tiber

verschoben
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Konvertieren von Grafiken im
IFF-Format fehlt.

Interessant sind die Moglichkei-
ten, mit denen Grundkorper
verindert werden konnen. Ne-
ben den Manipulationsmég-
lichkeiten zur Verinderung ein-
zelner Punkte des Objekts ste-
hen unter anderem Werkzeuge
fur Rotationskorper (Lathe),
Objektspiegelungen,  Slicing
(Zerschneiden) und Flichentei-
lung (QuadDiv) zur Verfligung.
Mit Hilfe dieser Funktionen las-
sen sich auf einfache Art und
Weise komplexe, “organische”
Korper aus  regelmiigen
Grundmodellen erzeugen.
Mehrere Objekte kdnnen mit ei-
ner Glue-Funktion (Kleben) an-
einandergefiigt werden. Dabei
entsteht eine hierarchische Ob-
jektstruktur, die durch die Rei-
henfolge der angewiihlten Ob-
jekte bestimmt wird. Diese Ob-
jekthierarchie ist wichtig, wenn
in Animationen objektabhingi-
ge Bewegungen durchgefihrt
werden sollen (zum Beispiel
Korper-Arm-Hand-Finger-Be-
wegungen).

Die Beschaffenheit der Objekt-
oberflichen wird in einem Un-
termenili vorgenommen, das ei-
nem  Malprogramm  nicht
unihnlich sieht. In einer Art Pa-
letten-Einstellmenti 148t sich
die Farbe der Oberfliche vom
Schatten bis zum hellsten Punkt
direkt tUberprifen und veridn-
dern. Auch das Einfirben ein-
zelner Objekifliichen ist mog-
lich, ohne daR das Menii zur Se-
lektierung der entsprechenden
Flichen verlassen werden muf3.
Als Oberflichenmaterialien ste-
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Bild 2. Oberflachen- und Materialdefinition

hen auerdem Transparenz,
Spiegelung, Glanz, verschiede-
ne Schattierungen sowie Textu-
ren zur Auswahl.

InSzene
gesetzt...

Im Szenenmodul werden vor-
her erzeugte und abgespeicher-
te Objekte zu einer Szene zu-
sammengesetzt und Licht- und
Kameraposition festgelegt. Als
Lichtquellen stehen in »Caliga-
ri2« drei Typen zur Auswahl:
punktformiges Licht (alle nicht
direkt getroffenen Flichen sind
dunkel), streuendes Licht (nur
abgewandte Flichen werden
dunkel; dhnlich Sonnenlicht)
und ambiente Umgebungshel-
ligkeit.

Fertige Szenen konnen auf
mehrere Arten berechnet wer-
den. Die Quick-Render-Be-
rechnung liefert ein gréberes,
flaichenschattiertes  Bild, das
sich  fir einen schnellen
Uberblick eignet. Eine Vollbild-
berechnung mit Schatten- und
Spiegelungen liefert das Ren-
der-Ment.

Animations-
fahigkeiten
Die Animation einer Szene er-
folgt nach der von anderen Pro-

grammen gewohnten Key-
frame-Methode. Dazu  wird

lediglich die Startposition eines
Obijektes, Lichts oder der Kame-
ra festgelegt sowie, im nichsten
Keyframe, die Endpositionen.
Die Interpolation, das heifdt
Berechnung

die der Zwi-

Clrrent ohy
HEs
Eye.

schenschritte, erledigt -Caliga-
ri2«automatisch.

Der Bewegungsablauf einer
Animation kann abgespeichert
und mit einem Texteditor ver-
dndert werden. Dies ist not-
wendig, da einige spezielle und
auBergewohnliche Effekte
nicht tiber die Editoren erzeugt
werden konnen. So konnen
zum Beispiel Objekte unsicht-
bar oder sichtbar, Rotationen
um mehrere Achsen und ein
Beschleunigen und Abbremsen
von Objekt- oder Kamerabe-
wegungen sowie Bewegungen
und  Metamorphosen  von
Oberflichenbeschaffenheiten
und Texturen berechnet wer-
den.

Fertig berechnete Bilder kon-
nen entweder tiber das normale
Amiga-HAM-Format oder di-
rekt auf DCTV- oder HAM-E-
Framebuffer-Karten ausgege-
ben werden. Da die Bilder im
24-Bit-IFF-Format  vorliegen,
steht einer weiteren Bearbei-
tung (zum Beispiel mit »Art De-
partement Professional<) nichts
im Weg.

»Caligari2« ist ein Raytracing-
Programm, dessen Fihigkeiten
sich von anderen Programmen
gleicher Zielrichtung nur wenig
unterscheiden. Dieses Pro-
gramm gewinnt jedoch durch
die interaktive Editoroberfliche
an kreativem Arbeitsflu3, der
bisher von keinem anderen
Programm dieser Art auf dem
Amiga erreicht wurde. Das aus-

Bild 1. Hierarchisches Objektdesign

Fors

fihrliche, 200 Seiten starke
deutschsprachige  Handbuch
sorgt fiir einen soliden Einstieg,
allerdings ist hier nicht unbe-
dingt eine didaktische Linie er-
kennbar, sondern der Zusam-
menhang verschiedener Funk-
tionen wird meist erst einige
Kapitel spiter offensichtlich.

Fur die Zukunft wiire eine Ver-
besserung der Animationsmog-
lichkeiten (Verzicht auf Scripts)
sowie eine bessere Gliederung
des Handbuchs mit ausfiihrli-
cherem Tutorialteil wiinschens-
wert. a

(th)

Caligari2

Hersteller: Octree Software
Mustervon: AEON Verlag & Studio
Preis:849,—DM
Konfiguration: mindestens 2
MByte RAM, Festplatte unbedingt
empfohlen
Einsatzbereich: Raytracing
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Tors

Stereo Master

F H N '

Dejavu!

Kennen Sie das Gefiihl, irgend etwas schon ein-
mal erlebtzu haben? Mir ginges so,alsich die
Packung vom »Stereo Master« 6ffnete, die Dis-
kette enthahm, das Programm startete und sah.
Dererste Gedanke war: Aha, AMAS!

er jetzt nicht weif3, was

gemeint ist, bekommt

jetzt eine kurze Er-
klirung: »AMAS« war eines der
ersten Sample-Programme, die
wir testeten. Beim Start der Soft-
ware vom »Stereo Master« kam
nun die Erinnerung zurtick. Es
war ein starkes Déja-vu-Erleb-
nis, denn die Oberfliche des
»Stereo Master« sieht auf den er-
sten Blick genauso aus. Doch
nur auf den ersten Blick, denn
schons beim zweiten erweist
sich, dafl dieser “AMAS” we-
sentlich mehr zu bieten hat —
und das nicht nur mit der beilie-
genden Software.

Aus alt
mach neu

»

Wihrend “normale” Software
nur eine Aufgabe kennt — eben
Samples zu erstellen —, kiindigt
»Stereo Master« dem Benutzer
an, er konne mit diesem Pro-
gramm Texte oder Grafik mit
Sound unterlegen und habe ein
“Performance-Geriit”, das durch
Echtzeiteffekte direkt Aufnah-
men verindern kann.

Was sich hinter diesem Verspre-
chen verbirgt, ist ein kombinier-
ter Sample-Editor, Sequencer,
und 8-Bit-Digital-Recorder.
Man sollte jedoch bei diesen
High-Tech-Begriffen nicht ver-
gessen, dafd die Qualitit von 8-
Bit-Samplern niemals ausreicht,
um Studioqualitit zu erreichen.
Ein Programm dieser Art sollte
daher schon einiges zu bieten
haben.

Fangen wir mit der beiliegen-
den Hardware an, die der Soft-
ware zu diesen Leistungen ver-
helfen soll: Der Sampler besteht
aus einem 8-Bit-A/D-Wandler,
ein paar peripheren Bauteilen,
einem Eingang mit 3,5-mm-
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Klinkenbuchse sowie einem
kurzen Audiokabel mit je einem
3,5-mm-Klinkenstecker am En-
de. Das ganze Gerit ist somit
recht klein, dies erklirt jedoch
nicht, warum fiir den Stereo-
Eingang keine Cinch-Buchsen
verwandt wurden, wie das bei
Samplern sonst der Fall ist. Im
Gehiuse wire genug Platz ge-

Bild 1. Soft-und Hardware zusammen:

wesen. Ein Grund kénnte sein,
den Sampler an Buchsen dieser
Art anzuschlieen, die ja bei
Walkman oder Kassettenrecor-
dern, neuerdings auch bei trag-
baren CD-Playern fiir Kopfho-
reranschliisse Anwendung fin-
den. Ein Test mit einem solchen
Ausgang brachte jedoch kein
besonders gutes Ergebnis, denn
das Signal am Sampler war zu
schwach. Hier mifte man sich
bei Bedarf entweder ein eige-
nes Kabel zusammenldten oder
in einen gutsortierten Radio-
und Fernsehhandel nachfra-
gen.

Auf der anderen Seite kommt
der Sampler, wie gehabt, in den
Parallel-Port, sei es direkt am
Rechner oder iiber einen Port-
Umschalter. Zur Inbetriebnah-
me gibt das Handbuch den Rat,
die anliegende Fingangsspan-
nung des Audio-Signals mit Hil-
fe eines Oszilloskops auf 2,5
Volt(ss) zu bringen. Dies diirfte
jedoch nur Audio-Technikern
oder Elektronikern moglich
sein, als “Normalanwender”
sollte man seine Tonquelle in
der Lautstirke regeln konnen.
Die Werte fiir Aufnahmen wer-
den vom Hersteller so vorgege-
ben: Aufnahmefrequenz bis 56
kHz (Mono) oder 28 kHz (Ste-
reo), Abspielfrequenz von 3 bis
56 kHz; damit liegt der Sampler
gleich mit anderen Vertretern
seiner Gattung.

stereo

AMIGA
@ MASTFR

»Stereo Master«

Das “Samplen” kann auf vier Ar-
ten geschehen: einfaches Auf-
nehmen, Aufnehmen mit “Au-
to-Triggering”, wobei das an-
kommende Signal vom Pro-
gramm automatisch auf den
richtigen Level gesetzt wird,
einfaches Mithéren sowie Auf-
nehmen mit den Echtzeitfunk-
tionen,

Liegt eine “gut funktionieren-
de” Tonquelle an, so lassen sich
diese Funktionen mit dem »Ste-
reo Master« einwandfrei durch-
fithren. Alle Funktionen des
Programms sind tibrigens durch
“Schalter” erreichbar; ein Maus-

klick geniigt, um eine Funktion
anzuwihlen. Die fiir einen Sam-
ple-Editor notwendigen Funk-
tionen, um Samples aufzuberei-
ten, zu schneiden oder neu zu-
sammenzusetzen, sind ausrei-
chend vorhanden: “Cut”, “Co-
py”, “Insert”, “Paste”, “Delete”.
Beide Kanile, rechts und links,
konnen dartiber hinaus ver-
tauscht werden, es kann aus
beiden Kanilen heraus kopiert
werden, fiir beide sind getrenn-
te Filter-, Fading- oder Volume-
Funktionen aufrufbar.

Die Samples selbst kénnen als
IFF-Files (entweder solo oder
als Instrumente in 1, 3 oder 5
Oktaven) abgespeichert wer-
den. Wiihlbar sind aber auch das
“Raw-Format”, also das Spei-
chern der reinen Sound-Daten,
oder das “Executable-Format”,
wobei der Sample direkt start-
fahig wird. Durch ein auf der
Diskette befindliches Beispiel-
programm kann dabei ein IFF-
Bild geladen werden, zu dem ei-
ne Sequenz oder einzelne Sam-
ples abgespielt werden koénnen.
Im Programm erstellte Sequen-
zen kdnnen daher auch so abge-
speichert und wieder geladen
werden. Innerhalb des Sequen-
cers werden Samples auf Tasten
des numerischen Tastenfeldes
gelegt. Dieses Tastenfeld kann
beim Recording (Aufnehmen)
auf bis zu 25 einzelne Samples
abgefagt werden, die zu Se-
quenzen zusammengestellt
werden. Das Aufnahmefeld fiir
Sequenzen dhnelt einem der be-
kannten »Sound-Tracker« Sam-
ples werden in einem “Track”
eingegeben, der mittels eines
Zihlers  bearbeitet  werden
kann. Schnelles “Vor- und
Zuritickspulen” lit den gesam-
ten Track utberschaubar wer-
den, Samples kénnen so auf je-
den einzelnen Takt eines Tracks
gesetzt werden. Zwei Demo-
Beispiele zeigen anschaulich,
wie man mittels der numeri-
schen Tastatur eine solche Se-

quenz erstellen kann.
Die Samples selbst werden tiber
zwei  “Oszilloskope” gezeigt,

die anliegenden Signale eben-
falls, sie haben jedoch eigene
“Mefigerite”, so daR hier ein
Auspegeln recht einfach wird.
Die Weisung des Handbuches
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Bild 2. Sieht aus wie »AMAS«, bietet aber wesentlich mehr—die Software

zu einem Einstellen des Sam-
ples auf einen bestimmten Spit-
zenwert kann also im Grunde
tber diese Oszilloskope erfol-
gen. Wem dies nicht gentigt,
der kann einen Echtzeit-Spek-
trum-Analyzer oder, was eine
echte Uberraschung ist, einen
3D-Fourier-Analysator  aufru-
fen, der jeden Sample in eine
dreidimensionale Grafik aufs-
plittet und Fehler, Unterschiede
oder Besonderheiten in der
Aufnahme wesentlich deutli-
cher zeigen kann.

Die Echtzeiteffekte sind eben-
falls sehr interessant, sie sind
allerdings nur beim direkten
Einspielen von der Audio-
Quelle nutzbar. Effekte wie
“Pitch up” oder “Pitch down”
(geben das Original um einen
Ton tiefer oder hoher aus),
“Chorus” (dreistimmige Ausga-
be, wobei die beiden anderen
Stimmen in der Tonhéhe vari-
ieren) oder “Phaser” (Hinzu-
samplen eines Metalleffektes)
geben dem Ganzen einen net-
ten “Touch”, zumal man sich
die Effekte selbst zusammen-
stellen kann und diese als Vor-
einstellungen sichern kann.

Ein Programm
mausertsich

Vom alten »AMAS« bleibt beim
Anblick des »Stereo Master« nur
noch die Erinnerung. Dieses
Software-Hardware-Paket  ist
zwar in der Qualitit nicht zu
vergleichen mit Programmen

4'92 AMIGA DOS

wie »AudioMaster« oder dem in
dieser AMIGA DOS ebenfalls
vorgestellten »Audition., jedoch
arbeitet die Software auch pro-
blemlos mit anderer Hardware
zusammen, in unserem Testfall
mit dem »SoundMaster« vom
gleichen Hersteller. Und da der
»Stereo Master«einiges an Effek-
ten zu bieten hat, kann man ihn
ruhigen Gewissens empfehlen,
zumal er im Gegensatz zu sei-
nem Vorginger den gesamten
Speicher ausnutzt. Dieser »Ste-
reo Master« hat das Zeug zu ei-
nem weiteren Super-Sound-
Tool. d

' (Gjb)

Stereo Master

..

Hersteller: Microdeal

Muster: Microdeal
Preis:ca.80DM

Konfiguration: alle Amiga, RAM
erwiinscht

World of

Cz Commodore

MIT, AMIGA PRO”
DER MESSE IN DER MESSE

MESSE FRANKFURT/MAIN

HALLE .5#EEENSGEA NG " T-OR 5
26.11.1992 - 29.11.1992

OFFNUNGSZEITEN:
FACHBESUCHERTAG
Do. 26.11.92 10.00 - 18.00 UHR

FR. 27.11.92 9.00-18.00 UHR
SA.28.11.92 9.00-18.00 UHR
SO.29.11.92 9.00-17.00 UHR

FORDERN SIE INFORMATIONSMATERIAL AN:

FAIRS & FUN GMBH I.G.
DREIHERRENSTEIN 6 - 6200 WIESBADEN 65
TELEFON 06127/62827 - FAX06127/616 32

23



CanDo

Die Multimedia-
Revolution?

»CanDo«verwandelt Sieim Nuineinen Program-
mierer. Das verspricht jedenfalls der Hersteller.

elbst eingefleischte MS-

DOS-Anhinger miissen

die Stirken des Amiga im
Grafik- und  Audio-Bereich
neidlos anerkennen. Frischge-
backene Amiga-Besitzer fragen
sich nach der anfinglichen Be-
geisterung Uber rasante Spiele
und bunte Demos dann aller-
dings, wie um alles in der Welt
sie selbst ihrem Computer der-
artige Meisterwerke entlocken
konnen.
Die Antwort ist nattrlich: Mit ei-
ner Programmiersprache. Aber
leider stellt der lernbegierige
Computer-Neuling nur allzu
schnell fest, dafd er bei Sprachen
wie C oder Assembler eine
recht lange anfingliche Durst-
strecke tUberwinden mufi, be-
vor er tatsidchlich zu den ge-
wiinschten Ergebnissen kom-
mt. Nicht jeder hat so viel Zeit
oder ist bereit, sie sich zu neh-
men. Die leichter zu erlernen-
den Programmiersprachen wie
AmigaBASIC andererseits rei-
zen die Fihigkeiten des Amiga
nichteinmal anndhernd aus.

Mit dem Erscheinen von Blitz-
Basic und vor allem AMOS hat
sich diese Situation gliicklicher-
weise etwas geindert: Diese
Sprachen sind — als BASIC-Va-
rianten — relativ leicht und
schnell zu erlernen und werden
dennoch den Moglichkeiten
des Amiga gerecht.

Aber noch immer haben die
Gotter den Schweifs vor den Er-
folg gesetzt — von selbst schrei-
ben sich Programme nun ein-
mal nicht. Da kommt einem ein
Programm wie »CanDo« doch
gerade recht. Dessen Hersteller
INOVAtronics (aus Dallas) ver-
spricht, man komme mit Hilfe
seines Produkts auch “ohne je-
de Programmiererfahrung” zu
Erfolgserlebnissen.

Nun ist Papier ja geduldig, und
schon so manche Werbeaussa-
ge hat sich als dreiste Ubertrei-
bung (um nicht zu sagen: als Lu-
ge) entpuppt. Was also ist-Can-
Do« eigentlich? Eine “interactive
audio-visual authoring soft-
ware”, verrit die Aufschrift auf
der Verpackung. Aha. Und was
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Bild 1. Buntund bequem, die »CanDo«-Benutzeroberflache
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steckt hinter dieser Bezeich-
nung? Um es vorwegzuneh-
men: eine weitere Program-
miersprache — wenn auch eine
in vielen Aspekten recht unge-
wohnliche und komfortable.

Mit »CanDo« erstellte Program-
me bestehen aus sogenannten
“Cards” (dieser Begriff ist weit-
gehend gleichbedeutend mit
den jedem Amiga-Besitzer ver-
trauten Bildschirmen oder Fen-
stern), die in “Decks” (= Pro-

gramme) zusammengefat
werden. Das Aussehen einer

solchen Card bleibt véllig dem
Benutzer tiberlassen. Auf diese
Card koénnen dann Objekte pla-
ziert werden, beispielsweise
die bekannten Gadgets — Sym-
bole also, die eine Aktion auslo-
sen, wenn der Benutzer sie it
der Maus anklickt. Diesen Ob-
jekten werden dann Ereignisse
zugeordnet, die wie in einer tra-
ditionellen Programmierspra-
che in Form eines Programm-
textes (Scripts) notiert werden.

Mausklicklust
statt Tastenfrust

Soweit das Grundprinzip von
»CanDo«. Wodurch unterschei-
det sich diese Software nun von
anderen Programmierspra-
chen? Das Aussehen von Fen-
stern und Symbolen muf nicht
mehr miithsam in Form von
mehr oder weniger kryptischen
Programmzeilen wie

Screen Open
0,3R20,800,16,Lores

eingetippt werden. Statt dessen
kénnen Sie in einem von »Can-
Do« gedffneten Requester die
gewilinschten  Eigenschaften
der Fenster und Gadgets be-
quem mit der Maus anwihlen
(siehe Bild 1).

Auch lassen sich die Gadgets di-
rekt mit der Maus auf der Card
plazieren —vorbeiist es mit dem
umstindlichen Ausrechnen der
Koordinaten.  Selbstverstind-
lich steht dem Benutzer aber
auch die Moglichkeit offen, die
mit der Maus angewiihlten Ko-
ordinaten nachtriiglich Gber die
Tastatur zu veridndern — fiir pi-
xelgenaues Positionieren  ist
diese Methode unverzichtbar.

Um das Aussehen der Cards
und das der Gadgets festzule-
gen, konnen Sie IFF-Bilder ver-
wenden. Das bedeutet, Sie
stoppeln die Benutzerober-
fliche Thres Programms nicht
mehr mihsam aus einer Reihe
von Anweisungen zusammen,
sondern entwerfen sie komfor-
tabel mit einem Grafikpro-
gramm und laden sie dann in
das»CanDo«Deck. Fiir das Aus-
sehen Thres Programms sind al-
s0 Sie selbst zustindig — »Can-
Do« legt Sie nicht auf bestimmte
Standard-Gadgets fest, die nur
zu schnell verraten wiirde, wo-
mit das Programm geschrieben
wurde.

Ein weiterer positiver Aspekt
dieses Produkts ist die Tatsa-
che, dak »CanDo« es Thnen —im
Gegensatz zu BlitzBasic oder
AMOS —erméglicht, echte Ami-
ga-Programme zu schreiben: Es
ist moglich, Cards wie die ge-
wohnten Amiga-Fenster ausse-
hen zu lassen — inklusive Zieh-
leiste, Schlief3-, Tiefen- und
Grofen-Gadgets. »CanDo«Fen-
ster konnen wahlweise auf ei-
nem eigenen Bildschirm oder
auf dem der Workbench er-
scheinen (siehe Bild 2). Auch
mit Pull-Down-Mentis (samt
Untermentipunkten und Tasta-
tur-Shortcuts) kénnen [hre Fen-
ster versehen werden. Es ist so-
gar moglich, einen IFF-Brush zu
laden und als Mentipunkt zu
verwenden. Neben Gadgets
und Mentipunkten gibt es noch
weitere Objekte — unter ande-
rem Text- und Zahlenfelder, in
die der Benutzer des Pro-
gramms etwas eingeben kann.
Jedem Objekt kann mindestens
ein Script zugeordnet werden —
das heifdt, eine Reihe von Pro-
grammzeilen, die beispielswei-
se abgearbeitet werden,

— wenn ein Objekt angeklickt
wird,

— wenn ein Sound abgespielt
wird,

— wenn ein bestimmter Zeit-
punkterreicht ist

— oder wenn ein bestimmtes
Bild einer Animation abgespielt
wird.

Die Benutzeroberfliche eines
Programms zu entwerfen geht
also vorbildlich einfach vor sich
und ist sehr schnell zu erlernen.
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Wenn Sie den Tutorial-Teil der
etwa 170seitigen zur Zeit noch
englischsprachigen Anleitung
(die erfreulicherweise als Ring-
buch vorliegt) durchgearbeitet
haben, ist es tatsichlich ein Kin-
derspiel, in wenigen Minuten
eine interaktive Prdsentation
zu erstellen.

Sobald Ihr Vorhaben jedoch
auch nur etwas komplizierter
wird, kommen Sie nicht mehr
sehr weit, wenn Sie tatsiichlich
“ohne jede Programmiererfah-
rung” sein sollten. Um an-
spruchsvollere Programme zu
schreiben, miissen Sie nidmlich
— wie bei konventionellen Pro-
grammiersprachen — doch auf
Scripts (also auf Programmtex-
te) zurtickgreifen. Nur so ist es
moglich, beispielsweise Varia-
blen zu verarbeiten, Bedingun-
gen abzufragen oder ganz ein-
fach Berechnungen anzustel-
len.

Allerdings ist das Erzeugen sol-
cher Scripts bei »CanDo« um ei-
niges einfacher als bei anderen
Programmiersprachen: Den
grofiten Teil eines Scripts kon-
nen Sie zusammenstellen, in-
dem Sie bestimmte Symbole im
Script-Editor anklicken. Ledig-
lich Feinheiten wie Variablen-
namen miissen Sie noch iiber
die Tastatur eingeben. Gelbte
Tipper und fortgeschrittene An-
wender mogen diese Methode
zwar eher als hinderlich denn
als hilfreich betrachten — fiir
den Anfinger ist sie jedoch aus-
gezeichnet geeignet, um sich
an die »CanDo«-Befehle und
- Funktionen sowie an deren
Syntax zu gewdhnen. Fortge-
schritteneren Benutzern steht
es frei, ihre Programmtexte
ganz konventionell vollstindig
tiber die Tastatur einzugeben.
Der Sprachumfang von »CanDo«
ist mit tiber 200 Befehlen bezie-
hungsweise Funktionen be-

CanDo-Glossar

Interaktive Préisentation:
eine Folge wvon Bildern,
Animationen, Gerduschen usw.,
deren Ablauf vom Betrachter
beeinfluit werden kann.
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Bild 2. Auch Workbench-Programme kénnen Sie mit »CanDo« herstellen

achtlich grof und weist starke
Ahnlichkeiten mit modernen
BASIC-Varianten auf: Angefan-
gen bei mathematischen Funk-

tionen, String-Funktionen,
Schleifen (wie “If ... Else ... End-
If” oder “While ... EndLoop™),

liber Befehle, mit denen Sie Bil-
der, Animations-Brushes und
Soundsamples verarbeiten kon-
nen, bis hin zu Maus- und Tasta-
turabfragen, Zeichenbefehlen,
Unterroutinen, Diskettenopera-
tionen, Datenbankbefehlen,
DOS-Aufrufen  und ARexx-
Kommandos finden Sie alles,
um jede Art von Programm ent-
werfen zu kénnen, die Sie auch
unkomfortabler mit BASIC
schreiben kénnten,

- Witha
little help ...

Fertige »CanDo«Decks lassen
sich mit dem Utility »TheBinder«
in Programme umwandeln, die
weder das »CanDo«Hauptpro-
gramm noch die dazugehorige
Library benétigen. Solche “ge-
bundenen” Decks diirfen Sie
dann beliebig kopieren, vertei-
len, ja sogar verkaufen, ohne
dafd dadurch die Zahlung einer
Lizenzbiithr an den »CanDo«
Hersteller fillig wiirde. (Auf der
Fish-Disk 565 befinden sich
einige »CanDo«Demo-Decks.
Diese Demos finden Sie auch
auf der zu dieser Ausgabe
gehorenden  FD-Diskette -
ebenso wie »Wo&Was« [siche
Bild 2], ein mit »CanDo« ge-
schriebenes einfaches Daten-
bankprogramm, mit dessen Hil-
fe Sie die Jahresinhalte ‘90 und
‘91 der AMIGA DOS nach Stich-

wortern durchsuchen kénnen.)
Um »CanDo«Progamme an-
sehnlich und hoérenswert zu
machen, sind weitere Program-
me als “Zulieferer” der Rohma-
terialien (Bilder, Animations-
Brushes, Geriusche, Texte)
notig: Dank des IFF-Standards
konnen Sie jedes Zeichenpro-
gramm, jeden Sound-Editor, je-
den Video-Digitizer zu diesem
Zweck verwenden. Es bietet
sich natirlich an, dabei auf tau-
sendfach bewiihrte Produkte
wie »Deluxe Painte, »AudioMa-
ster« oder »Deluxe View« (um
nur einige zu nennen) zurlick-
zugreifen. Falls Thr Budget fir
Computer-Zubehor jedoch
durch den Erwerb von »CanDo«
fur die niichste Zeit erschopft
ist, bieten FD-Programme eine
duBerst preiswerte Alternative
zu einigen kommerziellen Pro-
dukten:

— »FreePaint« (Fish-Disk 548)
und »Graffiti« (Fish-Disk 531)
sind zwei sehr beachtliche Gra-
fikprogramme.

— Sound-Samples finden Sie auf
diversen FD-Disketten, meist
im Verzeichnis eines Spiels.

— Sollten Sie diese Samples
nicht unveridndert tibernehmen
wollen, kénnen Sie sie mit »Per-
fectSound« (Fish-Disk 50) bear-
beiten.

— Texte lassen sich mit »Text-
Plus« (Fish-Disk 484) oder auch
mit dem »MicroEMACS« (gehort
zum Lieferumfang des Amiga)
erstellen.

Fazit

Es gibt wenig, was man mit
»CanDo« nicht programmieren

Tt

kann. Interaktive Prisentatio-
nen, Workbench-Utilities, so-
gar Anwendungen (wie Tabel-
lenkalkulationen oder Malpro-
gramme) und Spiele stellen
kein Problem dar. Lediglich
wirklich schnelle Ballerspiele
sollte man doch besser mit einer
anderen Programmiersprache
angehen. Auch ist zu beden-
ken, da »CanDo«Decks immer
linger und langsamer sein wer-
den als beispielsweise ver-
gleichbare C-Programme.

Um es bei allem Enthusiasmus
deutlich zu sagen: »CanDo«
nimmt Ihnen nicht die eigentli-
che Programmierarbeit ab — es
erleichert sie “lediglich” und
vereinfacht das Herstellen einer
Benutzeroberfliche — ein nicht
zu unterschiitzender Vorteil.
Eine echte “Revolution”, wie es
die Werbung verspricht, ist
»CanDo-« nicht. Dafiir besteht ei-
ne zu grofle Verwandtschaft zu
‘normalen” Programmierspra-
chen. Ganz sicher ist »CanDo«
(das sich selbstverstindlich
auch mit Kickstart 2.0 und mit
Turbokarten vertrdgt) jedoch
ein grofer und sehr zu be-
griender Schritt in der Ent-
wicklung hin zu einer anwen-
derfreundlichen und dennoch
leistungsfihigen Programmier-

sprache.

a

Hartmaut Schumeacher(vh)

CanDo 1.5

Hersteller: INOVAtronics
Testmuster: ADX

Preis:ca. 210 DM
Konfiguration: alle Amiga-Modelle
mitmind. 1 MByte Speicher, 2. Lauf-
werk o. Festplatte empfehlenswert
Einsatzbereich: universell

25



a?m

Cameron Handy-Scanner
Handicap
oder Hilfe?

Ein Handscanner ist nur wenig groBer als eine
Amiga-Maus und begniigt sichdaherim
Gegensatz zu Flachbettscannern mit vergleichs-
weise bescheidener Stellféache. Eristauchinder
Anschaffung fiir fast jeden Hobby-Grafiker
erschwinglich. Doch welche Leistung bietet ein
so genugsamer Pixelproduzent?

ontrir zu Flachbettscan-

nern, die Vorlagen im

DIN-A4-Bereich in ei-
nem Zug abtasten, lesen Hand-
scanner maximal 10,5 cm breite
Streifen ein. Die weniger auf-
wendige Technik
Photozellen, kein Netzteil, kein
Transportschlitten) und das
kleinere Gehiduse machen ei-

(weniger

hen. Zentrale Elemente der Ab-

tasteinheit  sind  sogenannte
CCD-Sensoren in Verbindung
mit einer Lichtquelle (kein

Weisllicht) sowie ein nachge-

schalteter Analog-Digital-
Wandler., Das Testexemplar
kam ohne Beschreibung zu

Hardware und Interface, eine
Montageanleitung war eben-

Bild 2. ... steht der des Flachbettscanners scheinbar kaum nach

nen giinstigen Preis moglich —
dies muf jedoch nicht unbe-
dingt die Investition rechtferti-
gen, denn in der Praxis sind
Scanqualitit und einfache Ein-
lesevorginge gefragt.

Der Cameron Handy-Scanner
ist in verschiedenen Versionen
erhiltlich, gegenwirtig werden
nur gerasterte Grafiken erzeugt
(keine Farbbilder). Die Version
der 500er Baureihe wird mit ei-
nem Stecker fir den Expan-
sionsbus geliefert, fiir 2000er
und 3000er Modelle sind Steck-
karten halber Linge vorgese-
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falls nicht enthalten. Der Scan-
ner liefert laut Herstelleraus-
kunft Auflésungen von 100,
200, 300 und 400 dpi — dabei ist
nicht erwihnt, ob diese Werte
physikalische  Eigenschaften
der Abtasteinheit darstellen
oder ob beispielweise die 400-
dpi-Auflosung durch nachtrig-
liche Interpolation der Ur-

sprungswerte entsteht. Dassel-

be gilt fiir die Nennung der Bit-
lagen (1, 4 oder 8 Bit).

Die Dokumentation zur Soft-
ware befindet sich in 19 Dateien
(einzeln gespeicherte Seiten,

nur vom CLI aus zu sehen) auf
der Diskette, was beim Aus-
drucken unnotige Umstinde
verursacht. Zahlreiche Tippfeh-
ler und fehlende Kommata er-
schweren das Verstindnis der
Zusammenhinge und bewei-
sen, dafd das Handbuch noch in
der Produktionsphase ist.

Anleitung
zeigt Méangel

Der Aufbau des Programms ist
nicht immer einleuchtend, nach
kurzer Einarbeitungsphase
kann man die Vorlagen jedoch
problemlos  abtasten.  Un-
zulinglichkeiten ergeben sich
durch die Inkonsequenz bei der
Gestaltung einzelner Schalter,
Manche sind durch grafische
Symbole gekennzeichnet, die
erst auf den zweiten Blick
“selbsterkldrend” sind, andere
hingegen sind beschriftet, was
verstindlicher ist.  Einzelne
Funktionen kénnten besser zu-
sammengefat werden, zumal
die meisten Schalter auch in
kleinerer Form denkbar sind.
Der Palettenmodus und die
Funktienen zur Umwandlung
von Bildformaten wiren zum
Beispiel in einer gemeinsamen
Werkzeugleiste besser unterge-
bracht.

Da die Abtasteinheit nicht be-
schrieben ist, muf man die
Funktion der drei Bedienungs-
elemente auch selbst herausfin-
den (Helligkeit, Auflosung,
Graustufenzahl). Die Arbeit mit
der Scanlab-Software Lift sich
grob in drei Phasen einteilen.
Zunichst mufd einer von vier
Pufferbereichen selektiert wer-

Bild 1. Die Abtastqualitdtdes Handy-Scanners ...

den, welcher die Daten aufneh-
men soll. Beim anschliefenden
Scanvorgang werden die Daten
gemifd den Einstellungen fir
diesen Pufferbereich dargestellt
(beispielsweise: 640x420 Pixel,
Hires-Auflosung). Im  letzten
Schritt kann der eingelesene
Datenbestand nachbearbeitet
werden. Dabei sind diverse
Operationen moglich, wie man
sie aus typischen Programmen
zur Bildbearbeitung kennt. Bis
auf wenige numerische Einga-
ben (zum Beispiel Bildschirm-
grofie) sind alle Operationen
mausgesteuert, wobei auf jegli-
che Abrollmentis  verzichtet
wurde.

Kleine Vorlagen
kein Problem

Das Einlesen kleiner Vorlagen
stellt den handlichen Bilderle-
ser nicht vor Probleme. Von der
Qualitit her nimmt er es zum
Teil sogar mit hochwertigen
Flachbettscannern auf (Bild 1
und 2). Erst wenn man hohe
Wiedergabemafstibe anlegt,
wird sichtbar, da ein Abstand
zur hoheren Leistungsklasse
doch vorhanden ist — nimlich
beim Einlesen des Graukeils
(Bild 3und 4).
Konzeptbedingte
sind die weniger
Fihrung der Abtasteinheit und
die schwankende Flihrungsge-
schwindigkeit des Operators.
In beiden Fillen entstehen Ver-
zerrungen, die hiufig mehrere
Versuche notwendig machen.
Mit etwas Ubung erzeugt man
jedoch (fiir das Auge) einwand-
freie Scans. Die maximale Bild-

Nachteile
prizise

AMIGA DOS 4'92



breite wird mit 1952 Pixeln an-

gegeben, die Bildhohe ist nur

vom RAM-Ausbau abhingig.
Grofie Abbildungen lassen sich
also auch abtasten, denkt man.
In der Praxis ist das nicht ganz
so einfach. Um eine DIN-A4-
grofle Grafik in den Amiga ein-
zulesen, kann zwar ein Puffer-
bereich entsprechend dimen-
sioniert werden, das Scannen
einer Vorlage mit automati-
scher Anpassung der Bild-
schirmgréfe wird jedoch niche
unterstiitzt. Lediglich eine Ori-
entierungshilfe, nimlich die
Funktion zur Verschiebung des
sichtbaren Ausschnitts, sticht
durch die enorme Geschwin-
digkeit und ruckfreie
gung hervor.

Bei aller Kritik ist zu beachten,
dafd beim Digitalisieren (Scan-
ner- oder Video-Input), Experi-
mentierfreude eine Grundvor-
aussetzung fiir gute Ergebnisse
ist, da die Hardware-und Soft-

Bewe-

ware-Einstellungen grundsiitz-
lich optimiert werden miissen.
Somit sind mehrere Versuche
und Anderung von Scaneinstel-
lungen alltéiglich. Hilfsfunktio-
nen, die eine Abtastung in meh-
reren  Schritten unterstiitzen
wiirden, fehlen jedoch, was zu-
sitzlichen Zeitaufwand bedeu-
tet.

Grafiken, die iiber die Scan-
breite von 105 mm hinausge-
hen, muff man in mehreren
Streifen abtasten. Das punktge-
naue Zusammenfiigen von
zwei Scanstreifen gelingt nur
nach langwierigem Probieren.
da ausgeschnittene Bereiche
(Pinsel) zwar zwischen Puffern
transportierbar sind, jedoch bei
Speichermangel nur als Recht-
eck dargestellt werden (kein
WYSIWYG). Insgesamt artet
das Einlesen von grofen Grafi-
ken besonders in der Anfangs-
phase zu einem Geduldsspiel
aus.

Tors

Bild 3. Schwachenim Hartetest: Der Graukeil wird vom Handy-Scanner nicht

sogenauwiedergegeben...

Verbesserungen kénnen nicht
nur durch Optimierung von
Hardware- und Software-Ein-
stellungen erzielt werden, son-

I dern auch nachtriglich durch

Funktionen aus dem Bereich
der Bildbearbeitung. Angefan-
genmit der bekannten Paletten-
funktion, stehen tbliche Ope-
rationen fiir die Einstellung von

Ordnung und Ubersicht
schaffen die beliebten
DMV Sammelmappen

)

1991

1991 ’

Bitte Bestellkarte benutzen

DMV Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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Amstrad-Computer (2 Jahre Garantie) Funktelefon AEG Liberty (mit FT2) 679,
2386 HD (386 DX, 20 MHz 64 KB Cache, 4 MB RAM, LAPTOP 286 (40-MB-Festplatte, 1,44 MB
HD 65 MB, Maus, DOS 4.01, Windows) Laufwerk, DOS 3.3) 1599, -
incl. VGA-Farbmonilor 14 HRCD 2399, Epsondrucker (dt. Handblicher)
Laptop ALT 286, ALT 386 SX a.A. LQ 200 579,.- ; LQ 450 689,
1BM-Kompatible AT’s LQ 570 799,- ; LQ 870 1289,
Rafi BTX-Karte (Software + Kabel, FTZ) 79~
AT 486 (33 MHz, 256 KB Cache, 4 MB, Desktopg., f&‘*;?{‘z‘g‘g"c’j,"a‘;_g",ggf’,ﬁ':" 819.-
1LW 1,2 + 1LW 1,44 MB, VGA 16 bit, 1 MB, XB 24-200 (24-Nadaldrucker) 969
124 MB Festplatte, Tastatur, DOS 5.0) 3599,~
AT 386 (25 Mhz, 4 MB, Desktopg., 1 LW 1,2 MB, NEF-DFUCKE! (dt. Handbiicher)
1 LW 1,44 MB, VGA-Karte, 85-MB-Festplatte, Bidir. Traktor fir P 6 169,~; forP7 229,
dt. Tastatur MF 102, DOS 5.0) 2449,- Colorkit fiir NEC P6+/P7+ 279,-; P 60/70 169, -
Aufpreis flir AT 386 33 MHz 64 KB Cache 250,- NEC F_‘GO NECP 70 1499, -
fir 105-MB-Festplatte (19 ms) 100,~ EZB fir P 60 EZB fir P 70 369,—
Aufpreis fir 14* Farbmon. Low Radiation 600~  NECP20 .~ NEC P 30 869,-
AT 286 (16 MHz, 1 MB, 1 LW 1,2 MB, 1 LW 1,44, EZB fiir P 20 229, EZB fir P 30 279,-
40-MB-Festplatte, VGA-Karte, DOS 5.0) 1349, Laser Silentwriter2 S 60P (Postscript) 33909,-
486 Board (0 KB, 33 Mhz, 256 KB Cache) 1499,~ NEC Farbmonitar Multisync 3 FG 1329,
105-MB-Festplatte (AT-Bus, 18 ms) 579, Farbmonitor Multisync 4 FG 1729,—
Zubehdr Farbmonitor Multisync 5 FG 2899,
Genius Grafikiablett GT 906 239~ Superkniiller:
Genius Grafiktablett GT 1212 B 469, Panasonicdrucker KXP 1123 (24-Nadeldr) 489, -
Genlus Scanner GS 4500 mit Texlerkennung 239, VGA-Karte Optima 16 Bit, 1 MB (1024x768) 279,
Genius Scanner GSB-105 (256 Graustufen) 379~ VGA. 849~
Genius Farbscanner GSC-105 729,~ Multiscan Farbmonitor Acer {1024 x 768,
Telejet 2400 Modsm (mit FTZ) 349~ 0,28 mm) strahlungsarm 799.—
NEU: Telefone - Faxgeriite - Anrufbeantworter. Commadore Notebook C 386 SX (16 MHz, 1 MB,
Preisliste anfordern. 40-MB-Festplatte, VGA-Display) 3499,~
2.B. Panasonic 3550 (Telefon + Anrufb. + HP Tintenstrahldrucker Deskjet 500 929,
Fax in 1 Geriit) 1749,- HP Tintenstrahidr. Deskjet 500 Color 1678,~
Ve ks hale: Inland DM 12,-,
CSV RIEGERT G_u_mbH Vorsanchestenpauschale: nan
Gértnerstr. 4, 7320 Géppingen Lieterung nur gogen NN oder Vorauskasss;
n ;
Tel. (071 61) 13591 Fax (071 61) 13587  praaomnr lorausiasse
? Public-Domain
% g Dschungel ?
M usiKY Nicht bei "
IC €l uns:..
Fordern Sie unsere neuen Katalogdisketten an (DM 5, — in Briefmarken).
Alle Beschreibungen in Deutsch!!!
Alle géingigen Serien auf Lager! Natiirlich topaktuell!
Und jetzt der Hammer: Jede 3,5%-Disk. nur DM 1,90
Jede 5 1/4“-Disk. nur DM 1,20
Sonderserien plus DM 0,60
Versandkosten = normale Postgebiihren; keine zusiitzlichen Kosten
Wir liefern Thren Aufirag spiitestens 1 Tag nach Eingang aus!!!
DaB wir nur mit Verify kopieren, ist fiir uns selbstverstindlich!
Testen Sie uns doch einfach!!!
M " C Musik Video Computer .— Alles fiir und mit AMIGA
Rottmannstr. 58 4730 Ahlen - Telefon/BTX 023 82/6 11 88
Telefax02382/6 5403
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Helligkeit, Gammakurve und
Kontrast zur Verfligung, wobei
globale Eigenschaften der Bil-
der beeinfluRt werden. Bei der
Beschreibung der letzten drei
filll das Handbuch  mit
Falschinformationen auf, da
grundsitzlich von “Kontrast-
Korrektur” gesprochen wird,
was schlichtweg falsch ist (sie-
he Glossar). Daneben sind ver-
schiedene Effektfilter anwend-
bar, die auf Wunsch Objekte
verfremden (Relief-Filter er-
zeugt Versteinerungseffekte)
oder in der Qualitit aufbessern
konnen (Erhéhung des Schirfe-
grads).

Eventuell notwendige Detailar-
beit (Korrekturen auf Pixelebe-
ne) muf auf ein Malprogramm
ausgegliedert werden, wobei
man jedoch ohne entsprechen-
den Framebuffer und angepaf-
ter Software auf 16 Graustufen
eingeschrinkt bleibt, wobei der
Nutzen von 256 Graustufen
fragwiirdig wird.

Bildbearbeitung
moglich

Die nachtrigliche Kolorierung
von gerasterten Bildern erweist
sich in der Praxis meist als sehr
umstindlich, da beispielsweise
manchen Griin- und Blauttnen
gleiche Grauwerte zugewiesen
werden. Intern konnen diese
zwar differenziert vorliegen, da
auch mit 256 Graustufen gear-
beitet werden kann. Da jedoch
auf dem Bildschirm immer nur

Scanner-Glossar

Auflosung: Anzahl der erkannten Pixel proInch.

ccD-Sensoren: engl. charged coupled devices; eine Art Kleinkamera,
die reflektiertes Licht in elektrische Spannung umwandelt. Die Anzahl
der CCD-Sensoren pro Inch bestimmt die Gerdteauflésung (zum Bei-
spiel 300 Einheiten pro Inch).

Graukeil: einzelne Grauflidchen, die jeweils festgelegte Grauwerte ent-
halten. Je exakter die Grauwerte vom Scanner reproduziert werden, de-
sto hoher die Abtastgenauigkeit.

Dithern: Simulation von Grauwerten durch unterschiedliche Pixelab-
stinde.

dpi: engl. dots per inch; Punkte pro Zoll (1 Zoll = 2,54 cm)
Flachbettscanner: Lichtquelle und Sensorleiste sind meist auf einem be-
weglichen Schlitten montiert, die Vorlage liegt auf einer Glasscheibe
auf, Die horizontale Abtastgenauigkeit ist durch die Zahl der CCD-Sen-
soren vorgegeben, die vertikale wird durch den Schrittmotor festgelegt.
Gammakurve: auch Gradation oder Kriimmung genannt. Sowohl Hel-
ligkeit als auch Kontrast werden an ausgewihlten Grauwertbereichen
gleichzeitig gedindert. Dabei kann jeder Grauwert unterschiedlich mo-
difiziert werden, was dazu verwendet wird, erwiinschte Bereiche her-
vorzuheben oder auch Verfremdungen einzufiigen (zum Beispiel

Grauschleier).

xelgroien.

oder eines Bildpunktes.

ler, dunkle Stellen dunkler.

Grauwert: bezeichnet die Helligkeit eines Bildpunkts. .
Halbtonraster: Simulation von Grauwerten durch unterschiedliche Pi-

Helligkeit: Maf fiir die Intensitit des reflektierten Lichts einer Fliche

Kontrast: lineare Anderung der Grauwertanzahl. Hebt man den Kon-
trast an, werden weniger Graustufen gezeigt, helle Stellen werden hel-

Pixel: engl. picture element; kleinstmoglicher Bestandteil einer Grafik.
Schdrfen: Verstirken von Bildkonturen.
Weichzeichnen: Erzeugenvon weichen Ubergidngen.

16 Farben dargestellt sind, ver-
liert man den Vorteil, wenn das
Bild nachbearbeitet werden
soll. Bei der Anderung der Pa-
lette mufd man sich fiir eine Far-
be entscheiden, die Annihe-
rung an die Farbwerte der Vor-
lage ist daher unbefriedigend,
zusitzlicher Aufwand, mit dem
Einzelpixel umgefirbt werden,
ist erforderlich. Daher liegt der

Bild 4....wievom Flachbettscanner
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Einsatz der Palettenfunktion
eher im Bereich der Verbesse-
rung der Grauwertverhiiltnisse.
Trotz des Handbuch-Verspre-
chens, daf keine grofen Anfor-
derungen an den Arbeitsspei-
cher gestellt werden, koénnen
ibergrofe Grafiken nicht hoch-
auflésend und mit 256 Graustu-
fen abgetastet werden, da das
direkte Scannen auf Speicher-
medium (Festplatte oder Dis-
kette) nicht unterstiitzt wird.
Dafiir wird jedoch die Verwal-
tung von Dateien durch den
tiberdurchschnittlich gut ausge-
statteten Datei-Requester gut
unterstiitzt.  Unter anderem
kénnen Dateien geloscht und
umbenannt oder auch Ver-
zeichnisse angelegt werden.

Wiihrend des Testbetriebs zeig-
ten sich nur wenige Fehler. Der
Speicher wird nicht komplett
zuriickgegeben, wenn eine An-
frage erfolglos war, und die
Umrechnung von zwei auf 16
Graustufen verkleinert gleich-
zeitig das Original auf ein Vier-
tel der Ausgangsgrofie. Aufder-
dem sind die Registerwerte in
der Palette nicht korrekt, wenn

ein Bild aus »Art Department
Professional« mit einer Bitplane
geladen wird.

7Zu den kleineren Nachteilen
zihlt der fehlende Fullbalken —
bei lingeren Operationen wird
man iiber deren ungefihre Dau-
er im unklaren gelassen.
Schwerwiegender sind dagegen
die Mingel und zweifelhaften
Ratschlige des Handbuchs -
beispielsweise wird vorgeschla-
gen, Vorlagen in zwei Grau-
stufen zu scannen und an-
schlieBend auf 16 Graustufen
umrechnen zu lassen, da das
schneller geht. Trotz diverser
Verbesserungsmoglichkeiten ist
die Software solide und nach ei-
ner gewissen Einarbeitung auch
einfach zu bedienen. Durch in-
teressante Erginzungen (zum
Beispiel Effektfilter) konnen
globale Bildeigenschaften be-
einfluft werden. Der Gesamt-
eindruck bleibt zwiespiiltig,
denn der einfachen Handha-
bung von Grundfunktionen ste-
hen nur wenige Arbeitserleich-
terungen gegeniiber. Die relativ
niedrigen Anschaffungskosten
miissen im Alltag mit hoherem
Zeitaufwand kompensiert wer-
den. Die groite Schwiiche ist al-
lerdings das Handbuch —in die-
ser Form wirkt es teilweise hin-
derlich und schadet dem gesam-
ten Produkt. 4

Dusan Zivadinovic (vh)

Handy-Scanner

briedigend 6 |

Hersteller: Cameron
Testmuster: Hersteller
Preis: ScanLab-Softw. (inkl.) ca. 650
DM, m. HandyPainter/HandyReader ca.
800DM
Konfig.: 1 MBRAM, Kickstart1.2-2.0
Einsatzbereich: universell
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ClipArtLibrary

Futterfiir

Zeichenprogramme

Grafikbibliotheken sind nitzliche Werkzeuge im
Umgang mit DTP-Programmen. Wir stellen lhnen

einneues Produktvor.

er Entwurf anspruchsvol-
ler Zeichnungen ist hiu-
fig zeitraubend, daneben
sind eventuell auch Detailkennt-
nisse der Objekte erforderlich
(zum Beispiel Dimensionen von
Raumstationen). Da viele Druck-
sachen enorm durch Grafiken
aufgewertet - werden, kommt

zu IFF-Bildern durchaus bertick-
sichtigt wird. Alle Zeichnungen
wurden hochauflosend  einge-
scannt (600 dpi) und mit dem
Amiga vektorisiert und verfei-
nert.

Im  Gegensatz zu anderen
Grafikbibliotheken  ist  die
Sammlung »ClipArt- mit einem
Zusatzprogramm

R T 2

Mit Hilfe des Zeichenprogramms » ProDraw «
wurde dem Kreml ein neuer Anstrich verpaft

man kaum um die miihsame Ar-
beit herum—es sei denn, man be-
dient sich bereits hergestellter
Grafiken (sogenannte Clips). An
IFF-Bildern mangelt es selten,
zahlreiche Public-Domain-Dis-
ketten decken fast jeden Bedarf.
Schwieriger wird es, wenn die II-
lustrationen hoheren  An-
spriichen gerecht werden sollen,
denn IFF-Grafiken sind meist nur
auf dem Monitor gut anzusehen.
Wegen unflexiblem Rasterfor-
mat erscheinen sie beim Druck
gezackt, ehemals runde Elemen-
te oder diagonale Linien enthal-
ten Treppchen.

Die Objektsammlung »ClipArt Li-
brary« kann anfallende Arbeiten
(in Abhingigkeit vom Thema)
entscheidend verkiirzen und
gleichzeitig die Qualitit von
Drucksachen erhohen, da die
Druckerauflsung im Gegensatz

4'92 AMIGA DOS

(ClipTools)  ausge-
stattet und dadurch
konvertierbar. Sie
kann in zahlreichen
Programmen einge-
setzt werden. Die Pa-
lette reicht von be-
kannten Zeichenpro-
grammen  (-Profes-
sional Drawe,
»Aegis Drawe, »Ex-
pertDraw«) lber ge-
wohnliche  Malpro-
gramme (durch Spei-
. chermoglichkeit  im
[FF-Format) bis hin zu exotischer
Software, die Postscript- oder
GEM-Metafile-Format  akzep-
tiert. Das zenirale Anwendungs-
gebiet ist jedoch DTP, und auch
in dieser Sparte_profitiert jede
Amiga-Software vom umfassen-
den Angebot (:Publishing Part-
ner Master., »Professional Pages,
»Saxon Publisherd). Ein niitzli-
cher Nebeneffekt des Vektorfor-
mats ist die hohe Speicherplat-
zersparnis gegentiber IFF-Grafi-
ken.
»ClipTool-arbeitet in einem eige-
nen Screen im hochauflosenden
Modus, mit einer Bitplane —
mehr ist auch nicht nétig, da
simtliche Zeichnungen mono-
chrom sind. Nach dem Start ist
die gesamte Monitorfliche grau
(keine Meniileiste und keine In-
tuition-Gadgets), was beim er-
sten Laden einen Systemfehler

1

Fors

vermuten lie. Erst beim Betiti-
gen der rechten Maustaste
scheint die Mendileiste.

Der Requester zum Laden von
Vektortrace-Dateien zeigte kei-
ne der zwei angeschlossenen
Festplatten in der Geriiteliste —
sie konnten erst nach manuellem
Eintrag angesprochen werden.
Nach dieser kleinen Hiirde zeig-
te sich »ClipTool« flott und pro-
blemlos. Objekte werden so-
wohl schnell eingelesen und for-
matfillend dargestellt, als auch
umgehend im gewtinschten For-
mat gesichert.

Im einfachsten Fall LRt sich da-
mit die anfallende Arbeit des
Grafikers auf wenige Schritte
eingrenzen. Die Positionierung
der Objekte auf der eigenen Sze-
nerie fillt einfach, da durch das
Vektorformat die willkommene
“Erginzung”  stufenlos  ver-
groBert und verkleinert werden
kann. Je nach Méglichkeiten des
importierenden Programms,
kann man aber auch auf die Ge-
stalt Einfluft nehmen.

Auf den zwei Disketten finden
sich anspruchsvolle Zeichnun-
gen aus vielen Bereichen — Tie-
re, Gebidude, Verkehrsmittel
oder Sportsymbole sind nur eini-
ge der verschiedenen Gattun-
gen. Insgesamt stehen 151 Clips
zur Verfligung, weitere sind in
Arbeit. a

er-

Dusan Zivadinovic (vh)

ClipArt Library

Hersteller: Gold Vision
Testmuster: Hersteller
Preis:ca. 100DM

Konfiguration: alle Amiga
Einsatzbereich: universell

v i
AMIGA 3000 25/52 3695-

-mit HD Laufwerk 1,7MB o. Gewihr
plus Hitachi 14 MVX

Das Paket fiir nur 4 795,"
- auf Wunsch gratis dazu
- Umristung FPU 36 MHz
- Aktivlautsprecher Paar mit Netzteil

Fiir den guten Durchblick sorgt

TyStar 17 zoll Monitor, 0.26 Dot
Prozessorgesteuert nur 2695, =

Kickstart 2.04 Set 179,-

Computer

AMIGA 2000 mit Kick 2.0 1169,-

AMIGA 3000 /25 120 HD 4195,-

AMIGA 3000T /25 105 HD  5195,-

Turbokarten
A 2630 4 MByte (2.0 komp.) 1450,-
BiosAdapter fiir Kickstart 2.0 50,-
Fusion Forty 040 Karte 2995,-
PP&S 68040 f. AMIGA 3000 3995,

* CPU MC 68030-33 MHz 395,-

* CPU XC 68040-25 MHz 805
SCSI Kontroller

A 2091 ohne HD 295,-

A 2091 /105 MB Quantum 995,-

NEXUS 2000 RAM-Option 399,-

GVP 2000 mit LPS 52
GVP 500 mit LPS 52 1095,-

Multievolution AS00 / LPS 52 698, -
Hurricane HD-Backup V 1.7 60,-
Festplatten
Quantum LLPS 52 § 399,-
Quantum LPS 105 § 648,-
Quantum LPS 120 $ neu 749,-
Quantum Prodrive 210 S 1095,-
Quantum LPS 240 S neu 1295,-
Fujitsu M2623 425 MB, 3.5" 2595,
Syquest 8Q 555 inkl. Medium  798,-

Syquest SQ 5110 inkl. Medium 1195,-

Streamer 150 /250 MB intern ~ 1295,-

Streamer 150 /250 MB extern  1495,-

Externes SCSI Gehiuse m. PS.  295,-
RAM Karten

512 kByte (A 500) 45,-

MByte ( A 500 plus ) 125.-

,8 MB ( A 500 ) Reste giinstig  219,-
500 )Biga gnus Unteastatzong 245, -
500 )Biga gnus Unistatzong 475,
A2000) 4 MB best. 399,
128 kByte XT (A 2088 ) 75.-

RAM Chips

SIMM 1 MB x 8 Goldkontakte 69,-

4 MBit 514400 - 80 ns ZIP 39,-

4 MBit 514402 -80ns ZIP 39,90
Zubehor

A 2320 FlickerFixer 450,-

A 2232 7 fach Sericl-Karte 395,-

A 2386 AT-80386 SX - Karte 998,-

Disketten.-LW 3.5" " A 2000 99 -

HD Diskettenlaufwerk A 2/3000 179,-
Disketten.-LW 3.5 extern 150,-
* Golem Sound Maschine 95,-

Papstliifter leiser gehts nicht 50,-
Drucker
HP DeskJet 500 color 1548,
HP LaserJet II P plus 1795,-
Fujitsu DL 1100 color 749,-
Monitore
A 2024 HR-Monitor 395,-
Commodore 1085 / 1084 495,-
Hitachi 14" SSI 0.28 Dot 1095,-
Miro 17" Flatser. 026 Dot 2795,-
Service Manuals
AMIGA 500 Mamual 129,-
AMIGA 500 plus Manual 69,-
AMIGA al 179,-
AMIGA 3000 Manual 49,-
AMIGA 1000 Manual 99,-

* Restposten / alle Preise nur Versand

Commodore
autorisierter Fachhandel
Unsere Produkic erhalten Sie anch im

MediaMarkt 7410 Reutlingen
OMEGA Datentechnik

Junkerstr. 2
2900 Oldenburg

5
Tel.: 0441 / 82257 FAX 885408
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Tory

Real3D1.4

NeuerStandard?

Ausgerechnetim Bereich der 3D-Animation,
derfiir den Amiga eigentlich ein glattes Heim-
spiel sein sollte, gibtes eigentlich nurwenige
Programme, die einem inder Hand liegen wie der
Gashebel einer Harley-Davidson. Ist mit
»Real3D«inderneuen Version 1.4 das Super-
Tool zur Realitdtgeworden?

Is vor etwa einem Jahr

der Neuling »Real3D- die |

Szene betrat, war die
Hoffnung groR (sieche AMIGA
DOS 7/91: “Real 3D — Software
vom finnischen Meerbusen”).
Das Programm kam gut an, mei-
ne Besprechung damals ver-
suchte, ein Fazit zu ziehen:
“Wenn die fehlenden Features,

Das “free form modeling” (frei-
es Modellieren) ist vor allem
dann gefragt, wenn es um das
Design organischer, natirlicher
Formen geht, also etwa
menschlicher, tierischer oder
pflanzlicher Objekte.

In der virtuellen Welt der dreidi-
mensionalen Computeranima-
tion besteht eben jedes Objekt,

Bild 1. Coplanar Sweep: »Real3D«-Methode zum “free form modeling”

wie Punkteditierung und Key-
frame-Animation nachgeristet
werden, kann »Real3D« neue
MafRstiibe in Leistungsfihigkeit
und Komfort setzen ...”

Einfaches
Konzept

Anscheinend wird die AMIGA
DOS auch in Finnland gelesen,
denn just diese Funktionen —
und weitere — bietet die neue
Version 1.4, die der Program-
mierer Vesa Meskanen im Ok-
tober 1991 in Koln vorstellte.
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und sei es in der Natur noch so
weich und rund, aus sehr vie-
len, aber eben eckigen Polygo-
nen. Bei»Real3D« kann man mit
weichen Kurven und verbin-
denden Polygonnetzen, die frei
verformbar sind, nahezu jedes
plastische, organische Objekt
konstruieren.

Dieses Konzept steht und fallt
mit den Tools zur Erzeugung
der Kurven, die auch bei der
“free form motion animation”
(freie Bewegung) in »Real3D«
eine wichtige Rolle spielen. Di¢
Software bietet an diesem zen-

tralen Punkt vier Moglichkei- | Die einfachste Methode des

ten: eine frei definierbare Kur-
ve, einen geschlossenen Kreis,
ein Werkzeug zur Erzeugung
von Spiralen und eins fiir paral-
lel verlaufende Kurven. Jedes
einzelne dieser Tools funktio-
niert intuitiv und einfach: Fir
die Spirale zum Beispiel wird
per Mausklick ein Mittelpunkt
definiert, ein Kreisdurchmesser
gezogen und in einem Pop-Up-
Requester die Default-Werte
durch eigene ersetzt — oder
auch nicht.

Das Erzeugen einer weichen
Spirale mit zwei Drehungen
dauert etwa drei Sekunden —
genau so lange, wie man fir
drei Mausklicks braucht.

Die Kurven-Werkzeuge bilden
die Basis flir das eigentliche
“free form modeling”. Aus den
Kurven entstehen mit Hilfe wei-
terer Tools Polygonnetze, die
schlieglich Punkt fir Punkt edi-
tiert, also bearbeitet werden
kénnen. Die Kurven sind aber —
je nach Anzahl der verwende-
ten Polygonenziige —meist rela-
tiv eckig; der Designer will es
dagegen fastimmer “soft”.

I Kurvenund Netze

»Real3D« hilft hier mit dem
Menii “Modify Curves”, mit
dem die Ursprungskurve in ei-
nen Spline verwandelt werden
kann. Der Spline orientiert sich
an den gesetzten Eckpunkten
und verbindet sie durch sanft
geschwungene Linienzige. Al-
lerdings vervielfacht sich da-
durch die Anzahl der Polygo-
ne, was sich letztlich in einer
Zunahme der Rechenzeit
aufiert.

|

“free form modeling” ist die des
“coplanar sweep”. Dieser Ter-
minus ist recht schwierig zu
ibersetzen und nicht einfach zu
erkliren, aber mit wenigen
Mausklicks auszufithren: Die
Objektoberfliche entsteht, in-
dem eine Form an einer Kurve
entlanggefiihrt wird, wobei die
Segmente parallel in einer Ebe-
ne, also coplanar zueinander
liegen.

Freiheitfurdie
Formen!

Es dauert wirklich eindeutig
linger, diese Beschreibung zu
lesen, als die Methode selbst an-
zuwenden: Man wihlt den Be-
fehl “Freeform-Build-Coplanar
Sweep”, zeichnet eine Form,
dem Querschnitt des
zukiinftigen Objekts entspricht
und — in einem anderen Fenster
— eine Kurve, an der dieser
Querschnitt entlanggefiihrt
wird.

Ganz idhnlich funktioniert der
“orthogonal sweep”, bei dem
sich die Segmente dem Verlauf
der Basiskurve entsprechend
ausrichten, also nicht in einer
Ebene liegen.

Diese Art der Formen wird
durch Querschnitte erzeugt, die
entlang der Basiskurve stets
gleich bleiben. Mit “Freeform-
Build-Join” kann man dagegen
Objekte  definieren, deren
Querschnitt sich verdndert —
wie bei einem Flugzeugprofil
beispielsweise.
Interessanterweise miissen bei
diesen Verbindungen die ein-
zelnen Querschnitte durchaus
nicht unbedingt die gleiche An-

die

Bild 2. Professionelles Animationsdesign unter Ausnutzung aller Programm-
Tools
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zahl von Punkten haben:
“Joins” von Dreiecken, Ellipsen,
Vierecken und Kreisen mit vol-
lig unterschiedlicher Struktur
sind einfach durchzufiihren. So
erhidlt man gleichmiiRig struktu-
rierte Netze, die aufgrund ihres
Aufbaus aus Splines weiche, or-
ganische Formen ergeben.

Verbundene
Soft-Netze

Die so erzeugten Netzstruktu-
ren kénnen untereinander ver-
bunden werden, um grogere
Objekte zu bilden. Man akti-

dify-Smoothen” kann man dann
mehrfach anwenden, bis sich
das beste Ergebnis zeigt.

Das andere wichtige Element
zur  kreativen  Arbeit mit
»Real3D« ist neben der Kon-
struktion mit Kurven und Poly-
gonnetzen die Méglichkeit, je-
den beliebigen Punkt einer
Form zu verindern. Einzelne
Punkte werden mit der Option
“Freeform > Point Editing > Se-
lect” angewihlt, indem man ei-
nen Rahmen um den oder die
Punkte zieht oder, wenn die La-
ge zu undurchsichtig ist, ein-
fach in ihre Nihe klickt.

Bild 3. Auch technische Modelle haben weiche, organische Formen

viert eines der Netze mit der
Funktion “Join” und selektiert
ein paar seiner Eckpunkte, die
spdter die Verbundfliche bil-
den sollen. Nachdem man das
zweite Netz genauso ‘“vorbe-
handelt” hat, verbindet man
beide durch die Funktion
“Join”, und schon hat man eine
neue Form.

Auch die spitere Veridnderung
eines Konstruktes ist sehr ele-
gant gelost. Man kann ein Ob-
jekt mit Primitives oder, wie
eben gezeigt, aus Netzen auf-
bauen, ohne auf die endgiiltige
Form ein besonderes Augen-
merk zu richten. Dieser grobe
Entwurf wird dann mit der
Funktion “Remap” verfeinert.
Auch dies funktioniert erstaun-
lich einfach: Man aktiviert das
entsprechende Teil mit “Free-
form-Modify-Remap” und gibt
im daraufhin erscheinenden
Requester eine groRere Punkt-
anzahl ein.

Die Funktion “Freeform-Mo-
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“Select New” deaktiviert die
Punkte, bevor neue angewihlt
werden kdnnen. Mit “Deselect”
lassen sich einzelne oder meh-
rere Punkte deaktivieren, und
“Deselect All” schlieRlich setzt
alle aktiven Punkte zurtick. Im
Gegensatz zu “Sculpt” werden
allerdings die Punkte einer
Form nicht stindig angezeigt,
was unter anderem der Aufbau-
geschwindigkeit des Editorfen-
sters zugute kommt. Erst “Show
Points” macht die Position aller
Punkte des Objektes sichtbar,
was schlieflich auch die Vor-
aussetzung ist, um sie manipu-
lieren zu kénnen.

Das Punkteditiersystem von
»Real3D« funktioniert zwar gut,
aber an dieser wichtigen Stelle
ist es doch etwas zu umstind-
lich.

Man sollte eigentlich nicht mehr
vom “Drahtgittermodus” reden,
denn das, was man mit »Real3D«
machen kann, erinnert eher an
Knetgummi oder Ton. Wie die

oben beschriebenen Méglich-
keiten zum Modellieren von
Kurven und Netzen sind auch
die Biegefunktionen nicht-line-
ar und kommen dem organi-
schen Objektdesign sehr entge-
gen.

Man aktiviert das Objekt (das
heift, man klickt einfach im Se-
lektionsfenster den richtigen
Namen an), zieht eine Linie an
dem Bereich entlang, der ge-
bogen werden soll, und be-
wegt die Maus in die Richtung,
in die sich das Objekt verfor-
men soll,

Animations-
Features

Auch die Dimension der Bie-
gung ldRt sich einstellen: Man
kann ein Objekt unter anderem
“zweidimensional” veridndern,
so daf sich so etwas wie einen
langgestreckter Berg (oder ein
Tal) ergibt, oder “dreidimensio-
nal”, was zu einer Art allseitig
abfallendem Hiigel fiihrt.

Sicher die beliebteste (weil ein-
fachste) Form der Animation ist
die, bei der sich ein Objekt um
seine eigene Achse dreht,
withrend der Beobachter unbe-
weglich bleibt. Bei »Real3D« ist
diese Funktion auf Knopfdruck
realisierbar: Man bestimmt den
Drehpunkt, gibt die Anzahl der
Frames sowie den Drehwinkel
an. Das Ergebnis kann man sich
im Editor selbst und im fiir
»Real3D« typischen “Wireframe-
Previewer” ansehen.

Belichtete
Keyframes

»Real3D« weist zwei weitere
Konzepte auf, die zunichst
nicht ganz leicht zu verstehen
sind: Objekte kénnen entweder
“belichtet” (exposed) oder “un-
belichtet” (de-exposed) sein.
Die deutsche Ubersetzung des
Handbuchs ritselt an dieser
Stelle nicht wenig an dem Be-
griff herum. Allerdings sollte
man vielleicht besser von “dar-
gestellten” und “verdeckten”
Objekten sprechen. Das Ganze
wird klarer, einfacher und we-
niger ritselhaft, wenn man die
Beispiele im Handbuch durch-
probiert.

Tory

In einer etwas geldufigeren Ter-
minologic wiirde man von
Keyframes sprechen — denn
nichts anderes ist hier gemeint.
Tatsiichlich ist lediglich die Ter-
minologie eine andere, das
Konzept dahinter ist das glei-
che. SchlieBlich gibt es auch nur
wenige, immer wiederkehren-
de Methoden zum Animation-
Design.
Alles in allem hat der Anima-
tionsteil des Programms noch
nicht ganz den hohen Stand des
Editors. Dieser ist allerdings
auch ausgereifter und leichter
zu bedienen als bei jeder ande-
ren Software dieser Preisklasse,
»Real3D« ist in seiner neuesten
Version jedem  ernsthaften
Animation-Designer auf dem
Amiga zu empfehlen: In dieser
Preisklasse gibt es kaum ein
anderes Programm, das so viel
Freiheit beim Design organi-
scher Objekte gewiihrt.
Und eine hochst erfreuliche
Nachricht zum Schluf:
Der Preis wurde beim Distribu-
tor HSY von 1448,- DM auf 798 -
DM gesenkt. That's Real!

=

Manfred[. Heinze(th)

j iB}]@:naghwe?is:
| Bild2und 3aus Edition “Motion
Ma‘gl&”;l.;ed(:apricwna

Real3D 1.4

Hersteller: realsoft KG, Finnland
Testmuster: Hersteller
Preis:ca. 800 DM
Konfiguration: Festplatte emp-
fohlen, mind. 1 MByte
Einsatzbereich: Raytracing
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Imagine-und Sculpt-Objekte

Profi-Animationen
vomFeinsten

Nicht jeder, der Animationen berechnen méchte,
hat die Zeit, Objekte selbst zu erstellen. Die Edi-
tion “Motion & Magic” stellt Objekte zur Verfu-
gung, die bereits einmal auf Band oder Papier zu

sehenwaren.

twas vollig Neues bringt

die Edition “Motion &

Magic” in die Amiga-
Szene: Sie enthiilt ausschlie-
lich 3D-Objekte fiir »Imagine«
und »Sculpt« sowie 2D-Clipart,
die simtlich bereits im Fernse-
hen und in den Print-Medien
zu bestaunen waren.
Da gibt es 3D-Objekte vom
franzosischen  Meister-Desi-
gner Pascal Rimbau (*Omega
Face”, siehe AMIGA DOS
1/92), die auf den Covers von
englischen und franzosischen
Zeitschriften waren und mit
denen franzosische Videostu-
dios arbeiten.
Und hier findet der Amiga-Ani-
mateur auch die Serie “Amiga
Animated Animals” (siehe
AMIGA DOS 7/91) des deut-
schen Computerstudios Pic-

tures of Oz, deren “fiese kleine
ARD-

Krabbeltiere” aus der

Bild 3....vonallem etwas
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Fernsehserie “A-7Z Lifeshow”
als Musterbeispiele fir organi-
sche Animationen dienen kon-
nen.

Bild 2....oder Technik, ...

Bild 1. Aus Natur ...

Der Amiga-Grafiker Karl Bihl-
meier lie es sich nicht neh-
men, seine berithmten Comics

“Hermann. der User”, viéle

animierte Brushes, Maus-Poin-
ter und ein paar andere Uber-
raschungen beizusteuern.

Ein Ausschnitt aus der Liste
der Motion-&-Magic-Objekte:
Hubschrauber, Kopfe, Flug-
zeuge, eine Libelle, eine Heu-
schrecke, Fische, Oldtimer-
Autos, ein Ridertierchen, Ma-
rienkifer, ein Ferrari, ein Bor-
retsch, Anziehpuppen und,
und, und.

“Motion & Magic” wird zur Zeit
aufgelegt, einzelne Objektdis-
ketten sind bereits verfiigbar.
Die Edition wird nach Erschei-
nen weiterer Objekte, die aus-
schlierlich professionell im
Fernsehen oder in Print-Medi-

en eingesetzt werden, konti-
nuierlich erweitert. Die voll-
Sammlung dieser
professionellen - Amiga-Krea-
tionen wird zur Berliner Ami-
ga-Messe vorgestellt. Die Ein-
fiihrungspreise bewegen sich
zwischen 25 und 70 DM pro
Diskette.

Da die Redaktion der AMIGA
DOS der Meinung ist, dafd eine
Beurteilung der Disketten im
Hinblick auf Anleitung, Instal-
lation und Bedienung bei
Raytracing-Objekten nicht
moglich ist, verzichten wir in
unserem Testurteil auf eine
solche.

stindige

0

Manfred]. Heinze(th

Hersteller: Pictures of Oz
Testmuster: Pictures of OZ
Preis: 25,- DM bis 70,- DM
Konfiguration: Imagine-oder
Sculpt-Raytracer
Einsatzbereich: Raytracing

AMIGA DOS 4'02



2-MByte-Chip-RAM

Mehr Chip-Mem

furalle

Inzwischen mehren sich Erweiterungen, die
Standard-Amigas zu 2 MByte Chip-Mem

verhelfen.

ange Zeit hief es, nur mit
L dem A3000 seien 2 MByte

Chip-Mem moglich, der
neue Agnus kénne nicht in den
A500 oder A2000 eingesetzt
werden. Kurz nach Veréffentli-
chung des A3000 gab es aber
schon Umbauanleitungen, wie
es doch gehen sollte. Aber ir-
gendwie hat wohl kaum je-
mand den Umbau vorgenom-

aen.

Kabeln mit Kontaktklemmen.
Zum Einbau muf der alte
Agnus aus der Rechnerplatine
entfernt werden. Dabei werden
sehr leicht die Kontakte der
Fassung verbogen; am sicher-
sten geht es, wenn die ganze
Rechnerplatine  aus  dem
Gehiuse entfernt und der
Agnus-Chip von unten mit ei-
nem Schraubenzieher aus der
Fassung gestemmt wird.

AGNUS-TYPEN

Typ Name max. Chip-RAM verwendbarin
8364 Agnus 512KByte A1000

8371 Fat Agnus 512 KByte A500/A2000
8372A  Big Agnus 1 MByte A500/A2000
8372B  SuperAgnus 2 MByte A3000

8372B SuperAgnus 2 MByte A500 Plus

Dem neuen A500 Plus ist tibri-
gens ganz einfach durch Ein-
bau einer internen Erweiterung
zu den gewinschten 2MByte
Chip-RAM zu verhelfen (etwa
150 DM).

Erstder Nippel.
durchdielLasche

Fir die dlteren Amiga-Modelle
gibt es zur Zeit verschiedene

Erweiterungsmodule, die auch
den “alten” Amigas zu mehr
Chip-Mem verhelfen. Leider al-
le etwas teurer (um die 500
DM).

Die Firma WAW-Elektronik aus
Berlin stellt nun ein weiteres
Chip-Mem-Board fiir den A500
und A2000 vor — zu zivilerem
Preis.

Die kleine Karte besteht aus ei-
nem Agnus 8372B, 1 MByte
RAM, einigen PALs — und zwei
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Die® zwei zusitzlichen Kabel
miissen an den Garry-Chip an-
geschlossen werden, Freund-
licherweise hat WAW der
Karte Kontaktklemmen spen-
diert, so daR der Einbau kom-
plett ohne Loten vonstatten ge-
henkann.

Die Klemmen sind allerdings et-
was grofd geraten und im einge-
fahrenen Zustand nicht isoliert.
Da unter bestimmten Umstin-
den nur ein Kabel angeschlos-

-

e SRS

sen werden mus, ist es sinnvol-
ler, das andere einfach abzu-
schneiden.
Der genaue Einbau wird in ei-
nem mitgelieferten Faltblatt er-
ldutert, leider etwas uniiber-
sichtlich. Nach kurzem Ritsel-
raten war es aber geschafft. Die
Platine sitzt fest im Agnus-
Sockel, wackelt nicht und
nimmt weder im A500 noch im
A2000 sonderlich viel Platz
weg.
Im Betrieb erwies sich die Karte
als zuverlissig, ein RAM-Test-
Programm bescheinigte Unbe-
denklichkeit. Auch im Betrieb
mit Turbokarte (A2630) und
Festplatte (ALF-3) gab es kei-
nerlei Probleme. Sogar den
Gemlock-Test bestand die Kar-
te ohne Problem!
Alles in allem funktioniert die
Karte einwandfrei und ist auch
nicht allzu teuer. Herz, was be-
gehrst Du mehr?

a

Oliver Wagner(tb)

1MByte RAM + 1 Agnus = 2 MByte Chip-RAM

Chip-Mem -
wasistdas?

Der Speicher im Amiga wird
generell in zwei Kategorien
eingeteilt: Chip-Mem und
Fast-Mem. Als Chip-Mem
bezeichnet man den Spei-
cher, auf den die Custom-
Chips (Paula, Denise) zu-
greifen konnen. In diesem
Speicher miissen zum Bei-
spiel Sample- oder Grafik-
daten liegen. Jeder andere
Speicher ist Fast-Mem.

diese Version downloaden.

ZKick und 2-MByte-Chip

Mit ZKick und dem 2-MByte-Chip-RAM-Board gibt es eine bose Uber-
raschung: Die Kickstart bleibt nicht mehr Reset-fest. Das liegt aber
nicht am Board, sondern an “Exec”, die die ersten paar Bytes ab
$200000 tiberschreibt. Inzwischen gibt es eine gepatchte ZKick-Versi-
on speziell flir 2-MByte-Chip-RAM unter anderem in der AMIGA-DOS-
Mailbox (Brett /FRAS/BIN/TOOLS). Besitzer eines Modems kénnen

2 MB ChipRam Adapter

Hersteller: W.A.W.-Elektronik
Testmuster: W.A.W.-Elektronik,
Tel.:030-4043331

Preis:399,- DM
Konfiguration: Amiga 500 0. 2000
Einsatzbereich: universell
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Maestro

Digitale Klange

Macrosystems’ »Maestro« verspricht, CD-Klang

inden Amiga zu bringen.

u den allerersten Hard-

ware-Erweiterungen, die

die Zubehérindustrie fiir
den Amiga auf den Markt brach-
te, gehdrten die Soundsampler.
Logisch: Mit seinen vier Digital-
Analog-Wandlern war der Ami-
ga pridestiniert fiir digitale
Soundeffekte. Doch da diese
D/A-Wandler damals wie auch
heute noch nur 8-Bit-Auflésung
anboten, existierte auch noch
kein Bedarf fiir hoher auflosen-
de Digitizer. Erst in jlingster Zeit
erschienen AD/DA-Boards mit
mehr als 8 Bit Auflésung, und
das zu hohen Preisen.
Im Vergleich dazu sind die nicht
einmal 300 Mark, die man fiir ei-
nen »Maestro« anlegen mufg,
vergleichsweise glinstig. Nun
erhdlt man damit allerdings
auch nicht die Moglichkeit, mit
16 Bit Auflosung zu samplen
oder gar 16-Bit-Aufnahmen
wiederzugeben. Denn der -Ma-
estro« funktioniert nach einem
vollig anderen Prinzip. Ausge-
hend von den rapide im Preis
gefallenen CD-Playern und
DAT-Rekordern, bei denen
man jetzt auch schon in der un-
teren Mittelklasse bereits digita-
le Ausginge geboten bekommit,
entwickelte man eine Karte, die
genau diese bereits digital vor-
liegenden Daten direkt von der
digitalen Tonquelle in den Ami-
ga einspeist. Es handelt sich al-
so gar nicht um einen Sampler
im eigentlichen Sinne, sondern
mehr um ein Interface — ver-
gleichbar den High-End-Ver-
stirkern mit digitalem Eingang
verfligt nun eben auch der Ami-
ga tiber einen solchen. Sowohl
ein optischer als auch ein elek-
rischer Digitaleingang sind da-
bei tiber einen Jumper auf der
Karte selektierbar.
Die Verarbeitung der Karte
selbst ist gut, storend ist allen-
falls, dag kein Slotblech mitge-
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liefert wird und das empfindli-
che optische Kabel so zwischen
scharfkantigen Blechkanten in
einem offenen Einschub ver-
schwinden muf3, um die Karte
zu erreichen.

Das Manko, daff der Amiga
nicht in der Lage ist, diese mit
voller Auflosung eingelesenen
Daten auch mit ebensolcher
wiederzugeben, lindert die -Mae-
stro«-Software durch einen Trick:
Geschicktes Timing beim Starten
der DMA-Kanile erlaubt die par-
allele Nutzung jeweils zweier
Kanile, um quasi 14 Bit Auflo-
sung zu produzieren. Die zu-
grundeliegende Idee ist hier, den
zweiten Kanal mit minimaler
Lautstiirke abzuspielen, was einer
Dimpfung um - 36 dB gleich-
kommt—entsprechend 6 Bits.
Zwar laBt sich die erzielbare
Dynamik nicht ebenso hoch-
rechnen, denn die Wand-
lungstoleranzen idndern sich
natiirlich nicht, doch entsteht
durch die Pseudo-14-Bit-Tech-
nik bereits ein deutlich besserer
Klangeindruck. Deutlich wird
das insbesondere bei der Moni-
torfunktion der Software, in der
sie die eingelesenen 16-Bit-Da-
ten sofort in Pseudo-14-Bit an
die Amiga-Cinch-Buchsen
durchgibt. Im Gegensatz zu den
relativ stark verrauschten Er-
gebnissen mit 8-Bit-Samplern
muf} man hier schon genauer
hinhéren, um den Unterschied
zwischen Original und Monitor
herauszufinden.

Einfache
Meniifiihrung

In der Bedienung ist die Soft-
ware relativ spartanisch, da-
durch aber auch schnell zu er-
lernen und einfach anzuwen-
den. Das Programm bedient
sich einer recht ausgekliigelten
Fenstertechnik, durch die man

immer nur die Funktionen auf
dem Bildschirm hat, die man im
Moment benétigt, was der
Ubersichtlichkeit zugute
kommt. Nach dem Start finden
sich auf dem eigenen Screen
nur das Sample-, das Play- und
das Edit-Window. Im Sample-
Window koénnen die gewtinsch-
te Linge und der Typ des Sam-
ples eingestellt werden, im
Play-Window finden sich Moni-
tor- und Abspiel-Gadget. Prak-
tisch sind die beiden Mdoglich-
keiten, den Sample-Vorgang zu
starten: entweder auf Mausklick
oder mit einem frei einstellba-
ren Triggerlevel. Setzt man ihn
auf - 90 dB, beginnt die Aufnah-
me mit dem ersten gesetzten Bit
im Datenstrom, also unmittel-
bar mit dem Loslassen der Pau-
setaste am CD-Player. §
Im Edit-Window gibt es die ge-
wohnten Moglichkeiten: Hin-
ein- und Herauszoomen ist
ebenso moglich wie die Um-
schaltung zwischen linearer
und logarithmischer Anzeige
der Daten und der pixelweisen
und durchgezogenen Darstel-
lung der Kurvenform.

Ist die gewiinschte Stelle dann
im Speicher, bietet »Maestros
noch Moglichkeiten zur Nach-
bearbeitung, beispielsweise zur
nachtriglichen Kon-
vertierung in ein Mo-
no- oder 8-Bit-Sam-
ple. Das sollte man
aber erst ganz zum
Schluf® machen, da
die  tiberschiissige
Genauigkeit bei den
Rechenmanipulatio-

kann nicht schaden. Der Spei-
cherverbrauch fiir eine einzige
Sekunde 16-Bit-Stereo-Sample
liegt immerhin bei stolzen 176
KByte — auf das Einlesen von
ganzen Stlicken muf man also
auch mit grofen Mengen an
Speicherplatz in der Regel ver-
zichten, es langt eben nur fir
Ausschnitte.

Bestmogliche
Sound-Qualitat

Die abschliefende Qualitit der
Samples liberzeugt aber trotz
nur noch 8 Bit und nur noch 28
kHz. Durch das direkte digitale
Einlesen und die rein digitale
Nachbearbeitung hat man die
Gewiihr fur die beste mogliche
Sound-Qualitit, wie sie ein
Analog-Digital-Wandler — nie-
mals erreichen kann.

Man. muf sich aber auch tiber
den beschrinkten Einsatzbe-
reich des »Maestro« im klaren
sein. Wer nicht im Besitz eines
DAT-Rekorders mit Digitalaus-
gang ist (und das werden nur
die wenigsten sein, sieht man
sich die verkauften Stiickzahlen
an), muf auf das “Samplen” von
Eigenaufnahmen  verzichten
und auf fertige Tontriger
zurtickgreifen.

nen am Sample sehr

niitzlich ist.
Am hiufigsten wird
man das Sample

wohl auf 28 kHz her-
unterrechnen, denn
bei 44,1 kHz wird
nicht nur zuviel Platz ver-
braucht, auch ist die Amiga-
DMA gar nicht in der Lage, Sam-
ple-Daten mit hoherer Ge-
schwindigkeit  heranzuschaf-
fen. Bei allen Rechenfunktio-
nen ist man mit einem 68020-
oder 68030-Prozessor librigens
klar im Vorteil, da hohe Anteile
an Integer-Operationen anfal-
len, die ihre Zeit in Anspruch
nehmen. Auch genug Speicher

»Maestro«—

einfach einzustellen

Mit dem »Maestro« alleine ist es
in keinem Falle getan. Ob allein
die zugegebenermafen beacht-
liche Qualitit der Ergebnisse
die im Endeffekt doch erhebli-
che Investition rechtfertigt,
muf im Einzelfall entschieden
werden. Wer schon tiber CD-
Player oder DAT-Rekorder mit
Digitalausgang verfligt, kommt
da deutlich preiswerter davon.[d

Holger Lubitz (vh)
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Programmieren leichtgemacht

Zwelifuralle Falle

Der Bereich Programmierung ist etwas, was wohl
irgendwann jeden Amiga-Liebhaberinteressiert.
Endlich einmal nicht nur die fertigen (und teil-
weise teuren) Erglisse anderer Programmierer
ertragen, statt dessen selberin die Tasten hauen
und irgendwann spéater das Ergebnis bestaunen.

¥ ill man ein anderes Mal
cin fremdes Programm
nach einem Fehler
durchsuchen, der verhindert,
dag es auf dem eigenen Rech-
ner lduft, so braucht man hierfiir
gute Tools, die diese Arbeit er-
moglichen oder erleichtern.

Im Test hatten wir zwei Produk-
te, die diese Aufgaben losen
sollten: »Macro 68«, ein Macro-
Assembler, und »ReSource«, mit
dem Programme leicht in As-
sembler-Source umzuwandeln
sind.

gung, so daff man sich mit einer
von zwei Moglichkeiten an-
freunden muf: Entweder man
ldst sich auf Bit-Kapriolen ein
und erstellt den Befehl von
Hand als Hexadezimal- oder
Binidrzahl, oder man verschrot-
tet den alten Assembler und legt
sich einen neuen zu. Letzteres
diirfte auf lange Sicht die besse-
re Losung sein.

Einen empfehlenswerten Kan-
didaten bei der Auswahl eines
neuen Assemblers stellt das
Produlkt-Macro 68« von DigiSoft

L=l

Copmbight 1396, 1994 |
Led to “ranibisplay”

Bild 1. »Macro 68«: BedienungvomCLlI...

Mit der zunehmenden Verbrei-
tung von Turbokarten stellt sich
irgendwann die Frage, wie man
diese am besten ausnutzen
kann. Assembler an sich ist ja
schon schnell, aber unter Ver-
wendung der neuen Instruktio-
nen von 020, 030 und FPU
konnte alles
werden.

Leider gibt es vor der Verwen-
dung solcher Befehle ein klei-
nes Hindernis: Viele der giingi-
gen Assembler stellen diese Be-
fehle leider nicht zur Verfii-
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noch schneller

dar. Neben den Befehlen fiir
den 68000 kann man hier alle
Befehle der Prozessoren 68010-
68040 (CPU), (8881/68882
(FPU), 68851 (MMU) verwen-
den. Auferdem besteht die
Mdoglichkeit, auch einige gingi-
ge Pseudo-Befehle zu verwen-
den. Zusitzlich sind auch Cop-
per-Befehle erlaubt.

I Kompatibel

»Macro 68« ist auf allem Amiga-
Modellen lauffihig, auch mit

: JF)Mwes'mlel‘-to' lj
| Je3 Bty e oetont tsegy ]

Bild 2....und perintuition

040-Karte. Die Installation wird
dabei mit dem Installer-Utility
von Commodore vorgenom-
men, mit dem eine komfortable
und je nach Wunsch mehr oder
weniger detaillierte Installation
durchgefithrt  werden kann.
Dies wiegt den Nachteil auf,
daRd es sich bei Programm, In-
stallation und Handbuch um
ein komplett englischsprachi-
ges Paket handelt.

Ein Blick auf die fertige Installa-
tion zeigt erfreulicherweise,
dad sich der Autor nicht nur
daran gehalten hat, ein kompa-
tibles Programm zu erstellen,
sondern dafd auch an den An-
wender gedacht wurde: Neben
der aktuellen BLink-Version
werden auch die Includes zum
Betriebssystem 2.0 mitgeliefert.
»Macro 68« ist in erster Linie flr
die Benutzung per CLI gedacht.
Beim Aufruf ohne Parameter
offnet sich ein Datei-Requester,
mit dem man das jeweilige
Source-File auswihlen kann.
Zusitzlich wird auf einer der
drei Disketten auch eine Intui-
tion-Oberfliche  mitgeliefert,
mit der sich die Bedienung
noch vereinfacht (siehe Bild 2).
Bei der Programmierung mit
"Macro 68« merkt man, wie weit
bei der Entwicklung an den An-
wender gedacht wurde. Es sind
eine Reihe von Funktionen und
Pseudo-Opcodes  implemen-
tiert, wodurch der Assembler
kompatibel ist zu verschiede-
nen anderen (zum Beispiel
»ASM« von SAS). Besonders in-
teressant ist dabei die Moglich-
keit, die neue Syntax von Mo-
torola benutzen zu konnen, die

flir einen konsistenteren Auf-
bau der Befehle und Parameter
sorgt (ein mitgeliefertes Pro-
gramm kann Sourcen von dem
alten Standard in den neuen
konvertieren). Natiirlich kann
auch weiter die alte Syntax ver-
wendet werden. Dabei erweist
es sich als vorteilhaft, die neue
Syntax zu verwenden, da sich
dadurch eine ganze Reihe Tipp-
oder Denkfehler bei der Erstel-
lung des Sources vermeiden
lidgt. Zu diesem Zweck verfiigt
der Assembler tiber eine Funlkti-
on zum Verbieten der alten Syn-
tax.

Schneller
und bequemer

Eine Funktion, die bei Compi-
lern wie Aztec C und SAS C
schon lang tiblich ist, hat auch
Einzug bei »Macro 68« gefun-
den: das “Vorcompilieren” von
Dateien, um diese spiiter
schneller einlesen zu konnen.
Besonders bei der Verwendung
des Assemblers von Diskette
bedeutet dies einen nicht zu un-
terschitzenden Zeitvorteil.

Bei der Definition von Daten
wird die FErweiterung von
»Macro 68« im Vergleich zu an-
deren Assemblern besonders
deutlich. Hier ist man nicht auf
ein paar einfach “dc.b” oder
ihnlichesangewiesen.

DB/W/L  Define
Byte/Word/Long
NB/W Negative Byte/Word
PB/W Positive Byte/Word
SB/W Signed Byte/Word
UB/W Unsigned Byte/Word
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Bild 3. »ReSource«:ldentifizierung der Bytes leichtgemacht

DC.B/W/L Define Constant

Byte/Word/Long
DC.S/D/X Define Constant, Float
mit verschiedener
Genauigkeit
DC.P Packed Decimal
DCB Define Constant Block
DS Define Storage
DX Define Extra Storage
CSTR C-String
ISTR [-String
PSTR P-String (BCPL BSTR)

INTRSTR externer String

Eine Besonderheit bildet dabei
der letzte Befehl. Mit AINTRSTR«
kann man ein externes Pro-
gramm aufrufen und den Riick-
gabewert als String in den as-
semblierten Source Uberneh-
men. Auch bei der Zuweisung
zu Variablen beziehungsweise
Symbolen kann dies vorgenom-
men werden.

Bei der Programmierung kann,
wie bei einigen anderen Assem-
blern auch, ein Binir-File direkt
eingebunden werden. Damit
konnen Dinge wie Grafik oder
Sound schon beim Assemblie-
ren und nicht erst beim Linken
implementiert werden.

Als fast schon selbstverstind-
lich empfindet man mittlerwei-
le schon die Implementierung
von OS-2.0-Funktionen. Dazu
gehort unter anderem auch der
ARexx-Port. »Macro 68« kann
tiber den eingebauten ARexx-
Port bei Fehlern einen Editor
aufrufen und den Cursor an der
betreffenden Stelle positionie-
ren.
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Weiterhin sind auch die einzel-
nen Assembler-Durchliufe ein-
zeln per ARexx aufrufbar. Auf
diese Weise kann ein eigenes
Programm oder auch ARexx-
Makro den Assembler komfor-
tabel steuern.

Neben dem eigentlichen As-
sembler werden noch einige
weitere Hilfsprogramme mitge-
liefert, die die Arbeit erheblich
erleichtern kénnen. (Einige da-
von sind auch als Source beige-
legt, sie dienen als gute Beispie-
le fiir Programmierung.)

Zusatze

Auer der Umwandlung von
Sourcen in die neue Syntax und
einem einfach Stream-Editor
gehort auch ein Profiler dazu,
mit dem man Statistiken Uber
die Abarbeitung von Program-
men erstellen lassen kann. Man
erhilt dann eine Ausgabe, bei
der die Anzahl der Aufrufe und
die Dauer der Ausfiihrung von
einzelnen Zeilen aufgefiihrt
werden. Damit ist es leicht mog-
lich, ein Programm an oft aufge-
rufenen Stellen ein wenig zu
verbessern und so eine bessere
Ausnurtzung des Rechners zu er-
halten. Die Ausfiihrung des Pro-
gramms reduziert sich bei der
Abarbeitung jedoch kaum, im
Test zeigten sich nur Leistungs-
einbuen um etwa zehn Pro-
zent. Fiir eigene Bediirfnisse ist
der Source zum Profiler beige-
legt, somit kann man ihn belie-
big erweitern oder verindern.

Die Leistung des Assemblers
bei der Verarbeitung des Sour-
ces spiegelt die Programmie-
rung des Pakets in Assembler
wider — Compiler-Leistung von
mehreren tausend Zeilen pro
Sekunde (A3000) sind der Nor-
malfall. Durch die hohe Kom-
patibilitit, sowohl zu anderen
Assemblern als auch zu der ver-
wendeten Hardware, sowie die
qualitativen Merkmale hat sich
"Macro 68« als ein fiihrender,
wenn nicht sogar der beste As-
sembler fiir den Amiga erwie-
sen. Seine Leistungsmerkmale
findet man sonst nur bei Compi-
ler-Paketen.

Zuruckzu
den Sourcen

Etwas zu Co4-Zeiten so Alltigli-
ches wie ein Disassembler, mit
dem man ein fertiges Programm
wieder in sein urspringliche
Form bringen kann, ist eigent-
lich nichts Aufergewohnliches.
Wenn es nichts Besonderes zu
bieten hat, sollte es wohl kei-
nen Test wert sein Doch
gliicklicherweise bietet  Re-
Source« noch einiges mehr als
die alten 6510-Reassembler.

»ReSource« wird auf zwei Dis-
ketten mit einem knapp 60seiti-
gen englischen Handbuch ge-
liefert. In diesem werden alle
Funktionen von»ReSource«aus-
fihrlich erklirt. Es wird ergédnzt
durch einen Anhang, der sich
mit der neuen Syntax von
MC680x0-Befehlen beschiiftigt.
Nach dem Start befindet man
sich auf einem Screen, der ne-
ben ein paar Zeilen bedeu-
tungslosen  Assembler-Codes

nur noch einige Dutzend Menti-
punkte aufweist. »ReSources ist
in der Lage, folgende Datenfor-

mate zu bearbeiten: Amiga-Ob-
jekt-Dateien, reine Binir-Files
sowie Speicher- und Disketten-
Tracks. Damit sollte es nicht

schwerfallen, beliebige Pro-
gramme zu untersuchen.
Um  sich  zunidchst  einen

Uberblick iiber die geladene
Datei verschaffen, andererseits
jedoch auch eine weitergehen-
de Analyse vorbereiten zu kon-
nen, kann man die automati-
sche Disassemble-Funktion
verwenden, bei der »ReSource«
versucht, moglichst alle Refe-
renzen auf Daten- oder Pro-
grammbereiche korrekt zu be-
legen. Dabei werden gleichzei-
tig verschiedene Labels zuge-
ordnet, die die Art des referen-
zierten Objekts erkennen las-
sen.

»ReSource«erlaubt bei der Bear-
beitung des Programms, die
Darstellung der Mnemonics
und der Ubergabeparameter an
eigene Priferenzen anzupas-
sen. Parameter konnen als Hex-,
Dezimal-, Binir- oder ASCII-
Wert dargestellt werden, be-
stimmte Feld-Klassen invertiert
werden und vieles mehr. Prak-
tisch erweist sich weiterhin die
Moglichkeit, einen Zihler zu in-
itialisieren, zu dem andere
Adressen relativ angegeben
werden konnen.

Libraries
leichtgemacht

Im Vergleich zu den Disassem-
blern der Anfangsjahre des
Amiga zeigt sich die Stirke die-
ses interaktiven Tools. Frither
wurde es notwendig, eine
ganze Menge Biuicher zu wiilzen
oder ein gutes Gedichtnis zu
haben, wenn es darum ging, ei-
nen Aufruf einer Library oder

Bild4. Ausgabe des fertigen Sourcecodes
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Struktur-Offsets korrekt einzu-
ordnen. Mit »ReSource« wird
diese Arbeit erheblich erwei-
tert. Solange man weif3, worauf
sich ein Offset bezieht, kann
man entweder Uber eine der
eingebauten Tabellen (alle
Strukturen und Library-Funk-
tionen bis Kickstart 2.0) oder
tiber selbsterstellte Daten die
Werte mit sinnvollen Namen
belegen.

IFﬁr C geeignet

Wer sich schon einmal mit den
erzeugten Codes von C-Compi-
lern herumgeplagt hat, wird
wissen, daR diese die Adressie-
rung von Variablen meist per
Offset Gber ein Adrefregister
vornehmen. Dies beachtet »Re-
Source« ebenfalls, wobei man
jeweils definieren kann, wel-
ches Register als Basisregister
dient und welchen Wert es be-
sitzen soll. Damit werden dann
alle folgenden Zugriffe iiber das
Register korrekt zugewiesen,
und man kann Symbole fir die
Adressen definieren. Durch
diese flexible Handhabung
wird gewihrleistet, daf nicht
nur die bei den gingigen Com-
pilern tibliche Zuordnung von
A4 oder A5 als Variablen-Basis-
register  bearbeitet werden
kann, sondern daf ReSource
auch fur zukiinftige Produkte
offen ist.

Mufd man verschiedene, immer
wiederkehrende Aufrufe vor-
nehmen, so kann man sich in
»ReSource«auch mit den Makro-
funktionen behelfen. Hierbei
hat man die Moglichkeit, so-
wohl “normale” Operationen
vorzunehmen, als auch auto-
matisch Entscheidungen abar-
beiten lassen. Die Programmie-
rung wird dabei wie die norma-
le Bedienung vorgenommen,
»ReSource« speichert die Aktio-
nen und kann sie dann spiter
abspielen. Zusitzlich kann man
dabei verschiedene Funktionen
von »ReSource« verwenden, um
Schleifen ablaufen zu lassen,
nach Werten zu suchen und vie-
les mehr. Neben diesen “Pro-
grammierfunktionen” bietet
»ReSource« noch eine weitere
Funktion, die man bei vielen
anderen Programmen mitunter
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vermifdt: Alle Tasten (unter Ver-
wendung von Shift-, Alt-, Ami-
ga- und Control-Taste) kdnnen
mit beliebigen Funktionen aus
den Menis belegt werden. Da-
mit kann man sich withrend der
Arbeit mit »ReSource« eine eige-
ne, den Aufgaben und Priiferen-
zen  angepafite  Tastaturbele-
gung erstellen und abspei-
chern.

Neben dem eigentlichen Hand-
buch enthilt »ReSource« noch
eine Online-Hilfe, Giber die In-
formationen zu allen Funktio-
nen des Programms abgerufen
werden konnen. Hierbei han-
delt es sich noch zusitzlich um
ein  “Hypertext-System”, bei
dem einzelne Stichpunkte an-
gewihlt werden kdnnen. Im
Betrieb erweist sich dies als
duflerst praktisch. Hat man sich
erst einmal an die Grundlagen
des Programms gewohnt, kann
man das Handbuch getrost im
Schrank lassen.

Speicher
gesucht

Wihrend die Leistung von »Re-
Source« doch Grund zur Freude
bietet, ist sein Speicherhunger
unter Umstidnden nicht so gut:
Neben den 280 KByte fiir das
Laden von »ReSource« werden
pro KByte Bindrdaten etwa 6
KByte bis 12 KByte verbraucht
(4 Bytes pro Byte sowie zusiitz-
licher Speicher fiir Labels und
sonstige Daten).

Beim Laden von Bindr-Files so-
wie bei deren Disassemblie-
rung zeigt sich, wie auch bei
»Macro 68«, was mit reiner Ma-
schinencode-Programmierung
moglich ist. Innerhalb von we-
nigen Sekunden wird eine Da-
tei geladen und auf die Disas-
semblierung vorbereitet.

Auch die Funktion “Disassem-
ble”, bei der Datentypen analy-
siert und Labels vergeben wer-
den, wird mit einer erstaunli-
chen Geschwindigkeit abgear-
beitet. Man erhilt danach schon
ein Listing des Programms, das
nahezu fiir die Ausgabe als
Source geeignet ist.

Zur Zeit wird, zusiitzlich zu die-
ser Funktion, bereits eine exter-
ne Funktion mitgeliefert, die es
erméglicht, Aztec-C-Program-
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Bild 5. Schone Verpackung, guterInhalt!

me weitgehend automatisch zu
disassemblieren. Dabei werden
sowohl Labels vergeben, als
auch Funktionsaufrufe korrekt
zugewiesen. Nach Abarbeitung
von etwa 40 Analysestufen liegt
ein gut lesbares Assembler-Pro-
gramm vor. Da einige Teile die-
ses Zusatzes allgemein gehal-
ten sind, ist es jedoch auch fiir
andere als mit Aztec C compi-
lierte  Programme geeignet.

Weitere Module fur diese »Re-
Source Command Languages«
sollen in Vorbereitung sein.

»ReSource« hat sich im Test in
vielen Sparten als sehr niitzlich
erwiesen. Sei es, um irgendeine
Routine im ROM zu finden und

zu interpreticren, Fehler in
fremden Programmen zu fin-
den oder auch den neuesten Vi-
rus auf seine Wirkungsweise zu
untersuchen. Zur Zeit gibt es fiir
den Amiga kein Tool, mit dem
man diese Arbeiten dhnlich gut
und mit so wenig Aufwand erle-
digen kann. Q

(gg)

Testurteil 492

_Anleitung: 90%

_ Installation: 90%

Bedienung: 80%

Tauglichkeit: 95% Tauglichkeit: 95%
'Létstbhgz _ - 859 ' Preis/Leistung: 85%
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Von Postscript
nach Bitmap

Ich habe einen Hinweis zum
Artikel  “Neue  PostScript-
Schriften” aus der Ausgabe
03/92, Seite 27:
Mit dem “FONT MANIPULA-
TOR FOR DTP V.2" von Adri-
an Aylward kann man unter
anderem auch aus PostScript-
Fonts normale Amiga-Bit-
map-Fonts erstellen. Leider
weifd ich nicht, ob der Font-
Manipulator auf einer PD-Se-
rie erschienen ist, ich habe
ihn als Download-Archiv
»fmdtp2.1zh« aus einer Mail-
box.

Detlev Witzke, Bochum

Vielen Dank fir den Hinweis.
Leider konnten wir in unse-
ren Unterlagen keine weite-
ren Informationen tiber Be-
zugsquellen finden.

(Red.)

Wo gibtes das
“Video Backup™?

In lhrer Februar-Ausgabe die-
ses Jahres besprechen Sie auf
Seite 52 das Video-Backup-
System der Firma “Superfor-
mance”. Leider nennen Sie
nirgendwo (auch nicht unter
“Shoppy-Tips” oder in der In-
serentenliste) die Adresse
dieser Firma. Darf ich Sie dar-
um bitten?
Da ich nun schon mal schrei-
be, mdchte ich auch noch um
Auskunft bitten, auf welchen
PD-Disketten zusitzliche
Druckertreiber zu finden
sind, speziell fiir Epson- und
HP-Laserjet-Drucker.
H.J.Weber, CH-Liestal

Zu Punkt 1: Asche auf unser
Haupt! Die Adresse ist:

Rofmdéller Handshake GmbH
NeuverMarkt 21
W-5309 Meckenheim
Deutschland
Zu Punkt 2 kénnen wir leider
nur wenig sagen, vielleicht
kénnen andere Leser hier
weiterbelfen!

(Red.)

Gesucht:Clubim
hohen Norden

In der AMIGA DOS 02/92 ha-
be ich den Artikel auf Seite 71
mit groflem Interesse gelesen
und kann dem nur voll zu-
stimmen. Ich zum Beispiel
wohne im Norden Deutsch-

erbriefe

et

lands, in einer Gegend, in
der es wohl keine Amiga-
Clubs gibt. Gerade als Einstei-
ger hat man seine liebe Not,
mit dem Computer klarzu-
kommen. Und auch die auf
dem Markt befindlichen Zeit-
schriften geben dabei nicht
viel Hilfe. Ich besitze seit
zirka einem halben Jahr ei-
nen Amiga 500 und habe
den Eindruck, dal dieser

Rechner langsam zur Spiele-
kiste verkommt. Ich lese jetzt
vier verschiedene Zeitschrif-
ten zum Thema Amiga, aber
richtige Hilfestellung findet
man da auch nicht. Auch habe
ich mir Bucher zum Thema
gekauft, so zum Beispiel zu
AmigaBASIC oder das Amiga-
500-Buch. Dort sind ja ganz
schone Sachen drin, aber man
hat doch seine liebe Not,
wenn man da so ganz allein
vor dem “Kasten” sitzt und
einfach nicht mehr weiter-
weils.

Auch wenn in den Zeitschrif-
ten Listings abgedruckt sind,
kommt man manchmal nicht
dahinter, was nun eigentlich
gemeint ist. Da wird zum Bei-

spiel ein interessantes Text-
programm vorgestellt, und
dann stellt sich heraus, da es
in einer Sprache geschrieben
ist, mit der ich nichts anfan-
gen kann. Jetzt liest man et-
was von “Compilern” und
“Checksummern” — und
kann als blutiger Laie nichts
damit anfangen. Wire es
nicht sinnvoll, Einsteigerkur-
se flir den Amiga 500 inner-
halb eines Verlages anzubie-
ten?

Und dann gibt es auch noch
Disk-Magazine, die aber
hauptsichlich Spiele verof-
fentlichen. Zu den kommerzi-
ellen Spielen gibt es tiberall
Tips und Tricks zu lesen, nur
zu diesen Spielen findet man
nirgendwo einen Tip. Auch
werden diese Spiele in keiner
Zeitschrift vorgestellt und be-
handelt. Kennt denn niemand
diese Magazine wie “Amigo”,
“Amiga Fun” und “Super-
game’?

Und wenn es schon solche
Magazine gibt, warum gibt es
denn keine Extra-Magazine
fiir Anwenderprogramme
oder fur Einsteiger?

Uwe Zemke, Nindorf
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Keine Computer-Clubs im
Norden? Wir hoffen, dajs die-
seInformation nicht wahvrist!
Sollte es jemanden geben, der
Herrn Zemke da besser infor-
mieren will, wir leiten solche
Infos gerne an den Hilfesu-
chenden weiter.
Der Amiga, eine Spielekiste?
Nun ja, dartiber kann man
unterschiedlicher Meinung
sein — wobei eine solche Mei-
nung ja wohl auch bedeutet,
dafs es fiir den Amiga an-
scheinend die besten und
meisten Spiele gibt. Wir mei-
nen jedoch, dafg es auch im
Zeitschriften- und Biicher-
bhandel Hilfen fiir Einsteiger
gibt. Die AMIGA DOS ist doch
der beste Beweis: Compuiter-
Lexikon und Workshops zu
kommerziellen oder FD-Pro-
grammen Sind gerade fiir
Einsteigergebalten.
Die von Ihnen angesproche-
nen Disk-Magazine sind
kommerzieller Art, werden
also durch den Verkauf fi-
nanziert.
Fachzeitschriften  kdnnen
daber wobl kaum Vorstellun-
gen der dort enthaltenen
Spiele bringen. Bei FD-Disk-
Magazinen, die dem “Leser”
nur Portokosten aufbiirden,
geht es eber, denn diese Pro-
gramme kommen aus dem
“frei kopierbaren Software-
Pool” des Amiga.
Wenn Sie ein solches Diskma-
gazin kennenlernen wollen,
versiichen Sie es zum Beispiel
einmal mit dem “Amiga Fo-
rum?”, bei uns vorgestelit in
Heft 1/92. Hier findet man als
Einsteiger sebr viel mebr als
in den kommerziellen Sa-
chen, denn hier schreiben
Amiga-Autoren fiir Amiga-
Anwender.

(Red.)

Fragen zur AMIGA-
DOS-FD-Diskette

In ihrer Computer-Zeitschrift
AMIGA DOS, Ausgabe 12/91,
habe ich den Bericht tiber den
PD-ZX-Spectrum-Emulator
gelesen. Nun wiirde mich in-
teressieren, auf welcher PD-
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Serie, auRer auf der AMIGA-
DOS-FD-Disk, man diesen
Emulator bekommt. Und falls
es keine PD-Serie mit diesem
Emulator bekommt, ist es
moglich, die AMIGA-DOS-
Disketten einzeln zu bestel-
len?

Michael Meyer Miinchen

Ich bin an Threr “AMIGA-
DOS-FD-Disk 12/91" interes-
siert. Deshalb méchte ich wis-
sen, ob ich diese bei Thnen
noch erwerben kann und
wieviel es kosten wiirde.

Marc Hovelmann, Unna

Es ist uns leider nicht be-
kannt, auf welcher PD-Disk
aujser bei AMIGA DOS der
“Spectrum-Emulalor” zu fin-
den ist. Die FD-Diskelten der
AMIGA DOS sind allerdings
nur bei den im Heft genann-
ten PD-Hiindlern erhdiltlich,
nicht direkl bei der Redekti-
on.

(Red)

Und wieder ein
Druckerproblem

Ich habe letztes Jahr zu Weih-
nachten einen A500 plus und
einen Drucker, Marke EPSON
FX-100+, bekommen. Das
Problem: Immer wenn ich
Grafiken ausdrucke, tauchen
in unregelmifigen Abstin-
den weifde Streifen auf.
Die Grafiken, die ich drucken
will, sind aus dem Grafikpro-
gramm »Deluxe Paint I« Ich
wirde mich auch freuen,
wenn Sie mir Textverarbei-
tungs- und Grafikprogramme
nennen konnten, die auf dem
A500 plus ohne Probleme
laufen, und die nicht auf die 1
MByte des Rechners mit Ab-
sturz reagieren.

Michael Preibisch, Weilerswist

Diese Frage erreicht uns
ziemlich oft, meistens bei
Druckern etwas dlterver Baui-
art. Ein Febler in den »Prefe-

-rences« kann ausgeschlossen

werden, bei einer Falschein-

stellung  wiirden  solche
Druckerfebler in regelméifsi-
gen Abstinden aufiauchen.
Wir vermuten hierbei eber
Defekte an den Nadeln des
Druckers, was sich durch die
UnregelmdjSigkeit der Strei-
Jfen beweisen liefse.
Bei den Programmen, die
auch auf dem A500 plus und
somit unter OS 2.0 laufen,
trennt sich “die Spreu vom
Weizen”. Bei »DPaint I« ist es
noch relativ begreiflich, diese
Version konnte vom neuen
Betriebssystem noch mnichis
abnen. Dafiir laufen jedoch
»DPaint Ill« und »DPaint IV«
etnwandfrei.
Bei den Textverarbeitungen
sind es die “der gehobenen
(Preis-)Klasse”, die hier ein-
wandfrei arbeiten, allerdings
geben wir immer den Tip,
beim Kauf den Rechnertyp
anzugeben und sich eine
“‘Lauffdabigkeitsgarantie” ge-
ben zu lassen, auch wenn es
den Verkdufern schwerfdlll.
Auf diese Weise kann man
spéiter  diese  Programme
leicht wieder umtauschen,
Jalls das Programm nicht
lauft.

(Red.)

Probleme mit
der Mailbox

Zwei Probleme machen mir
zu schaffen, das erste hat mit
Eurer Mailbox zu tun. Zuerst
einmal meine Konfiguration:
Amiga 1000, 512 KByte RAM +
Golem 2 MByte RAM, drei
Laufwerke, Akustikkoppler
Epson CX21 (alt, aber be-
withrt) sowie HP Deskjet 500.
Die Software: Aegis Diga
mit Emulation VT100, ASCII
und Einstellung “8N1 300
Baud”.

Das Problem: Nachdem ich
nach Stunden endlich in
Eure Mailbox durchgekom-
men bin, akzeptiert mein
Akustikkoppler den Signal-
ton Eures Modems nicht. Alle
Leitungen sind (nach Uber-
prifung) korrekt. Was kann
ich tun, aufler mir ein neues
Modem zu kaufen?

Problem Nummer 2: Der HP
Deskjet lduft mit Programmen
wie »Beckertext« oder »Super-
Base« einwandfrei. In GFA-
BASIC habe ich allerdings fol-
gendes Problem: Bei einem
»LLIST« oder bei normalem
Druck aus einem Programm
heraus druckt er eine Zeile,
macht  einen  Formfeed,
druckt eine weitere Zeile,
macht wieder einen Form-
feed etc. Das Gleiche passiert
beim »PageSetter«, alle Doku-
mente werden mit Zwi-
schenzeile gedruckt. Was
kann ich tun?

Dirk Balzer, Biedenkopf

Zum ersten Teil: Kann es sein,
dafs der Akustikkoppler nur
im “Bell-Modus” arbeitet? In
dem Fall wiirde es in der Teat
schwerfallen, eine Verbin-
dung aufzubauen, da das
Modem der Redaktion nurim
V21-Modus arbeiten kann.
Andererseits  kénnen auch
Probleme mit der Leitung
aufirelen, die einen korrek-
ten Aufbau verbindern.
Zu Problem Nummer 2: Ge-
nau erkldren kénnen wir die-
sen Effekt leider nicht, viel-
leicht hilft Ihnen aber das
Programm »DeskBench« zu
Sinden auf der AMIGA-DOS-
FD-Disk 3/92 (letzte Aus-
gabe).  »DeskBench«  stellt
als  Hintergrundprogramm
Thren HP-Deskjet nach Ihren
Vorgaben ein,

(Red.)

Arger liber
AMIGADOS

Fantastisch, dachten wir, als
wir in lhrem neuen Heft die
»DeskBench« entdeckten, das
suchen wir schon lange! Aber:
Fehlanzeige bei den PD-
Hindlern. Ihr Verlag hat noch
nicht einmal FD-Disk 2/92
ausgeliefert! So verirgert man
seine Leser. Da hat sich Thre
Vertriebsabteilung wahrlich
nicht mit Ruhm bekleckert. Es
mufd doch moglich sein, Heft
und Software gleichzeitig auf
den Markt zu bringen. Ihre
Mitbewerber schaffen das!
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Und wenn Sie es nicht schaf-
fen, muR man wohl bei den
anderen Amiga-Zeitschriften
bleiben! Thrverirgerter Leser

1. P. Mettenleitner, Stuttgart

Herrn Mettenleitners Verdir-
gerung kénnte man verste-
hen, wenn es sich um die Da-
tabox der AMIGA DOS han-
deln wiirde. Und das scheint
auch der kleine Denkfebler
zu sein, deshalb hier noch
einmal der grundlegende Un-
terschied zwischen Databox
und AMIGA-DOS-FD-Disk:
Die Databox enthélt alle Pro-
gramme, die innerbalb des
Magazins  verdffentlicht
wurden, sowie diverse Bonus-
Programme.

Die AMIGA-DOS-FD-Disk ist
ein freiwilliger Dienst der

Redalktion fiir die Leser, auf

dieser Diskette befinden sich
nur FD-Programme, die in-
nerbalb des Magazins vor-
gestellt wurden.
Diese Disketten kdnnen erst
nach Fertigstellung des Hefles
erstellt werden, aufSerdem
werden Sie nicht vom Ver-
sand verschickt, sondern von
der Redaktion— und zwar an
interessierte Héndler. Da dies
ein zusdtzlicher Service der
Redaktion ist, der auch von
der Redaktion erbracht wer-
den mufs, kann es passieren,
dajfs die Auslieferung sich
verzdgert.
Wir sind allerdings bemiibt,
dies so schnell wie moglich zu
erlecigen.
Wir hoffen, dafs die Aufzcih-
lung dieser  Unlerschiede
auch Herrn Mettenleitner die
Besonderbeit unserer FD-
Disk klarmacht.

(Red.)

Woistdie Power-
packer-Library?

Mit Interesse habe ich Ihren
Artikel tiber Antiviren in Aus-
gabe 12/91 gelesen und be-
stellte mir daraufhin tber ei-
nen PD-Versand die PDs “An-
tares 72”7 und “Time 23",
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Zu  meiner Uberraschung
stellte ich bei der Benutzung
der PDs fest, daf ich die Pro-
gramme nutzen kann, bei der
“Antares 72" jedoch die
“Lies.mich”-Dateien nicht oh-
ne weiteres aufrufbar sind.
Bei entsprechendem  An-
klicken der Icons erscheint

die Fehlermeldung “You
need Powerpacker.Library
V33+”. Bei einer Nachfrage

beim PD-Versender und ei-
nem hiesigen Fachgeschift
konnte mir nicht gesagt wer-
den, wie ich diesen Pro-
grammteil erhalten kann.

H-J. von Pastau, Mainz

Die Powerpacker-Library ist
unter anderem auf der Fish-
Disk 561 zu finden, dort so-
gar schon in der Version
35.255.

(Red.)

Multisyncan
A500?

1) Uberall (in Anleitungen
wie auch in Zeitschriften) lese
ich, dafd dank des Monitor-Di-
rectorys auch ein Multisync-
Monitor an den A300 plus
anschliefRbar ist. Ich dachte,
dies sei nur Uber einen
Flickerfixer moglich. Diese
Flickerfixer unterstiitzen je-
doch nicht den Productivity-
Modus, fiir den der Multisync
ja eigentlich gedacht ist. Soll-
te es also wirklich moglich
sein, einen Multisync-Moni-
tor direkt an den A500-
Plus-Monitorausgang anzu-
schlieRen?

2) Wenn ja, woher bekomme
ich einen passenden Adapter,
wird dieser womdglich mit-
geliefert?

3) Kann ich statt eine Multi-
sync-Monitors auch  einen
Multiscan-Monitor oder einen
normalen VGA- oder S-VGA-
Monitor anschlieRen?

4) Unterstiitzt dieser Monitor
dann auch die herkommli-
chen Bildschirmmodi des
A500 plus oder nur noch den
Productivity-Modus?

5) Wie steht es mit S-VGA-Mo-

nitoren, bei denen grof “non-
interlaced” angepriesen wird?
Hat dies irgendeinen positi-
ven EinfluB auf das Interlace
des Amiga?

Ich stecke wirklich in einer
Zwangslage. Soll ich mir ei-
nen CM 88331l oder einen
teureren  Multisync-Monitor
kaufen, der am Ende viel-
leicht gar nicht funktioniert?

Holger Zimmermann, Wadern

Des Redakteurs ungeliebter
Job: Verkaufsberater. Liegen
wir falsch, sind wir bei Ihnen
wahrscheinlich “unten
durch”. Aber gut, versuchen
wir, Antworten zu finden:
Zu 1): Dank des neuen Chip-
Satzes kann man einen VGA-
Monitor direkt an den Aus-
gang des Amiga anschliefSen,
aber man kann nur den Pro-
ductivity-Modus — benutzen
und braucht ein spezielles
Kabel. Alle anderen Modi
sind nur mit Multisync-Mo-
nitor und zwischengeschalte-
tem Flickerfixererreichbar.
Zu 2): Adapterkabel wird
man wobl kaum direkt im
Monitorkarton finden, hier
hilft nur, entweder einen Ra-
dio- oder Fernsebbandel mit
dem Bau zu beauflragen
oder sich beim Hersteller zu
erkundigen.
Zu 3): Nur fiir den Produc-
tivity-Modus.
Zu4): Siehe 1 und 3.
Zu5): Nur, wenn ein Flicker-
JSixer genutzt wird. Die Anga-
be “non-interlaced” ist schon
deshalb falsch, weil der Inter-
lace-Modus vom Bildschirm-
Chip erzeugt wird und nicht
vom Mormitor.

(Red.)

AT-Tastatur mit
Trackball

Die Firma Rofimoller bot im
letzten Vierteljahr 1991 fiir
den Amiga eine XT/AT-Tasta-
tur mit Trackball an. Da der
Preis stimmte, bestellte ich
die Tastatur und erhielt sie
auch mit entsprechendem
Interface fiir die Tasten. Das

Zubehor funktionierte auch
einwandfrei. Laut Beipack-
zettel sollte das Interface fiir
den Trackball zu einem spite-
ren Zeitpunkt ebenfalls liefer-
barsein.

Die Firma Rofmoller teilte
mir im Januar 1992 mit, daR
die Firma Chicony, die die Ta-
statur urspriinglich lieferte,
dies nicht mehr tut und dafi es
aus diesem Grund es auch
kein Interface fiir den Track-
ball geben wiirde.

Ich frage mich nun, was ist
das fur ein Geschiftsgebaren,
ein Produkt anzubieten und
zu verkaufen, fir das laut An-
zeigenbild offensichtlich
auch Entwicklungsarbeit hin-
sichtlich Trackball-Interface
geleistet wurde, und dann das
fehlende Interface, mit dem
die . Tastatur einschlieRlich
Trackball voll funktionsfihig
wire, nicht verkaufsfertig an-
zubieten.

Thomas Keil, Heubach

Nach Riicksprache mit der
Firma Rofsmdller erbielten
wir folgende Auskunfl: Die
Firma Chicony stellt diese Ta-
staturen, die wegen des
Trackballs einen hoben Ko-
stenaufwand bendtigen,
nicht mehr ber. Daher wiirde
eine Produktion des Track-
ball-Interfaces aufgrund der
geringen Ndachfrage die Pro-
duktionskosten nichl rechi-

Sertigen. Fiir die Kdfer der

Tasteatur bedeutet das leider,
dafs sie vorerst auf die Unter-
stiitzung des Trackballs ver-
zichlen miissen. Vielleicht
wird ja mal irgend jemand
eine Bauanleitung heraus-
bringen ...

(Red.)

Die Redaktion behdlt sich
vor, Leserbriefe in wver-
kiirzter Form wiederziige-
ben. Die in den abge-
druckten Briefen darge-
stellte  Meinung spiegelt
nicht unbedingt die Mei-
nung der Redaktion wi-
der.
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AMIGA
\/

AMIGA V.LP., der von Commodore
gesponsorte Club mit dem Ziel, seinen
Mitgliedern ein vollstindiges Angebot
von Vergiinstigungen bereitzustellen.

Fiir weniger als DM 5,- pro Monat
kénnen Mitglieder die Hotline zur
Losung ihrer Hard-und Software-
proble-me anrufen.

Mitglieder bekommen auch eine Tages-
Freikarte fiir den Besuch einer der
AMIGA-Messen. Hier kann sich eine
Mitgliedschaft als sehr lohnend erwei-
sen.

Mitglieder bekommen per Post einen
spezielles Kuvert mit einer Liste der
V.1.P-Partner, die bei Vorlage der Karte
einen Rabatt auf Artikel aus ihrem
Angebot gewihren.

Nachstehend ein Auszug aus der
Partnerliste:

CRP/Koruk,Reis-Ware,Print-
Technik , Donau-Soft, Maxon, CA-
CHET-Software, CompuStore,
VideoComp, X-pert, Rossmdller ,
Amiga Plus, HS&Y, Patrick
Pawlowski, SuperSonic Imports, In-
terest Verlag, Neriki-Europe, Amiga-
DOS, Heim Verlag, Stefan Ossowski,
Amiga Magazin,ICD Europe, Omega
Datentechnik, Oechner, protar
Elektronik, Gigatron, Memphis,
Hagenau, HCL, amiga Oberland,
NewCom, Bomico.

-

Durch diesen Rabatt wird, je nach Art
und Umfang des gekauften Produktes,
der Mitgliedsbeitrag fiir den AMIGA-
V.LP. Club aufgewogen oder sogar
iibertroffen.

Die Mitgliedschaft kostet DM 59,-
pro Jahr. Dafiir bekommen Sie:

AMIGA V.LP.-Club - Paket

ANZEIGE

Amiga 2000 Hardcard-Paket

50 MB Quantum fiir Amiga 2000 mit
& MB RAM-Option und Quarterback
(GVP A2000HC+8/52 LPS QB)
+ AMIGA V.I.P.-Club-Paket
Fiir nur DM 998,-

BTX-Paket:

1 Commodore Modem

Mitglieds-Karte
*  Hot-Line Service.
Tagesfreikarte fiir eine
AMIGA-Messe
Freie Auswahl eines der
untenstehenden Geschenke:
T Shirt M/L/XL
Mousepad
Handtuch
Baseball Miitze
Erste Schritte Diskette.

Fiir nur DM 59.00

BTX Software
+ AMIGA V.I.P.-Club-Paket
Fiir nur DM 359,-

Kickstart 2.0-Paket

1 Kickstart 2.0 (Deutsch)
+ AMIGA V.I.P.-Club-Paket
Fiir nur DM 269,-

U-Boot-Paket

Silent Service 11

Neueinsteiger haben jetzt auch die
einmalige Moglichkeit, iiber den Kauf
eines von Amiga V.I.P. exclusiv
bereitgehaltenen Angebotes, Mitglied im
Club zu werden. Sie kaufen eines der
nachstehend aufgefiihrten Produktpakete,
die die Mitgliedschaft im Amiga V.LP.
automatisch beinhaltet.

Amiga 500 Harddrive-Paket

+ AMIGA V. I.P.-Club-Paket
Fiir nur DM 119,-

Deluxe Paint -Paket

Deluxe Paint IV
+ AMIGA V.I.P.-Club-Paket
Fiir nur DM 289,-

DCTV-Paket

Digitizer, Animation in 24-Bit mit

50 MB Quantum fiir Amiga 500 mit
8§ MB RAM-Option und Quarterback
(GVP AS00HC+8/52 LPS QB)
+ AMIGA V.I.P.-Club-Paket
Fiir nur DM 998,-

16 Mio. Farben + Paint-Programm
+ AMIGA V.I.P.-Club-Paket
Fiir nur DM 1.149,-

Die Pakete sind auch auf der
Amiga-Messe in Berlin erhiltlich.

Hier ist mein AMIGA V.I.P.-Clubantrag. Ich wahle folgendes
Geschenk:
Name, Vorname Geburtsdatum
Ich wahle OM
StraBe, Hausnummer folgendes Paket:
Versandkosten
PLZ, Ort Telefon Vorkasse kostenlos oM
Nachnahme DM 8,-
Amiga Serien-Nummer Kaufdatum Gesamt oM

Zusatzlicher Speicher

Zusétzliches Laufwerk

Harddisk, Hersteller Drucker, Hersteller

Sonstiges

[J als Verrechnungsscheck beigefiigt.
Ausgestellt auf: V.I.P. Sales Promotions GmbH
Lyoner Str. 38, 6000 Frankfurt/Main 71

ich verwende den Amiga vorwiegend fiir:
[_J Unterhaltung
] Fortbildung

| DTP (a1 Grafik/Anim.
[_J DTV [ Geschattich

{“_"I Musik/Midi
D Textverarb.

Informationen liber Info-Line (069) 6 66 50 93

[y Programmierung

Ort, Datum

habe ich auf ihr Kento.-Nr.: 5160429 bei der
Commerzbank, BLZ 500 400 00 iberwiesen,

Unterschrift (Bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Preis- und technische Anderungen vorbehalten.
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B BI0vests

High-Tech-Hardware

Gefahrfu

rCDTV!?

Commodores jiingstes Kind hatdieines
gesetzten Erwartungen nicht ganz erfiillt. Nicht
ganzunschuldig daran diirften die Software-Ent-
wickler sein, die es bis auf wenige Ausnahmen
noch nicht geschafft haben, Produkte auf den
Markt zu bringen, die die Leistung und Speicher-
kapazitidt des neuen Mediums ausnutzen. Was
sollman dannvon einem Medium halten, das
noch mehr Speicherkapazitat bietet ?

"y ereits auf der letzten
) Amiga-Messe in Koln
=¥ war die Firma LDG-Soft-
ware-Corner aus Mannheim zu
sehen, damals noch mit einge-
schrinkten Vorversionen eini-
ger Laser-Platten-Spiele. Am 7.
Februar fand eine Vorstellung
fur Pressevertreter statt, bei der
die nun endgiiltige Version ver-
schiedener Spiele sowie neue
Hardware vorgestellt wurde.

Zu sehen war dabei das schon
etwas angestaubte, aber immer
noch sehr interessante »Dra-
gon’s Lair«, »Thayer’s Quest: so-
wie»Space Ace«.

Weiterhin wurden verschiede-
ne weitere Produkte vorgestellt,
darunter eine Bildplatte mit al-
len Objekten des Louvre sowie
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eine mit einer Fotosammlung
aus aller Welt.

LDG Software Corner unter-
stiitzt mit ihrer Steuer-Hardware
zur Zeit Pioneer-Bildplatten-
spieler, eine erste Version fir
Sony war auch schon zu sehen.
Weiterhin wird geplant, mit der
Firma Phillips zusammenzuar-
beiten, womit dann auch fir
diese Gerite eine Version zu er-
warten sein diirfte.

Wasist
einLDG?

"LDG« steht flr “Laser Disk Ga-
me”, ein Spiel, welches auf ei-
nem Bildplattenspieler basiert.
Dabei tibernimmt der Computer
nur die Aufgabe, die Eingaben

des Spielers zu interpretieren
und die entsprechenden Bilder
vom Bildplattenspieler abzuru- |
fen. Damit ist es natiirlich egal,
ob ein Spiel auf einem C64 oder
Amiga gespielt wird, die Spiel-
grafik ist dieselbe.

Dank der hohen Aufzeich-
nungsdichte von Laser-Platten
werden bis zu etwa einer Stunde
Bilder mit Sound auf einer Seite
untergebracht (die Platten kén-
nen doppelseitig bespielt wer-
den), insgesamt sind das auf ei-
ner Platte iber 100000 Bilder.
Wiren die Bilddaten nicht ana-
log gespeichert, hitte man auf
einer einzigen Bildplatte eine
Speicherkapazitit  von 400
GByte. ,

DerKlassiker: Dragon’s Lair

Immer wieder begeisternd ist
"Dragon’s Lair«, das vor einigen
Jahren fiir eine Revolution auf
dem Automatenmarkt verant-
wortlich war. Die Bildplatten-
version, die jetzt fiir den Heim-
anwender verflgbar ist, besteht
aus der Original-Disk, auf der
auch die Bilder des Automaten
(“Insert Coin” und so weiter)
noch enthalten sind. Subjektiv
ist die Umsetzung fiir “Heim”-
Computer leichter zu spielen als
auf dem Automaten.

Das zweite Spiel dieser Art,
»Space Acex, wird in Kiirze ver-
fugbar sein. Auch hier tber-
zeugt das Spiel hauptsichlich
durch die hervorragende Gra-
fik.

Trickfilme als
~ Spiele

Wiihrend diese beiden Spiele
zum einen ja nicht mehr das
Pridikat “neu” innehaben und
auch nichtjeder von der vorge-
gebenen Aktion sehr begei-
stert ist, handelt es sich bei
dem dritten Spiel, »Thayer’s
Quest- um eine Art Adventure.
Hierbei hat man die Aufgabe,
den Spieler Thayer durch drei
Welten zu begleiten und dort —
teilweise durch wohliberleg-
te, teilweise durch schnelle Re-
aktion — verschiedene Aben-
teuer zu bestehen. Soweit
klingt das alles nach einem
“normalen”  Abenteuerspiel,
wenn nicht die in den norma-
len Adventures Giblichen Grafi-
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ken durch animierte Trickfilm-
sequenzen ersetzt wiren und
man fast nirgendwo lesen
muf3, sondern alles vom Er-
zdhler erkldrt bekommt.

Wie schon bei »Dragon’s Lair«
und »Space Quests, ist auch
hier die einzige verflgbare
Sprache Englisch, was fiir den
deutschen Markt ja leider nicht
sehr passend ist. Allerdings ist
anzumerken, daf bei dem
Spiel auf deutliche Aussprache
geachtet wurde, womit eigent-
lich niemand, der tiber ein we-
nig Schul-Englisch verfiigt,
groBere Verstindnisprobleme
haben sollte.

Da es sich bei»Thayer’s Quest«
um ein komplexes Spiel han-
delt (es belegt beide Seiten der
Bildplatte, »Dragon’s Lair« und
»Space Ace«sind nur einseitig),
kommt die - Speicherfunktion
gerade recht. Man kann jeder-
zeit den aktuellen Spielstand
abspeichern und spiter an die-
ser Stelle weiterspielen.

Oldie but
Goldie...

Kommt man bei den beiden
anderen Spielen noch mit ei-
nem Monitor beziehungsweise
Fernseher aus, so ist es bei
»Thayer’'s Quest« unbedingt
notwendig, einen zweiten Mo-
nitor an den Rechner anzusch-
lie3en, da hier ab und zu wich-
tige Informationen ausgege-
ben werden, ohne die man
nicht weil, warum das Spiel
nicht weitergeht.

Sind zur Zeit noch nicht gerade
viele Spiele lieferbar, so wird
sich dies wohl in absehbarer
Zeit dndern: Zur Zeit stehen
bereits etwa zehn weitere Pro-
gramme auf der Warteliste, die
im Laufe dieses Jahres verfug-
bar sein durften. Erste Bilder
dieser Programme  geben
Grund zur Hoffnung auf weite-
re hervorragende Spiele.

So zum Beispiel:
—Framed Up

—Cobra Command
—Casino Royal I +1I
—Mach IT +1II
—Thayer’s Quest II
—Firefox

—Shadow of the Stars

4'92 AMIGA DOS

Dadurch, da die Bildplatten-
spieler nicht nur fiir die Spiele
da sind, sondern eigentlich fiir
Videofilme auf Bildplatte so-
wie auch fiir CD und CD mit Vi-
deo geeignet sind, hat man mit
dem LDG-System ein hervorra-
gendes System. Die Hardware
im Laserbereich kann in den
High-End-Bereich  eingeord-
net werden, die Tonqualitit
beim Abspielen von normalen
Audio-CDs tbertrifft die der
meisten gingigen CD-Player.
Somit ist die Anschaffung ei-
nes Komplettpakets durchaus
lohnenswert.
Eine weitere Neuentwicklung
als Zusatzgerit ist eine Fern-
steuerung, die das Interface-
Kabel ersetzt. Hierbei fungiert
ein leicht futuristisch gestyltes
Gehiuse als Fernbedienung,
wodurch Rechner und Player
nicht mehr unmittelbar neben-
einander plaziert werden mis-
sen (das Kabel des normalen
Interface ist zirka zwei Meter
lang).
Nachteil hierbei ist, daf3 die
Pausen zwischen den einzel-
nen Szenen linger sind, da die
Ubertragung auf diesem Weg
langsamer vonstatten geht.
Da die Firma nach eigenen An-
gaben bereits Lizenzen flr
die Produktion eines CDTV-
kompatiblen Players besitzt,
soll sogar ein entsprechendes
Interface fur Bildplattenspieler
erscheinen. Damit wiirde es
dann méoglich, CDTV-CDs zu
verwenden. Hierflir miissen
zur Zeit nur noch Lizenz-
Probleme mit einem CD-
ROM-Hersteller beseitigt wer-
den...

a

(gg)

Preise:

Player (Pioneer CLD 1600), Inter-
face, Dragon’s Lair: 1297 — DM
Player (Pioneer CLD 2600), Inter-
face, Dragon’s Lair: 1697, — DM
Interface, Dragon’s Lair: 199,—
DM

Thayer's Quest: 189,— DM

Bezugsadresse:
LDG Software Corner
Sophienstrafie 13
6800 Mannheim 1
Tel.: 0621-426020

...einenJungendurch...

...eine Abenteuerwelt
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Audition4

Thronfolger

Nachdem wirinder letzten AMIGA DOS »Perfect
Sound 3.2« vorgestellt hatten, kam Gberraschend
noch ein Paketan, indem sich ein weiteres Sam-
ple-Programm befand. Was wie ein “weiteres”
Sound-Programm aussah, entpuppte sich je-
doch schnell als Spezialitat.

as Digitalisieren von Mu-

sikstlicken, kurz “Sam-

plen” genannt, kann nur
dann gelingen, wenn Hardware
und Software aufeinander ab-
gestimmt sind, Digitizer und
Sample-Editor also “Hand in
Hand” zusammenarbeiten.
Mit dem vorliegenden »Audition
4« hat die Firma Sunrize Indu-
stries den firmeneigenen Sam-
pler aus »Perfect Sound« im Au-
ge gehabt, der mit diesem Pro-
gramm zu Bestleistungen “an-
gespornt” werden soll. Uber die
Funktionen, tber die ein Sam-

ausgelagert werden., Das einge-
baute Sample-Programm kann
auf die entsprechende Hard-
ware konfiguriert werden, tiber
ein Menl kann zwischen dem
Perfect-Sound-Sampler,  Ver-
sion 1, 2 oder 3, oder dem
»SoundMaster«von Aegis ausge-
withlt werden, allesamt Sampler
mit  bestimmten  Spezifika-

tionen. Besitzt man das Geriit
eines anderen Herstellers, so
lohnt sich die Einstellung “ge-
neric” eher, da hierbei die Nor-
maleinstellung fir Audio-Digi-
tizer genutzt wird.

Bildet mitdem Sampler von »Perfect Sound«eine perfekte Einheit:

»Audition 4«

ple-Editor  verfligen sollte,
braucht man bei -Audition 4«
keine grofen Worte zu verlie-
ren. Bereiche markieren, aus-
schneiden, neu einsetzen sind
Aufgaben, die das Programm
ohne weiteres bewiltigt.

Bekanntes
Outfit

Als Zwischenspeicher wird das
RAM selbst genutzt, andernfalls

konnen die “Cuts” auf ein Lauf-
werk, Festplatte oder Diskette,
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Das Abspeichern eines Samples
kann auf verschiedenen Wegen
erfolgen. Méglich sind die fol-
genden Einstellungen: “Wave-
form”, in der das gesamte digi-
talisierte Stiick auf das jeweilige
Laufwerk gespeichert wird;
“Buffer”, wobei der Inhalt des
Pufferspeichers (in dem sich
zum Beispiel “Ausschnitte” des
Samples befinden), gerettet
wird; sowie “Range”, der einen
“Cut” sofort abspeichert (im
“Buffer” werden verschiedene
Teile aneinandergereiht). “Com-

pressed” hilft  Speicherplatz
sparen, allerdings sind die Sam-
ples so nicht verwertbar; “Raw-
Data” enthilt nur die rohen
Sound-Daten (solche Samples
konnen zum Beispiel vom
ProTracker« verwendet wer-
den; siehe auch “Musik-Werk-
statt”). “Executable” setzt den
Samples noch einen “WB-CLI-
Kopf” auf, damit diese Samples
direkt gestartet werden kon-
nen. Executables werden da-
durch aber wesentlich linger
und brauchen einen wesentlich
groferen Speicherplatz.

Im Save-Menu kann des weite-
ren noch die “Configuration”
abgespeichert werden, wie die
Farbeinstellung oder die Art des
Samplers (siehe oben).
~Audition 4«ist auch in der Lage,
Instrumente zu erzeugen, wo-
bei einmal das IFF-8SVX-For-
mat und des weiteren das So-
nix-Format unterstiitzt werden.
Dabei werden beide Instru-
mentenarten entweder in einer,
drei oder fiinf Oktaven abge-
speichert, die direkt in den je-
weiligen Programmen (wie »So-
nix«) nutzbar sind.

Songsaus
“Sequenzen”

Wie auch bei »AudioMaster., ist
es unter »Audition 4« moglich,
durch “Anlegen” von Sequen-
zen einen Haupt-Sample in
mehrere Einzel-Samples zu zer-
legen. Dazu wird ein Sample
geladen| der aus mehreren, hin-
tereinander gespielten Instru-
menten oder einem Teil eines
fertigen Musikstiickes besteht.
In jedem Sequenz-Abschnitt
wird nun ein Teil des Samples
angewiihlt (“Range”). Durch
Kombinieren dieser Teile las-
sen sich ein Rhythmus oder ei-
ne Abfolge neu definieren, und
durch Aneinanderreihen der
Einzel-Sequenzen kann sich ein
komplettes Musikstiick erge-
ben. Ein gutes Beispiel dafiir
bringt »Audition 4« gleich mit:
Im Verzeichnis »Tutorial« findet
man eine »DemoSequences, die
man sich im Sequenzer-Teil des
Sample-Editors unbedingt an-
sehen und natiirlich auch an-
horen sollte.

Im Konfigurationsment lassen

sich verschiedene Voreinstel-
lungen titigen, die im Save-
Meni als “Configuration” abge-
speichert werden koénnen und
nach jedem Neustart dann di-
rekt wirksam sind. Neben den
normalen Einstellungen fiir Far-
be und Hardware, aber auch fiir
Abschaltung des internen Au-
dio-Filters, gibt es noch die
Moglichkeit, ein “Oszilloskop”
fiir die Beobachtung des Sam-
ples hinzuzuschalten. Diese
Darstellung erlaubt zusammen
mit zwei Ubersteuerungsanzei-
gen, die im unteren Bereich des
Bildschirms zu finden sind, eine

genauere Uberprifung des
Samples auf Ubersteuerung

oder Stérungen, die daraufthin
beseitigt werden konnen.

Noch ein paar weitere Features
in Kurzform: Echtzeit-Funktio-
nen wie “Echo” oder “Hall” und
Filterfunktionen oder das Uber-
blenden sind mit jedem Digiti-
zer moglich. Durch geschicktes
Einbinden der Rechner-Hard-
ware in die Audio-Ausstattung
lassen sich fast profihafte Er-
gebnisse erzielen. Des weiteren
bietet »Audition 4« ein Direkt-
Sampling auf Diskette an.

Bei einem Preis von 129,— DM
kann man bei diesem Pro-
gramm von einem sehr guten

Preis-Leistungsverhiltnis = aus-
gehen. a
(jb)

Audition 4

Hersteller: Sunrize Industries
Muster von: Advanced Systems &
Software (Vertrieb)

Preis.ca. 130DM
Konfiguration: alle Amiga-Model-
le (RAM erforderlich)
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Audio-Sculpture

Alter Bekannter

Wer den Amigafiir die Sound-Erstellung benutzt
und zudemdie AMIGA DOS schon seitlangerer
Zeitliest,demistdie Entwicklung der Sound-Edi-
toren bestimmtnichtentgangen.

rogramme  wie »Sound-

Tracker«, »TFMX« oder

»Face the Music«sind Mei-
lensteine auf dem langen Weg
des Amiga zum anerkannten
Sound-Computer.
»Audio-Sculpture« — der Name
steht fiir eine weitere Metamor-
phose des “Urvaters” aller
Sound-Editoren. Der Aufbau
von -Audio-Sculpture« unter-
scheidet sich nur in wenigen
Punkten von denen des “Ori-
ginals”: Nicht einfache Text-
schalter sorgen fiir den Aufruf
von Programmteilen, sondern
statt dessen finden sich kleine
Icons, die nach dem Anklicken
den jeweiligen Programmteil
aufrufen. Dafiir gibt es einige
neue Funktionen, auf die wir an
dieser Stelle noch eingehen
wollen. Das Eingeben der
Songs geschieht dagegen in der
gleichen Art, wie bei den Vor-
gdngern, auch die Save- und
Load-Funktionen haben sich
nicht gedndert. Beim Abspielen
von “Modulen” (gingige Form
der abgespeicherten, erstellten

|
|
|
|
i
|

Musikstiicke) stellte sich »Au-
dio-Sculpture« allen gidngigen
Formaten; ob Sound-, Noise-.
Pro-Tracker- oder Star-Trekker-
Format, alle Module wurden
ohne Probleme abgespielt.

Wie schon gesagt, Ahnlichkei-
ten mit “lebenden Sound-
Trackern” sind garantiert nicht
zufillig. So funktioniert auch
die Eingabe genauso wie auf
den “bekannteren Bridern”.
Dafiir findet man innerhalb von
»Audio-Sculpture« gleich drei
integrierte Programmteile, die
man zum Erstellen wirklich
hérenswerter  Sound-Module
gut gebrauchen kann, ndmlich
Sample-Editor, FM-Editor fiir
das Erzeugen von “Original-To-
nen” des Sound-Chips und ei-
nen Makro-Editor fiir das Pro-
grammieren von Spezial-Effek-
ten. Wihrend Sample-Editor
und FM-Editor auch bei ande-
ren Sound-Editoren vorhanden
sind, kommt der Makro-Editor
einem nicht so bekannt vor und
gilt eigentlich als wirkliche

Neuheit. Allerdings muff man

Bild 2. Ohne Assembler-Kenntnisse lauftim Makro-Editor nichts
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hierbei alle Effekte als Assem-
bler-Makros selbst schreiben.
Einige vorgefertigte Makros
sind zwar mit auf der Pro-
grammudiskette, aber ohne Wis-
sen liber die Abliufe innerhalb
des Rechners sollte man mog-
lichst die Finger davonlassen —
esseidenn, man steht auf Gurus
oder Alerts.

Wer es gerne mehrstimmig
liebt, kann seine vier Stimmen
auf acht verdoppeln, wobei
sich jedoch zwei Stimmen einen
Kanal teilen miissen. Auf diese
Art kommt zwar ein Qualitits-
verlust zustande, nimmt man je-
doch die verdoppelten Tracks
fur Rhythmus-Instrumente,
kann man bei geschicktem Ein-
satz diese Qualititsverluste ei-
nigermafen verschmerzen.
»Audio-Sculptures 4Rt auch MI-
DI-Freunde nicht “im Regen
stehen”, tiber die entsprechen-
de Funktion kénnen MIDI-In-
strumente auf allen 16 Kanilen
angesprochen werden. Auch
diese Funktion entspricht wei-
testgehend denen der “Vorgiin-
ger”:

I GuterKlon

Die Verwaltung der Samples
geschieht innerhalb von »Au-
dio-Sculpture, hier kann eine
Liste aller Sample-Disketten an-
gelegt werden. Voreingestellt
ist der Assign »SP:, das Pro-
gramm verwaltet jedoch auch
die bekannten ST-XX-Disket-

Bild 1. Dereingebaute FM-Editor benutzt Amiga-interne Tonerzeugung

i - 3 otk . ~ ,”,”W:". =

ten. Bei »Audio-Sculpture« hat
man ein Problem. Man weif
ndmlich nicht, was man nun be-
werten soll. Eigentlich handelt
es sich um ein Programm, das
kommerziell vertriecben wird,
das aber “unter anderem Na-
men”, ndmlich als »ProTrackers,
in der PD zu bekommen ist.
Dieses Programm ist fiir Sound-
Kreationen gut zu gebrauchen,
man sollte sich jedoch {iberle-
gen, ob man fiir etwas, das in
der PD ein paar Mark kostet,
mehrbezahlen will.

]

(jb)

Hersteller: Expose Software
Mustervon: Hersteller
Preis:ca. 100DM
Konfiguration: alle Amiga, auch
A3000!
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Tors

Masterpieces

Hilfreiches
fur Modula

Zwei interessante Hilfsmittel fir Anwender des M2-
Amiga-Compilers stellt der Schneider-Verlag vor.

nwendern der Program-
miersprache ~M2Amiga«,
lem Modula-2-Compiler

aus dem Hause A+L, mdchte der
Schneider-Verlag hilfreich unter
die Arme greifen. In der Panel-
Serie erscheint nun das -M2Pa-
nel, eine Gadget-orientierte Be-
nutzeroberfliche fir den Modu-
la-2-Compiler. »M2Panel« er-
laubt es dem Programmierer,

nutzers angepafit werden. Fir
Sonderwlinsche stehen zwolf
frei definierbare User-Gadgets
zur Verfligung. Flir M2Ce«, \M2Ls,
»M2Make«, »M2Projects< und
»M2Emacs« konnen drei ver-
schiedene Aufrufparameter mit
den entsprechenden Optionen
eingerichtet werden. Das Panel
kann in globalen Optionen ein-

gestellt werden; es stehen dem

e MPre SV |
_Prajeit MZPROECTS: |
Progromm
Madil
mli 2ief ||
Edt it Doe | Edif Prf | Edi 00
_Sef ot | User O, | Sofee Ot |
_ 68000 | Forben | Load Pref.| Sove Pref|
_Delgger | Compler | Pool | Obm
UseShell | NewShell | MewPraject] _Profiler
Uer 1 | U2 | Usmd | Userd
User5 | Usew 6 | Usw 7 | ler 8
User 9 | User 8 | U 11 | Usr 2
Qut | Edt | Comp.| Lk | Moke | Sterf | Buck | Info

Die Benutzeroberflache »M2Panel«

aus einer grafisch orientierten
Oberfliche heraus seine Pro-
gramme zu editieren und zu
compilieren. Dabei werden na-
hezu alle Aktionen durch
Anklicken mit der Maus gestar-
tet. Sowohl Debugging, Link-
vorginge als auch das Make-Uti-
lity des Compilers werden unter-
stiitzt. Auch der Profiler des
Compiler-Pakets geht nicht leer
aus.

Das Panel ist nach der Installati-
on betriebsbereit eingerichtet.
Die komplette Konfiguration
des Panels kann jedoch den in-
dividuellen Wiinschen des Be-
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Anwender allerdings auch pro-
jektbezogene Konfigurationen
und Einstellungen zur Verfi-

gung.

Die Programme  »M2Cs,
»M20hme, »M2Debug« und
»M2Pool« konnen als Hinter-

grund-Tasks gestartet werden
und stehen wihrend der ge-
samten Arbeitssession bereit.

Eine “Automatisierung” des
Programmentwicklungsprozes-
ses kann durch ARexx-Pro-
gramme  erreicht  werden.
»M2Panel« unterstiitzt »ARexXe,
indem es einen entsprechen-

den Port anbietet.

Neben der Bedienung mit der
Maus kann die Tastatur benutzt
werden; entsprechende Short-
cuts sind implementiert.

Eine gedruckte Anleitung liegt
dem »M2Panel« nicht bei. Statt
dessen verfligt das Panel tber
eine Online-Hilfe, die dem Be-
nutzer Informationen Uber die
Bedienung gibt. Durch die frei
konfigurierbaren Gadgets kann
vom Anwender ebenfalls eine
Hilfe zu den einzelnen Funktio-
nen der Programmiersprache
»M2Amiga- eingerichtet werden.
So koénnen zum Beispiel mit ei-
nem Mausklick die Definitionen
der verschiedenen Module oder
eine Funktionstabelle der Ami-
ga-Libraries aufgerufen werden.

Nutzliches aus-
den Masterpieces

Besitzer eines Amiga mit einem
“hoheren” Prozessor als dem
standardmiRigen 68000 werden
mit einer entsprechenden Versi-
on des Panels bedient. Das
»M2Panel« stellt eine nitzliche
Hilfe fir Modula-2-Programmie-
rer dar. Ein paar Anspriiche stellt
das Panel dennoch: Die Compi-
ler-Version sollte 4.0 oder héher
sein, der Rechner sollte 1 MByte
oder mehr Speicher haben.

»Masterpieces« nennt sich eine
Modula-Routinensammlung,
die in Form von Modulen zum
Einbinden in eigene Program-

me zur Verfligung gestellt wird.
In der Modulsammlung befin-
den sich mehr als 400 Routinen,
die fiir jeden Prozessortyp in-
stalliert werden.

In der Sammlung befinden sich
neben Routinen zur einfachen
Handhabung von Screens und
Windows auch Dateibearbei-
tungshilfen, Gadget-Handlings,
einfache Aufruffunktionen fiir
Requester, Zeichenkettenmani-
pulationen und Datums- und
Zeitroutinen. Die Requester-
Funktionen erlauben ein frei
definierbares Design und eine
beliebige Positionierung des
Requester-Fensters.  “Pop-Up-
Requester”,  Datei-Requester,
Proportional-Gadgets und Mul-
tiple-Choice-Requester  stellen
nun auch fiir den etwas ungetib-
teren Programmierer keinerlei
Schwierigkeiten dar. Eine Unter-
stlitzung des oben besproche-
nen »M2Panels« wird ebenfalls
zur Verfligung gestellt; es sind
sogar ohne grofere Probleme
dhnliche Benutzeroberflichen
programmierbar.

Die Anleitung zu den -Master-
pieces« wird in Form von Kartei-
karten mitgeliefert. Durch die
Unterstiitzung der »Masterpiecese
durch das -M2Panel- und umge-
kehrt entsteht eine Programmier-
hilfe, die dem Anwender eine
Menge Arbeit erspart. ]

(th)

Hersteller: Schneider Verlag
Muster von: Schneider Verlag
Preis: 68,—DM

Konfiguration: mindestens 1
MByte RAM, M2Amiga-Compiler
abVersion4.0

Einsatzbereich: Programmierung

Masterpieces

Hersteller: Schneider Verlag
Muster von: Schneider Verlag
Preis: 148,—DM

Konfiguration: M2Amiga-Compi-
lerab Version4.0
Einsatzbereich: Programmierung
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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 groB3e deutsche
Public-Domain-Sammiung

100 ausgewahlte PD-Programme —die idea-
le Grundausstattung fiir 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, Quickmenu, Dis-
key, Mandelbrot, Silver-Bilder,
Astronomie, Superprint, Calc, At-
lantis, Schach, Labelpaint.

Fast alle Programme mit
deutschen Anleitungen

Komplettpreis
79,- DM

fir alle
Programme

'PD-SHOP

PUBLIC-DOMAIN/SHAREWARE

LOW-COST-SOFTWARE

: Das hieten wir:
l « gepriifte 3,5"-Qualitatsdisketten
« auf Viren gepriifte Disketten
* versandgerechte Verpackung
* Einsteigerdiskette mit Tips und
Tricks sowie Antivirus-Programm
liegt jeder Bestellung hei!

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

DaVinci einerstklassiges Malprogramm,
Business-Paint Daten grafisch darstel-
len, Geo Erdkunde, Analysis Funktio-
nenberechnen,Video Videoverwaltung,
AmiDat Dateiverwaltung PowerPacker
Programme komprimieren, Diskspeed
Geschwindigkeitstest, Rechentrainer
Lernprogramm,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 MuB fiir jeden Spielefan!

Imperium Romanum istein Strategiespiel flir 2 Spieler,Pythagoras eine tolle Handelssimulation fur
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 einBallerspiel,Drive Wars einweiteres Ballerspiel,
Disc Gllcksspielsimulation,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 mitlustiger Spielidee,
Miniblast ein Helicopter-Spiel Car ein Autorennspiel,Hubert, lustiges Hiipf- g

spiel,Glicksrad, bekanntes Quizspiel Hearts + Spades tolles Kartenspiel
Diese Spielesammlung mitallen aufgefiihrten Spielen kostet nur39 5y - D M

NEWU! Jetzt noch mehr
Programme!

Fast alle Programme mit
deutschen Anleitungen

SUPERPACKIIPLUS

Artikel-Nr. PDA002

Ausgesuchte Spitzenprogramme, die flir jeden Amiga-
Anwenderinteressantseindurften: Banner|l, PowerPacker,
Sonix-Player mit Musik, Xytronic, ASDG-Ram-Disk, FuB-
ballmanager, Sleinschla% MR-Backup, Bibel-Quiz, Boul-
der1,3, RollOn, Tumbler Street, Labelprint, Thundercopy,
Trucking, SchreibM, Hyperadress, Ultrapaint, Quizmaster,
Pinball, Database, Workbench-Programme.

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

Alle Programme mit deutschen Anleitungen!

Komplettpreis fir i 79 .~ DM

MUSIKPAKET

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

Fast alle Programme
nr39,- DM

alle Programme
professionell

BUROPACK &2t

Wer sagtdenn, mitdem Amiga kdnne man nurspielen?
Dieses Paket zeigt deutlich, daB Sie lhren Amiga selbst-
verstandlich auch professionellim Biiro nutzen kénnen!
Buropack professionell ist eine Softwaresammlung be-
sonderer Art, die fiirjeden Kautmann oder Privatanwen-
derinteressant sein sollite, der nichtgleich tausende von
D-Mark fur ein Personal-Computer-System mit sindhaft
teurer Software ausgeben willl Das Paket enthélt folgen-
de Programme: Oase 101Fibu deluxe+ . Dieses Pro-
gramm erledigt Ihre Buchhaltung und schreibt Ihre Rech-
nunen! Oase 109Steuer 1991 . Jetzt kénnen Sie lhre
Steuererklarungen schnell und einfach selber erledigen
(mitpreiswertem Update-Service flir spatere Versionen);
Oase 105Superdate deluxe . Universell einsetzbare
Dateiverwaltung, die sehreinfach zu bedienenist;Perso-

nal Write . Eine Uberaus professionelle Textverarbeitung,
die dennoch sehreinfach zu bedienen ist(Test Amiga

Special: sehr gut!) . AuBerdem enthélt die Sammlung
noch drei kleine ausgesprochen gute PD-Programme:
Oase 26Giroman verwaltet lhre Girokonten; Oase 60
Businesspaint erstellt Prasentationsgrafiken von stati-
stischen Werten (z. B. Umsatzerlése usw.). Oase 63
Tabellenkalkulation!

Alle Programme sind ausfihrlich in deutsch beschrieben!

Der Komplettpreis fiir
199,- DM

dieses Profipaket
betragtnur

Ubrigens: Wirsind OASE-Depot-Handler und haben alie
OASE-Titelam Angebot!

SCHULPAKET

Anleitungen

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

Alle Programme komplett deutsch

ppetesiiale 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 |hre Dis-
ketten,Disk-Label-Druck Labels drucken,Pit
Dry Gen erstellen Sie lhren 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-l.aby-
rinth, Exyptian Run eininteressantes Action-
spiel,lIcon 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
nur 99 ,_ D M

Anleitungen
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bote sind freibleibend. Drucktehler und Irrtum sind vorbehal-
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Tips und Tricks zu Workbench-Icons

"Appicons”

selbstgeschnitzt

Schnelleinlconindas Fenster gezogen,und
schon wird diedazugehorige Datei an die Warte-
liste des Druckprogramms gehangt. Ein Dop-
pelklick auf ein andereslcon, und ein Terminal-
programm erwachtzum Leben...

ukunftsmusik? Nein, nur

ein kleiner Ausschnitt aus

den Moglichkeiten, die
die Application-Icons des OS
2.0 dem Anwender bieten. FD-
Programme wie »Toolmanager«
oder »WBLink« benutzen diese
Schnittstelle zwischen Work-
bench und Anwender schon,
und auch der »IconEdit« der
Workbench 2.0 verfligt tiber ein
Application-Window, so daf§
die Icons nur noch in das Fen-
ster hineingezogen werden
mussen. Nur, wie bekomme ich
ein Application-Icon auf den
Bildschirm, wie erklire ich ein
Fenster zu einem Application-
Window, oder wie hinge ich ei-
nen Mentieintrag an das Tools-
Ment an?
Um ein Application-Icon auf
der Workbench darzustellen,
generieren wir eine Diskobject-
Struktur, in der die Felder aus
der Tabelle belegt werden miis-
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sen. Diese Struktur tibergeben
wir an die Betriebssystemfunk-
tion ~AddApplconAQ«

1 struct Applcon *AddApplco-
nA(ULONG ID, ULONG UserDa-
ta, char *Name,

2 struct MsgPort *Port, struct
FileLock *Lock,

3 struct DiskObject *DObject,
struct Tagltem *Tags);

Diese Funktion versucht, das
Application-Icon auf der Work-
bench darzustellen. Sollte dies
gelingen, liefert sie einen Zei-
ger auf eine »Applcon«Daten-
struktur zurtick, andernfalls
“NULL". An diese Funktion muf
tbergeben werden: ein Name
fiir das Application-Icon, ein
Zeiger auf einen initialisierten
Exec-Messageport, an den die
Nachrichten fiir das Icon gesen-
det werden sollen, und ein Zei-
ger auf eine Diskobject-Daten-
struktur, die, wie oben erklirt,
die Beschreibung des Icons ent-
hilt. Die Parameter »ID« und
sUserData« konnen vom Pro-
grammierer selbst belegt wer-
den und werden von der »work-
bench.library« ignoriert. Alle
anderen Parameter sind unbe-
nutzt und sollten mit “NULL"
belegt werden.

Um dieses Application-Icon
wieder zu entfernen, stellt das
Betriebssystem die Funktion
»"RemoveApplcon(« zur Verfi-
gung:

BOOL RemoveApplcon(struct
Applcon *);

Dieser Funktion wird ein Zeiger
auf die »Applcon«Struktur

Icons */

do_Gadget.Width /* Breite des AppIcons */
do_Gadget.Height /* Hoehe des AppIcons */
do_Gadget.GadgetRender /* Zeiger auf die Imagestruktur des unselektierten

da_Gadget.SelectRender /* Zeiger auf die Imagestruktur des selektierten
Icons oder NULL */

do_Gadget.Flags /* GFLG_GADGHIMAGE, wenn SelectRender auf ein Image
zeigE, oder 0 */
do_CurrentX /* NO_ICON POS, wenn die Position von der Workbench
bestimmt werden soll, oder eine feste Position */
do_CurrentY /* siehe do_CurrentX */
Tabelle

tibergeben, deren Icon von der
Workbench entfernt werden
soll. Konnte das Icon entfernt
werden, wird “TRUE” zurlick-
geliefert, andernfalls “FALSE”.
Haben wir unser Application-
Icon erst einmal eingebunden,
bekommen wir fiir jeden Klick
oder fur jedes Icon, was auf
unser Icon gezogen wird, eine
Message an unseren Port. Diese
kann ganz normal mit »GetMsg(«
ausgelesen werden. Die zurliek-
gelieferte Message ist vom Typ
»AppMessage« und hat den Auf-
bau wie inder Abbildung.
Wurde ein Doppelklick auf das
Icon ausgefiithrt, steht in
sam_NumArgs« eine 0, wurden
jedoch Icons auf unser Applica-
tion-Icon gezogen, so steht in
»am_NumArgs« die Anzahl der
Icons und in »am_ArgList« ein
Zeiger auf eine verketrete Liste
von WBArg-Strukturen, die In-
formationen zu den Icons und
den dadurch reprisentierten
Dateien enthalten:

1 struct WBArg
21

3 BPTR wa_Lock; /* ein Lock
auf das Verzeichnis */

4 BYTE *wa,_Name; /* der
Name der Dateiim Verzeich-
nis wa__Lock */

5}

Ein Application-Window er-
zeugt man, indem die Funktion
»AddAppWindowA(« der
sworkbench.library« aufgerufen
wird:

1 struct AppWindow *Add-

AppWindowA(ULONG am_ID,
ULONG am_UserData,

2 struct Window *AppWindow,
struct MsgPort *Port,

3 struct Taglte m*Tags);

Diese Funktion macht aus dem
Fenster »AppWindow« ein Ap-
plication-Window, das dem
Exec-Messageport “Port” jedes
Icon, das in das Fenster gezo-
gen wird, meldet. Die Para-
meter »am_JID« und »am_User-
Data« stehen dem Programmie-
rer wieder zur freien Verfii-
gung. Momentan werden keine
Tag-Items unterstiitzt, so daf
der Parameter »Tags« auf
“NULL" gesetzt werden sollte.
Konnte das Application-Win-
dow angelegt werden, wird ein
Zeiger auf eine »AppWindowe-
Struktur zuriickgeliefert, an-
dernfalls “NULL".

Ein Application-Window kann
man mit der Funktion »Re-
moveAppWindow()«  wieder
aus dem System. entfernen.
Aber Achtung: Diese Funktion
schlieflt nicht das Fenster. Dies
mufl im weiteren Programm-
ablauf gemacht werden.

1 BOOL RemoveAppWindow
(struct AppWindow™* AppWin-
dow);

Die Funktion entfernt das Ap-
plication-Window  »AppWin-
dow« aus dem System. Konnte
das Window nicht ordnungs-
gemif entfernt werden, liefert
die Funktion “FALSE”, andern-
falls “TRUE", zurtick.

struct AppMessage

{
struct Messaqe am Message; /* normale ExecMessage-Struktur */
UWORD am Type; /* Art der Message */
ULONG am UserData; /* die mit AddApplcon uebergebenen Daten */
ULONG am_ID; /* die mit AddApplcon uebergebene ID */
LONG am_NumArgs; /* Anzahl der Eintraege in am ArgList */
struct WBArg *am ArgList; /* eine Liste von WBArg-Strukturen */
UWORD am Class; /* unbenutzt */
WORD am_MouseX; /* X-Position der Maus */
WORD  am_MouseY; /* Y-Position der Maus */
ULONG am_Seconds; /* Systemzeit in Sekunden */
ULONG am Micros; * Systemzeit in Mikrosekunden */
ULONG am_Reserved[8]; /* reserviert fuer Erweiterungen */

}i
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Ein Meniieintrag kann an das | Auch bei dieser Funktion wer-

Tools-Menli der Workbench | den »am_ID« und ram_Data«
mit Hilfe der Funktion »Add- | ignoriert und lediglich in die
AppMenultemA( )« angeftigt | »AppMessage«-Struktur einge-

werden tragen, die bei einer Auswahl an
den Port geschickt wird.

1 struct AppMenultem *Add- Ein Application-Menu-Item
- AppMenu(ULONG am_ID, kann durch die Funktion

ULONG am_Data, char *Menu-

Text, 1 BOOL RemoveAppMenul-
2 struct MsgPort *Port, struct tem(struct AppMenul tem *);
Tagltem *Tags);

wieder aus dem Tools-Menii
Diese Funktion fiigt einen | entfernt werden. Die Funktion

Mentieintrag “MenuText” an | liefert “TRUE” zurtick, falls das

das Tools-Menti der Work- | Item ordnungsgemify entfernt
bench an. Wie bei »AddApp- | werdenkonnte.
IconAQ« und »AddAppWin- | Das Beispielprogramm soll die

dowAQO« wird der Exec-Message-
port “Port” von einer Anwahl
des Meniieintrags informiert.

Verwendung und Programmie-
rung von Application-Icons,
Application-Menu-Items  und

Application-Windows demon-

strieren. Das Programm ist flir
den »Dice« geschrieben und in-
stalliert ein Icon auf der Work-
bench, auf das zu loschende
Dateien gelegt werden konnen.
Auf die Strukturen »AppWin-
dows, »Applcon« und »Appmenu-
Item« kann nicht zugegriffen
werden. Sie sind private Struk-
turen der »workbench.library«
und nirgendwo dokumentiert.
Auch haben Application-Icons

den Nachteil, daR sie nicht wie
normale Icons geloscht, ko-
piert, ausgelagert (Leave Out«)
oder abgelegt (-Put Away«) wer-
den kénnen. Auch der Befehl
JInformation« der Workbench
ist nicht auf sie anwendbar. Ap-
plication-Icons kénnen aber,
wie alle anderen Icons auch,
umbenannt und auf der Work-
bench verschoben werden. 14

Marc Sehréer(Christoph Teubei/jb)

Commodore-Amiga, Inc.:

Informationsquellen

The AmigaDOS Manual, 3rd Edition, July
1991, ISBN 0-553-35403-5, Bantam Books, Inc.

Commodore-Amiga, Inc.: Amiga ROM Kernel Reference Manual: In-
cludes and Autodocs, Third Edition, 1991, ISBN 0-201-56773-3, Addi-
son-Wesley Publishing Company, Inc.

/ *
Demonstrationprogramm fuer Application-Window, -Icons
und -Menultems

Programmiert von Marc Schroeer ; T.0.M. - Software
(C) 1992 - AMIGA DOS;DMV-Verlag

Compiler: DICE

?ufruf : dcc App.c -2.0 -o App -mRR
*

#include <stdarg.h>

#include <exec/types.h>

#include <dos/dos.h>

#include <intuition/intuition.h>
#include <workbench/workbench.h>
#include <workbench/startup.h>
#include <clib/wb protos.h>
#include <clib/doS_protos.h>
#include <clib/exec protos.h>
#include <clib/intuTtion protos.h>

/* Prototypen */

VOID OpenAll(VOID);

VOID CloseAll(char *);

int MyRequest(char *Text,char *Gadgets,...);
VOID Loop(VOID);

/* Variablen */

struct Librar
struct IntuitionBase
struct AppIcon
struct AppWindow
struct AppMenultem
struct MsgPort
struct Window

*WorkbenchBase = NULL;
*IntuitionBase = NULL;
*AppIcon = NULL;
*AppWindow = NULL;
*AppMenultem = NULL;
*AppPort = NULL;

*w = NULL;

chip UWORD MyData[} =
/* Plane 0 */

0x0000,0x0000,0x0000,0x0400,0x0000,0x0000,0x0000,0
%x0c00

BB WWWWWWWWWWRNNRNNNNNONNNFEEEHEEEEE R
= o (=] @ ~ o (52 > w RMHOLVLONOVEWNHFOVONONOHAWNHOOUDONOAUAWNHOWODODYD AW B

43: 0&0000,0XOOD0,0XOOO0,0XOCD0,0x03ff,0xffff,0xfffe,0
44 xocogiozoo 0x0000,0x0000,0x0c00,0x0200,0x0000,0x0000,0
45: xocongZOO 0x0000,0x0000,0x0c00,0x0200,0x0000,0x0000,0
46 xocongZDTLOXCfo,OXSBDO,OXOCDO,0x0204,0x0880,0x0300,0
47: xocog£0204,DXOBED,OXOBOO,OXOCOO,0x0204,0x0300,0x0800,0
48: xocug§0204 ox08fc,0x0800, 0x0c00,0x0204 ,0x0880,0x0800,0
49: xocogXGZOO 0x0800,0x0000,0x0c00,0x020f,0xf9ff,0x9fe0,0
50 xoc°3x0200 0x0000,0x0000,0x0c00,0x0200,0x0000,0x0000,0
51: XEC:EXGEOD,OXOOOO,OXOOOO,OXDCDO,OXOODO,OXDODO,OXDOOG,D
52: o 0*0000,0XOGO0,0XOOG0,0XOCO0,0XOOO0,0XOOO0,0XODO0,0
53: xocogivfff,Oxffff,oxffff,oxfcoo,

55% /* Plane *
%5000
%5000,
x5000
%5000,
X5000
%5000,
X50
%5000
%5000
%5000,
x5000
68: 1;
70: struct Image MylImage =
72: : 010,
735 54, 23, 2;
*

cke, Breite, Hoehe *

56+ OxXEEEE, OXEEEE, Dxéfff 0x%£800,0xd555, 0%5555 , 0X5555 0
57: 0xd555 , 0%5555 , 0X5555 , 0x5000, 0xd400, 0X0000, 0%0001 , 0
58: 03td400,0%0000,0%0003 ,0x5000, 0xd400 , 0x0000, 0X0003, 0
59: 0%d400,0x0000,0x0003 , 0x5000 , 0xd41£ , 0xe3££ ,0x3003, 0
60: 0xd418,0x%3300,0%3003,0%5000,0xd418,0x3300,0x3003,0
61: 0xd418,0x3300,0%3003,0x5000,0xd418 , 0x33£8 , 03003, 0
62: 0xd418,0%3300,0%3003,0x5000,0xd418,0%3300,0%3003,0
63: og&d41f,Oxfaff,oxafca,Oxsooo,Oxd4oo,oxoooo,Oxouos,o
64: 0%d400,0%0000,0%0003 ,0x5000,0xd400, 0x0000, 0x0003, 0
65: 0xdSEE, 0xELLE, OXEEEE, 05000, 0%d555 , 0X5555 , 0X5555, 0
663 0xd555,0x5555,0%5555,0x5000,0xd555,0x5555,0x5555,0
67: 038000, 0%0000, 0x0000,0x0000,

e
74: MyData,
75: 0x0003, 0x0000,
£ */
762 NULL
773 ;
78:
79: struct DiskObject MyDiskObject =
80: {
81: WB_DISKMAGIC,
82: WB . DISKVERSION,
83: {
truktur */
84: NULL,
85 0, 0, 54, 24,

86: GADGIMAGE | GADGBACKFILL, /* Flags */
87: RELVERIFY, /* Activation Flags */
88: BOOLGADGET, /* Gadget Typ */
89: (APTR)&MyImage, /* Render Image */
90: NULL, /* Select Image */
91: NULL, /* Gadget Text */
92: NULL, /* Mutual Exclude */
93: NULL, /* Special Info */
94: 0, /* Gadget ID */
32: . NULL, /* User Data */

. ’
97: WBTOOL, /* Icon Type */
98: NULL, /* Default Tool */
993 NULL, /* Tool Type Array */
100: NO ICON | POSITION, /* X-Position */
101: NO ICON | POSITION, /* Y-Position */
102: /* Drawer Struktur */
103: NULL, /* Tool Window */

/* linke, obere Ecke *
/* Breite, Hoehe, Tief

/* Image Daten */
/* PlanePick, PlaneOno

/* Naechstes Image */.

/* Magic Number */
/* Version */
/* eingbundene Gadgets

/* naechstes Gadget */
* linke Ecke, obere E
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dnﬂﬁ?”“”%; dg& *ﬂjﬁ,gidy‘Jgngg

104: (1]
1053 1:
106:

107: /* Diese Routine oeffnet alle Resourcen ... */

108:

109: VOID OpenAll(VOID)

110:

111: /* Intiuition.library oeffnen. */

112:

113: if(!(IntuitionBase = OpenLibrary("intuition.library",

/* Stack Size */

114: CloseAll("Keine IntuitionBase ?!");

115:

116: /* Workbench,.library oeffnen. Wir nehmen Version 37,
damit es auch

117 wirklich 082.0 ist */

118:

119: if(!(WorkbenchBase = OpenLibrary(WORKBENCH NAME,37)))

120: CloseAll ("Keine WorkbenchBase oder kein 0S2.0");

L2738

122: /* Nun initialisieren wir einen MsgPort, damit wir au
ch ueber alles

1233 informiert werden koenne, was mit unseren Menues,
Icons und Windows

124: geschieht */

125:

126: if(!(AppPort = CreateMsgPort()))

27 CloseAll ("Kein Message-Port I");

128:

129: /* Und nun noch unser selbstgestricktes Icon auf die
Workbench bringen */

130: 4

131: if(!(AppIcon = AddAppIconA(0,NULL,"Und weg damit...",
AppPort,NULL, &MyDiskObject ,NULL) ) )

1322 CloseAll("Kann Icon nicht anlegen ! Workbench geschl
ossen ?");

Akt

134: /* zusaetzlich noch einen Menueeintrag anfuegen... */

1353

136: if(!(AppMenultem = AddAppMenultemA(0,NULL,"About...",
AppPort,NULL)))

137: CloseAll("Kann Menultem nicht anfuegen ! Workbench g
eschlossen ?");

138

1393/ /* So, das wars ... */

140: }

141:

142: /* Diese Routine gibt alle Resourcen frei und verlaelt
das Programm */

143:

144: VOID CloseAll(char *msg)

145:

146: struct Message *mes;

147:

148: /* Application-Icon entfernen */

149:

150: if(Appicon)

151:

}gg: /* Application-Window entfernen, falls vorhanden */

154; if (AppWindow)

1553 % I ;

igg: /* Application-Menultem entfernen */

158; if (AppMenulItem)
H

RemoveAppIcon(AppIcon) ;

RemoveAppWindow (AppWindow) ;

RemoveAppMenultem(AppMenultem)

159:
160: /* MessagePort entfernmen. Wir muessen aber vorher all
e Messages

161: zurueckschicken, da alle RemoveApp...() Funktionen
asynkron

162: arbeiten und dadurch neue Messages anliegen koenne
n *

163:

164: if(AppPort)

165:

166: while(mes = GetMsg(AppPort))

167: ReplyMsg(mes) ;

168:

169: DeleteMsgPort (AppPort);

170: }

171:

172: /* Window und Libraries schliessen */
TS

174: if(w)

175: if(wWorkbenchBase)
176: if(IntuitionBase)

CloseWindow(w) ;
CloseLibrary(WorkbenchBase) ;
CloselLibrary(IntuitionBase);

178: if(msg)
179: puts(msg);

1

181: exit(0);

182: }

183:

184: VOID Loop(VOID)

185:

186: struct AppMessage *AppMsg;
187: struct IntuiMessage *IMes;
188: BPTR AltDir = NULL;

189: register struct WBArg *Arg;
190: register ULONG i = 0;

191:
192:
193:
194:
195:

196:
197:

198:
199:

200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
2073
208:
200:
210:

211:
212:

213
214:

215:
216:

217:

218:
219:

220:
2230
222:
223:
224:
225:
226:
227:
228:
229:

230:
231:

232:
233:
234:

2353
236¢

237:

238:
239:

240:
241:
242:
243;
244:
245:

246:
247:

248:
249:
250
251:
252:
253:

254:
2553

_CLOSEWINDOW,

FOREVER
{
/* Da wir uns in einer Multitasking-Umgebung befinde
n, setzen wir unseren
Task in den Wartezustand bis eine Message an eine
m Port anliegt. */

i ?ait(1L<<AppPort—>mp_sigBitt1L<<w~>UserPort->mpHsigB
it);

/* Nun arbeiten wir die IntuiMessages ab, sofern wel
che vorliegen */

t??ile(IMes = (struct IntuiMessage *)GetMsg(w->UserPo

/* Und die Nachricht zurueckschicken */
ReplyMsg( (struct Message *)IMes);

/* Wenn das CloseGadget angeklickt wurde, verlassen
wir das Programm */ ¢

if(IMes->Class == IDCMP_CLOSEWINDOW) CloseAll (NULL)
i

}
while(AppMsg = (struct AppMessage *)GetMsg(AppPort))

{
switch(AppMsg->am Type) /* An diesem Feld erkennen
wir, von welchem */ —
{ /* Objekt wir die Nachricht
bekamen */
case MTYPE APPICON : if(AppMsg->am NumArgs == 0)
/* Doppelklick™? */ §

{
; if(w)
enster schon auf ? Wenn ja, */ °
{ /* dann machen

./* Ist unser F

wir es einfach zu */
CloseWindow(w) ;
w = NULL; /* und den Zei
ger auf NULL, damit uns die */
} /* CloseAll Ro
utine nicht nochmal schlieltl*/
else

{w = OpenWindowTags (NULL,
WA_Left, 10,
WA Top, 100,
WA_Width,400,
WA_Height,30,

/* Linke Ecke */
/* Obere Ecke */
/* Breite */

/* Hoehe */
WA IDCMP,IDCMP
/* IDCMP Flags */ =
5 WA_Title,"AppD
emo - by Marc Schroeer", /* Titel */
/* CloseGadget
anhaengen */
WA CloseGadget
,TRUE,
/* VerschiebeG
adget anhaengen */ i
WA_DragBar, TR
UE,

/* Name des Sc
reens, auf dem das Window erscheint */

WA_PubScreenNa
me, "Workbench Screen",

/* Intuition d
arf auch einen anderen Screen nehmen,
wenn der ob
ere nicht vorhanden ist. */
WA_PubScreenFa
11Back,TRUE,
TAG_DONE) ;

/* Die naechste Zeile mach
t aus unserem normalen
Fenster ein Application
Window */

AppWindow = AddAppWindowA (
0,NULL,w,AppPort ,NULL) ;

}
break;

}
/* Wenn am NumArgs > 0 ist,
dann sind Icons auf dem =
Icon abgelegt worden. Da
diese Routine auch unser
ApplicationWindow auswert
et, lassen wir das break
hier weg. */

50
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case MTYPE APPWINDOW:
MArgs))

loeschen... */

t,is=

1n und den alten Zeiger
2y
a_Lock);

rectory */

\

sehen") ;

ein

281: y

eim Anlegen jeweils eine

klich\n%ld Dateien loeschen ?","Ok|Nein",KAppMsg->am_Nu

also durchlaufen wir die Liste

AppMsg->am NumArgs;i != 0

case’ MTYPE_APPMENUITEM: MyRequest(“Appllcatlonnemo
von Marc Schroeer\n(c)1992 - AmigaDOS/DMV-Verlag",'"Ge

Menues unterscheiden, indem

if (MyRequest("Wollen Sie wir

{
/* Er will alles loeschen,

der WBArg-Strukturen und

for(Arg AppMsg->am_ArgLis

;++Arg,--i)
/* In das Directory wechse
auf den Lock speichern

AltDir = CurrentDir(Arg->w

/* Loeschen ... *
DeleteFile(Arg->wa_Name);
/* und zurueck in unser Di

CurrentDir (AltDir);
}

}
break;

/* Hier koennten wir durch
switch(AppMsg->am ID)

case 0:

zwischen den einzelnen
wir ihnen durch am_ID b

eigene ID geben ... */

306: Easy.es_Flags
307:
308:

309:

Easy.es Title

Easy.es_GadgetFormat
gettext Tein Gadget) */
Easy.es_TextFormat
t im Requester */
310:
311: Result =
nktionsaufruf */

312: va _end(va);
al3: i

314: return(Result);
als:

316:

317: int main(argc,argv)
318: int argc;

319: char *argv([];
320:

321: OpenAll():

322: Loop():

323: }

(C) 1990 AMIGADOS/DMV-Verlag

287: break; .

288: }

289:

290: /* Nachricht zurueckschicken */

291: ReplyMsg (AppMsg) ;

292: }

203: )

294: }

295:

ggg: int MyRequest(char *Text,char *Gadgets,...)
298: wva_list va;

299: struct EasyStruct Easy;

300: SHORT Result;

gg;: ULONG IDCMP = NULL;

303: va_start(va,Gadgets);

304:

305: Easy.es StructSize = sizeof(struct EasyStruct);

/* Groele der uebergebenen Struktur */
/* momentan ungenutzt */

elzelle des Requesters */

EasyRequestArgs (NULL, &Easy,&IDCMP,va); /* Fu

/* Hauptprogramm */

/* Alles oeffnen */
/* Hauptschleife go ! */

(UBYTE *)"Demo Info"; /* Tit
(UBYTE *)Gadgets; /* Gad

(UBYTE *)Text; /* Tex

Tipzu AmigaBASIC

Textdateien horizontal

verknuipfen

Jeder, der schon einmal miteinem Texieditor ge-

arbeitet hat, kenntwohld

ie Standardoperationen

furdie Textverarbeitung (Verschieben, Einfiigen,
Loéschen von Blocken und so weiter). Eine Opera-
tionfehltjedoch bei den meisten Editoren: vor-
handene Textblocke nebeneinander setzen, das
heiBt horizontal verknipfen.

iese Operation vermifite
ich auch, als ich eine
Textdatei mit kompli-
zierten Formeln bearbeiten
wollte. Hitte ich die Formeln
per Hand neu eingegeben, so
wiire das sehr mithsam und zeit-
aufwendig gewesen, und Feh-

4'92 AMIGA DOS

ler hitten sich einschleichen
konnen. So entschloR ich mich,
ein kleines AmigaBASIC-Pro-
gramm zu schreiben, das Texte
aus zwei verschiedenen Datei-
en horizontal verkniipft und

den resultierenden Text in einer

neuen Dateiablegt.

Dabei geht der erste Text mit ei-
ner frei wihlbaren Kolumnen-
breite “KB” in die neue Datei
ein. (Ist eine Zeile der ersten
Textdatei linger als “KB”, so
wird sie auf “KB” Zeichen
gektirzt. Bei zu kurzer Zeile
werden Leerzeichen aufge-
fullt.) Der Text der zweiten Da-
tei wird vollstindig in die neue
Datei aufgenommen und be-
ginnt dort jeweils an der
Position “KB+1" der entspe-
chenden Zeile. Die Verknip-
fung einer leeren Datei mit ei-
ner anderen Textdatei (und
nicht umgekehrt) liefert eine
Textdatei, in derjede vorhande-
ne Textzeile mit “KB” Leerzei-
chen beginnt.

Beim Erstellen der zu verkniip-
fenden Textdateien kommen
einem das Multitasking und die
Window-Technik des Amiga
sehr zugute. Man ruft den ver-
fligharen Texteditor zweimal
auf und positioniert die Fenster
der “beiden” Texteditoren ne-

beneinander. (Der erste Aufruf
des Texteditors mufl dabei
natiirlich mit vorangestelltem
»Run« erfolgen.) Danach kann
abwechselnd in beiden Fen-
stern editiert werden. Geht man
wie oben beschrieben vor, so
erhilt man einen optischen Ein-
druck der zu erzeugenden Text-
datei. (Um den optischen Ein-
druck nicht zu verfilschen,
mufs man natiirlich darauf ach-
ten, daf gleiche Zeilennum-
mern immer auf gleicher Hohe
stehen.)

Nach Beenden des Editiervor-
gangs Uber die Save-Option
erhilt man nun zwei Textda-
teien, die man durch das
nachfolgende AmigaBasic-Pro-
gramm zu einer Textdatei ver-
binden kann.

Einer horizontalen Verkniip-
fung der beiden Textdateien
steht  nunmehr nichts im
Wege. (W

Siegfried Birnbaum (1b/jb)
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Kurztips

Die Software-
Bastelkiste

Ob0S1.30der0S 2.0, iiberall kénnen Probleme
entstehen, die sich eigentlichrechtleichtlésen
lassen—wenn man weiB wie! Hier finden Sie Hin-
weise, dielhnen Anregungen geben sollen,um
solchen Problemen entgegenwirken zu kénnen.

Tipzum
Backtick

Die Backtick-Taste [*] hat unter
OS 2.0 wesentlich mehr Aufga-
ben als unter den dlteren Ver-
sionen. Das AmigaOS 2.0 un-
terstiitzt mit Hilfe dieser Taste
auch gestaffelte Aufrufe von
Befehlen.

Es ist nun moglich, in einem
Aufruf gleich das Ergebnis ei-
nes Befehles einem anderen zu
libergeben. So wiirde zum Bei-
spiel »Echo “CD%¢, entweder
eingebunden in eine Batch-
Datei oder direkt eingegeben,
das aktuelle  Verzeichnis
zurlickgeben.

Eine weitere sinnvolle Verwen-
dung des Backticks wiire die Er-
zeugung eines Befehles, der
dhnlich dem Original-Befehl
»Break« einen Prozef abbricht,
aber als Parameter nicht die
Nummer, sondern den Namen
des Prozesses erwartet. Dies
wiirde so aussehen:

1> Break "Status COM=IHelp"

NTSC
und PAL

Wenn ein selbstgeschriebenes
Programm sowohl auf einer NT-
SC- als auch auf einer PAL-
Workbench laufen und dabei
immer die volle Hohe des Bild-
schirms ausnutzen soll, muf es
beim Start die Hohe “seines”
Bildschirms abfragen und das
Ergebnis am besten in einer Va-
riablen zwischenspeichern. Zur
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Hiermit wiirde der Proze
“IHelp” abgebrochen werden.
Das Ganze kann man auch mit
»Alias« in einen komplett neuen
Befehl verwandeln. Dazu muf-
te dann folgende Anderung in
der Shell-Startup durchgefiihrt
werden:

Alias BrCom “Break "Status
CcoM=[]"

Nach dem Offnen der nichsten
Shell kann dann mit
1> BrCom IHelp

oder
1> BrCom <Name>

jeder beliebige Prozef unter-
brochen werden. Aber nicht
nur der Status-Befehl kann da-
durch mit dem Break-Befehl
verbunden werden, der Back-
tick kann tberall eingesetzt
werden, wo solche Eingabe-
verklirzungen notwendig wer-
den. a

Michael-Wolfgang Hobmann (jb)

Abfrage der Screen-GroRe gebe
ich Thnen einen Tip: Bauen Sie
folgende Funktion (siehe Li-
sting 1) in Ihr Programm ein
(dieses Beispiel ist in C ge-
schrieben, sollte sich aber ohne
Probleme in andere Sprachen
libersetzen lassen).

Die obige Funktion sucht zuerst
den Workbench-Screen, wel-
cher den Default-Title “Work-
bench Screen” hat, und tber-
pruft dann seine Hohe. Ist diese
kleiner als 200, so wird die

Funktion »AbbruchQ-« aufgeru-
fen, da eine Screen-Hohe klei-
ner als 200 zur Zeit nur bei Cu-
stom-Screens moglich ist, was
sich aber im Zuge von OS-Up-
dates indern kann. Ist dies nicht
der Fall, aber die Screen-Hohe
liegt noch unter 2506, wird die
Boolean-Variable “NTSC” auf
“TRUE” gesetzt, andernfalls auf
“FALSE”. Diese kann dann von
Ausgabefunktionen abgefragt
werden. Sie miissen aber be-
achten, daR die »Intuition.libra-
ry« vorher gedffnet und ihr
“BasePointer” in der Variablen

Basisstruktur  der Intuition
Jibrary« aus. Brechen Sie die
Ausgabe mit [Shift] ab, und ge-
ben Sie “n” fiir “Next Structure”
(ndchste Struktur) ein. Hier
brauchen Sie die Screen-Struk-
tur »ActiveScreens, auf die das
dritte Element der »IntuitionBa-
se«Struktur zeigt. Geben Sie
deshalb eine “3” ein. Jetzt mus-
sen Sie alle Fenster weniger als
200 Pixel hoch machen. Wenn
Sie Fenster auf dem Work-
bench-Screen haben, die sich
nicht verkleinern lassen, sollten
Sie die entsprechenden Pro-

0R2: BOOL NTSC;
03:...
04: VOID NTSC_Test()
056:{ )
o7
09:
Screen”)!=0)
Screen */
12:

genug */

17: else

Screen*/
19:}

01: struct IntuitionBase *IntuitionBase;

06: struct Screen *Act_Screen;

08: Act_Screen = InbuitionBase»FiPs-t Screen;

10: while(stremp(Act_Screen->DefaultTitle, "Workbench
11: Act_Screen = Acr_Screen->NextScreen; /* Sucht WB-
13: if(Act_Screen->Height < 200)

14: Abbruch(FATALER_ERROR); /* WB -Screen nicht hoch

15: if(Act_Screen->Height < 258)
16: NTSC = TRUE; /* WB-Screen im NTSC-Modus */

18: NTSC = FALSE,; /* PAL- o der NTSC_INTERLACED-

Listing1

»IntuitionBase« gespeichert wird.
AuRerdem mufd eine Funktion
namens »Abbruch (abbruch-
code)« existieren beziehungs-
weise die Funktion »NTSC_Test()«
gedndert werden.

Wenn Sie, wie oben beschrie-
ben, die GroRe des Work-
bench-Screens abfragen, kon-
nen Sie flir einen Test Ihres Pro-
gramms den NTSC-Modus fol-
gendermafien emulieren: Star-
ten Sie das Programm »System-
tracer« von Guido Burkard, es
befindet sich unter anderem auf
der Fish-Disk # 422,

Geben Sie nun ein “o” flr
»OpenLibrary« ein, gefolgt von
[Return]. Wihlen Sie dann mit
der “1”7 die »Intuition.Library«.
Der »Systemtracer« gibt nun die

gramme beenden. Nachdem Sie
diese Sicherheitsvorkehrungen
getroffen haben, geben Sie ein
“g” fiir “Edit Structure Entry” ein
und spezifizieren durch eine
nachfolgend eingegebene “5”
das flinfte Element der Screen-
Struktur. Dies ist die Hohe, die
Sie jetzt auf “c8” setzen, ent-
sprechend der Hohe von 200 Pi-
xeln. Probieren Sie jetzt aus, ob
Thr Programm sich entspre-
chend verhilt, und fihren Sie
danach die gleichen Schritte
aus. Dabei geben Sie aber als
neue Hohe statt “c8” “100” ein,
um die Hohe des Workbench-
Screens wieder auf 256 Pixel
zuriickzusetzen. (]

Stefan Berendes (1h)
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VD 2001

24 Bit Realtime Videodigitizer
und Framebuffer

*1.5Mb Vldeospelcher f. 512 X 625 P. Videoauflosung.

"Einlesen von 24 Bit Realbildern von der Videoquelle.

¥Laden von 24 Bit Ray-Tr. Grafiken in mehrere Formaten.

*Bildbearbeitung durch Brush-, Masken- und Filtermenus.

*Direkte Unterstiitzung durch professionelle 24Bit-Grafik-
und Ray-Tracing-Software wie z.B. REAL-3D, Imagic,

PAINTMASTER, TV-Paint, AD-Pro usw.

*Kompletter AREXX-Support. ,g\f
*RGB Ein-und Ausgang fiir beste Bildqualitiit. @
*Inklusive Eingangskonverter fiir FBAS und Y-C. c§~’

*Ausgangskonverter (Option) auf FBAS, Y-C oder é»
Y-UV z.B. iiber VC-Genlockcoder .

Jetzt mit neuer Software V3.1 nur 3.898,-- DM

PAINTMASTER

die professionelle
24 Bit Grafik- und Retusche-
Software von PRM

SALLY

24 Bit Realtime

Animations-Framebuffer
111

L ]

bis zu 8.8 Sekunden

. Fir Alle dle echte 24 Bit Grafik be- und verarbelten
- wollen, gibt es jetzt PAINTMASTER, die gewaltige 24

Bit Grafik- und Retuschesoftware von PRM. Mit
- PAINTMASTER  erhalten  Sie  professionellste

+ Moglichkeiten 24 Bit-Grafik zu verarbeiten und zu
* erstellen. Dank des sog. PAINTMASTER-Teams, is

diese Software optimal auf das professionelle Arbeiten
- von Grafik-und Video-Studios abgestimmt. ;

- PAINTMASTER ist in drei Versionen erhiltlich.

. PAINTMASTER 1 DM 998,-

PAINTMASTER 2 DM 2.498,-

PAINTMASTER 3 Pro DM 4.998,-

SALLY ist der erste 24 Bit Realtlme-. Ammatlon
Framebuffer-Zusatz fiir den legendiren VD 2001 Rea
time Videodigiter. Mit SALLY ist es moglich bis zu 8.

Sek. Realtime von einer Videoquelle zu digitalisieren un
dies in voller Bildqualitit ! AuBerdem lassen sich :

. natiirlich auch errechnete Animationen z.B. mit Real-3D :

. auf SALLY einladen und dann in voller 24 Bit- Qualit

. in Echtzeit wiedergeben. Jedes der einzelnen Bilder lisst |

. sich beliebig (z.B. mit PAINTMASTER) nachbearbeiten.

© Animationssequenzen miissen nun nicht mehr:

- umstiindlich in Einzelbildtechnik aufgezeichnet werden, :

. sondern konnen als fertige Animation in Echtzeit
- ausgegeben werden. Das Grundgerit enthilt Speicher

2.2 Sek. (L1 Sek. Interl). Fiir den Vollausbau sind 3 |

Zusatzmodule a 2.2 Sek. (1.1 Sek. Interl.) notwendi

Vldeo Cenfer
Genlocks

Professionell-
Genlocks f. FBAS, Y-C
undY-UV.

: Speziell fir den professionellen Bereich sind dre
- Genlocks entwickelt worden. Bei der Entwicklung stan
- die optimale Bildqualitit fir alle drei Gerite im:
Vordergrund. Aber auch bei der Ausstattung wurden die :

wichtigen Funktionen wie Fading, Fade to Black, Wipe :
Control, Externe-Steuerung, usw. nicht vergessen. Das !
Grundgerit VC-1 und das erweiterte VC-Plus verfiigen :

iiber FBAS, Y-C und RGB Ein-und Ausgiinge. Durch den ;
Direkt-Key wird das durchgehende Video-Signal s
unverfilscht wie nur moglich wiedergegeben, Fiir de
: Y-UV Bereich wurde das VC-Broadcast entwickelt, d
- auf die Belange der professionellen Studios zugeschnitte
; ist. SC-Phase, H-Lage sind voll regelbar. Das Gerit ist in

& einem 19" Gehause untergebracht und verfiigt iiber eine :

esetzte Steu elt VC Genlock

FRANK KEGEL Eleeironie

Computer-Video-Nachrichtentechnik

SavignystraBe 68, 6000 Frankfurt a.M. 1,

Tel. 069-745878, od. -549395 Fax. 745820




Tipsund Tricks

Kurzund
schmerzlos

Hier sind sie wieder, unsere Kurztips. Diesmal
haben wirvorallem ARexx unter der Lupe, mit
demsich soallerhand unter OS 2.0 erreichen lIaBt.

Fangenwiralsogleichan.

Stoppen mit
ARexx

Ein schénes Beispiel fiir das AR-
exx-Kommando »Interprete und
gleichzeitig noch niitzlich im
tiglichen Einsatz ist folgendes
ARexx-Script:

/* Mifst die Laufzeit eines
Shell-Kommandos */

parse arg para

Time(“R™)

address command

interpret “para”

say “Laufzeit des Kommandos
“para”

: “Time(“E”)” Sekunden”

Es lbernimmt ein beliebiges
Shell-Kommando als Parameter
und mifst die Zeit, die zur Aus-
fiihrung dieses Kommandos
benotigt wird.

Dies ist beispielsweise ntitzlich,
wenn Sie die Geschwindigkeit
zweier dhnlicher Programme
vergleichen méchten, zum Bei-
spiel»Lz«und»Lha«.

Wenn ARexx auf Threm Rech-
ner installiert ist, sollten Sie die-
ses Script unter dem Namen
»Stoppuhr.rexx« im Verzeichnis
»Rexx:« ablegen und es an-
schliefdend mit

rx Stoppuhr
aufrufen, also zum Beispiel

rx Stoppuhr lz a ram:Bilder
dhl:Bild1l

Daraufhin bekommen Sie an-
gezeigt, wie viele Sekunden
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Ihr Amiga zur Abarbeitung
des Kommandos werkeln
mufite.

a

Christoph Teuber(jb)

IPrefs
ausgetrickst

Wer unter OS 2.0 nicht einen
normalen Acht-Pixel-Zeichen-
satz verwendet, wird manchmal
auf Programme stofien, die nur
mit einem solchen Zeichensatz
funktionieren. Um “mal eben”
zwischen dem normalen “To-
paz-8-Zeichensatz” und belie-
bigen anderen Zeichensitzen
hin- und herzuschalten, be-
notigt man jeweils nur einen
Befehl.

Stellen Sie zundchst mit dem
Fonts-Voreinsteller aus der
Prefs-Schublade alle drei Fon-
teinstellungen  (“Workbench
icon text”, “Screen text” und
“System default text”) auf
“Topaz 8", und verlassen Sie
das Programm mit einem Maus-
klick auf das Use-Gadget.

Falls Sie nicht nur Workbench-
Fenster gedffnet haben, werden
Sie nun aufgefordert, die noch
offenen Windows zu schlieen.
Diese Aufforderung werden Sie
auch in Zukunft erhalten, wenn
Sie zwischen “Topaz 8" und
Ihren eigenen Zeichensatzein-
stellungen wechseln und noch
weitere Fenster getffnet haben.
Kopieren Sie nun die drei Da-
teien »screenfont.prefss, »sys-
font.prefs« und »whfont.prefs«

aus dem Verzeichnis "ENV:Sys«
auf Thre Bootpartition bezie-
hungsweise auf Ihre Bootdis-
kette in das Verzeichnis
»SYS:Prefs/Presets«.

Wenn Sie nun den Zeichensatz
“Topaz 8” verwenden mochten,
brauchen Sie nur noch

COPY
SYS:Prefs/Presets/#?2font#?
TO ENV:Sys/

einzugeben. Dadurch werden
die Preferences-Einstellungen
fiir “Topaz 8” in das Verzeichnis
»ENV:Sys« kopiert, wo Sie von
»IPrefs« sofort aktiviert werden.
Wollen Sie nun wieder Ihre ge-
wohnte Zeichensatzeinstellung
benutzen, brauchen Sie nur
COPY ENVARC:Sys/#?font#?
TOENV:Sys/

einzugeben.

Viel einfacher geht es jedoch,
wenn Sie diese beiden Befehle,
zum Beispiel mit »ToolMana-
ger«, zu zwei Mendleintrigen
machen, so daR Sie nur noch
den entsprechenden Meni-
punkt auswihlen und nicht ein-
mal die Shell 6ffnen miissen.
Auch ein »Alias« wirkt hier Wun-
der. a

Sandro Paolini (Christoph
Teuber/jb)

Ordnungistdas
halbe Leben

Spitestens seit der Einfiihrung
von Kickstart 2.04 ist der An-
wender in der Lage, seinen
Bildschirm auf ein groferes
Format als die blichen
640x256 Punkte zu bringen,
was allgemein als “Overscan”
bezeichnet wird. Diese Einstel-
lung bringt aber ein Problem
mit sich: Viele Programme, die
einen eigenen Screen benut-
zen, hdngen links oben in der
Ecke des Overscan-Displays.
Dies sieht unschén aus und soll-
te in eigenen Programmen ver-
mieden werden.

Sofern unbedingt eine be-
stimmte Screen-Grofie bendotigt

wird (in unserem Beispiel
640x256 Punkte), sollte der
Screen folgendermagen geoff-
netwerden:

1 s =OpenScreenTags(NULL,
2 SA_Left, (GfxBase->Normal-
DisplayColumns - 840) / 2,
38SA_Top, (GfxBase->Normal-
DisplayRows-256) /2,

4 ...

5 TAG_DONE);

Dies setzt natirlich voraus, daf3
die’ sgraphics.library«  zuvor
geoffnet wurde. Zur Erklirung:
In der “GfxBase” wird vom Be-
triebssystem gespeichert, wel-
che Einstellungen tiber das Pre-
ferences-Programm »Overscane
gemacht wurden. Wenn jetzt
davon die Breite beziehungs-
weise  Hohe des eigenen
Screens abgezogen wird, ergibt
sich die Differenz dazu. Teilen
wir diesen Wert durch zwei,
wissen wir, welchen Rand das
Betriebssystem lassen muf,
damit der Screen auf dem Dis-
play sowohl horizontal als auch
vertikal genau zentriert ist.

Ubrigens: Fiir Programme, die
dies nicht direkt unterstiitzen,
empfiehlt sich das Utility »Cen-
terScreen« auf der Fish-Disk
497, mit dem ein Screen
nachtriiglich zentriert werden
kann. [

Ofiver Graf(Chrisioph Teuber/jb)

Tastatur-
fetischisten...

...solles noch geben. Aber auch
fur “Otto-Normal-User” kann es
ab und zu sinnvoll sein, einmal
schnell withrend der Arbeit mit
der Shell eine im Hintergrund
laufende Anwendung dazu zu
bewegen, die eine oder andere
Funktion auszuflihren, ohne
zur Maus greifen zu missen.
Dies trifft insbesondere dann
zu, wenn einige Parameter,
zum Beispiel Dateinamen, wel-
che die Applikation beispiels-
weise durch Anwendung der
“CommandLineHistory” der
Shell braucht, bereits vorhan-
densind.
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Pridestiniert fiir solche Ange-
legenheiten ist ARexx, des-
halb muff eine Anwendung,
auf die dieser Trick anwend-
bar sein soll, auch einen ent-
sprechenden Port haben. Pro-
gramme, die einen eigenen
Screen offnen, sollten diesen
weiterhin zum “Public-Screen”
erkliren. Es geht zwar auch oh-
ne, aber dann ist der eigentliche
Zweck in vielen Fillen verfehlt,
weil man blind arbeiten mufs.
Das hier genannte Beispiel be-
zieht sich auf den -Power-
packer« ab Version 4.0, die
Funktionsweise ist aber unab-
hingig vom Anwendungspro-
gramm.

Bekanntermaen kann dem
Shell-Kommando »rx« statt eines
Dateinamens auch direkt ein
Arexx-Befehl iibergeben wer-
den. Dieser ist in Anfithrungs-

zeichen zu setzen und wird auf
der Stelle ausgefiihrt. Weiterhin
kann hinter einem “address” di-
rekt ein Befehl stehen, der an
den bei “address” angegebenen
Port weitergereicht wird. Der
Anwender kann den »Power-
packersalso mit

rx “address Powerpacker ‘lo-
ad f 6

fernsteuern.

Es geht aber noch einfacher.
Die Shell, aus der obiger Befehl
ausgefihrt werden wird, ist
meistens eine Shell auf einem
Public-Screen der Anwendung.
Da jede Shell eine eigene “Start-
up-Sequence” haben kann, die
dem Befehl -Newshell« nach
dem Schliisselwort “from” folgt,
konnte ein solches Startup-

Batch speziell fir die betreffen-
de Anwendung mit dem Befehl
»Alias« einige “Abkiirzungen”
definieren. Der Einfachheit hal-
ber kann auch die Anwendung
per Batch gestartet werden und
die Shell direkt mit. Gehen Sie
einfach folgendermaRen vor:

Legen Sie die Batch-Datei

PowerPacker

wait 1

newshell
“CON:0/200/640/55/8hell/S
CREEN

PowerPacker” from s:power-
shell

nach »c:PPacker«, machen Sie es
mit

protect c:PPacker +s
startbar wie ein Programm, de-

finieren Sie anschlieRend

alias crunch rx “address Po-
werPacker ‘load []*”

alias save rx “address Power-
Packer ‘save[]'”

und legen Sie diese Datei nach
»s:powershell«. Nun kénnen Sie
den »Powerpacker« mit Auf-
ruf von »PPacker« starten und
erhalten direkt eine Shell auf
dessen Fenster, in der die Be-
fehle »Crunche« und »Save- giiltig
sind.

Als Parameter wird jeweils ein
Dateiname erwartet. Weitere
Befehle und/oder Anpassun-
gen an andere Anwendungen
sollten Threr Phantasie entsprin-

gen. a

Christoph Teuber(jb)

Assembler-Tip

AlertfurdasCLI

Willmanim CLIden Benutzer auf eine bestimmte
Sache aufmerksam machen, so wird einemwohl
nichts anderes librig bleiben, als mit dem Befehl
»ECHO«einen Textauszugeben.

anchmal werden die-
M se unscheinbaren Mit-

teilungen aber = von
Benutzer tbersehen, was ge-
rade bei wichtigen Meldungen
fatale Folgen haben kann -
zum Beispiel in einer »Startup-
Sequence«, die Utberprift, ob
gentigend Speicher fiir ein
Programm vorhanden ist.
Diesem Problem kann mit dem
folgenden kleinen Assembler-
Programm abgeholfen werden.
Es wird im CLI dhnlich wie der
Befehl-ECHO« gehandhabt:

1> Alerttext

Fiir “text” steht der Text, der
ausgegeben werden soll. Er
sollte 75 Zeichen nicht tiber-
schreiten und nicht in An-
fihrungszeichen stehen.
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Der Befehl »Alert« hat gegen-
iber ECHO« einen groflen Vor-
teil: Er gibt den Text nicht im
CLI-Fenster aus, sondern er er-
zeugt einen Alert (etwas weni-
ger schlimm als eine Guru, den
es unter OS 2.0 ja sowieso nicht
mehr gibt) und gibt den Text in
diesem blinkenden Rahmen
aus.

Nach dem Druck auf die linke
Maustaste wird das Programm
ganz normal weiter abgearbei-
tet. Damit wird wohl niemand
Ihren Text tibersehen.

Nun aber das Programm:
01l:*Alert.asm

0R: * GURU fuer CLI

03: * by Tino Mueller

04:

05: OpenLibrary =-552 * Kon-
stanten

086: CloseLibrary =-414

07: DisplayAlert=-90

08:

09: cmp.1#0,d0 * ist Text vor-
handen ?

10: beq NoText
11:subg.1#1,d0

12: move.1d0,Laenge * Para-
meter retten

13: move.la0,Text

14:

15: move.l $4,a6 * intuition.li-
brary oeffnen

16: move.l1#33,d0

17:lea IntName,al

18: jsr OpenLibrary(a6)

19: move.1dO,IntBase

20:

21:

22: move.lLaenge,dO * Text
vorbereiten

23: move.1Text,al

24: move.1#0,d1

25: lea TextBody,a0

26: Schleifel: move.b
0(al,d1.D,d2
27:cmp.b#10,d2

28: beq TextEnd

29: move.bdR,0(a0,d1.D
30:addqg.1#1,d1

31:jmp Schleifel

3_:

33: TextEnd: move.l #0,d0 *
Alert erzeugen

34: move.l#38,d1

35: lea AlertText,a0

36: move.lIntBase,a6
37:jsr DisplayAlert(a6)
38:

39: move.l $4,a6 * Library
schliessen

40: move.lIntBase,al
41:jsr CloseLibrary(aé)
42:

43: NoText: move.1#0,d0 * be-
enden

44:rts

45:

46: IntBase: de.10 * Variablen
47: Laenge: de.10

48: Text: de.10

49: IntName: de.b
“intuition.library”,0

B80: even

51: AlertText: de.w 16
52:de.b 18

58: TextBody: ds.b 90

53: even

54:

55: end

Noch ein Hinweis:

Dieses kleine Programm ist ein
“little Screenhack”, also nichts
fur systemkonforme Program-
mierung.

Es soll nur als Beispiel dienen,
wie man Alerts selbst aufrufen
kann, also Vorsicht beim Aus-
fithren. (]

Tino Miiller (jh)
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Environment-Variablen

Muster mit Wert

Einvonderbreiten Masse viel zu wenig beachte-
tes Feature der Shell, das mit Kickstart 2.04 auch
noch erweitert wurde, sind die Environment-

Variablen.

nvironment-Variablen

sind variable Werte, die

innerhalb der Shell zur
Verfligung stehen. Eine Um-
schreibung dieses Variablentyps
lautet “Umgebungsvariable”; sie
enthalten Werte, die zum Bei-
spiel fiir den Ablauf von DOS-
Kommandos wichtig sein kén-
nen. Sie verhalten sich im Grun-
de genommen wie Variablen
innerhalb von Programmier-
sprachen und koénnen gleich-
artige Aufgaben tibernehmen.
Werden sie in einer Batch-Datei
angewandt, so sind sie erst ein-
mal nichts anderes als jede Vari-
able in jeder anderen Program-
miersprache auch. Sie beinhal-
ten einen Wert, der, wie der
Name schon sagt, variabel ist,
sich also wihrend der Laufzeit
der Batch-Datei dndern kann.
7Zu unterscheiden sind soge-
nannte globale und lokale Envi-
ronment-Variablen. Der bevor-
zugte Aufenthaltsort ersterer ist
das logische Gerit »Env:¢, wel-
ches am sinnvollsten bereits
beim Booten in der »Startup-Se-
quence«mitden Zeilen

makedir ram:env
assign Env: ram:env

angelegt werden sollte. Anwen-
der von Kickstart 2.0 werden
dieses mit Sicherheit bereits
machen, weil ab dieser Be-
tricbssystemversion im folgen-
den die Preferences-Einstellun-
gen aus -Envarc:« dorthin ko-
piert werden miissen.

Jede globale Variable ist nichts
anderes als eine Datei in eben
jenem -Env:«, wobei der Da-
teiname dem Namen der Varia-
blen entspricht. Bearbeitet, also
in ihren Werten verdndert wer-
den diese Variablen mit den
Shell-Kommandos »SetEnve,
»UnsetEnve und »GetEnve, Sie
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machen im Prinzip genau das,
was ihre Namen versprechen:
Sie setzen und l6schen eine Va-
riable beziehungsweise geben
deren Inhalt aus. Dabei gelten
folgende Befehlsformate:

Setenv
Getenv

Wird also mit

SetEnv test s:startup-se-
quence

eine globale Environment-Va-
riable erzeugt, legt das Be-
trichbssystem im Verzeichnis
»Env:« eine Datei mit dem Na-
men »test« an, die die Zeichen-
kette “s:startup-sequence” ent-
hilt. Uberpriift werden kann
dies mit dem Kommando

type Env:test

Bisher also nichts Besonderes. In-
teressant wird die Verwendung ei-
ner Environment-Variablen dann,
wenn sie als Platzhalter fiir ei-
nen beliebigen Parameter eines
Shell-Kommandos in Erschei-
nung tritt. So gibt der Befehl

type $test

nicht den Inhalt einer Datei mit
dem Namen »S$test« (einen sol-
chen Dateinamen kann es nie
geben), sondern den Inhalt der
Startup-Sequence aus. Dieses Ver-
halten wird logisch, wenn man
sich vor Augen fiihrt, dag die
Shell intern, bevor sie das Pro-
gramm »type« aufruft, den Platz-
halter fiir die Variable durch
deren Inhalt C(hier »s:startup-
sequence«) ersetzt. Solche Platz-
halter bestehen immer, so auch in
dem hier gegebenen Beispiel,
aus dem Variablennamen mit
einem vorangegangenen Dollar-

zeichen (“$7). Da eine globale Va-
riable bekanntlich nichts ande-
res ist als eine Datei, kann diese
auch ohne Probleme auf dem
reguldren Weg, also beispiels-
weise mit einem Texteditor er-
zeugt werden. Auch kann die
Ausgabe einer anderen Datei in
eine solche Variable umgeleitet
werden, so also auch das Ergeb-
nis einer Berechnung mit »Evale,
Da natiirlich auch die Parame-
ter von »Eval« Variablen sein
konnen, kann mit dieser Metho-
de problemlos, wenn auch ein
wenig aufwendig in Batch-Da-
teien gerechnet werden. Bis zum
Exzef treibt dies die Batch-Da-
tei in der Abbildung. Sie errech-
net alle Primzahlen bis zu dem
Wert, der in der lokalen Varia-
blen “last-one” (sprich “last one”
— also “letzter”) steht. Belegen
Sie diese Variable einmal mit
Hilfe von »Setenve« mit einer be-
liebigen Zahl (am besten nicht
allzu groR), und starten Sie die
Batch-Datei mit »Execute«. Die
gewihlte Methode ist duBerst
ineffizient und langsam, es gibt
wesentlich besere Algorithmen
zu diesem Thema, aber um die
Funktionsweise von globalen
Environment-Variablen zu ver-
deutlichen, reicht sie allemal.
Versuchen Sie auf jeden Fall,
die Vorgehensweise zu verste-
hen und die Batch-Datei selbst
zu verbessern. Die Funktions-
weise der Befehle wife, »skipe,
»lab«und »evale« sollten Sie Threm
Handbuch entnehmen, eine Er-
lduterung wiirde an dieser Stel-
le zu weit fiihren. Zudem wer-
den diese Befehle auch in unse-
rem Shell-Kurs nither erklirt.

Anders als globale Variablen
gelten lokale Variablen nur in
der Shell, von der sie erzeugt
worden sind. Sie werden auch
nicht in offen zugiinglichen Da-
teien gespeichert, sondern sind
Bestandteil der jeweiligen Pro-
zef-Struktur. Die Gegenstiicke
zu »SetEnve, »UnsetEnv« und
»GetEnve« heiffen »Set«, »Unset«
und »Get.. Angewandt werden
Sie genauso. Dabei Uber-
schreibt eine lokale Variable
einen globalen Kollegen mit

gleichem Namen, Wenn Sie bei--

spielsweise im vorherigen Bei-
spiel “lastone” mit »Setenv« auf
den Wert 100 gesetzt haben,

konnen Sie diesen in dieser ei-
nen Shell mit

Set lastone 200

tiberdecken. Obiges Script zur
Primzahlenberechnung wiirde
bis 200 rechnen. Auch kénnte
fiir eine weitere, mit »Newshell«
geoffnete  Shell ein  anderer
Wert gespeichert werden. Da-
bei ist zu beachten, daR beim
Offnen einer neuen Shell alle
aktuellen Variablen vom Mutter-
an den TochterprozeR iiberge-
ben, danach aber vollig ge-
trennt verwaltet werden. Ein
bei jedem Anwender existieren-
des Beispiel fiir eine lokale Va-
riable ist iibrigens der Fehler-
code, den viele Shell-Komman-
dos zuriickgeben und der mit
dem Kommando »ife abgefragt
werden kann, Der Name der
Variablen ist “r¢” wie “Return
Code”. Soll ein solcher Fehler-
code zur spiteren Abfrage zwi-
schengespeichert werden (nor-
malerweise (iberlebt er nur bis
zum Aufruf des nichsten Kom-
mandos), kann dies mit

set rcKopie $re
beziehungsweise
setenv rcKopie $rc

geschehen. J
Christoph Teuber(jb)

00011
0002:
0003:
0004:
0005:
0006:
0007:
0008:
0009:
0010:
0011:
0012:
0013:
0014:
0015:
0016:
0017:
0018:
0019:
0020:
0021:
0022:
0023:
0024:
0025:
0026:
0027:
0028:
0029:
0030:
0031:
0032:
0033:
0034:

setenv Zahl 0
eval >envilast Slastone + 1

lab neueZahl
eval >Env:Zahl2 $Zahl + 1
setenv Zahl $Zahl2

if $Zahl EQ Slast
skip ende

endif

setenv count $Zahl

lab neuerNenner
eval »envicount? Scount - 1
setenv count Scount2
eval renv:Rest $Zahl mod Scount
if SRest EQ 0
skip neueZahl back
else
if Scount EQ 2
type env:Zahl
skip neueZahl back
else
skip neuerNenner back
endif
endif

lab ende
unsetenv zahl
unsetenv zahl2
unsetenv count
unsetenv count?2
unsetenv rest
echo "Das war's"

Primzahlen per Batch-Dateiund
Environment-Variable
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AMIGA 500

Speichererweiterungen

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

Quantum SCSI - Harddisk

Ansteckbares Gehduse, Amiga-
und SCSI - Bus durchgefuhrt,

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

. 17 ms 848.-
N\

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 fiur SCSI-

Harddisk AMIGA 500 =

Ramerweiterung max.

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

Kickstartumschaltung

1.3 0. Workbench
2.0 m. Workbench

118.-
288.-

AMIGA-TEST . KI‘CK .

| START

09/90 CHA-40Q |

‘Harte Wahrung® |
| Préidikat sehr gut |

10,5 | o
von 12 | ausaase 1ow0

L AMIGA

2/91 [

*.. ein perfektes |
‘Add On*

for den Amiga 500.

AMIGA 2000

Speichererweiterungen

08/91 CHA-40Q

2 MB, max. 8 MB 298.-
dfo. 4 MB bestlckt 498.-
dfo. 8 MB bestuckt 898.-

Quantum SCSI - Filecards

AutoBoot, 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, 250 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 1498.-
Aufpreis f. externe Version 200.-

Turbokarte

68030, 14 MHz, 2 MB, incl. 68882,

erweiterbat bis 16 MB

1428 .-

/52 MB Quantum

- - el

bitte besuchen Sie uns

Commodore
Vertragshdandler

SyQuest und Quantum - 2 Jahre Garantie

Die Firma

FSE ist einer der fuhrenden Anbieter fir
Massenspeicher in Europa. In diesem Jahr
werden wir Uber 20.000 Diskettenlauf-
werke, Fest- und Wechselplattensysteme
umsetzen. Die Produktpalette umfasst
Festplattensysteme fur AMIGA, ATARI,
MACINTOSH, IBM PS/2 und alle
kompatiblen PCs, sowie eine eigene PC -
Linie.

Die Qualitat

Eine eigene Produktion auf Gber 1300 gm
gewdhrleistet eine gleichblelbend hohe
Qualitat far unsere Systeme, die wir durch
eine 2 jahrige Garantie auf viele Artikel
unterstreichen.

Die Leistungsfahigkeit unserer Systeme wird
seit Jahren von unabhdngigen
Fachzeitschriften in guten Testergebnissen
bestatigt.

Der Service

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

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

AMIGA 3000

SyQuest 44 MB, extern 1148.-
SyQuest 88 MB, extern 1498.-
Quantum 210 MB, extern 1598.-
Zubehor
Quantum

SCSI Festplatten

52 MB  498.- 105 MB 798.-
240 MB, 256 Kb Cache, neu! 1498.-

Diskettenlaufwerke

Vollkompatibel, abschaltbar, Bus-
durchfuhrung, bei 5.25" Stationen
40/80 Track schaltbar

NEU !

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

880 Kb/1.64 MB, 228.-
SyQuest Medien

44 MB  158.- 88 MB 248.-

Preise giiltig ab 15.03.1992

SchmiedstraBe 11 - 6750 Kaiserslautern- Neue Ladenanschrift: Richard-Wagner-StraBe 10 - Tel.: 0631 /3633 - 103 - Fax: 60697



AmigaBASIC

Derrichtige Dreh

Gem’yistdie AmigaBASIC-Version des kommerziellen Spiels
»GEM’ X« des Software-Labels KAIKO.

as Spiel »Gem'y« zdhlt zu der

Kategorie der Logikspiele. Nach

Aufbau einer kleinen Titelanimati-
on, die durch Mausklick beendet wird,
baut sich in relativ kurzer Zeit das Spielfeld
auf, ‘
Auf der rechten Seite des Windows sind
Sterne mit unterschiedlichen Farben zu se-
hen. Sie haben nun die Aufgabe, diese For-
mation auf der linken Seite exakt nachzu-
bauen. Klickt man einen Stern an, dndert
dieser seine Farbe (entsprechend der
Farbfolge in der Screenmitte) um je zwei
Farbfelder. Nicht nur der angeklickte Stern

Andert seine Farbe, sondern auch seine
Nachbarn, jedoch nur um jeweils eine Stu-
fe. Pro Level stehen Thnen 30 Zeiteinheiten
zur Verfliigung. Diese verkiirzen sich nach
jeder gelosten Formation um zirka sechs
Prozent.

Mit “NEUSTART” kénnen Sie jederzeit die
Formation auf der rechten Seite neu er-
stellen (aus welchen Grinden auch im-
mer). Das Programm wird mit “QUIT” be-
endet.

. a

Welfgang Serafin (vh)

HOoOwoOo~NaUswho -

e

REM 56 IF r=1 THEN xc=x+16:yc=y:bildsetzen xc,yc,1
REM Gem_y 57 IF 1=1 THEN xc=x-16:yc=y:bildsetzen xc,yc,1l
REM Autor: Wolfgang Serafin 58 IF o=1 THEN xc=x:yc=y-16:bildsetzen xc,yc,1
REM Sprache: AmigaBASIC 59 IF u=1 THEN xc=x:yc=y+l6:bildsetzen xc,yc,1
REM (c) AMIGA DOS 1992 60 END SUB
REM 61
62 SUB bildsetzen (x,y,f) STATIC
SCREEN 1,320,256,3,1 63 pcol=POINT(X,Y)
WINDOW 2,,(0,0)-(311,235),16,1 T i
g?ﬂlggA:;g i i J : 65 pcol=pcol+2
I ild1(48),bild2(48),bild3(48),bild4(48), §6 TF posios THEN peol=l
B11d5(48) 67 IF pcol=7 THEN pcol=2
; 68 ELSE
g:ﬁg:iz 69 pcol=pcol+l
fitel 70 IF pcol=6 THEN pcol=1
fargen 71 END IF
Racka 72 setbild pcol,x,y
: : ; 73 END SUB
zeit=1:min=30:zeitfaktor=60:1level=1 74
TIMER (OR 75 SUB setbild (b,i,k) STATIC
= 76 IF b=1 THEN PUT(i,k),bildl,PSET
;gﬁLéoggagETg)i>§?£gNg 77 IF b=2 THEN PUT(i,k),bild2,PSET
WHILE MOUSE(0)=0 78 IF b=3 THEN PUT(i,k),bild3,PSET
e e i 5 Dl J 70 IF b=4 THEN PUT(i,k),bild4,PSET
zeit=1 THEN zeit=0:0N TIMER(zeitfaktor)GOSUB uhr 80 IF b=5 THEN PUT(i,k).bilds,PSET
WEND = fireisid E
Xm=MOUSE (1) e
ym=MOUSE(2) -
IF xm>10 AND xm<138 AND ym>80 AND ym<240 THEN o gﬁggﬁgﬁg“g-
xcor=((INT((xm-11)/16)*16)+11) 85 COLOR 3:LOCATE 8,18:PRINT "WARTE"
ycor=( (INT((ym-81)/16)*16)+81) 86 COLOR 6
gggégge feoeer 87 FOR i=11 TO 123 STEP 16
it ausyeLtung 88  FOR k=81 TO 225 STEP 16
IF xm>22 AND xm<107 AND ym>7 AND ym<35 THEN gg NégTPgINT(l,k)=POINT(1+160,k) THEN punkte=punkte+l
TIMER OFF B
spielfeld 1 " NN .
i pion i3 92 LOCATE ©,10:RINT USING"$4purkte
. " "o 1 ,c.
#?gg§E0§’35'PRINT USING"##";min 94  TIMER OFF:ziel:min=30:zeit=1:level=level+
END IF 95  COLOR 3:posi 171,24:PRINT USING"##";level
. . " LY 3
IF xm>204 AND xm<290 AND ym>7 AND ym<35 THEN SYSTEM gg gg?gﬁagéﬁggiz§tgéi:&?EiNT USINGEHES nin
NEXT loop 98  TIMER ON
99 END IF
fgg_;ggfggg_ggav) STATIC 100 COLOR 1:LOCATE 8,18:PRINT "SPIEL"
IF x=11 AND y=81 THEN u=1:r=1 ST e a2 4R OUNET 8004
IF x=123 AND y=81 THEN 1l=1:u=1 103
IF x>11 AND x<123 AND y=81 THEN r=1:1=1:u=1
& o = 104 SUB posi (xp,yp) STATIC
%g X:ll AND Y—325 THEN O-E’f-i 105 POKEW WINDOWES)+36,xp
¥=123 AND y=225 THEN o=1:1=1 106 POKEW WINDOW(8)+38.yp
IF x=11 AND y>81 AND y<225 THEN o=1l:r=1:u=1 107 END SUB
IF x>11 AND X<123 AND y=225 THEN l=1:r=1:0=1 o8
IF %x=123 AND y>81 AND y<225 THEN o=1l:u=1:1=1 :
£F 1A X123 AND yoaL D y<bzs BOEN ortizeis 100 o setbiles (i) e
=]1::u= 3 :
; 111 IF b=2 THEN PUT(i,k),bild2,PSET
bildsetzen x,y,0 112 IF b=3 THEN PUT(i,k),bild3,PSET
113 IF b=4 THEN PUT(i,k),bild4,PSET
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114
115
116
117
118
119
120

121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167

168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
i88
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209

IF b=5 THEN PUT(i,k),bild5,PSET
END SUB

uhr:
TIMER OFF
min=min-1
IF min=0 THEN
COLOR 6,7:LOCATE 8,35:PRINT USING"##";min
WINDOW 3,,(50,110)-(260,158),0,1
FOR j=0 TO 13 STEP 2
LINE(],J )"{210"j +57-3),6,b
NEXT j
LOCATE 4,4:PRINT "Ende der Spielzeit !"
FOR w=0 TO 30000:NEXT w
WINDOW CLOSE 3
COLOR 3,7:LOCATE 8,18:PRINT "WARTE"
spielfeld 2
COLOR 1,7:LOCATE 8,18:PRINT "SPIEL"
min=30
END IF
COLOR 6,7 :LOCATE 8,35:PRINT USING"##";min
zeit=1
TIMER ON
RETURN

SUB ziel STATIC
WINDOW 3,,(50,110)-(260,158),0,1
cl=6:c2=7

FOR i=0 TO 57

LINE(O,i)-(210,i),cl

SWAP cl,c2
NEXT i

LOCATE 2,9:PRINT "Wunderbar"

LOCATE 4,3:PRINT "sie haben ihr Spielziel"
LOCATE 6,9:PRINT "erreicht!"
PUT(18,3),bild4,PSET

PUT(179,3) ,bild5,PSET
PUT(18,39),bild2,PSET
PUT(179,39),bild3,PSET

FOR w=0 TO 30000:NEXT w

WINDOW CLOSE 3

COLOR 6,7 *
spielfeld 2

END SUB

SUB bilder STATIC
cl=7:c2=6
FOR i=0 TO 14
LINE(0,i)-(14,1),c1
SWAP cl,c2
NEXT i
FOR f=1 TO 5
COLOR f
AREA(0,0):AREA(3,7):AREA(0,14) :AREA(7,11):
AREA(14,14):AREA(11,7)
AREA(14,0) :AREA(7,5) :AREA(0,0) :AREAFILL
IF f=1 THEN GET(0,0)-(14,14),bildl
IF f=2 THEN GET(0,0)-(14,14),bild2
IF f=3 THEN GET(0,0)-(14,14),bild3
IF f=4 THEN GET(0,0)-(14,14),bild4
IF f=5 THEN GET(0,0)-(14,14),bild5
NEXT f
cLS
END SUB

SUB quad (x1,yl,x2,y2,f) STATIC
cl=3:c2=7
FOR i=y1-7 TO y2+7
LINE(x1-5,i)-(x2+5,1),cl
SWAP cl,c2
NEXT i
FOR i=6 TO 7
LINE(x1-i,y1-7)-(x1-i,y2+7),6
LINE(x2+i,y1-7)-(x2+i,y2+7),6
NEXT i
LINE(x1,y1l)-(x2,y2),7,bf
LINE(x1+2,y1+2)-(x2-2,y2-2),6,b
LINE(x1-1,y1-1)-(x2+1,y2+1),f,b
END SUB

SUB spielfeld (faktor) STATIC
COLOR 3,7:LOCATE 8,18:PRINT "WARTE"
IF faktor=0 THEN fak=0 ELSE fak=160
FOR i=11 TO 123 STEP 16
FOR k=81 TO 225 STEP 16
RANDOMIZE TIMER
b=INT(RND*5)+1
IF faktor=2 THEN
setbild2 b,i+fak,k
ELSE
setbild b,i+fak,k
END IF
NEXT k
NEXT i
IF fak=160 THEN COLOR 1,7:LOCATE 8,18:PRINT "SPIEL"
END SUB

210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221

222 .

223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
268
299
300
301
302
303
304
305

SUB prostop STATIC
WHILE MOUSE(0)<>0:WEND
WHILE MOUSE(0)=0:WEND
END SUB

SUB farben STATIC
PALETTE 0
PALETTE 1
PALETTE 2
PALETTE 3
PALETTE 4
PALETTE 5
PALETTE 6
PALETTE 7
END SUB

Lol g

0
0
.0
(25
1
1
/0
/0

~~ HFOOKO~
o

SUB schwarz STATIC
FOR i=0 TO 7
PALETTE i,0,.4,0

NEXT i

END SUB

SUB maske STATIC
cl=6:c2=7:min=30
FOR i=0 TO 250
LINE(0,i)=-(311,i),cl
SWAP cl,c2
NEXT i
quad 28,14,98,28,7
quad 118,14,190,28,7
quad 211,14,281,28,7
quad 12,52,95,66,7
quad 130,52,179,66,7
quad 214,52,296,66,7
COLOR 5,7:posi 32,24:PRINT "NEUSTART"
posi 232,24:PRINT "QUIT"
COLOR 3:posi 123,24:PRINT "LEVEL 1"
posi 16,62:PRINT "PUNKTE:"
posi 225,62:PRINT "ZEIT:"
f=1
FOR i= 88 TO 216 STEP 32
LINE (142,i)-(164,i),f
LINE ~-(153,i+16),f
LINE -(142,i),f
PAINT(153,1+5),f,£
f=f+1
NEXT i
spielfeld 0 ‘'spielfeld
spielfeld 1 'levelfeld
COLOR 6,7
LOCATE 8,35:PRINT USING"##";min
END SUB

SUB titel STATIC
xm=155:ym=120:c=5:d=4

FOR i=0 TO 310 STEP 10
LINE(iJO)-(m!Y’n)IC
LINE(i,240)-(xm,ym),c
SWAP c,d

NEXT i

c=4:d=5

FOR i=10 TO 230 STEP 10
LINE(0,i)=(xm,ym),c
SWAP c,d

NEXT i

c=5:d=4

FOR i=10 TO 230 STEP 10
LINE(310,i)~-(xm,ym),c
SWAP c,d ;

NEXT i

CIRCLE(xm,ym),90,1,,,.65
PAINT(ym,xm),0,1
CIRCLE(xm,ym),135,1,,,.75
PAINT(0,0),0,1

FOR i=0 TO 20 STEP 2
LINE(i,i)-(20-i,20-i),c,b
LINE(i,220+i)-(20-1i,240-1),c,b
LINE(i+290,i)-(310-i,20-i),¢c,b
LINE(i+290,220+i)-(310-1i,240-i),c,b
LINE(22,i)-(288,20-i),c
LINE(22,220+i)-(288,240-1i),c
SWAP c,d

NEXT i

LOCATE 13,18:COLOR 7:PRINT "GEM Y"
LOCATE 15,11:PRINT "(c) 1991 AMIGA DOS"
LOCATE 17,11:PRINT "by Wolfgang Serafin"
PALETTE 7,1,0,0

acol=4:bcol=5

WHILE MOUSE(0)=0
PALETTE acol,1,1,0
PALETTE bcol,1,0,0
SWAP acol,bcol
FOR i=0 TO 900:NEXT i

WEND

CLS

END SUB

4'92 AMIGA DOS
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SoundTracker

Play-Routineim

Eigenbau

Beschaftigt man sich ndher mit Musik auf dem Amiga, so trifft man
immer wieder aufden Begriff “Module”. Was hat es damit auf sich?

ur den Programmierer ist es hinsicht-

lich aller Programmarten sehr niitz-

lich, wenn man das oft benétigte Mo-
dul-Format des Sound-Trackers und seiner
"Nachfahren” wenigstens erkennen, besser
noch komplett verarbeiten kann. Leider gab
es bisher keine Dokumentation dieses For-
mates, sondern alle Interessenten griffen auf
einige Assembler-Abspielroutinen zuriick
und holten sich daraus die entsprechenden
Informationen. Daher werden wir den Auf-
bau eines Moduls beschreiben und eine pas-
sende Struktur dazu in C entwickeln.
Bereits am Anfang trifft man direkt auf ein
Problem: Es gibt genaugenommen zwei So-
undtracker-Formate: eines mit maximal 15
und eines mit 31 Instrumenten. Diese unter-
scheiden sich ab einer bestimmten Stelle,
was sich anhand einer bestimmten Kennung
bemerkbar macht.
Eine Soundtracker-Datei 1ift sich grob in
drei Teile aufteilen: der Header, die Notati-
onsdaten und die Sample-Daten.
Der Header beginnt mit einer Zeichenkette
von 20 Byte, in der der Name des Musik-
stiickes angegeben wird. Dieser kann, muf
aber nicht mit dem Dateinamen identisch
sein. Anschlielend folgt ein Feld mit Infor-
mationen zu jedem der Instrumente. Bei ei-
nem Modul mit 15 Instrumenten besteht die-
ses Feld aus 15, ansonsten aus 31 Eintriigen.
Die Informationen fir die Instrumente sind
der Sample-Name, bestehend aus 22 Byte,
sowie  die  Instrumentenlinge  und
-lautstirke, der Beginn und das Ende der
Wiederholungsschleife (ein Sample kann in
einem bestimmtem Bereich unendlich lange

wiederholt werden, bis ein neuer Ton ange-
schlagen wird, und so einen Nachhall erzeu-
gen). Diese Informationen sind alle als
“UWORD-Daten” angegeben. Hier miissen
die gelesenen Werte flir Linge, Wiederho-
lungsstart und -ende mit 2 multipliziert wer-
den, umdie tatsiichlichen Werte zu erhalten.
Als nichsten findet man in der Datei ein
“UBYTE”, das die Anzahl der gespielten Pat-
terns, das heifdt die Anzahl der Patterns, die
in die Patternliste eingetragen wurden, an-
gibt. Es handelt sich dabei nicht um die An-
zahl der wirklich in der Datei vorhandenen
Patterns. Diese muf extra berechnet wer-
den. Das nichste “UBYTE” ist nicht immer
gleich belegt, es soll meistens Auskunft tiber
die Geschwindigkeit der “CIAA” beim Ab-
spielen geben. Beim vorletzten Eintrag im
Header handelt es sich noch einmal um ein
Feld, und zwar bestehend aus 128 “UBYTE-
Eintrdgen”, die die Pattern-Liste darstellen.
Bei Dateien mit 15 Instrumenten ist der Hea-
der damit abgeschlossen, bei solchen mit 31
folgt abschlieBend noch die Kennung. Sie
besteht aus vier Buchstaben, und zwar ent-
weder aus M.K. oderaus FLT4.

Wieviel Patterns
sind vorhanden?

Nach dem Header folgen die eigentlichen
Notationsdaten. Sie werden in 60 Zeilen
angegeben. Jede Zeile besteht aus einen
Langwort. Hier tritt wieder das Problem der
Umwechslung vom 15-Instrumente- auf
das 31-Instrumente-Format zutage. Ur-
spriinglich waren die ersten 4 Bits (0 bis 4)

des Langwortes fiir die Tonhéhe und die
Bits Nummer 16 bis 19 fiir die Nummer des
Samples gedacht. Da vier Bits aber nur fiir
die Informationen von 15 Sample-Num-
mern reichen, ist man auf folgende Losung
verfallen: Die ersten vier Bits erhalten eine
Doppelfunktion. Verkniipft man sie lo-
gisch UND mit SOFFF, erhilt man die In-
strumentennummer, verkniipft man sie mit
$F000, erhilt man die obersten vier Bits der
Instrumentennummer, die untersten be-
kommt man wie vorher aus den Bits 16 bis
19 des Langwortes. Die Bits 4 bis 15 des
Langwortes enthalten den restlichen Teil
der Tonhohe (die Anzahl der Samples pro
Minute). In Bit 20 bis 23 findet man die
Nummer eines Effektes, und die restlichen
Bits (24 bis 31) enthalten die Parameter des
Effektes. Welche Effekte es gibt, kann man
Listing 1 entnehmen, in dem die jeweiligen
Werte definiert werden. Dies ist zwar rela-
tiv kompliziert, wird aber von Program-
mierern bendtigt, die eine eigene Abspielr-
outine konstruieren wollen. Am Ende des
Moduls findet man die Sample-Daten, die
einfach in Rohform hintereinander gelistet
sind, wie in einem Sample.

Bleibt noch die Frage, wie man die Anzahl
der tatsichlich vorhandenen Patterns fest-
stellt. Denn diese miissen ja nicht alle in der
Pattern-Liste aufgefiihit sein, entsprechend
kann man sie nicht durchsuchen. An dieser
Stelle muR ein umstindlicherer Weg ge-
wihlt werden. Zunichst berechnet man in
einer Schleife die Gesamtlinge aller Instru-
mente. Dabei ist zu beachten, daR der gele-
sene Wert mit 2 zu multiplizieren ist. Ansch-
lieBend zieht man diesen Wert sowie die
Linge des Headers (die sich je nach Anzahl
der Instrumente — 15 oder 31 — unterschei-
det) von der Linge der Moduldatei ab. Die
erhaltene Zahl teilt man durch die Linge ei-
nes Patterns (die auch in Listing 1 definiert
ist). Das Ergebnis entspricht der Anzahl der
inder Datei vorhandenen Patterns.

Unser Beispielprogramm (nur unter OS2.0
lauffihig) benotigt die »ReqTools.Library«
(siche 2'92) und veranschaulicht die Nut-
zung der obengenannten Informationen. (4

Thorsten Kuthe(vh)

12: /*%%%x%*  Punktions-Protot:
13: VOID MIHandleEvents( VOID );

17: BOOL ReadModFile( char *Name );
18: VOID MIFreeLists();

en kkkkkkkk ) 27:

16: VOID MICleanStuff( char *Message );

2L 2

2: / Programmname: ModInfo 19: VOID MILoadModul( void );
35 Version: 1.0

4: Zweck: Gibt Infos ueber Soundtracker-Module

5% Compiler: SAS/C 5.01b T

6: Compileraufruf: LC -v -cs -HA112.0.Sym ModInfo.c 22: VOID SaveSList( VOID );
7: Linkeraufruf: BLINK Lib:c.o ModInfo.o to ModInfo 23:

8: Lib Lib:lc.lib Lib:Amiga2.0.Lib 24 Xk ELd

9: (c) 1992 AMIGA DOS & Thorsten Kuthe

10: %/ 26: #define REQENDE

11 ht oceffnen!"

14: BOOL MyBreakP( char *Meldung, char * PositivT, char *N 28: #define NOMEMORY "Nicht genug Speicher fuer die
egativT ); se eration freil" X g
15: char *MyFileRequest( char Answer[ 80 ], char *Title ); 29: #define SCREENLOCKE "Bekomme keine Informationen u

20: stx):uct Node *FindNode( struct List *TheList, LONG Entr
Y Ji
21: VOID WorkSample( struct Node *SNode );

- Define-Anweisungen
25: #define VERSION "ModInfo 1.0 by Thorsten Kuthe"

#define GADTOOLSOPENE
37) nicht oeffnen!"

eber den Workbench-Screen"
30 #cllsfine WINDOWOPENE
n

dedk ek ok kok ok

"Kann die Reqgtools-Library nic
"Kann die Gadtools-Library (>v

"Kann das Fenster nicht oeffne

AMIGA DOS 4'92



31: #define VISUALE
kommen!"
32: #define ENDEF
ich verlassen?"
33: #define OPENE
34: fdefine READE
eil"
35: #define WRITEE
Dateil!"
36: #define NOST31E
ul mit 31 Samples!"
37: #define ABBRECHEN
38: f#define WEITER
39: #define PATLISTGADT
40: #define SAMPLEGADT
41: #define SICHERNGADT
42: #define SAVESLISTT
43: fdefine PATTERNANZ

45: #define LOADMT

46: #define LOADMODT
en:"

47: #define SAVELISTT
die Sampleliste:"

48: #define SAVESAMPLET
das Sample:"

49: char *CopyrightT =

53: #define GD_SampleGad

55: #define GD SaveSList
56: #define GD WorkModeG
57: #define INFOMODE
58: #define SAVEMODE

60: [xdkkks
61: #include "libraries/
62: finclude "Include:pr
63: #include "Include:ST

54: #define GD_PatListGad

Include-Anweisungen

"Kann das Visual-Info nicht be
"Wollen Sie das Programm wirkl

"Kann Datei nicht oeffnen!"
"Fehler beim Lesen aus der Dat

"Fehler beim Schreiben in die
"Das ist kein Soundtracker-Mod

"abbrechen"

"Weiter"

"patternliste"

"Samples des Modules";
"Sichern"

"Sichere die Sampleliste"
"Anzahl der Patterns: !

44: &define SINFOT "\nName : %s\nNummer
%d\nLaenge: %d\nLautstaerke: %
d\nSchlelfenstart- %d\nSchlelfenlaenge' %d\n\n"

"Lade Modul..."
"ST-Modul mit 31 Samples waehl

"Waehle eine neue Datei fuer
"Waehle eine neue Datei fuer
" ModInfo Version 1.0\n\n"
" Copyright 1992 by\n\n"

ol Thorsten Kuthe\n"
! und AMIGA DOS\n";

ad

HowNnHO

****Qt**t/
reqgtools.h"

oto/reqtools.h"

31Mod.h"

VE | IDCHP GADGETDOWN|
DCMP_INTUITICKS | IDCM

65; [Rkwwnn Globale-Variablen hkhkhhik f

66: struct GadToolsBase *GadToolsBase;

67: struct IntuitionBase *IntuitionBase;

68: struct GfxBase *GfxBase;

69: struct RegToolsBase *ReqToolsBase;

70: APTR ProcessWindow;

71: struct Window *MIWin = 01;

72: APTR MIVisualInfo = 01;

73: struct Gadget *MIGList = 01;

74: struct Gadget *MIGadgets[ 4 ];

75: struct Menu *MIMenus = 01;

76: struct List SampleGadList;

77: struct List PatListGadList;

78: UBYTE *WorkModeGadLabels[] = {

79: "sample Informationen",

80: "Sample sichern", 01 };

81: struct TextAttr topaz8 = { ( STRPTR )"topaz.font", 8,
0x00, Ox01 }; . 1

82: struct TagItem . MIWindowTags[] =

83: WA Left, 1, i

84: WA_Top, 15,

85: WA InnerWidth, (b3

86: WA Innerﬂelght, 151,

87: WA IDCMP, IDCMP MOUSEBUTTONS | IDCMP MOUSEMO

IDCMP GADGETUP|IDCMP_CLOSEWINDOW|I
P REFRESHWINDOW|IDCMP MENUPICK,

88: WA Flags, "WFLG DRAGBAR LG DEPTHGADGET}WF
LG CLOEEGADGET|WFLG SMART FEFRESH] FLG KCTIVATE,

89: WA Gadgets,

90: WA Title, ( ULONG * )VERSION,

91: WA Minwidth, 67,

92: WA MinHeight, 21, £

93: WA MaxWidth, 640,

94: WA MaxHeight, 256,

95: TAG DONE };

96: struct TntuiText MIIText[] = {

97: 3, 0, JAM2, 120, 49, &topaz8,

NULL, &MIIText[1],
98: 3, 0, JAM2, 40, 49, &topazs, (UBYTE *)"Songn
ame:", &MIIText[2],
99: 3, 0, JAM2, 40, 64, &topaz8, (UBYTE *)PATTERNANZ,
NULL };

100: struct NewMenu MINewMenu[] = {
101: NM TITLE,"Project", 01, 0, 0, 01,
102: NM_ITEM, LOADMT , "L", 0, 0, 01,

103: NM_ITEM, NM BARLABEL, 01, 0, 01, 01,

104: NM_ITEM, "ABout...", 01, 0, 0, 01,

105: NM_ITEM, NM BARLBBEL, Dl 0, 01, Dl

106: NM_ITEM, "Quit ModInfo...“, "on. 0, 0, 01;
107: NM_END, 01, 01, 0, 01, Ol };

108: UBYTE SampleNodeAnz = 0;

109: UBYTE PatNodeAnz = 0;

110: UBYTE Mode = INFOMODE;

111: char ModName[ 80 ];

112: UBYTE RealPatAnz;

113: struct ST31Header Header;

ii;: LONG AllInsLen;
116: /*****i*i**ii**fﬁt****i*****tit**i*ﬁii****iti'***/
117: BOOL ReadModFile( char *Name

/***i****ﬁ******ii*****i************iii***i*i*i**/

119:
121:

150:
151:¢
152:
153:
154:
155:
156:
157:

158:
159:

160:
161:
162:
163:
164:
165:

166:
167:
168:
169:
170:
171z
72y
1734

174:
175:

176:
177:

178:

179:
180:
181:
182:
183:
184:

185:
186:
187:
188:
189:
190:
191:
192:
193:
194:
195:
196:
197:
198:
199:
200:
201

202:
203:
204:

205:

{
BPTR ModFile;
if ( ModFile = Open( Name, MODE_OLDFILE ) )

if ( Read( ModFile, &Header, sizeof( Header )
) == sizeof( Header )

if ( ( strcmp( Header . Kennung, ST31KENNU
NGl ) == 0 ) || ( strcmp( Header . Kennung, ST31KENNUN
G2 )ime0))

BYTE i;
AllInsLen = 0;
for( 1 = 0; 1 <31; 1 ++ )
if ( Header . Instruments[ i ] . I
nsLaenge > 0 )
AllInsLen += Header .
InsLaenge * 2;
RealPatAnz = ( SetFileSize( ModFile, 0
, OFFSET END ) - AllInsLen - sizeof( Header ) ) / ST31
PATLAENGE;

5 Instrume
Tt [ieii

Close( ModFile );
return( TRUE );

}
else
MyBreakP( NOST31E, WEITER, NULL );

}
else

MyBreakP( READE, ABBRECHEN, NULL );
Close( ModFile );

}
else
MyBreakP( OPENE, ABBRECHEN, NULL );
return( FALSE );
}

/*t***ii*****t***i*****t*********i**i*i*******tkt/
VOID ExpandList( VOID
/*i**i**i*ii*!**ii*i***i*k**k*l%*k*lk*it***i**!*t/
{
UBYTE i;
char Dummy[ 5 ];
struct Node *MyNode;
char *TheText;
for( 1 =10; 1< 31; i++ )
if ( Header . Instruments[ i ] . InsLaenge > 0
if ( ( MyNode = ( struct Node * )AllocMem(
sizeof( struct Node ), MEMF_CLEAR )
&& ( TheText = ( char * )AllocMem( 26,
MEMF_CLEAR ) ) )
{

MyNode -> ln Pred = NULL;
MyNode -> ln_Succ = NULL;
MyNode -> ln Pri = NULL;
MyNode -> 1n Type = NT UNKNOWN;

stccpy( TheText, Header . Instruments(

i ] . InsName, 20 );

sprintf( Dummy, "

(%2d)", i );

strcat( TheText, Dummy );

MyNode -> 1ln Name = TheText;
AddTail ( &SampleGadList, MyNode );
SampleNodeAnz++;

}
else
if ( MyBreakP( NOMEMORY, ABBRECHEN, WE
ITER ) )
MICleanstuff( NULL );
for( i = 0; i < Header . SpielPatternAnzahl; i++ )

if ( ( MyNode = ( struct Node * )AllocMem( siz
eof ( struct Node ), MEMF CLEAR ) )
&& ( T —( char * )AllocMem( 4, MEMF C

TheText =
LEAR ) ){)
MyNode -> 1ln Pred = NULL;
MyNode -> 1n Succ = NULL;
MyNode -> 1ln Pri = NULL;
MyNode -> = NT UNKNOWN;
"

> 1n Type
sprintf( TheText,
iste[ 1 ] );

%3d"™, Header . PatternL

ode -> 1n Name = TheText;
AddHead( &PatListGadList, MyNode );
PatNodeAnz++;

se
MyBreakP( NOMEMORY, ABBRECHEN, WEITER );
}

/k*****i&**Q*ﬁt***i******t*tii*****i***********'*[

VOID MIInitStuff( VOID )
/***R*****it*k*****i********'********ﬂ***k***ﬁ***/

{

struct Screen *Scr;

struct NewGadget ng;

struct Gadget *g; R

struct Process *pp = ( struct Process * )FindTask(
0);

/tt*t* Libraries laden e o g o e ke ke

if ( !( ReqgToolsBase = ( struct RegToolsBase * )Op
enLibrary( REQTOOLSNAME, REQTOOLSVERSION ) ) )
{

4'92 AMIGA DOS
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206: TSR In;uit@opﬂase.= ( struct IntuitionBase * 290: if( Message )
)OpenLibrary( "intuition.library", OL ) ) 291: MyBreakP( Message, ABBRECHEN, NULL );
207: { : 292: if ( MIMenus
208: struct IntuiText BodyText = { 0, 1, JAM1 | 2903: ClearMenuStrip( MIWin );
; 5, 3, &topaz8, ( UBYTE * )REQENDE, NULL }; 294: FreeMenus( MIMenus );
209: struct IntuiText SorryText = { 0, 1, JAMI1 295: }
: 6, 3, &topaz8, ( UBYTE * )"Uphs!", NULL }; 296 if ( MIWin )
210: struct gindow *thduwé St ey 297:
213: if( Window = (struct Window uildsysReq : % = .
uest( NULL, &BodyText, NULL, &SorryText, GADGETUP, 301 288 Mkl 0 )?tr“Ct Process *pp = ( struct Process * )FindT
7146 ) 299: pp -> pr WindowPtr = ProcessWindow;
212: { ! 300: CloseWindow( MIWin );
213: struct IntuiMessage *Message; 301: } 7
214: WaitPort(Window -> UserPort) ; 302: if ( MIGList )
2152 : if( Message = ( struct IntuiMessage * )G 303: FreeGadgets( MIGList );
etMsg(Window -> UserPort ) ) 304: if ( MIVisualInfo )
216: ReplyMsg( ( struct Message * )Messag 305: FreeVisualInfo( MIVisualInfo );
e ); : 306: MIFreeLists();
217: FreeSysRequest (Window); 307: if ( ReqToolsBase ) CloseLibrary( ( struct Library
218: CloseLibrary( ( struct Library * )Intuit * )ReqToolsBase );
ionBase ); 308: if ( GadToolsBase ) CloseLibrary( ( struct Library
219: } * )GadToolsBase );
220: } : 309: exit();
221: exit( 20 ); 310: }
222: } 3102 :
223: GfxBase = ( Struct GfxBase * )ReqToolsBase - 312: /it***iiitiit**ﬁi**l'****ii*tttiii'&it*i*tt**tit*ti/
> GfxBase; 313: VOID MIFreeLists()
224: IntuitionBase = ( struct IntuitionBase * )ReqTools 314: /****t***iiiittii***iit**tiit*ttititt*tii***ﬂtt*t/
Base -> IntuitionBase; 315 4
225: if ( !( GadToolsBase = ( struct GadToolsBase * )Op 316: struct Node *MyNode;
enLibrary( "gadtools.library", 37L ) ) ) 31 7= while( SampleNodeAnz > 0 )
226: MiCleanStuff( GADTOOLSOPENE); 318: {
227: : 319: MyNode = SampleGadList . lh Head;
228: Vaddd i Oberflaeche aufbauen kkkkxk f 320: RemHead( &SampleGadList ); —
229: if ( !(_Scr = LockPubScreen( NULL ) ) ) 321: if ( MyNode )
230: MICleanstuff( SCREENLOCKE ); 322: { A
231: if ( NOT( MIVisualInfo = GetVisualInfo( Scr, TAG D 323: if ( MyNode -> 1ln Name )
ONE ))) 324; FreeMem( MyNode -> ln Name, 26 );
232 MICleanStuff( VISUALE ); 325: FreeMem( MyNode, sizeof( Struct Node ) );
2334 UnlockPubScreen( NULL, Scr ); 326: }
234: if ( NOT( g = CreateContext( &MIGList ))) 327: SampleNodeAnz--;
235: MICleanStuff( NOMEMORY ); 328: }
236: ng.ng_LeftEdge = 270; 329: while( PatNodeAnz > 0 )
237: ng.ng_TopEdge = 30; 330: {
238: ng.ng_Width = 241; 331: MyNode = PatListGadList . lh Head;
239: ng.ng_Height = 113; 332; RemHead( &PatListGadList ); —
240: ng.ng_GadgetText = SAMPLEGADT ; 333: if ( MyNode )
241: ng.ng_TextAttr = &topaz8; 334:
242: ng.ng_GadgetID = GD SampleGad; 335: if ( MyNode -> 1ln Name )
243: ng.ng_Flags = PLACETEXT ABOVE; 336: FreeMem( MyNode -> ln Name, 4 );
244: ng.ng VisualInfo = MIVisuallnfo; 337: FreeMem( MyNode, sizeof( Struct Node ) );
245; g = CreateGadget( LISTVIEW KIND, g, &ng, GTLV Labe 338: }
és, &SampleGadList, /*GTLV_showSelected, 01, */ TAG_DO 339: PatNodeAnz--;
E ); 340:
246: MIGadgets[ 0 ] = g; 341: ) !
247: ng.ng_LeftEdge = 533; A 342:
248: ng.ng_width = 62; ELEERY S bbb b bddb bbbt bt L LA LR ST L RS S AT
249: ng.ng_GadgetText = PATLISTGADT; 344: main
250: ng.ng_GadgetID = GD PatListGad; 345: [Rakkkh e kb ke kAR R AR R R R Rk kA Ak ARk kAR
251 g = CreateGadget( LISTVIEW KIND, g, &ng, GTLV Labe 346: {
ls, &PatListGadList, GTLV_Read®Only, TRUE, TAG_DONE ); 347: MIInitStuff();
252: MIGadgets[ 1 ] = g; 348: MIHandleEvents();
253 ng.ng_ LeftEdge = 20; 349: }
254: ng.ng TopEdge = 92; 350:
255 ng.ng_wWidth = 226; 3515 ekt ook e ke e e e ek ok ke e ek
256 ng.ng_Height = 13; 352: struct Node *FindNode( struct List *TheList, LONG Entr
257: ng.ng GadgetText = SAVESLISTT; Yy
258: ng_ng_gadgetn) = GD SaveSList; 353: /ttt**i#tatttﬂttttttttitttttittiil&#t*tctttwat**t/
259: ng.ng Flags = PLACETEXT IN; 354: {
260: g = CreateGadget( BUTTON KIND, g, &ng, TAG_DONE ); 355: struct Node *TheNode;
356: LONG Num;
261: MIGadgets[ 2 ] = g; 357: for( TheNode = TheList -> lh Head, Num = 0; Num !=
262: ng.ng_LeftEdge = 222; Entry; Num++, TheNode = TheNode -> ln_Succ );
263: ng.ng_TopEdge = 114; 358: return( TheNode );
264 ng.ng_GadgetText = 1; 359: }
265: ng.ng_GadgetID = GD WorkModeGad ; 360:
266 ng.ng“Flags = PLECETEXT LEFT; 361: /i*t*****tt*tt**tt*iil*ttittttttittiii**#i*ttit*t/
267: g = CreateGadget( MX KIND, g, &ng, GTMX Labels, Wo 362: VOID MIHandleEvents( VOID )
rkModeGadLabels, TAG DONE ): 363: /ttaﬁfat*tt*ﬂt*t't*tittttittttttattt*i*tttt*wtttt/
268: MIGadgets[ 3 ] ="g; 364:
269: if ( NOT g ) 365: struct IntuiMessage Msg, *Get;
270: MICleanStuff( NOMEMORY ); 366: FOREVER
291 MIWindowTags[ 6 ].ti Data = ( ULONG )MIGList; 367: {
22 if ( NOT( MIMenus = CreateMenus( MINewMenu, GTMN_F 368: WaitPort( MIWin -> UserPort );
rontPen, 01, TAG DONE ))) 369: Get = GT _GetIMsg( MIWin -> UserPort );_
2732 MICleanSEuff( NOMEMORY ); 370: memcpy( E¥Msg, Get, sizeof( struct IntuiMessage
274: LayoutMenus( MIMenus, MIVisualInfo, GTMN TextAttr, ) )i i
&topaZB, TAG_DONE ); 371: GT ReplyIMsg( Get );
2751 ;f)( NOT("MIWin = OpenWindowTagList( 01, MIWindowT g;g: ?w1tch ( Msg . Class )
ags : -
276: MICleanStuff( WINDOWOPENE ); 374: case IDCMP MENUPICK : if ( MENUNUM( Msg .
297 SetMenustrip( MIWin, MIMenus ); Code ) == ) -
278: GT_RefreshWindow( MIWin, 01 ); 375: switch( ITEMNUM( M
279: PrintIText( MIWin->RPort, MIIText, 01, 01 ); sigi 19 aCode ) )
280: DrawBevelBox( MIWin -> RPort, 20, 35, 226, 50, GT_ 77+ { case 0 : MILo
VisualInfo, MIVisuallInfo ); 377: dM i 2 it
281: ProcessWindow = pp -> pr WindowPtr; _ @dModul(); brea
282: pp -> pr WindowPtr = ( APTR )MIWin; 378: :
. . ’
d00: ) MILoadModul(); 379: ; case 2 : MyBr
285: eakP( CopyrightT, WEITER, NULL );
286: /t*t*!*i****i*t******t*t**t*i*i*l*ii**i*t’**'****, 380: brea
287: VOID MICleanStuff( char *Message ) k; o
b Y 381: case 4 : if (
289: { MyBreakP( ENDEF, ABBRECHEN, WEITER ) )
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382:
MICleanStuff( NULL );
383: brea
k; §
384: default : brea
k;
385:
386: brea
387: se IDCMP GADGETDOWN H switch ( ( ( str
uct Gadget * ) Msg . IAddress ) -> GadgetID )
388:
389: case GD_Work
: ModeGad : Mode = Msg .Code;
390: default
: break;
391: }
392: case IDCMP GADGETUP : switch ( ( ( str
5 uct Gadget * ) Msg . IRddress ) -> Gadg{;etID )
93:
394: case GD_Samp
g;Ga? ): WorkSample( FindNode( &SampleGadList, Msg . C
e H
395:
break;
396: case GD Save
SList : SavesList(); e
397:
break;
398: default
: break;
399:
400: break;
401: e IDCMP CLOSEWINDOW : if ( MyBreakP( E
NDEF, B.BBRECHEN, WEITER ) )
402: MICleanStuff
( NULL );
403: break;
404: default : break;
405:
406: }
407: }
408:
409: /ttitttt!tttittittiiittii*!tt*i't*t******#**i*i&i/
410: BooginynteakP( char *Meldung, char * PositivT, char *N
411: %:it*t******ﬂ****‘t!‘i!itl'!tiltltiti**t****'it**i/
412:
413 char GadText[ 155 ];
414: ULONG Tags[ ] = { RT_WaitPointer, TRUE, TAG_END, T
AG_END };
415 ~ strcpy( GadText, PositivT );
:i_s’ if ( NegativT )
418: strcati GadText, "[" );
4;9' strcat GadText, NegativT );
420: }
421 return( ( BOOL )rtEZRequestA( Meldung, ( char * )G
adText, NULL, NULL, Tags ) );
422: }
423:
424: /iiti*tttl‘iltiﬂ*iti*t**t'*t****tt*k*ti***tititt*t{
425: char *MyFileRequest( char Answer[ 80 ), char *Title )
426: IiQtiitl‘tl‘l‘tliitill'itiiiiii**t*tt*itﬁ*t*****I’*t**/
4273 {
428: struct rtFileRequester *MyFileReq;
429: LONG res;
430: char File[200],
431: e m.om; Tags[ ] = { RT_WaitPointer, TRUE, TAG_END, T
432 =T ( MyFileReq ( struct rtFileRequester * )rtall
43 ocna?uestA( RT_FILEREQ, NULL ) )
434: res = rtFileRequestA( MyFileReq, File, ( UBYTE
* )Title, Tngs Y
435: if ( res )
436:
437: strcpy( Answer, MyFileReg -> Dir )i
438: if ( MyFileReqg -> Dir[ strlen( MyFileReq -
> Dir ) =17 1= V2t
439: strcat( Answer, "/" );
4:2: strcat( Answer, File );
441:
442 rtFreeRequest( ( APTR )MyFileReg );
442 ) if ( res ) return( Answer );
444:
445: return( NULL );
446: }
447:
448 /*iltiltit*tttttt*tttiiittiiitttt!t'!tt*ttittttti/
449: VOID MILoadModul( void )
450: /*ﬁ#*t!tﬁt*ﬁt**ln**tt*t**tw***t*#tii**ﬁwﬂiﬁfﬁ**ii/
451: {
452: #x*4x* plte Listen freigeben b aln A
:gi: %f ( MIWin )
455: GT_SetGadgetAttrs( MIGadgets[ 0 ], MIWin, NULL
, GTLV_Labels, “0, TAG _DONE );
456: GT SetGadgetAtErs( MIGadgets[ 1 ], MIWin, NULL
, GTLV Labels, "0, TAG_DONE );
457: MIFreeLists();
458:
459: SampleNodeAnz = 0;
460: PatNodeAnz = 0;
461:
L}
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WIE MAN
AUS AMIGA

MU TERN

MAOR JE IR

RIRAUS BHOL”

Eureka RAM Karten fiir A500:

512KB, 2MB, 4MB

Bus Mouse:

Opto-mechanisch, 300dpi, 1100mm pro
sekunde

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

LCD Spiel:

Mit raffinierten Gercusch-Effekten

Wir freuen uns cuf Anfragen von OEMS
und Importeuren!

OMNI-EUREKA ELECTRONICS CORP.

6F-2 No.5 Wu-Chuan-1 Rd. Hsin-Chuang
City, Taiwan, R.O.C.
TEL/886-2-2995724-886-2-2995825
FAX/886-2-2995723

~
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462: /***%** startmodul laden ek ok ko k 543: Seek( ModFile, BeforeLength +
463: if ( !ReadModFile( MyFileRequest( ModName, LOADMOD gégeggézgg?ggr}) + ( ST31PATLAENGE * RealPatAnz ), OFF
) ) i i - g
464 : MICleanstuff( NULL ); 544: if ( !( Read( ModFile, Buffer,
$68:  Nowiiet{ cpatfiocesarine’s e e
5 s s : G i
467: G : : 545: MyBreakP( READE, WEITER, N
468: **x*** Neue Listen erstellen deddekkhk / ULL );
469: ExpandList(); : 546: else
470: GT_SetGadgetAttrs( MIGadgets[ 0 ], MIWin, NULL, GT 547: X ;
LV_Labels, &SampleGadList, TAG DONE ); 4 548: if ( wWrite( saveglle, BEff
471: GT_SetGadgetAttrs( MIGadgets[ 1 ], MIWin, NULL, GT er, Header . Instruments{ Num ] . InsLaenge 2 ) =R
LV _lLabels, &PatListGadList, TAG_DONE ); i3 eader , Instruments{[ Num ] . InsLaenge * 2
472: 549: MyBreakP( WRITEE, WEIT
473: /****%*x Info-Texte neu schreiben dekkkde ek / ER, NULL );
474: MIIText[ 0 ] . IText = Header . SongName; 550 } :
475: sprintf( &( MIIText[ 2 ] . IText[ strlen( MIIText( 551: Close( SaveFile );
2: ] v IText )-~3 ) "%3dn, RealPatAnz ); 552
476 if ( MIWin ) PrintIText( MIWin->RPort, MIIText, 01 553 }
, 01 ); 554 Close( ModFile );
:;7= } 5551
8: =
479; /**i***ti:i-**ﬁ**#*******t***I*i****ti*******t*****/ gg?: %reeMem( Buffer, Heﬂd@_r 5 Instruments[ Num ] =
480: VOID SaveSList( VOID ) InsLaenge * 2 );
481: /**ldz*t*i********t*t’l**!‘*****tt********iti****i**/ 5583 } 5
482: 559 }
483: char SaveName[ 255 ];
484: if ( MyFileRequest( SaveName, SAVELISTT ) )
485: {
486: BPTR SaveFile;
487: UBYTE i;
488: char Dummy[ 256 ];
489: if ( !( saveFile = Open( SaveName, MODE_NEWFIL
EV)E)
490: MyBreakP( OPENE, WEITER, NULL ); 1: s
o e 2: ' Dateiname: ST31Mod.h
z ; " " 3: Version: 1.0
il ame ); SPrintE( Dummy, SEMInY, Eefdenis Soudd 4: zweck: Strukturen und Definitionen fuer ST-Module
s i i f 5: mit 31 Instrumenten 3
494 Write( saveFile, Dummy, strlen( Dummy ) ); o (c) 1992 by AMIGA DOS & Thorsten Kuthe :
495 for( i = 0; i < 31; i++ ) : gf W
496: if ( Header . Instruments[ i ] . Insla g: EnaaT
o5z aIe Z On) 10: #define max(a,b) (a>b?a : b )
498: sprintf( Dummy, " $-20s %d\n", H 11 fend
eader . Instruments[ 1 ] . InsName, Header . Instrumen 13; /***%xxx* Definitionen fuer Soundeffekte *x*tkkxxws/
o ts[ i ] . InsLaenge * 2 ): . 14: #define ST31Arpeggio 0
499: Write( SaveFile, Dummy, strlen( Du 15: #define ST31PortamentoUp 1
500: mny ) )i 16: #define ST31PortamentoDown 2
: ) . 17: #define ST31Slide 3
501: Close( SaveFile ); 18: #define ST31Vibrato 4
502: 19: #define ST31VolumeSlide 10
503: } 20: #define ST31Jump 11
504: } 21: #define ST31Volumel2
505: 22: #define ST31PatternBreak 13
506: /*t******til’!-*ﬁ*i*tt***ﬁ****ii***i****tt***l***ti/ 23: define sTBlLowPaSS 14
507: VOID WorkSample( struct Node *SNode 24: $define ST31Tempo 15
508: /l*'&***t*t**ﬁ**t**il’*****i*******ttii**iii**t***t/ 25:
509: { 26: /**%x*xkxx  sonstige Definitionen FrEKEKE KKK [
510: UBYTE Num;
511: char Dumm¥[ 256 ]; 27: #define ST31KENNUNG1 "M.K."
512: Num = atol( &( SNode -> 1ln_Name[ strlen( SNode -> 28: #define ST31KENNUNG2 "FLT4"
iy 1D—N??e()m_d2 ] I%éOHODE ; 29: $define ST31PATLAENGE 1024
H L ode == 30:
S14: 31: /******xx%  Strukturen des Formates HE kA Ak
515: sprintf( Dummy, SINFOT,
516: Header . Instruments[ Num ] . InsName 32: struct ST31PatZeile
. Num, Header . Instsuments[ Eum 1 . In;bae?ge ¥ 2£a ‘ 33
517: Header . Instruments[ Num . InsLau 34: LONG Kanaele[ 4
staerke, Header . Instruments[ Num ] . WiederholStart 35: }; i [ i
* 2, Header . Instruments[ Num ] . WiederholLaenge * 2 36:
)i 37: struct ST31Pattern
s18: MyBreakP( Dummy, WEITER, NULL ); S :
319: 39: struct ST31PatZeile Zeilen[ 64 ];
520: else - 10: };
3334 BYTE +*Buffer s R
: i : struct 1Instrumen
523: RN Buffeé = ( BYTE * )AllocMem( He?d?r). ﬁg: ? 5 g tIn
Instruments{ Num ] . InsLaenge * 2, MEMF CLEAR 44: char InsName[ 22 1:
524: MyBreakP( NOMEMORY, WEITER, NULL ); e MOED, Tnelaengas 1/
3255 else 46: UWORD InsLautstaerke;
ggg‘ { S e 47: UWORD wiegerholstart;
$ i 48: UWORD WiederholLaenge;
528: if ( I( ModFile = Open( ModName, MODE OLDF o RO Bengs;
ILE ) ) ) 50
529 Lo ¥BreakP( OPENE, WEITER, NULL ); 51: struct ST31Header
530: else 52: |
a5l: : har SongName[ 20 ]; *
532: if ( MyFileRequest( Dummy, SAVESAMPLET ey ahoadl /
)i 54: struct ST31Instrument Instruments( 31 J; /e
2 e Offset $14 */
534: BETR S Saveril 55: UBYTE SpielPatternanzahl; /*
535: if ( !( saveFile = Open( Dummy, MO Offset $3B6 */
DE_NEWFILE ) ) ) 563 UBYTE CiaSpeed; /*
536: ; MyBreakP( OPENE, WEITER, NULL Offset $3B7 */
S 57: UBYTE PatternListe[ 128 ]; et
21 else Offset $3B8 */ ; .
3 Kennun :
539: LONG BeforeLength = 0; 22 off:2€r5438 */ LR i
540: UBYTE 1i; 3 \ 59: };
541: for( i = 0; i < Num; i++ ) g0:
542: BeforeLength += Header . I 3
nstruments[ i ] . InsLaenge * 2;
]
64 AMIGA DOS 4'92




Tips & Tricks

Toolbox fur
AmigaBASIC

Jeder AmigaBASIC-Programierer hat so seine
kleinen Hilfsprogramme, teils selbst erdacht,
teils aus der Rubrik “Tips & Tricks” abgetippt.In
dieser »Util-Box« sind die wichtigsten Hilfspro-
gramme eingebaut—ein absolutes MuB flralle

Einsteiger.

eider hat in der Ausgabe
L5f92 der AMIGA DOS der

Fehlerteufel zugeschla-
gen. Auf der Seite 51 war die
“Toolbox fiir AmigaBASIC” ver-
offentlicht.. Im dazugehorigen
Listing fehlten leider einige Zei-
len und auch einige Zeichen.
Aus diesem Grund liefern wir
Thnen nochmals das komplette
Listing.
In der »Util-Box«finden Sie sehr
viele niitzliche Programme: sei
es ein Farbbestimmungspro-
gramm, der Phonem-Code,
GET-Berechnung, ein kleiner
Linienmustereditor oder Um-
rechnung von Dezimal nach

Hexadezimal. Da das Pro-
gramm Hinweise dariiber gibt,
wo im AmigaBASIC-Handbuch
die betreffenden Anweisungen
oder Befehle stehen, konnen
wir hier verzichten, nidher dar-
aufeinzugehen.

Hinweis:

Da alle Programme eigenstin-
dig sind, ist das Hauptmenii nur
nach Beendigung eines Pro-
grammteils wieder in Betrieb.
Das Programm benétigt auf Th-
rer Bootdisk im Libs-Ordner die
stranslator.library<und im Devs-
Ordner die »narrator.device«.

Wolfgang Serafin (vh)

: REM

REM
: SCREEN 2,640,256,3,2

N OOk W

(631,18 5),0,2
8: farb
9: maske
10: hauptmenue:
11: pstop
12: x%=MOUSE(1)
13: y%=MOUSE(2)

21: ENDIF

22: GOTO hauptmenue

_3:

24: SUB linienmuster STATIC

9-177”

: REM AmigaBASIC Tools: Util-Box
: REM Autor: Wolfgang Serafin’
:REM (c) 1992 AMIGA DOS

. WINDOW 2,” (¢) 1991 by Wolfgang Serafin”,(0,0)-

14: IF x%>30 AND x%<180 THEN

15: IF y9%>38 AND y%<48 THEN :getberech
18: IF y%>54 AND y%<64 THEN :linienmuster
17:IF y%>70 AND y%<80 THEN :farben

18: IF y%>86 AND y%<96 THEN :pcode

19: IF y%>102 AND y%<112 THEN :dezhex
20:IF y%>158 AND y%<168 THEN SYSTEM

25: LOCATE 3,40:PRINT “Linienmuster siehe Handbuch

Thes & Tirks

26:
i
28:
R9:
30:

31

37

46

50:
B1:
52:
B3:
54:
BB:
56:
57
58:
59:
60:

61

Tt

7B:
76:
et
78:
79:
80:
81
88:
83:
84:
85:
86:
87:
88:

FOR 1%=3%70 TO 530 STEP 10
LINE(i%,80)-(i%,60),1
NEXT i%
LINE(370,50)-(830,50),1
LINE(370,60)-(530,60),1

:a%=8
3R:
33:
34:
35:
36:

FOR i%=37 TO 52
posi 1+(1%*10),48
PRINT USING"#”;a%
a%=a%/2

IF a%=0 THEN a%=8

: NEXT i%
38:
39:
40:
41:
43:
43
44;
45:

posi 305,59

PRINT “Lmuster”

LOCATE 21,40:PRINT “Hauptmenue”
quad 300,158,400,168,1

LOCATE 11,39:PRINT “640/256”
LOCATE 13,39:PRINT “320/256"
muster:

pstop

: x%=MOUSE(1)
47:
48:
49:

y%=MOUSE(2)

Pcol%=POINT(x%,y%)

IF x%>370 AND x%<530 AND y%>50 AND y%<60 AND
pecol%<>1 THEN

IF pcol%=0 THEN col%=2 ELSE col%=0
PAINT(x%,y%),c01%, 1

r%=15:hz=0

FOR i%=375 TO 525 STEP 10

IF POINT(i%,55)=2 THEN hz=hz+2/r%
r%=1%-1

NEXT i%

LINE (535,50)-(590,80),0,bf
posi535,59

PRINT “=&H"+HEX$(hz)
xp%=INT((x%-370)/10)+370

: XpR%=2*(INT((x%-370)/10))
B6_:
B63:
64:
65:
66:
B67:
68:
69:
70:

FORi1%=0TO 112 STEP 16

PSET (xp%+i%,83),c01%

NEXT i%

FOR i%=370TO0 466 STEP 32
LINE(xp2%+i%,99)-(xpl%+i%+1,89),c01%

NEXT i%

ENDIF

IF x%<300 OR x%>400 OR y%<158 OR y%>168 THEN muster
loesche

: END SUB
e
73:
74

SUB pcode STATIC

LOCATE 3,35:PRINT “Phonem-Code siehe Handbuch
9-249und9-218”

LOCATE 21,40:COLOR 2:PRINT “E”;:COLOR 1:PRINT “nde”
phon:

FORroll=0TO 23

SCROLL(261,50)-(619,150),0,-1

NEXT roll

LOCATE 17,40:INPUT “Eingabe”;a$

LOCATE 18,40:PRINT “Ausgabe”
b$=TRANSLATES$(a$)

LOCATE 18,48:PRINT b$:SAY b3S

c$=UCASES$(a$)

IF c$<>"E"THEN phon

loesche

END SUB

4'92 AMIGA DOS
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89: SUB farben STATIC 151:
90: PALETTE 3,0,0,0 152: SUB getberech STATIC
91: LOCATE 3,37:PRINT “Palette-Anweisung siehe Handbuch 153: neu:
9-178” 154:loesche
92: LOCATE 6,45:PRINT “R” 155: LOCATE 3,36:PRINT “GET-Berechnung siehe auch Hand-
93: LOCATE 8,45:PRINT “G” buch 9-84”
94: LOCATE 10,45:PRINT “B” 156: LOCATE 8,40:INPUT” x1 “;x1
95: LINE(3850,100)-(850,135),3,bf 157: LOCATE 9,40:INPUT" y1 “;y1
96: FOR i%=38 TO 7O STEP 16 158: LOCATE 10,40: INPUT” x2 “;x2
97: quad 369,i%,531,1%+10,1 159: LOCATE 11,40: INPUT” y8 “;y2
98: LINE(370,i%+1)-(380,i%+9),2,bf 160: LOCATE 12,40: INPUT”Tiefe”;tiefe
99: NEXT i% 161: byte=6+(yR-y1+1)*2*INT((x2-x1+16)/16)*tiefe
100: LOCATE 21,40:PRINT “Hauptmenue” 162: LOCATE 14,40:PRINT “Es werden”;byte;"Bytes benoetigt”
101: quad 300,158,400,168,1 163: LOCATE 16,40: PRINT “Das ergibt”;byte/2;"Elemente.”
102: e%=0 164: LOCATE 18,40:PRINT “ Neue Berechnung (j/n)”
103: col: 165: halt:a$=INKEY$ :IF a$="" THEN halt
104: pstop 166:IF a$ ="j” THEN neu
105: xm%=MOUSE(1) 187: loesche
106: ym%=MOUSE(2) 168: END SUB
107: IF xm%>370 AND xm%<530 AND ym%:>38 AND ym%<80 169:
THEN 170: SUB quad (x1%,y1%,x2%,y2%,c01%) STATIC
108: IF ym%>38 AND ym%<48 THEN 171: LINE(x1%,y1%)-(x2%,y2%),c0l%,b
109: fa%=0:1y%=6:yp%=39:schieber fa%,ly%,yp%,xmd%,e% 172: LINE(x1%-1,y19%)-(x1%-1,¥2%),c01%
110: ENDIF 173: LINE(xR%+1,y1%)-(x2%+1,y2%),c0l%
111:IF ym%:>54 AND ym%<64 THEN 174: END SUB
112: fa%-=1:1y%=8:yp%=556:schieber fa%,ly%,yp%,xm%,e% 175:
113: ENDIF 176: SUB farb STATIC
114:IF ym%>70 AND ym%<80 THEN 177: PALETTE 0,0,0,0
115: fa%=R2:1y%=10:yp%="71:schieber fa%,1ly%,yp%,xm%,e% 178: PALETTE 1,1,0,0
116: ENDIF 179: PALETTE 2,0,1,0
117: ENDIF 180: PALETTE 3,0,0,1
118: IF xm%<300 OR xm%>400 OR ym%<158 OR ym%>168 181: END SUB
THEN col 182:
119: loesche 183: SUB posi (xpos%,ypos%) STATIC
120: PALETTE 3,0,0,1 184: POKEW WINDOW (8)+36,xpos%
121: END SUB 185: POKEW WINDOW (8)+38,ypos%
122: 186: END SUB
123: SUB schieber (fa%,ly%,yp%,xm%,e%) STATIC 18%7:
124: IF €%=0 THEN 188: SUB pstop STATIC
125: e%=1 189: WHILE MOUSE(0)<>0:WEND
126: FOR f%=0TO R 190: WHILE MOUSE(0)=0:WEND
127: ft(f%)=0 191: END SUB
128: NEXT % 192:
129: END IF 193: SUB loesche STATIC
130: r%=INT(xm%-375)/10 194: LINE (261,11)-(619,179),0,bf
131: rp%=370+(r%*10) 195: END SUB
132: ft(fa%)=r%/15 196:
133: LINE(370,yp%)-(630,yp%+8),0,bf 197: SUB maske STATIC
134: LINE(rp%,yp%)-(rp%+10,yp%+8),2,bf 198:
135: LOCATE 1y%,69:PRINT USING "#.##";ft(fa%) 199: quad 860,10,620,180,1
136: PALETTE 3,ft(0),ft(1),ft(2) 200:quad 10,10,200,180,1
137: END SUB 201: LOCATE 3,10:COLOR 2:PRINT “UTIL-BOX”
138: SUB dezhex STATIC 20R%: quad 30,38,180,48,1
139: LOCATE 3,42:PRINT “Dezimal in Hexadezimal” 203: LOCATE 6,7:COLOR 1:PRINT “GET-Berechnung”
140: LOCATE 20,40:PRINT “ Neue Berechnung (j/n)” R204: quad 30,54,180,64,1
141: neue: 205: LOCATE 8,8:PRINT “Linien-Muster”
142: FOR roll=0 TO 23 206: quad 30,70,180,80,1
143: SCROLL(261,50)-(619,150),0,-1 207: LOCATE 10,1 1:PRINT “Palette”
144: NEXT roll 208: quad 30,86,180,96,1
145: LOCATE 17,40:INPUT “Dezimal”;a 209: LOCATE 12,9:PRINT “Phonem-Code”
146: LOCATE 18,43:PRINT “Hexa &H"+HEX$(a) 210:quad 30,102,180,112,1
147: h:a$=INKEY$ :IF a$="" THEN h 211: LOCATE 14,10:PRINT “Dezi>Hexa"
148:IF a$ ="j” THEN neue 212:quad 30,158,180,168,1
149: loesche 213: LOCATE 21,12:PRINT “Quit”
150: END SUB 214: END SUB
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Englische Fernsehserie als Computerspiel! Knightmare S.72

Adventures, das sind ani-
mierte Geschichten, die
den Spieler in die Rolle
einer handelnden Person
versetzen und ihn mit in die
Geschichte einbeziehen.

Das kalifornische
Softwarehaus
Sierra kam als er-
stes auf die Idee.
in Adventure-
Spielen nicht nur
unbewegte Bil-
der zu verwen-
den, sondern dic
handelnden Fi-

Animierte Abenteuer

guren zu animieren und das
Spiel wie einen Zeichentrick-
film aufzumachen. Wie es da-

zu kam und was daraus wur-
de, lesen Sie in unserem Arti-
kel »Sierra goes Amiga-.

_oriciels 92

[ORTCIEL

Besuch aus Paris. Emanuelle
Kreuz fiihrte uns die Neuhei-
ten vor, die 1992 von Lori-
ciels auf Amiga-Spieler los-
gelassen werden.

In diesem Spieleteil konnen
Sie alles im Detail nachlesen.

Buntgemischt

In dieser Ausgabe von “Bunt ge-
mischt” finden Sie »Mercenary
Il einen der Oldtimer aus dem
Lager der Vektorspiele, der jetzt
in die dritte Runde geht.
»Gauntlet II» L3t Sie den har-
ten Kampf “Gut gegen Bose”
ausfechten. Mit »Harlequin« gibt
es ein besonders interessantes
Jump-'n’-Run-Spiel zu bestau-
nen. Mit »James Pond«, »Venus
the Flytrap« und »Voodoo
Nightmare« gibt es Neues in
den Reihen der Billigspiele.

Pro und contra Kopierschutz.
Zwei Stellungnahmen von Sze-
ne-Kennern.

Programm des Monats

Irre, abgefahren und kom-
plett wahnsinnig, das ist
»Gobliiins« von Bomico.
Drei Kobolde miissen ver-
suchen, den michtigen
Zauberer dazu zu bewegen,
den verriickt gewordenen
KoOnigzu verarzten.

Schriller Humor ist Trumpf! In
diesem Spiel erwarten den
Spieler drei der lustigsten Cha-
raktere, die jemals das Licht
der Computerspielszene er-
blickten. Ein Gag jagt den an-
deren und garantiert beste
Computerunterhaltung.

Wolfchild

Core Design macht wieder
von sich reden. Nach Heim-
dall legt die rithrige Program-
mierertruppe ein ganz ande-
res Spiel vor. Statt Abenteuer
und Riitseln gibt es diesmal
Action satt.

Der Spieler kontrolliert einen
biologisch manipulierten Bur-

schen, der sich mittels Ener-
giekapseln in einen Wolf ver-
wandeln kann.

inden
AMIGA-
DOS-
Spieletips:

JAMES POND

Alle Gegenstinde
erliautert, alle Ex-
tras beschrieben.

HORROR ZOMBIE
FROM THE CRYPT
So gelangen Sie oh-
ne Umschweife in
hohereLevels.

THEIR FINEST
HoOUR
Luftkampfiiber
England. Sowird
das Pilotendasein
leichter.

STARFLIGHT
Aufder Spurder
Ancients. Tips fiir
denangehenden
Raumkadetten.

S.75
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Neues aus aller Welt

Der schlechteste Film aller Zeiten als Computerspiel

Plan9from
outer Space

Nachdem Hits und Kassen-
schlager schon immer gerne
versoftet wurden, muf nun
auch einer der schlechtesten
Filme aller Zeiten als Computer-
spiel bestaunt werden:

»Plan 9 from outer Space«. Der
Film gewann den “Goldenen
Truthahn”, einen Filmpreis, der
sich als negatives Gegenstlick

zum “Oscar” versteht. Die Kritik
bezeichnet diesen Film als “fas-
zinierend schlecht”.

Wie es den Spieldesignern ge-
lang, die “diimmsten Dialoge
aller Zeiten”, die “dilletantisch-
sten Bithnenbilder, die je ge-
schaffen wurden”, und die
“lachhaftesten” Spezialeffekte
der Filmgeschichte” als Compu-
terspiel umzusetzen, dirfte
interessant sein. Oscar oder
Truthahn, die Frage wird sich
stellen.

L}

PGA
TOUR

GOLF

Neue Golfplétze fiir den Amiga, die Ergdnzungs-
disk zu »PGA Tour Golf«

68

PGA-TOUR-
Golf-Er-
weiterung

Electronic Arts »PGA
Tour Golf« kann
nun auch auf den
drei weltbekannten
Kursen “The Honda

Classic”,  “Phoenix
Open” und “Federal
Express St. Jude”
gespielt werden;

die neue Datendisk
macht es méoglich.

Aber nicht
sen:

Ohne das Hauptpro-
gramm lduft nichts.

verges-

Cinemawares
Auferstehung

Wer kennt sie nicht, »Defen-
ders of the Crowns, »King of
Chicago«und »Sindbad and the
Throne of the Falcon«?

Cinemaware, die Firma, die fiir
diese Produkte verantwortlich
zeichnet, segnete das Zeitli-
che, die Macher dahinter sind
jedoch aktiv wie nie. Kellyn
Black, Spiritus rector hinter
mehreren  Cinemaware-Pro-
dukten, macht nun mit seinem
neuen Label Cine-
play von sich reden.
Wie sollte es an-
ders sein, orientie-
ren sich die Spiele
auch diesmal wie-
deram Film und zei-
genneue Wege auf,
Man hat sich die
Technik der “Clay-
Motion” vorgenom-
men, bei der kleine,
bewegliche Knetfi-
guren Bild fur Bild
animiert  werden,
wodurch im ferti-
gen Film der Ein-
druck von Bewe-
gung entsteht. In
diesem Falle ist das
erzielte Resultat ei-

ne Computeranimation, die
nach weiterer Bearbeitung in
einem Spielprogramm Ver-
wendung findet.

Das erste Spiel, das in dieser
Technik realisiert wurde, ist
»Free D.C.«. In einer Mischung
aus Abenteuer- und Geschick-
lichkeitsspiel diirfen hier die
letzten Menschen gerettet wer-
den, die von einer Bande boser
Roboter in einer Art Zoo ge-
halten werden. Was an dem
Produkt aufer guter Grafik
sonst noch dran ist, werden
wir sehen.

Knetfiguren werdenin »Free D.C.«animiertund
digitalisiert

Das schwarze
Auge

Als Alternative zu dem ameri-
kanischen Rollenspielschwer-
gewicht »Dungeons & Dra-
gons« brachte der deutsche
Hersteller Schmidt Spiele »Das
schwarze Auge« heraus,

Wer dieses Spielschema mag
und bisher traurig tber das
Fehlen eines passenden Com-
puterspiels war, kann aufat-
men.

Unter der kundigen Aufsicht
des Softwarehauses Attic En-
tertainment wird gerade an ei-

ner
stelt.
Der Spieler kann Abenteurer,
Streuner, Diebe, Taschenspie-
ler oder Zauberer fiir spannen-
de Erlebnisse in der Spielwelt
Aventurien zum Leben er-
wecken.

Zentraler Handlungspunkt ist
ein legendires Schwert, das als
die “Schicksalsklinge™ bekannt
ist.

Erste Demos des Spiels sahen
vielversprechend aus, und
wie es scheint, mausert sich
»Das schwarze Auge« zu
einem delikaten Rollenspiel
“made in Germany”.

Computerversion geba-
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Postspiele auf
dem Vormarsch

Wer meint, beim Computer-
spielen nicht genligend andere
Leute kennenzulernen, der
sollte es einmal mit einem Post-
spiel versuchen. Verschiedene
Menschen aus verschiedenen
Teilen Deutschlands spielen an
einem gemeinsamen Spiel, das
von einem Spielleiter gefiihrt
wird.

Jeder Spieler schreibt seine Ak-
tionen fiir einen Zug auf und
schickt sie dem Spielleiter. Die-
ser sammelt alle Ziige der Spie-
ler und wertet per Computer
aus, wie die Aktionen einander
beeinflussen, und teilt dies, als
Vorgabe fiir den nidchsten Zug,
den Spielern mit. Einer der be-
kanntesten. Anbieter solcher
Spiele ist Peter Stevens aus Gel-
senkirchen, bei dem die Fiden
zu insgesamt sechs verschiede-
nen Postspielen zusammenlau-
fen.

Wer es utopisch mag, kann sich
an »Starwebs, einem Weltraum-
rollenspiel, versuchen oder in
»Galaxis«, einem Spiel mit Ele-
menten aus Strategie und Wirt-
schaftssimulation, Spiralarme
erobern. Wer es bodenstindi-

SpaB!Das Motto von Peter Stevens’
Postspielen

ger mag, darf in »Freudalher-
ren« auf Konig Artus’ Spuren
wandeln und in »Shogun« das
mittelalterliche Japan erobern.
Sollten Sie der Meinung
sein, daR -Railroads«, wo es
darum geht, Eisenbahnlinien
wihrend der Zeit des amerika-
nischen Blrgerkrieges zu ver-
walten, zu konventionell ist,
koénnen Sie ja versuchen, in »Il-
luminati« die Weltherrschaft via
globaler Verschworungen an
sich zu reifden. Wie Sie sehen,
ist das Angebot vielseitig.

Wer mehr (iber Peter Stevens’
Postspiele wissen mochte, der
kann bei Peter Stevens Post-
spiele GmbH & Co, Zeppelin-
allee 64, W-4650 Gelsenkir-
chen, kostenloses Informati-
onsmaterial anfordern.

GuySpy'

»Dragon’s Lair« und »Space Aces«
sind reinrassige Computer-Zei-
chentrickfilme, die aus dem
Amiga grafische Hochstleistun-
gen herauskitzeln. Die Macher

Wie ein Trickfilm—»Guy Spy« macht Mr. Bond Konkurrenz
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| hinter diesen Spielen, Ready-
soft, bleiben ihren Themen treu
und bringen nun »Guy Spy« her-
aus. Waren die eingangs er-
wihnten Spiele Umsetzungen
von Laserdisc-Spielautomaten,
so wurde »Guy Spy« speziell auf

| dem Amiga entwickelt.

HOUSE

OF MAYHEM

ATR

HIGH SCORE 808888

£44%

SCORE 8868488

Einalter Bekannteraus der Computerspiel-Steinzeit lebt: »Manic Miner«

Computerspiel-
Steinzeit

Kennen Sie noch den »Manic
Miner<# Tatsichlich? Das be-
deutet, daff Sie ein richtiger
Oldtimer im Lager der Compu-
ter-User sind, der schon auf
dem ZX Spektrum oder dem C-
64 seine ersten Erfahrungen als

Daten-Cowboy sammelte.

Der “Malteser Falke” inder Soft-Version »Der goldene Adler«

Dergoldene Adler

Action, Abenteuer, Science-fic-
tion und Brettspielflair, das al-
les und noch ein biffchen mehr
erwartet Sie in Loriciels »Der
goldene Adler«. Der Spieler muf3
durch eine Raumstation hetzen,
in der diverse Tresore versteckt
sind, die es zu finden gilt. In den
Stahlschrinken befinden sich
Hinweise, die, richtig zusam-
mengesetzt und interpretiert,

Wenn das der Fall ist und Sie
obendrein den lieben Miner
Willy vermissen, haben wir ei-
ne gute Nachricht fiir Sie; »Ma-
nic Miner« gibt es jetzt auch fir
den Amiga. Die Grafik wurde,
im Vergleich zur Urversion, ein
wenig bunter und detailreicher
gestaltet, am Spielgeschehen
hat sich jedoch so gut wie
nichts verindert. Nostalgiker
werden es mogen.

den Weg zu dem namengeben-
den “goldenen Adler” weisen.
Dem Spiel liegen, wohl eher als
Gag denn als ernstgemeinte
Spielhilfe, ein Plan der Station
und selbstklebende Symbole
bei, mit denen markiert werden
kann, was wo gefunden wurde.
Ansonsten darf der Spieler auf
tolle Grafik, fliissige Animatio-
nen und ein tolles Intro ge-
spannt sein. a

(hs)
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Tors

Sierragoes Amiga

oder
Wieaufunserem

Lieblingscomputer

interaktive Ge-
schichten erzahit
werden

Sierra, beidem Namen den-
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ken nur mexikanische Bandi-

tenan Wiste. Computerspielfreunde wissen
gleich, daB hier ein Softwarehaus gemeintist.In
Kalifornien ansassig, war es diese Firma, die aus
Computerspielen Geschichten zum Mitspielen

machte.

icherlich, vorher gab es
auch schon Adventures,
die den Spieler zur han-

delnden Person machten, bis zu
Sierras »King's Quest I« geschah
dies jedoch fast ausschlieilich
durch Texte, Bilder erschienen
lediglich als begleitende Tllu-
strationen. Die Abenteuer des
Burschen Graham, der dem Ko-
nig von Daventry die verlore-
nen Schiitze des Reiches wie-
derbeschafft, zeigten in ihrer
zeichentrickfilmartigen Mach-
art neue Wege fiir die Compu-
terspiele auf.

Nachdem Sierra anfiinglich Ac-
tion-Spiele fiir Computer wie
den C-64 und Apple II produ-
ziert hatte, erschien der erste
Teil der erfolgreichen Serie
*King's Quest«. In dieser miir-
chenhaften Geschichte, die
vollgestopft war mit Elementen
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aus Sagenund Legenden, tiber-

nahm der Spieler die Steuerung |

des Burschen Graham, der
Hauptfigur. Dieser stellte sich
als (zugegeben damals noch
sehr roh gestaltetetes) Sprite
dar, das via Cursortasten durch
das Geschehen gelenkt wer-
den mufite. Das Spielareal teil-
te sich in verschiedene Schau-
plitze auf, dic jeweils einen
Bildschirm fiillten. Bewegte
man Graham (iber den Rand
des Bildschirmes hinaus, wur-
de der entsprechende, nun fol-
gende Schauplatz eingeblen-
det.

Roberta Williams, Autorin des
Spiels und Mitbegriinderin der
Firma, hatte sich mit diesem
Spielmechanismus ein wegwei-
sendes Novum einfallen lassen,
das bis heute Grundlage von
rund dreifig Titeln aus eigener

DerKlassikerim Sierra-Stall: »King's Quest« in der finften Auflage

Produktion ist und auBerden
noch viele Nachahmer fand.

I Die Serien

Der Erfolg von »King’s Quest«
gab Sierra recht, und so lief
Roberta Williams ihrer Mir-
chen-Story noch einige Fortset-
zungen folgen. Von -King’s
Quest« liegt inzwischen der
fiinfte Teil vor. Jedoch wollte
man auch Zielgruppen anspre-
chen, deren Aufmersamkeit
sich nicht mit Mirchen gewin-
nen liBt. Nach einigem Suchen
fand man mit Mark Crowe, Scott
Murphy und Al Lowe Spieldesi-
gner, die mit neuen Ideen be-
wiesen, das Computerspiele
nicht unbedingt nur Kinder-
kram sein miissen. »Leisure Suit
Larry in the Land of the Lounge
Lizards« war Al Lowes Debiit in
der Branche und das erste “er-
wachsene” Computerspiel. Der
Held dieses Spiels war ein Mann
in den besten Jahren, der von
der Midlife-Crisis geplagt wur-
de und ein Haarproblem hatte.

' ﬁ.’\ \. “ﬂ

Computerspielfilm von Dynamix:
»Heart of China«

Obendrein war der Bursche ein
echter Schwerenéter, der sich
permanent auf der Suche nach
amourdsen  Abenteuern  be-
fand. Auf dieser Grundidee auf-
bauend, gestaltete Lowe ein
Spiel, das nicht gerade als ju-
gendfrei  bezeichnet werden
konnte.

Mark Crowe und Scott Murphy
wandten sich anderen Gefildgn
zu. Sie erschufen Roger Wiléo,
den intergalaktischen Reini-
gungsfachmann, der sich durch
eine Reihe dummer Zufille mit
cinigen der qualifiziertesten Su-
perverbrecher dieses Spiral-
arms der Galaxis Arger einhan-
delt.

Beiden Spielen ist gemeinsam,
dag sie sich nicht ernstnehmen
und dag sie sich als Komédien
verstehen. In fast jeder Szene

Noch mehrFantasy: »Quest for
Glory ll« und »Trial by Fire«

stolpert der Spieler tiber Gags,
lustige Animationen und Par-
odien auf andere, eher ernstge-
meinte Vertreter der Genres.
»Police Quest« war da ein ganz
anderes Kaliber. Jim Walls, der
Autor dieses Spiels, ist tatsich-
lich Polizist, und dementspre-
chend wurde aus dem Spiel ein
Kriminalabenteuer, das sich am
besten mit Polizeifilmen ver-
gleichen lift. “Der Spieler
schliipfte in die Rolle des Geset-
zeshiiters einer kleinen ameri-
kanischen Stadt. Dort darf er
sowohl polizeiliche Routinear-
beiten erledigen (betrunkene
Autofahrer ausfindig machen,
Verkehrsstinder stellen etc.), als
auch sein kriminalistisches Ge-
schick unter Beweis stellen. Als
in der Stadt ein Mord geschieht,
wird er mit den Ermittlungen
betraut.

Weitere Serien folgten: In
*Quest for Glory« wurde ein
neues Fantasy-Szenario ent-
worfen, in das diesmal noch ei-
nige Rollenspielelemente inte-
griert wurden. Die Serie »Con-
queste, die sich den Geschich-
ten um Konig Arthur, Robin
Hood und den Heiligen Gral
widmeten, und die Serie »Be-
quests, in der Kriminalabenteu-
er im klassischen Agatha-Chri-
stie-Stil erlebt werden konnten.

I Varianten

1990 gesellte sich das Soft-
warehaus Dynamix zur Sierra-
Familie und bescherte Compu-
terspielern eine weiter Variante
der interaktiven Abenteuer.
»Rise of the Dragon« und »Heart
of China« orientierten sich noch
weit mehr an Kinofilmen, als
dies bei den Sierra-Spielen der
Fall war. Noch mehr Grafik,
noch mehr Musik, hief die De-
vise. Teilweise wurden bei der
Entwicklung der Spiele echte
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Schauspieler gefilmt, die Sze-
nen digitalisiert und dann auf
Computern nachbearbeitet.

I Ausblicke

Genau weif’ es keiner, aus dem
bisherigen Geschehen rund um
die interaktiven Geschichten
des Hauses Sierra lafit sich je-
doch eine Regel ableiten: Was
gut ist, wird fortgesetzt! Dem-
entsprechend ist die Wahr-
scheinlichkeit grof3, daf zu be-
stehenden Serien weitere Teile
erscheinen werden. Aber es
werden auch neue Wege be-

schritten. Titel wie »Eco Queste
und »Castle of Dr. Brain« wur-
den zwar noch nicht auf den
Amiga umgesetzt, zeigen aber
einen weiteren Zukunftsan-
spruch des Hauses Sierra auf:
Unterhaltung mit Lerneffekt.

Betrachtet man den Werdegang
Sierras und die Entwicklung der
Produkte dieses Hauses, darf
man wohl gespannt sein, was
von dort noch kommen wird.
Einstweilen diirfen sich Amiga-
Freunde mit dem finften Teil der
Abenteuer Larry Laffers beschif-
tigen und Willy Beamish ein we-
nig durch die Gegendjagen. O

Sierraauf Amiga—eine Checkliste
Codename: [ceman Colonel’s Bequest
Conquest of Camelot Gold Rush
King's Quest I King’s Quest Il
King’'s Quest 11 King’s Quest IV
King's Quest V Leisure Suit Larry I
Leisure Suit Larry 11 Leisure Suit Larry 1T
Leisure Suit Larry V Man Hunter I
Man Hunter II Mixed Up Mother Goose
Police QuestI Police Quest 11
Quest for Glory I Quest for Glory I1
Space Quest [ Space QuestII
Space QuestIIT Space Quest IV
Aus dem Hause Dynamix:

Rise of the Dragon Heart of China

Leisure
SuitLarryV

Nach drei Larry-Abenteuern
hatte Al Lowe die Nase von sei-
nem Helden Larry Laffer voll
und lehnte es strikt ab, einen
vierten Teil zu machen. Jedoch
konnte Sierra ihn tiberzeugen,
Larry doch noch einmal zum
Leben zu erwecken. Um
glaubwiirdig zu bleiben, iber-
sprang man den vierten Teil
einfach und schickte den Her-
zensbrecher mit der Halbglat-
ze gleich in sein fiinftes Aben-
teuer. :

Diesmal darf Larry auf die Su-
che nach dem erotischsten

Heimvideo aller Zeiten gehen,
wobei ihm Passionate Patty hilf-
reich zur Hand geht. Behindert
werden seine Nachforschun-
gen durch die Pornofilm-Mafia,
der durch Heimvideos Millio-
nengewinne verlorengehen.

4'92 AMIGA DOS

Grafisch und musikalisch ist
sLarry Ve ein echtes Schwerge-
wicht, nicht weniger als sieben
Disketten benotigt das Werk,
das sich jedoch auch recht pro-
blemlos auf Festplatten instal-
lieren liRt. Leider merkt man
der Grafik deutlich an, daf sie
eine abgespeckte PC-VGA-Ver-
sion ist, die nach der Konvertie-
rung nur ein wenig nachbear-
beitet wurden.

Nachden die vorhergehenden
Teile der Serie stellenweise
schon ziemlich schliipfrig gera-
ten waren, iiberspannt sLarry Ve
den Bogen. Kindern kann das
Spiel keinesfalls in die Hand ge-
geben werden, und selbst so
mancher Erwachsene wird bei
einigen Szenen der Meinung
sein, daR hier die Grenzen des
guten Geschmacks zu weit
iberschritten wurden. Somit
kann »Larry Ve eigentlich nur
derberen Naturen empfohlen
werden.

Wie wiire es, wieder ein kleiner
Junge zu sein? Wieder zur Schu-
le zu gehen, sich wieder auf die
Sommerferien freuen zu dirfen
und am letzten Schultag von der
fiesen Lehrerin wieder zum
Nachsitzen verdonnert zu wer-
den? Wenn Sie darauf stehen, ist
Willy Beamish genau das Richti-
ge fiir Sie. In bester Zeichen-
trickmanier, mit vielen Anima-
tionen und ansprechendem
Sound untermalt, hat Dynamix
hier ein Spiel abgeliefert, das
wie ein Samstagnachmittag-
Cartoon aussieht.

Auch hier erwartet den Spieler
ein riesiger Datenberg, der
zehn Disketten umfafit. Zwar
kann auch mit einem einzelnen
Laufwerk gespielt werden, je-
doch ist dies absolut nicht emp-
fehlenswert. Zwei Laufwerke

oder eine Festplatte sollten
schon vorhanden sein.

Von diesem Wermutstropfen
einmal abgesehen, erwartet Sie
in »Willy Beamish« ein rundes,
technisch nett gestaltetes Aben-
teuerspiel, das durchaus auch
in Kinderhinde gegeben wer-
den kann. Sollten Sie also gera-
de auf der Suche nach einem
netten Spiel sein, schauen Sie
sich »Willy Beamish« ruhig ein-
malan. a

Heiner Stiller

LarryV

Preis: 119,95DM
Konfiguration It. Handler:
Amiga 500, 1000,2000, 1 MByte,
zwei Laufwerke

Willy Beamish

Preis: 119,95DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000, 1 MByte, zwei
Lautwerke
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Knightmare

chwuiii machte es, als James
Sund seine Freunde durch
das Elfenportal gingen. Hinter
sich lieSen die vier ein spidtsom-
merliches England und eine von
Klischees strotzende Vorge-
schichte zurlick, vor ihnen lag
ein mittelalterliches Land, das
den Briten aus der Freitag-
abend-Serie “Knightmare”
wohlbekannt ist. Nun hat es die
vier aber nicht etwa auf einen
TV-Bildschirm verschlagen,
sondern in die Computerspiel-
version der Serie. Hier diirfen
Sie anstelle von James und Co.,
wie dies bei Rollenspielen nun
mal so tblich ist, Verliese durch-

bung fast vollig unsichtbar (der
Gedanke an Tarnfarben dringt
sich auf). Das Gelidnde ldft sich
nur mit grofter Mithe kartogra-
phieren. Im Klartext — selbst die
besten Pfadfinder verlaufen sich
dauernd. Als grofiter Mangel er-
wiesen sich jedoch die Ritsel
des Spiels, die viel zu schwer
sind. Was den Spielspa8 anbe-
langt, hat -Knightmare« das Klas-
senziel weit verfehlt.

Schade um ein Produkt, das si-
cherlich gute Ansitze zeigt, in
der Umsetzung aber doch zu
wiinschen tibrig li 8. a

Terrortrolle machen das Abenteurerleben schwer

stobern, Monster meucheln und
verlorene Schiitze wiederbe-
schaffen.

Nachdem die obligatorische
vierkopfige Heldentruppe zu-
sammengestellt wurde, kann es
losgehen und ein 3D-Szenario
erkundet werden. Soweit erfiillt
das Spiel auch alle Grundanfor-
derungen, die an ein Rollenspiel
gestellt werden: passable Gra-
fik, mittelprichtiger Sound, net-
te Benutzeroberfliche, Spei-
cherfunktion und so weiter. Ver-
sucht man -Knightmare« aller-
dings zu spielen und nicht nur
anzusehen, erlebt man eine her-
be Enttduschung: Die im ersten
Augenblick nett anzusehende
Grafik ist schrecklich verwir-
rend. Liegt irgend etwas von Re-
levanz im Geldnde herum, wird
es durch die matschige Farbge-
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Knightmare

Hersteller: Mindscape
Muster von: Compy Shop
Preis:ca. 90 DM
Konfiguration: Amiga 500,
500plus, 1000, 2000

Dynablaster

mg m_*.l fn_] R O

Der Bombenleger vom Dienst

enn die Japaner etwas in
Wdie Hand nehmen, dann
kommt dabei entweder ein
wohnblockgrofies Monster (Go-
zilla), kleine Miadchen mit riesi-
gen Augen (Heidi und Co.) oder
ein drolliges Computerspiel her-
aus. Wie tblich auf einer hahne-
biichen dummen Hintergrund-
geschichte basierend, gilt es, in
»Dynablaster« ein bombenlegen-
des Minnlein durch verschiede-
ne Riume zu lotsen. In diesen
Riumen stehen jede Menge Siu-
len herum, zwischen denen
manchmal Mauern gezogen wor-
den sind. Das Minnlein versteht
sich aufs Legen von Bomben, mit
welchen die Mauern zwischen
den Sidulen gesprengt werden
kénnen, Nebenbei rennen in den
Rdumen auch noch diverse Bose-
wichter herum, die nicht minder
niedlich aufgemacht sind als die
Spielfigur. Diese Gesellen muR
der Held, ebenfalls mit seinen
Bomben, aus den Riumen spren-
gen. Nach dem Einsammeln der
Extras mu noch das Teleportfeld
gefunden werden, das den Hel-
den in den niichsten Level trans-
portiert.  Geschicklichkeit, Ti-
ming und ein gutes Stiick Reakti-

onsvermogen braucht es, um den
Bombenleger zum Erfolg zu
fiihren. Spielt man nicht allein —
dank eines dem Spiel beiliegen-
den Adapters kénnen bis zu finf
Spieler gleichzeitig »Dynablaster«
spielen —, kommt richtig Freude
auf, [

(hs)

Dynablaster

Hersteller: Hudson Soft

Muster von: Hudson Soft
Preis:ca. 90 DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000

AMIGA DOS 4'92



Vroom

Wieder einmal quietschen
auf dem Amiga die Reifen,

mieft es nach verbranntem
Gummi und gibt es diverse Prei-
se zu gewinnen. Wie Ublich
nichts zum Mit-nach-Hause-

Nehmen, sondern erste Plitze
in der Highscore-Liste. »Vrooms«
nennt sich der neue Daten-Boli-
de aus Frankreich. Sechs ver-

Wilde Jagden auf heiBen Pisten

schiedene Rennstrecken diirfen
im Meisterschafts-, Arcade-
oder Trainingsmodus befahren
werden. In flott animierter Gra-
fik dargestellt (lediglich die Far-
ben sind ein wenig flau), gehtes
bergauf und bergab, in ver-
zwickte  Kurvenkombinatio-
nen, durch Tunnels und Eng-
pisse hindurch, dem Ziel ent-
gegen.

Ganz wie im richtigen Leben, so
fihrt auch in »Vroome das dick-
ste Auto nicht ohne Benzin, das
an den Boxen getankt werden
kann. Ferner kénnen dort auch
die Reifen gewechselt werden,
womit das Fahrverhalten des
Wagens der Beschaffenheit der
Strecke angepaf3t wird.
SoundmiiRig hat das Spiel eben-
falls einiges zu bieten. Die
Lautstirke der Motorengerdu-
sche basiert auf der Entfernung
der anderen Autos, so da® bei
Uberholvorgingen sogar eine
Art “Dopplereffekt” entsteht,
was fiir auRerordentlich realisti-
sches Sound-Gefiihl sorgt.
Besonders gagreich stellen sich
kleine Bodenwellen dar, die in
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die Strecken integriert wurden.
Jagt man den Rennwagen mit
entsprechender Geschwindig-
keit dariiber, hebt dieser ab und
macht, gerade so wie ein richti-
ges Auto, einen Luftsprung.

Inmitten einer Vielzahl von Au-
torennspielen, Motorrad-Pro-
grammen und Grand-Prix-Si-
mulationen macht »Vroom« kei-

ne schlechte Figur. Sowohl Gra-
fik als auch Sound vermdgen zu
iberzeugen und sorgen fiir rea-
listisches Renn-Feeling. a

(hs)

Vroom

Hersteller: Lankhor

Muster von: Lankhor

Preis:ca. 90 DM
Konfiguration: Amiga 500, 1000,
2000

Rummel im Dschungel, das Wolfskind schlagtzu

Weltumspannende Geheim-
organisationen sind, spi-
testens seit den Illuminaten, bei
(fast) jedermann bekannt und
beliebt. Es sollte also nieman-
den wundern, wenn eine sol-
che Organisation ihren Wir-
kungskreis auch auf die Vorge-
schichten diverser Computer-
spiele ausgedehnt hat. CHIME-
RA ist eine solche oberbdse
Bande, die versucht, die »Wolf-
child-Bedienungsanleitung zu
erobern, und dort den braven
Daddy eines ausgesprochen
rachsiichtigen Burschen nie-
dermacht.

Das Sohnchen des Gemeuchel-
ten denkt alttestamentarisch
und mochte nun gerne Auge,
Zahn und Leben der finsteren
Horde. Im Querschnitt darge-
stellt, fiihrt der Fehdefeldzug
des Jinglings von der fliegen-
den Festung der Gangster tiber
deren Privatinsel bis in ihr Sank-
tuarium, das sich in einer Hohle
unter dem Eiland befindet. Da
Pappi Wissenschaftler war,
geht es nattirlich nicht nur mit
blanken Fiusten in das Gefecht,
nein, der Held versteht sich dar-
auf, die Gestalt eines blitze-
schleudernden Wolfes anzu-
nehmen.

..Im bunt und abwechslungs-
reich gestalteten Gelinde lie-
gen obendrein noch Extras her-
um, die des Wolfsjungen Missi-
on erleichtern und den Gang-
stern das Leben erschweren. Da
gibt es Doppelschiisse, Schutz-

schilder und Energiekapseln,
die die Lebenskraft des Wolfs-
jungen wiederherstellen.

Die Grafiker und Programmie-
rer von Core Design haben wie-
der zugeschlagen! Und mit
“Wolfchild« beweisen sie ein-
mal mehr ihre Vielseitigkeit.
Aktionsgeladen, mit  Uber-
durchschnittlichen  Grafiken
versehen und einer eingingi-
gen Musik untermalt, erwartet
den Amiga-Benutzer ein span-
nendes Jump-'n'-Run-Spiel, bei
dem auch deftig geballert und
gepriigelt werden darf. Qa

(hs)

Wolfchild

Hersteller: Core Design

Muster von: Core Design
Preis:ca. 90 DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000
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Matrix

enkspiele haben immer
Konjunktur, seitdem Tetris
zum Millionenseller geworden
ist. Gespielt wird entweder allei-
ne gegen den Computer oder zu
zweit. Auf einem acht mal acht

Felder groflen rechteckigen
Spielfeld gilt es, von allen vier
Seiten verschiedenfarbige Spiel-
steine einzuschieben. Jeder
Spieler muf versuchen, vier Stei-
ne in eine Reihe zu bekommen.

RN
SFIELER |
T Bl

ZUBE

18
BONUS

Steinfur Steinin Richtung Sieg

Ist dies gelungen, gibt es zehn
Punkte, und die Steine werden
grau. Pro Partie gibt es 64 Ziige,
konnen also 64 Steine in das
Feld geschoben werden. Um die
angestrebten Viererreihen zu
bekommen, miissen auch geg-
nerische und graue Steine, die
sich nach wie vor verschieben
lassen, in die Uberlegungen mit
einbezogen werden. Die Steine
kénnen auch wieder aus dem
Spielfeld hinausgeschoben wer-
den, wodurch sie verschwinden
und unwiederbringlich verloren
sind. In der verschirften Version
tauchen auch noch Extras auf,
die Variation ins Spiel bringen:

Jokersteine, die die Farbe des

Spielsteins annehmen, der sie
zuerst bertihrt, Lécher im Spiel-
feld, in die Steine hineinfallen,
wenn versucht wird, sie dap-
Gberzuschieben, und Minen, die
explodieren, sobald ein Stein
darangeschoben wird.

Schnell erlernt, zeigt -Matrixe,
daf auch einfache Spielkonzep-
te durchaus zu fesseln vermé-
gen. Eine speicherbare High-
score-Liste lidt geradezu dazu

ein, immer wieder zu versuchen,
eine gute Plazierung zu errei-
chen. »Matrix« ist ein passables
Denkspielchen, das Spaf macht,
auch wenn mehr dabei hitte
herauskommen kénnen . d

(hs)

Matrix

befriedigend 75%

Hersteller: Softshop GmbH
Muster von: Softshop GmbH
Preis:ca. 70 DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000

Top Banana

Computer-HeIden, die, nach
erfolgreichem Einsatz in
der Videospieltruppe, als Co-
mic, Film oder Gummifigiir-
chen erneut auf die Menschheit
losgelassen werden, sind nichts
Neues. Andersherum (vom Film
oder Comic zum Computer-
spiel) ist die Geschichte auch
schon versucht worden. Den
Helden beziechungsweise die
Heldin eines Computerspiels
gleichzeitig als Musikvideo und
Spiel auf die Menschheit loszu-
lassen, das ist neu. »Top Bana-
na« nennt sich das Programm.
das eben dies versucht. Er-
staunlicherweise war es kein
Multimillionen-Medienkonzern.
der hier zuschlug, sondern eine
kleine Truppe Kreativer, die in
Londons Stiden beheimatet ist.
Die Heldin KT wird von ihren
Machern durch ein psychede-
lisch anmutendes Szenario ge-
schickt, das mit ein wenig Um-
weltschutz-Appeal aufgepeppt
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wurde (Packung und Anleitung
sind aus Umweltschutzpapier).
Unter dem Namen Hardwire
realisierte HEX flir MTV bereits
einige Musikclips. Jedoch um
das Video geht es hier nicht.
Das Spiel interessierte uns, und
das ist ganz schon seltsam. KT
muf von Plattform zu Plattform
in immer héher gelegene Re-

gionen des Regenwaldes hiip-
fen und dabei versuchen, mog-
lichst viele der herumliegenden
Frichte einzusammeln. Auf ei-
nigen der Ebenen laufen bezie-
hungsweise fahren Kettensi-
gen und Bulldozer herum, die
KT mittels der “Kraft der “Liebe”
bezwingen muf. Kraft der Lie-
be bedeutet hier jedoch nichts
anderes, als daf KT statt Laser-
strahlen Herzchen verschieft.

Die Grafik des Spiels wechselt
von Wald- Giber Fabrik- zu Tem-

Mit KT von Ast zu Ast, das Top-Banana-Regenwald-Szenario

pelszenarien und ist in ihrer
Machart, will man es nett aus-

driicken, experimentell, be-
nutzt man die hiirtere Formulie-
rung, naiv., a

(hs)

Top Banana

befriedigend 60%

Hersteller: Hex
Mustervon: Hex

Preis:ca. 84 DM
Konfiguration It. Handler: Amiga
500, 1000, 2000
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Guten Tag und Hallo
zuden Spieletips
vonden Amiga-Spe-
zialisten. Wieder ein-
mal haben wir ganz
tiefin die Kiste mit
dengroBen Geheim-
nissen gegriffen

und einige Juwelen
hervorgezaubert.
Von »James Pond«
bis »Horror Zombies
fromthe Crypt«
reichtdas Sortiment.
Wirwiinschen viel
SpaB beim Auspro-
bieren.
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James Pond
leichtgemacht

Mit den folgenden Tips sollte
dieses Spiel kein Problem mehr
darstellen. Zumindest werden
Sie nicht an der Bedeutung der
einzelnen Gegnstinde herum-
ritseln miissen.
Super-Bonus-Items

Die Goldmiinze: 5000 pts

Die Goldtrophie: 10000 pts

Die Goldkiste: 20000 pts
Versteckte Bonus-Punkt-
Blocke

Einige Missionen enthalten un-
sichtbare Bonus-Blocke. Sie
sind alle in der Luft oberhalb
des Wasserspiegels versteckt.
Pond kann sie aktivieren, in-
dem er mit dem Kopf gegen sie
stoRt. Hat er einen gefunden,
erscheint ein fester roter Ziegel-
stein, und ein Super-Bonus-
Item fillt ins Wasser. Der Ziegel
ergibt einen zusitzlichen Hand-
lungsbonus, da Pond ihn als
Plattform benutzen und von
dort aus irgendwoanders hin-
springen kann.

Versteckte Bonus-Leben-
Blocke

Wie oben. Die Blocke enthalten
ein Herz, das ein Extra-Leben
verspricht.

Versteckter Super-Mega-
Bonus

Er ist vollkommen unsichtbar
und fiir gewohnlich gut ver-
steckt. Sollte Pond in einen hin-
éinstolpern, erhilt er 500000
Punkte extra.

Versteckte Completed-
Mission-Warps

Einige Missionen enthalten ge-
heime Warps, die es James Pond
ermoglichen, in fortgeschrittene
Missionen vorzustoffen. Wenn
er cine Mission geschafft hat,
werden die geheimen unsicht-
baren Warps aktiviert. Bewegt
Pond sich iiber einen solchen
Warp, wird er in einen héheren
Level gebeamt. Aber keine Pa-
nik, Pond hat ohne die Hilfe
spezieller Gegenstinde keine
Chance. Den Warp zu Mission
11 findet Pond in der Mission,
“die sich auf derselben Ebene
wie das Meer befindet”, indem
er auf dem Block ganz links
aufen auf und ab springt. Ver-
steckte Warps gibt es auch zu
den Missionen 4 und 6.

Extra-Leben

Extra-Leben werden vergeben,
nachdem Pond die folgenden
Punktbarrieren erreicht hat:
100000 pts

200000 pts

300000 pts

400000 pts

500000 pts

10500000 pts

11000000 pts

20500000 pts

21000000 pts

30500000 pts

Die geheimen Riume

Es gibt drei Arten von Geheim-
rdumen. Sie sind durch Locher
im Meeresboden zu erreichen.
Nach Verlassen eines Geheim-
raumes verwandelt sich dieser
immer in einen “schlechten”
Raum.

Schlechte Riume

Sie enthalten viele Feinde und
einen Bonus-Buchstaben (sie-
he Buchstaben sammeln).

Gute Riume

Sie enthalten viele Bonus-Items
und manchmal sogar einen gel-
ben Seestern fiir Extra-Energie.
In spiiteren Levels kénnen die-
se Rdume bis zum Rand mit Su-
per-Bonus-Ttems oder Whis-
kyflaschen gefiillt sein. Der
Whisky verschafft Pond einen
groflen Bonus, aber um diesen
zu bekommen, muf8 er sich
ganz schén einen hinter die
Binde kippen.

Neutrale Riume

Sie enthalten grofe Kisten.
Wenn sie beriihrt werden, flie-
gen einige Items heraus, von
denen manche gut und manche
schlechtsind. Also Vorsicht!
Buchstaben sammeln

Alle schlechten geheimen Riu-
me enthalten einen Buchsta-
ben. Pond erhilt fiinfzig Punk-
te, wenn er ihn einsammelt. Die
Buchstaben ergeben zusam-
mengenommen “James Pond”.
Hat er alle zusammen, erhiilt er
10000000 Bonus-Punkte. Das
komplette Buchstaben-Set
kann bis zu dreimal aufgesam-
meltwerden.
Transporter-Pilze

Alle Pilze transportieren Pond in-
nerhalb der Sektion herum, in der
er sich gerade befindet. Um einen
Pilz zu benutzen, muf er einfach
in ihn hineinschwimmen. Es gibt
zwei Sorten von Pilzen.

Pilz-zu-Pilz-Transporter:

Diese Sorte ist mit einem ande-
ren Zwillingspilz verbunden.
Pond wird zwischen ihnen hin
und her transportiert. Diese
Pilzsorte ist vor allem dann von
Nutzen, wenn man in zugangs-
lose Bereiche vordringen oder
lange Strecken abkiirzen will.
Pilz-zu-Ziel-Transporter:

Er ist so lange inaktiv, bis Pond
ein fiir die Mission wichtiges
Item in der Sektion abgelegt
hat, in der sich der Pilz befindet.
Einmal aktiviert, kann sich
Pond automatisch zu dem Ort
transportieren lassen, an demer
zuletzt ein Item abgelegt hat.
Schaltbare Winde

Die meisten schaltbaren Wiinde
haben irgendwo in der gleichen
Sektion eine Zwillingswand.
Beriihrt Pond den Schalter (eine
kleine rote Blase auf dem
Grund oder einem Riff), ertént
ein akustisches Signal, das an-
zeigt, daB eine Wand ver-
schwunden und dafiir eine an-
dere erschienen ist. Die Winde
konnen auf diese Weise belie-
big ein- und ausgeschaltet wer-
den.

Wechselwinde

Auch die Wechselwinde besit-
zen einen Zwilling. Sie erschei-
nen und verschwinden aber
selbsttdtig  in  regelmiiRigen
Zeitabstinden.
Verschwindende Wiande
Diesen Typ gibt es nur oberhalb
des Wasserspiegels. Die Wand
verschwindet, sobald Pond auf
sie springt. Meistens werden
diese Winde fiir Fallen verwen-
det, kénnen aber leicht ent-
deckt werden, da unter ihnen
normalerweise etwas sehr Un-
angenehmes vor sich geht.
Erscheinende Winde

Auch sie gibt es nur oberhalb
des Wasserspiegels. Aber im
Gegensatz zu den verschwin-
denden Winden erscheinen sie
aus heiterem Himmel, wenn
Pond sie betritt.

Austern

Bertihrt Pond eine Auster, folgt
sie ihm und erledigt jeden
Feind, dem Pond unterwegs be-
gegnet. Nach acht Einsitzen ist
sie  jedoch  “ausgelutscht”.
AuRerdem kann sie Pond nur in
ihrer jeweiligen Heimatsektion
folgen.
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Extra-Energie-Happen

Die Happen hiipfen auf und ab.
Pond gewinnt Energie hinzu,
wenn er einen solchen Happen
verschlingt, wihrend er gerade
aufwiirts springt.

Quallen

Sie kommen in den Missionen
4, 6 und 10 vor. Ohne eine spe-
zielle Rontgensonnenbrille
bleiben sie fiir Pond aber un-
sichtbar.

Pelikane

Eine Pelikan-Fahre (Stohn!) gibt
es in den Missionen 2und 5. Der
Pelikan tberfliegt das Wasser
knapp tiber der Oberfliche. Be-
findet sich Pond dicht unter ihr,
wird der Pelikan herunter-
stofRen, ihn aufnehmen und fiir
kurze Zeit durch die Luft tragen,
bevor er ihn wieder ausspuckt.
Puffa-Fische

Sie erscheinen in Mission 5 und
haben strikten Befehl, mit den
Giftmiillkanistern zu fliehen,
damit Pond diese nicht zurlick
an Land schaffen kann.
Tintenfische

Tintenfische gibt es in Missio-
nen 3 und 11. Bertihrt Pond ei-
nen von ihnen, wird alles fiir ei-
nen Moment schwarz.
Verriickte Wissenschaftler
Sie erscheinen nur in Missionen
11 und 12, aber dann aus heite-
rem Himmel, und teleportieren
sich immer an eine Stelle, an der
Pond noch kurz zuvor gewesen
ist. Da die Typen ganz schon
kernig sind, ist es fiir Pond rat-
sam, stindig in Bewegung zu
bleiben.

Explodierende Gummienten
In Mission 6 liegen vier von ih-
nen herum. Sie gehen bei
Bertihrung sofort in die Luft,
was flir Pond ziemlich unge-
sund ist.

Extra-Dynamit

Das Dynamit bekommt Pond
aus seinem Heimat-Rohr. Niitz-
lich ist es nur in Mission 3, bei
der Pond Zusatzpunkte erhiilt,
wenn er die Beine der Olplatt-
form in die Luft sprengt.

Die James-Pond-Tafeln
Diese Tafeln zeigen jede Missi-
on mit ihren verschiedenen
Sektionen und allen geheimen
Teilen, die in der Mission gefun-
den werden konnen; ebenso
die Anzahl und Art der dort ver-
steckten Items. Das Einzige,
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was Pond noch tun muf, ist, sie

aufzustobern!
Padworter
Wer mogeln will, braucht
wihrend des Spiels nur

“TUNKYARD” und [Return] ein-
zugeben, Im Cheatmode fliegt
eine Fee um Pond herum und
beschiitztihn.

[D] LRt die Schlosser ver-
schwinden, die die Uberginge
in die nidchsten Missionen ver-
schliefen.

Handbuch zur
Hardware

DerHelm

Das Helmchen ermoglicht es,
wesentlich linger liber Wasser
Zuatmen.

Die Sonnenbrille

Mit diesen speziellen Glisern
kann man die unter Wasser nor-
malerweise unsichtbaren Qual-
len enttarnen.

Der Zylinder

Wenn er getragen wird, verin-
gerter den Schaden, den Feinde
anrichten.

Die Strahlenpistole

Diese Waffe hat zwei Vorteile:
Zum einem braucht man die
Gegner nicht mehr einzublub-
bern, bevor man sie in die ewi-
gen Jagdgriinde schickt. Zum
anderen funktioniert das Geriit
auch ber Wasser, so dafd man
sich mit seiner Hilfe auch land-
gestiitzter Feinde entledigen
kann.

Buck Rogers

Rollenspieler aufgemerkt, hier
gibt es ein paar feine Mogelei-
en, um einfach weiter zu kom-
men. Zum Beispiel um Charak-
tere in hoéhere Levels zu befor-
dern. Vorgehensweise wie
folgt: .

1. Ein Spiel von der Save-Dis-
kette einladen.

2. Alle Charaktere mit “remove
character” entfernen.

3.»Buck Rogers«erneut laden.

4. Nach der Option “add charac-
ter to team” alle Charaktere in
die Gruppe aufnehmen.

5. Jetzt auf “begin adventuring”
gehen und das Spiel von vorne
anfangen.

Wenn man diesen Vorgang
mehrere Male wiederholt, wer-
den die Charaktere schnell
hohere Levels erreichen.
Extra-Geld und  Ausriistung
kann man so bekommen:

1. Ein altes Spiel laden,

2. alle Charaktere “removen”,

3. alle Charaktere “adden”.

4. Einer der Charaktere be-
kommt all die Gegenstinde, die
man vervielfachen will.

5. Einen Charakter entfernen,
damit Platz in der Gruppe wird.
6. Den Charakter entfernen, der
die Gegenstinde bei sich hat.
Die Frage “overwrite character”
verneinen,

7. einen anderen File-Namen
eingeben.

8. Der ausgertistete Charakter
befindet sich samt Doppelgin-
ger in der Liste, wenn man “add
character to team” eingibt.

9. Sobald die beiden Charaktere
der Party hinzugefligt worden
sind, kann man die Ausriistung
des Doppelgingers beliebig
aufteilen. Im Depot wird das
Geld mit “Pool” dem Original-
charakter gegeben.

Horror Zombies
fromthe Crypt

Die Untoten lassen schon
griifen. Fur alle, die ein
bichen tiefer in die Gruft krie-
chen wollen, ohne sich lange in
den niedrigen Levels herum-
prigeln zu miissen, hier gibt’s
Passworter en masse.

1. Wolfman

2. Hammer

3. Lugosi

4. Nosferatu

5. Garlic

6. Custodes

Their Finest Hour

Wie Sie bei diesem feinen
Flugsimulator eine gute Figur
machen? Lesen Sie weiter, und
halten Sie sich an die Tips, dann
kann nichts mehr schiefgehen.
Zuniichst erst einmal eher allge-
meinere Regeln:

— Wenn man den Gegner aus
den Augen verloren hat, SCAN-
View oder Kamera benutzen.
Nicht warten, bis er das eigene

Flugzeug von hinten auseinan-
dernimmt.

— Mit der Munition sparsam und
gezieltumgehen.

— Bei der Meldung “Aircraft po-
sitions updated” sollte man sich
die Karte ansehen, da die Posi-
tionen aller Flugzeuge aktuali-
siert wurden.

— Wem die Landung noch zu
schwierig ist: Man fliegt auf ei-
nen Heimatflughafen zu, fihrt
das Fahrwerk aus und driickt et-
wa vier bis funf Meilen vor der
Landebahn auf “Q”.

—Die Anflugwege lasen sich mit
dem Zeitraffer etwas verkiirzen.
— Wird man auf dem Flug zur
Heimatbasis  verfolgt, sollte
man ganz knapp tiber dem Bo-
den fliegen, damit kann man so
ziemlich alle Gegner per Ab-
sturz loswerden.

— Liegt die Maschine bei MG-
Feuer waagerecht, ist die Tref-
ferquote am hchsten.

Tips furfortge-
schrittene Piloten

1. Britische Jager

Als RAF-Pilot mu man die geg-
nerischen Bomber und deren
Begleitjiiger ausschalten. Es
kommt dabei nicht so sehr dar-
aufan, alle Feindmaschinen ab-
zuschieRen, als vielmehr zu
verhindern, das3 die Bomber ih-
re todliche Fracht abwerfen.
Um den Jigern auszuweichen,
gibtes drei Moglichkeiten:

a) Schnell mit den Fliigeln
wackeln erzeugt rasches Stei-
genund Sinken.

b) Abrupt langsamer werden,
indem man Fahrwerk und Lan-
deklappen ausfihrt.

¢) Maschine steil nach oben zie-
hen. Im Riickspiegel sieht man
die Gegnervorbeizischen.

Zieht man nun die Maschine
nach unten, kann man den Geg-
ner ohne Probleme ins Visier
nehmen.

Die langsameren Bomber sind
einfacher zu erledigen, brau-
chen aber mehr Treffer.

2. Deutsche Jiger

Als Luftwaffenpilot muf man
sich “nur” um die feindlichen
Jdger kiimmern, bei denen sich
die gleichen Taktiken wie oben
als effektiv erweisen, und die
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Bomber sicher ans Ziel bringen.
Durch die Bf 109 ist man hier et-
was im Vorteil.

3. Stukapiloten

Intakte Stukas sind zwar lang-
sam und behiibig, aber prizise.
7500 bis 9000 FuR Hohe ist ide-
al. Ist man zu tief, hat man nicht
genligend Zeit fir den Bom-
benabwurf. Ist man zu hoch,
hat der Gegner wihrend des
Dive zu viel Zeit zum Schiefien.
Durch die Gegner sollte man
sich jedoch nicht aus der Ruhe
bringen lassen, sondern trotz
Benutzung der MGs auf Kurs
bleiben. Ist man am Ziel und die
Hohe im SCAN-View steht bei
75-80, schaltet man den Autopi-
loten aus, fihrt die Sturzflug-
bremse aus und beginnt den
Dive. Das Flugzeug aber bitte
nicht auf den Kopf stellen. Nach
dem Abwurf aus 2000 bis 1300
Fuf} nichts wie ab zur Heimat-
basis.

4. Bomberpiloten

Als Bomber hat man die Aufga-
be, Flugplitze, Radarstationen,
Fabriken und Schiffe anzugrei-
fen.

Bombermissionen sind beson-
ders schwierig, alles ist Hand-
betrieb, da die Automatik nicht
gerade zielgenau ist. Bomben-
abwlirfe sollten nicht bei weni-
ger als 500 FuR stattfinden, da
man sich sonst selbst in die ewi-
gen Jagdgriinde beférdert. Die
Schiitzenposition nach hinten
ist die wichtigste, da von dort
die meisten Angriffe kommen.

Starflight

In den Tiefen des Weltraums
kurvt nicht nur das Raumschiff
Enterprise  herum, sondern
auch einige Amiga-Benutzer,
die Starflight spielen. Hier nun
ein paar Tips, die eine erfolgrei-
che Raumfahrerkarriere erméog-
lichen und die Suche nach dem
Verbleib den Ancients erleich-
tern.

Zu Anfang gleich ein neuer Tip,
wie man jede Menge Geld ma-
chen kann. Man wihle sich car-
gomadRig zum Beispiel Endori-
um an, das “geDROPt” wird.
Die nachfolgende Frage ist mit
“NO” zu beantworten. Das
miifite iiber 700 mA3 Endorium
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geben. Das Ganze wiederholt
man dreimal, bevor man sich
zurlick zur Basis begibt. Dort
verkauft man bis auf 100 mA3
den gesamten Treibstoffvorrat
und sollte mithin in MUs
schwimmen.

Doch jetzt wird’s ernst. Wir flie-
gen als erstes ins System
123/101, landen auf den Koor-
dinaten 17N*162W und neh-
men die Nachricht mit. Besagte
Nachricht verschafft uns die La-
ge von System 118/146. Auf
dem vierten Planeten des Sy-
stems befinden sich bei
168*20W  ein  Artefakt und
ebenfalls eine Nachricht. In Sy-
stem 175/94 kreist ein ziemlich
totes Raumschiff um einen to-
ten Planeten, das pausenlos ein
Notsignal absetzt. Bevor wir in
einen Orbit um den Planeten
gehen, sollte man den zweitei-
ligen automatischen Funk-
spruch lesen. Daraus 148t sich
als Landeplatz 22N*97W ent-
nechmen, wo eine weitere
Nachricht wartet. Der Planet
sollte bei INTERSTELL zur Ko-
lonisation empfohlen werden,
dann geht's zurtick zur Raum-
station auf ARTH. Im System
145/94 wartet man auf Kontakt
mit einem MECHAN. (An dieser
Stelle ist ein SAVE dringend zu
empfehlen, da das folgende
Frage-und-Antwort-Spiel  im
seltensten Fall auf Anhieb mit
Erfolg gekront ist.) Als hofli-
cher Mensch stelll man
zunichst selbst keine Fragen,
sondern spricht nur, wenn man
gefragt wird. Die Antworten
sollten dahingehend lauten,
daf man NOAH 9 sei, dann
kann man getrost zum Blauen
Planeten fliegen. Den dort sta-
tionierten acht MECHAN-Schif-

fen erzihlt man ebenfalls, daf |

man NOAH 9 sei, dann ver-
schwinden deren Schilde, und
sie beantworten bereitwillig al-
le Fragen. Den Planeten HEA-
VEN kann man mit gutem Ge-
wissen zur Kolonisation emp-
fehlen, dann wird der Heimflug
zur Raumstation angetreten.

Die nichste Aktion ist ein Flug
in Richtung 132/164 mit an-
schlieBRendem SAVE. Der Eintritt
in den Orbit des ersten Planeten
gestaltet sich nidmlich etwas
schwierig, da der Planet von

acht Drohnen bewacht wird,
denen die richtigen Durch-
gangs-Codes genannt werden
miissen. (Hat man die Codes
nicht parat, tritt zum weiteren
Probieren das Restore auf den
Plan.) Nach Landung bei
46N*14E  besorgt man per
Gelindewagen den CRYSTAL
ORB und Endorium.

In System 143/115 treibt bei ei-
nem Planeten eine Drohne ihr
Unwesen. Wird sie mit aktivier-
tem Schutzschild angegriffen,
ist sie jedoch bald ein Hiufchen
Schrott. Landet man bei 24N*4E,
findet man ganz in der Nihe ein
BLACK EGG, das des Aufsam-
melns wert ist, auch wenn wir
nicht gerade Ostern haben.
Nach einem kurzen Zwi-
schenspiel auf ARTH geht’s so-
fort weiter nach 56/144. Dieses
System liegt im Einflugebiet
der SPEMINs. Bevor man sich in
diesem recht nebligen Gebiet
mit den aggressiven Bewoh-
nern anlegt, sollte man lieber
die Waffen ungeladen lassen
und sich in Unterwiirfigkeit
{iben, da man sonst kaum Uber-
lebenschancen hat.

Im System selbst landet man bei
29N*13W auf dem Planeten mit
der CITY OF THE ANCIENTS,
wo die CRYSTAL PEARL und
Endorium zu finden sind.

Bei 180/124 begibt man sich
erst zu den Koordinaten
SON*22E, sammelt ein Artefakt
und eine Nachricht ein, dann
geht's weiter nach 54N*13E.
Dort wartet noch eine Nachricht
auf Interessenten.

Hurra, es geht zur Erde: 215*86,
Planet Nr. 3. Ein Artefakt und ei-
ne Nachricht bei 12N*104W
sind der Lohn flir unsere Miihe.
Auch auf dem Mars (ein Planet
weiter) werden wir bei 90N*0
findig — ein weiteres Artefakt.
Im  Hauptquartier  (System
217/88) liegt bei 56N*16W eine
Nachricht bereit.

System 68/66 liegt im Gebiet
der GAZURTOIDs. Auch hier
emplfiehlt sich wihrend des An-
flugs defensives Gebaren. So-
bald man jedoch nahe genug an
dem Planeten ist, der von einem
GAZURTOID-Schiff  bewacht
wird, diist man auf das unvor-
bereitete Schiff zu, lidt die Ka-
nonen und feuert, was das Zeug

hilt. Bei 12N*36E liegt ein
SHIMMERING BALL herum,
dem man zu einem neuen Besit-
zer verhilft. Setzt man nun noch
einen DISTRESS CALL ab, er-
spart man sich weitere Zusam-
mentreffen mit den nicht sehr
liebenswiirdigen GAZUR-
TOIDs.

System 20/198 wartet jetzt auf
unseren Besuch. Der beste Weg
dorthin flihrt durch SPEMIN-
Gebiet, mitten zwischen den
Dunkelwolken hindurch. Bei
Kontakt mit den Bewohnern
sollte man zwar Schilde und Ka-
nonen bereithalten, sich jedoch
freundlich mit ihnen unterhal-
ten. Das beeindruckt sie so, daR
sie alles mogliche ausplaudern.
Das in der Sternenkarte oben
links verzeichnete Gebiet sollte
dagegen defensiv betreten wer-
den. Die fremden Schiffe dort
zeichnen sich durch ihre ei-
gentiimliche Form und ihre ho-
he Schildklasse (75 aus. Kon-
taktaufnahme ist sinnlos. Auf
dem ersten Planeten des Sy-
stems  befindet  sich  bei
205*55W ein CRYSTAL CONE,
welches wir ebenfalls zur Un-
tersuchung bei INTERSTELL
mitnehmen.

Jetzt wird’s spannend, denn es
geht zum CRYSTAL PLANET
(192/152). Simtliche Artefakte
mit Ausnahme des DODECA-
HEDRON sollten dabei mit an
Bord sein. Stidwestlich des Lan-
deplatzes bei 47N*48E befinden
sich finf kreuzformig angeord-
nete Ruinen der ANCIENTS.
Dort nehmen wir die Nachricht
an uns, bevor das scharfge-
machte BLACK EGG in der mitt-
leren der fiinf Ruinen deponiert
wird. Zuriick im Orbit, kann der
Countdown des Eies verfolgt
werden.

Wieder auf dem somit gerette-
ten ARTH angelangt, bleibt uns
nur noch, die Botschaftim OPE-
RATIONS MODUL zu lesen,
und das Spiel ist gelost.

Soweit die Spieletips dieser
letzten AMIGA DOS. Mir bleibt
nur noch, Thnen auch weiterhin
viel Spafd beim Spielen mit dem
Amiga zu winschen.

Ansonsten Tschiis, diesmal fir
immer ... a

(hs)
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Gobliiins

Der Koboldkénig spinnt! Das konnte man meinen,
wenn man ihm beim Festbankettam Hofe des Ko-
boldkonigreiches zusieht. Schreiend, kichernd,
grélend und brillend, fihrt er sich auf wie ein
Wahnsinniger. Der Hofstaat ist verzweifelt,daer
nichtweiB, was dem Spieler,dank eines auBeror-
dentlich lustig gestalteten Vorspanns, bekanntist.

In dieser Cartoon-artig ani-
mierten Sequenz ist zu sehen,
wie ein kleines Voodoo-Plipp-
chen, das wie der Konig aus-
sieht, von einem Bosewicht
maltritiert wird. Leider sind nur
die Hinde des Finsterlings im
Bild, so dafd auch der Spieler be-
zliglich der Frage, wer hier Bo-
ses tut, im dunkeln tappt.

Nun braucht aber das Kobold-
konigreich seinen ersten Repri-
sentanten, und sei es nur, weil
kein besserer zur Hand ist.
Nach grindlichem Beratschla-
gen kommen die Kobolde zu
dem Schluf3, daf} der einzige,
von dem in solch einer vertrack-
ten Situation guter Rat zu erwar-
ten sei, der am Ort ansissige
Zauberer ist. Da Kobolde in der
Regel wenig mutig sind, miis-
sen die drei staatlich gepriften
Kobold-Oberhelden des Rei-
ches herhalten. Diese drei sind
besonders fiir ihre Fihigkeiten

beriihmt: Ignatius ist als Hexer
bekannt, der so manchen hilf-
reichen Zauber auf der Pfanne
hat (ausgerechnet den, der dem
Konig helfen wiirde, leider
nicht). Oups’ technisches Ge-
schick ist in Koboldkreisen le-
gendir und Asgards Kraft ein-
zigartig. So kommt es, dafl die
drei vor der Behausung des
michtigen Magiers stehen.

Bis hierher war es einfach: Die
Kobolde muften einen Fuf3-
marsch auf sich nehmen, und
der Amiga-Benutzer, der sie be-
gleiten wollte, schob Disketten
in den Computer, ab jetzt je-
doch wird es richtig ulkig ...
Schon die erste Szene beinhaltet
ein enormes Kicher-Potential
und deutet an, was den Spieler
in spiteren Szenen noch erwar-
tet. Tiren, die sich in Hiu-
sern von Zauberern befinden,
legen mitunter ein fiir Tiren
sehr untibliches Verhalten an

den Tag: Klopft jemand unge-
fragt an, schwingen sie auf und
katapultieren den Klopfer in
hohem Bogen durch das Gelin-
de. Wihrend dieses Fluges
kann sich der Betreffende an
der Landschaft ergdtzen und
sich auf die unsanfte Landung
freuen. Teamwork ist angesagt:
Asgard — der mit den Birenkrif-
ten — haut dem Torbogen des
Magierdomizils eins vor die
Sidule. Der Bogen erzittert, und
ein Horn des Biiffelschidels,
das ihn ziert, fillt herunter.

Riesenvogelskelette ...

stellten Aufgaben zu meistern.
Nur wenn die unterschiedli-
chen Fihigkeiten der drei rich-
tig eingesetzt werden, sind die
Szenen zu meistern.

»Gobliiins« lebt von seinem

...und spinnenverseuchte Hohlen mlussendie Kobolde Giberwinden

Oups, der Techniker, nimmt
das Ding und benutzt es als
Trompete.

In diesem Stil geht es weiter:
Die drei Kobolde missen zu-
sammenarbeiten, um die ge-

OupsnimmtdasHorn

und benutztesals
Trompete. Der Zauberer
erscheintund beschimpft
die Stérenfriede!

Das Gemecker des Magiers ldBteinen
Astvom Baum fallen, den Ignatius in
eine Axtverwandelnkann. Nunistder Weg
indas néchste Bild frei.

Dererste Level—sowird’s gemacht!
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Lassen Sie As-
gardandiesen
Pfeiler boxen! Ein
Horndes Schédels
# wird herunterfallen.

Witz, der teilweise an Irrsinn
grenzt und sich nur mit den
Gags vergleichen lidt, wie sie
aus  Zeichentrickfilmen wie
“Coyote Karl” bekannt sind. Zu-

[ sammen mit den schoén ge-

Hersteller: Bomico

Muster von: Bomico

Preis: 139,90 DM

Konfiguration It. Handler: Amiga
500,500plus, 2000
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zeichneten Grafiken und einer
Sound-Untermalung, die aller-
erste Slapstick-Garde ist, erwar-
tet Sie in diesem Spiel Unterhal-
tung hoch drei. Beriicksichtigt
man auflerdem, da dem Pro-
gramm auch noch ein recht
neues Spielprinzip zugrunde
liegt, dafd es 28 irre Szenen (eine
abgedrehter als die andere) be-
inhaltet und total gagverseucht
ist, ist der Hit komplett.

Lang ist es her, das ein neues
Spiel fiir solche Menschentrau-

ben um den Amiga-Monitor
sorgte, wie »Gobliiins. dies
schaffte. Tatsichlich gehért

schon einiges dazu, bierernste,
anwendungsorientierte  AMI-
GA-DOS-Redakteure mit einem
Spiel in Begeisterung zu verset-
zen., Wir meinen, »Gobliiins«
zaubert ein Licheln in jedes Ge-
sicht. Auch wenn es nicht gera-
de billig ist, das beste Spiel des
Monats stelltesallemal dar. [

(hs)

Der Gobliiins-
Wettbewerb

Es gibtetwas zu gewinnen. Zusammen mit
Bomico, der Firma, der der Computerspielemarkt
dieses feine Spiel zu verdanken hat, verlosen wir

zehn »Gobliiins«.

Wenn Sie Lust haben, an der Verlosung teilzunehmen, brauchen
Sie uns nur eine Postkarte zu schicken, auf der die richtigen Namen
der drei Kobolde stehen. Wenn Sie nun noch das Kennwort “Gob-
liiins” deutlich sichtbar auf die Karte schreiben, sie an

DMV-Verlag
Redaktion AMIGADOS
3440 Eschwege
Postfach 250

adressieren, steht einer Teilnahme an der Verlosung

nichts mehrim Wege.

Einsendeschluf ist der 31.03.1992. Es gilt das Datum des Post-
stempels. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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WIAL-VERSAND SERVICE
Andreas Albert + Partner
LiegnitzerstraBe 13
8038 GROBENZELL

Telefon: 08142/9011
Telefon: 08142/8079 & 8273

Telefax: 08142/54654

4D SPORTS DRIVIN 1 MB 69,90 3D POOL BILLARD 29,90
ABANDONED PLACES DT. ANL. 72,90 ADV.TACTICAL FIGHTER 2 29,90
ADVANTAGE TENNIS TOUR DT, 54,90 ALL TIME FAVORITES COMPILATION 29,90
AGONY DT.ANL. * 50,80 BATTLE COMMAND 29,90
AH 37 THUNDERHAWK  DT. 89,90 BLADES OF STEEL ICEHOCKEY 34,90
AIRBUS 320 DT. 1MB 95,80 BLOODMONEY 26,90
AIR LAND SEA COMPILATION DT. ANL. 79,80 BLOODWYCH 29,90
AIRSUPPORT DT. ANL. 50,90 BUBBLE BOBBLE 24,90
AMBERSTAR 1MB DT.ANL. * 79,90 BUDOKHAN 26,90
ANOTHER WORLD DT. ANL. 59,90 CADAVER KOMPL.DT. 49,50
APYDIA * 85,90 CASTLE MASTER 24,90
BAT. 2 DT.ANL. 1MB"* 79.90 CHESSPLAYER 2150 24,90
BATTLE ISLE DT. 65,90 CHUCK YEAGERS 2.0 DT. 29,90
BIG RUN 59,90 CONFLICT EUROPE 29,90
BIRDS OF PREY 1MB 79,90 DEADLINE -INFOCOM- 29,90
BLACK GOLD KOMPL. DT. 89,90 DEFENDER OF THE CROWN 29,90
BUG BOMBER DT. ANL. .90 DOUBLE DOUBLE BILL COMPILATION DT. 4990
BUNDESLIGA MANAGEH PROF. KOMPL. DT. 69,90 DOUBLE DRAGON 2 29,90
CASTLES DT. 1MB 8590 EXTERMINATOR 29,90
CELTIC LEGENDS DT. ANL. 72,80 F 16 COMBAT PILOT 34,90
CHAQS ENGINE DT. * 65,50 F 16 FALCON COLLECTION DT. ANL. 1 MB 49,90
CONQUESTADOR DT, * 6590 FLIGHT OF THE INTRUDER 1MB DT.ANL. 48,90
CRUISE FOR A CORPS KOMPL. DT, 8550 F.O.F.T. 29,90
DEATABRINGER DT. ANL. 50,50 GHOSTBUSTERS 2 29,90
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1 MB 69,00 GRAND MONSTER SLAM 24,80
DOUBLE DRAGON 3 .80 GREG NORMAN ULTIMATE GOLF 20,90
ELVIRA KOMPL.DT. 1 MB 65,50 HARD DRIVIN 2 29,50
ELVIRA2 KOMPL.DT. 1MB * 75,80 HEROES OF THE LANCE 29,90
EXODUS3010 DT.ANL. * 65,00 HITCHHIKERS GUIDE - INFOCOM - 29,90
F-15 STRIKE EAGLE 2 DT. 1MB 7590 IMMORTAL 1 MB DT. 26,80
FACE OFF - ICEHOCKEY - DT. 85,00 INTERCEPTOR F 18 26,80
FANTASTIC VOYAGE 75,90 INTERNATIONAL KARATE PLUS 29,90
FATE GATES OF DAWN KOMPL. DT. 88,90 ISHIDO - WAY OF STONE - 29.90
FARWEST DT. ANL. 54,90 JAMES POND 29,90
FIGHTER COMMAND 66,80 JET - SUBLOGIC - 29,90
FIRST SAMURAI DT, ANL. 69,90 KLAX 29,90
FLAMES OF FREEDOM DT. 1MB 56,80 KULT 29,90
FOOTBALL CRAZY COLLECTION DT. 65,90 LARRY 3 44,90
FORMULA 1 GRAND PRIX DT. 1 MB 72,80 LAST NINJA 2 24,90
GAUNTLET 3 DT. ANL. 58,80 LEATHER GODDES OF PHOBOS - INFOCOM - 29,90
GODFATHER - DER PATE - DT. ANL. 69,00 LOOPZ 29,90
GOLF MICROPROSE DT. ANL. 75,90 MICROPROSE SOCCER 24,90
GREAT COURT 2 DT. 65,90 MIDNIGHT RESISTANCE 29,90
HARPOON 1.21 DT. ANL. 79,90 MIGHTY BOMBJACK 24,80
HARPOON EDITOR 1.21 DT. ANL. 4590 MYSTICAL 24,90
HEART OF CHINA DT.ANL. 1MB 79,80 NEW YORK WARRIORS 29,90
HEIMDALL DT.VERS. 1MB 75,90 NEW ZEALAND STORY 26,80
JIMMI WHITES SNOOKER DT. 89,90 NORTH & SOUTI 28,90
KATHEDRALE KOMPL. DT. 8590 OILIMPERIUM KOMPL. DT. 24,50
KINGSQUEST 5 1 MB 85,80 ONSLOUGHT 26,80
KNIGHTS OF THE SKY DT. 1MB 7590 PANG 26,90
LARRY 5 1MB 8590 PAPERBOY 24,80
LEANDER DT. ANL. 59,60 PLANETFALL - INFOCOM - 29,90
LEMMINGS DT. 56,80 PLOTTING 29,90
LEMMINGS DATA 49,80 POPOLUS DT. 29,80
LORD OF THE RINGS DT.* 89,00 POPOLUS DATADISK  DT. 16,80
LOTUS TURBO 2 DT. ANL. 1 MB 50,80 POWERDRIFT 29,90
M1 TANK PLATOON DT. 72,00 POWERDROME 19,90
MADTV KOMPL.DT 1MB * 7590 POWERMONGER 24,90
MAGIC POCKETS DT, 59,90 RAMBO Ill 29.90
MANCH. UNITED EUROPE 59,90 RESOLUTION 101 29,90
MEGA LO MANIA DT. 80,80 RICK DANGEROUS 1 20,80
MEGA TWINS DT. ANL. 50,60 ROCK ‘N' ROLL 24,90
MONKEY ISLANDS KOMPL. DT. 1MB 78,60 ROCKET RANGER DT. VERSION 29,90
MONSTERPACK 2 INCL. BEAST 2 85,80 RODEO GAMES 29,90
MOONSTONE 69,60 RVF HONDA 29,90
NIGHTMARE  DT. ANL. 69,90 SHADOW OF THE BEAST 1 26,80
OUTRUN EUROPE DT. 59,00 SHINOBI 29,90
PGA TOUR GOLF INCL. COURSES DT.ANL. 69,90 SIMULCRA 24,90
PGA GOLF COURSE DISK DT. ANL. 39,00 SIRFRED 24,90
POOL OF RADIANCE DT. 1 MB 50,90 SKIOR DIE 29,90
POOLS OF DARKNESS 1MB * 69,90 SKYCHASE 29,00
POPULOUS 1 EDITOR DT. ANL. 39,90 SPEEDBALL2 DT, ANL. 49,90
POPULOUS 2 DT. ANL. 85,90 STARFLIGHT ,80
POWERMONGER DATA DISK DT. 30,90 STARGLIDER 2 29,80
RAILROAD TYCOON KOMPL. DT. 1 MB 75,80 STUNT CAR RACER 29,90
RAINBOW COLLECTION DT. 48,90 SUMMER EDITION 29,90
REALMS DT. ANL. 69,90 THUNDERSTRIKE 29,90
REDBARON 1MB 79,80 TOM AND THE GHOST 29,90
RETURN OF MEDUSA KOMPL. DT. 69,90 TURBO OUTRUN 20,90
ROBOCOD -JAMES POND 2- 50,90 TURRICAN 1 24,60
ROBOCOP 3 KOMPL.DT. 1MB 59,90 TWINWOLRD 26,90
RODLAND DT. ANL, 1 MB 50,90 UNREAL 29,90
SECRET OF SILVER BLADES 1 MB 60,90 VOLLEYBALL SIMULATOR 19,90
SHANGHAI 2 * 75,90 WATERLOO 29,90
SILENT SERVICE 2 DT. 1 MB 75,90 WORLD CLASS LEADERBOARD 28,90
SIM CITY/POPULOUS PACK. DT. 74.90 ZOMBIE 29,90
SIM EARTH DT.* 1MB 75,90 ZORK 1-3 JEWEILS 20,80
SIMPSONS  DT.ANL. 1 MB 59,80 Abgabe nur solange Vorrat reicht
SPACE ACE 2 1 MB ;9.90
SPACE QUEST 4 1 MB 5,90 -
SPACE WRECKED s AMIGA ZUBEHOR
SPECIAL FORCES DT. ANL. 1 MB * 7590
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. 5.90 ELECTRONISCHER BOOTSELECTOR 39,80
STEIGENBERGER HOTELM. KOMPL. DT. 54,90 INFRAROT FERNBEDIENUNG F JOYSTICK 68,90
STRIKEFLEET T. 50,90 NTERNES LAUFWERK A 500 3 150,90
TERMINATOR2 DT.ANL 1MB 59,80 INTERNES LAUFWERK A 2000 3 5 140,80
THEIR FINEST HOUR DT. 1 MB 9,80 EXTERNES LAUFWERK 5,25 189,90
THE QUEST FOR ADVENTURE DT. VERS. * 78,0 EXTERNES LAUFWERK 3.5° 139,90
TIPOFF DT, 9,80 512 KB SPEICHER UHR ABSCHALTBAR 76,00
TRADERS DT. 85,80 1,8 MB SPEICHER UHR ABSCHALTBAR 279.90
TURTLES2 * 79,80 AMIGA MAUS MICROSCHALTER INCL. PAD  58.90
ULTIMA 6 1M8 * 75.80 MAUS JOYSTICK UMSCHALTER ELEC. 49,90
USS JOHN YOUNG 2 DT. ANL. 58,90 MAUS/JOYSTICKVERLANGERUNG 8,90
UTOPIA DT. 89,90 MAUSMATTE 8,90
VENGEANCE OF EXCALIBUR 75,80 JOYSTICK COMPETITION PRO 5000 20,80
VOLFIELD 56,80 JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 39,90
VROOM DT. * 85,80 DISKBOX FUR 80 X 3,5 DISKS 19,90
WAYNE GRETZKY 2 ICEHOCKEY 1 MB 60,00 35" 2 DD NoName 10er 9.80
WILLY BEAMISH 1 MB 70,00 35" 2HD NoName 10er 19,90
WINZER KOMPL. DT. 69,90 SYNCRO EXPRESS 3 KOPIERPROGRAMM 99,00
WOLFCHILD 58,80 X-COPY PROFESSIONAL VERSION 5.2 74,90
W.W.FWRESTLING DT. ANL. 1MB 65,90 AMIGA Zubehr & Hardwareliste anfordern|
ZAK MC KRACKEN DT. .90
= Bei Drucklegung noch nicht lieferbar - Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten
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" erwihnen!!!
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LORICIEL

.

Was Unterhaltungssoftware anbelangt, istdas
franzésiche Softwarehaus Loriciels keine
unbekannte GroBe.Im Laufe derletzten Jahre
habendie Programmierer dieses Hauses
bewiesen,daB sieinder Lage sind, spannende,
lustige und vor allen Dingen gute Spiele zu

machen.

nter solchen Vorzeichen
Udurflc man nattrlich auf
den Besuch Loriciels in der
AMIGA-DOS-Redaktion ge-
spannt sein. Mit Recht, wie sich
zeigte, denn Emanuelle Kreuz
hatte einen ganzen Koffer vol-
ler neuer und interessanter
Spiele dabei, die allesamt noch
in diesem Jahr fertig werden
sollen.

I Jim Power

Action-Freunde diirfen auf »Jim
Power« gespannt sein. In die-
sem Spiel werden Shoot-'em-
Up- und Jump-"n’-Run-Elemente
miteinander kombiniert. Super-
softes, mehrlagiges Parallax-
scrolling, edle Grafik und bild-
schirmfiillende  Bé&sewichter
zeichnen die technische Seite
dieses Spielsaus.

Als Neuheit gibt es obendrein
noch ein Spielfeld, das wie der
Hintergrund auf drei Ebenen
scrollt, die auch alle betreten
werden konnen.

Die »Bizzy Bros.« auf Goldsuche

80

Heile Jagden durch die Tiefen
des Weltraums gilt es bei »Psy-
borg« zu bestehen. Der Spicler
mufd rasend schnell Raumtun-
nels durchfliegen und versu-
chen, dabei einer bestimmten
Route zu folgen. Gelingt es
nicht, auf den freigegebenen
Strecken zu bleiben, werden
Energie und Zeit abgezogen.
Uber vierzig verschiedene Teil-
stiicke gilt es zu durchfliegen,
der sanft ansteigende Schwie-
rigkeitsgrad sorgt fiir Spielspafy
von Anfang an, und ein Pass-
wortsystem  erméglicht  den
Schnelleinstieg auch in héhere
Levels.

%
hRAea,

1000 &8 00 TR

l Bizzy Bros.

In eine ganz andere Kerbe
schlagen die »Bizzy Bros.«. Finf
niedliche Digger graben den
halben Wilden Westen nach
Gold um. Jeder der finf hat eine
besondere Fihigkeit: Tom kann
graben, Roland ist Sprengmei-
ster, James sorgt fiir Nachschub,
Willy verlegt Schienen, und
Scotty (Scott me up, Beamy) ist
der Chefingenieur. Die flinf
kénnen nicht direkt gesteuert
werden und miissen trotzdem
eng zusammenarbeiten, denn
einer alleine stoRL nie auf eine
echte Goldader.

Aberauchdienichtganz so groBen Bésewichter sind harte Brocken

. ¢

LORICIEL

Mit » Psyborg« durch Weltraumtunnels

»Jim Power«muB bildschirmgroBe
Gegnerbesiegen

Undder
ganze Rest...

Neben den eben vorgestellten
Programmen, allesamt
schon ziemlich fertig waren,
gab es jedoch noch andere
Spiele zu sehen, auf die man je-
doch noch eine Weile warten
mufl. Einen besonders guten
Eindruck machte »The Entitye,
ein Spiel mit atemberaubend
guter Grafik. Wie letztendlich
das Gameplay werden wird,
bleibt abzuwarten.

»"The D-Day« wird eine Multi-Si-
mulation, die die Invasion der
Aliierten in der Normandie zum
Thema hat. Wahlweise wird der
Spieler Flugzeuge, Jeeps, Pan-
zer oder Zerstorer kommandie-
ren. Zu »Panza Kick Boxing-
und »Baby Jo«(das in Frankreich
Gbrigens ein absoluter Bestsel-
ler war) wird es zweite Teile ge-
ben.

Mit dieser Prisentation machte
Loriciels deutlich, warum es ei-
nes der ersten Softwarehiuser
Frankreichs ist. Und wir ver-
sprechen Ihnen: Sobald die hier
vorgestellten Titel fertig sind,
werden wir Sie im Rahmen des
Spieleteils der AMIGA DOS in-
formieren. Q

die

CLIFE |

AMIGA DOS 4'92



Bunt gemischt

Neuundinteressant, undtrotzdemistkein Platz
mehr flreine komplette Review? Neuauflage
eines adlteren Titels als Billigspiel, gutund
spannend, jedoch nicht neu. Was tut der Spiele-
redakteur mit solchen Programmen? Er stellt sie
auf der Bunt-gemischt-Seite vor.

James Pond -
Underwater Agent

Milleniums Superhit liegt jetzt
als Billigspiel vor. Die Packung
wurde zwar abgespeckt, vom
Spielspafs blieb jedoch alles er-
halten. Zwolf  verschiedene
Missionen mufd der feuchte Ge-

heimagent Giberstehen, bevor er
dem finalen Oberbdsewicht Dr.
Maybe gegentibertreten kann.
Bei diesem Programm gibt es
flir ein paar Mark Supergrafik,
tolle Animationen, dufte Musik
und vor allen Dingen ein exzel-
lentes Spielgeschehen, das fiir
mehr als eine durchspielte
Nacht gutist.

James Pond

Mercenary il

Neues aus der Vektorszene. Ei-
ner der absoluten Klassiker
der Vektorgrafikspiele wird
zum dritten Male fortgesetzt.
Paul Woakes, der auch schon
die ersten beiden Spiele pro-
grammiert hat, jagt den Spieler
diesmal durch ein ganzes Son-
nensystem.

Nachdem er zu Beginn des
Spiels aus dem Gefingnis ent-
lassen wurde, wo er eine Strafe
absaf (mit der Einweisung in
den Knast endete der zweite
Teil), darf des Spielers Alter ego
diesmal nicht nur mit diversen
Gleitern und  Raumschiffen

4'92 AMIGA DOS

Mercenary il

durch das 3D-Szenario don-
nern, sondern auch noch mit di-
versen, ebenfalls in Vektorgra-
fik dargestellten Personen dis-
kutieren, verhandeln oder
kdmpfen. »-Mercenary IIl« ist ein
Flugsimulator mit Abenteuer-
einschlag, an dem man wohl ei-
nige Tage zu knabbern haben
wird,

Voodoo
Nightmare

Sie suchen ein Geschicklich-
keitsspiel mit groem Spielfeld,
dufter Grafik und vielen Rit-
seln? Dann diirfte dieser Voo-
doo-Alptraum genau das Richti-
ge fir Sie sein! Das Ganze pri-
sentiert sich als Action-Spiel,
dessen Geschehen in einer
Draufsicht von schriig oben dar-
gestellt wird. Laufend und
springend mufs Boots Barker,
Held des Spiels, ein Dschungel-
stiick inklusive diverser
Hoéhlen, Tempel und Karniba-
lendorfer nach Schitzen durch-
suchen. Insbesondere magi-
sche Nadeln haben es dem Hel-
den angetan, die jedoch be-

wacht werden. Neben Men-
schenfressern, die nicht ohne
Grund ihr Dorf hier gebaut ha-
ben, jagen noch Wiirmer,
Schlangen, Spinnen, Kifer und

Voodoo Nightmare

allerlei andere hungrige Krea-
turen hinter Boots her.

»Voodoo Nightmare« erscheint
als Billigspiel, ist aber jede Mark
zweimal wert.

Harlequin

Funkelnagelneu! Aus dem Hau-
se Gremlin kommt dieses Jump-
'n’-Run-Spiel der umfangreichen
Sorte, das den Spieler mit der
Steuerung eines Harlekins be-
traut.

Der traurige Clown muf} einen
riesigen Turm von einer Bande
boser Gesellen befreien, die ihn
besetzt halten. Die einzelnen
Stockwerke des Bauwerkes sind
sehr umfangreich und scrollen
sanft mit den Bewegungen des
Harlekins. Der muf sich durch
das Verschleudern von Herzen
gegen herumlaufende Wecker,

Harlequin

monstrose, animierte Spielkar-
ten und blitzeschleudernde Mi-
ni-Gewitterwolken zur Wehr set-
zen. Was uns bisher von diesem
Spiel vorlag, machte einen sehr
vielversprechenden  Eindruck.
Wir sind auf jeden Fall auf eine
fertige Version gespannt.

Venus the Flytrap

Rumbhipfen und Ballern, damit
ist dieses Spiel eigentlich schon
ziemlich erschopfend beschrie-
ben. Bei seinem ersten Erschei-
nen bemiingelten wir im Test
das mangelnde Spielgesche-
hen, das sich eben auf die ein-
gangs erwihnten zwei Aktio-
nen beschriankt. War»Venus«als
Vollpreis-Spiel, gerade wegen
dieses Mangels, nicht empfeh-
lenswert, wird es nun bei der
Neuverdffentlichung als Billig-
spiel zwar nicht besser, ist aber
jetzt zumindest sein Geld wert.
Ein insektoider Roboter darf
durch ein horizontal scrollen-

des Szenario wandern, in dem
ihn neben einigen Extrawaffen
auch jede Menge Gegner erwar-
ten. Als Clou muff mitunter

nicht nur am Boden gelaufen
werden, die Decke muf3 mitbe-
nutzt werden.

Venusthe Flytrap
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Pro & Contra Kopierschutz

Die Diskussion pro und contra Kopierschutz wurde mal heftiger,
mal ruhiger gefiihrt. Zu Ende war sie nie! Oceans neuer Vorstof in
Sachen Hardware-Kopierschutz (-Robocop 3«) schien uns Grund
genug, Pro- und Contra-Meinungen zu diesem Thema einzuholen.
Fiir Pro nimmt Herr Josef Driike, Mitarbeiter des deutschen Vertrei-
bers von Ocean, Bomico, Stellung. Contra wird durch Oliver Wag-
nervertreten, FD-Programmautor und AMIGA-DOS-Mitarbeiter.

Pro

Als Ocean bekanntgab, da -Robo-
cop 3« mit einem Hardware-Ko-
pierschutz ausgeliefert wird, waren
wir begeistert,

Dies ist schon allein auf die Tatsa-
che zuriickzufiihren, dafd der Raub-
kopierermarkt auf dem Amiga un-
tiberschaubare Ausmafe erreicht
hat. Jedes Spiel, das wir vertreiben,
wird bis zu 500mal kopiert. Mit
dem Dongle schalten wir das Gros
der “kleinen Raubkopierer” aus,
die daheim mit handelsiiblichen

Kopierprogrammen unseren Pro-
grammen zu Leibe riicken (wol-
len). Diese werden dadurch aus-
geschaltet, daf sie zwar kopieren
koénnen, soviel sie wollen — jedoch
nur mit dem Stecker spielen koén-
nen.

Uns wird immer vorgeworfen, un-
sere Spiele seien zu teuer. Das sind
sie, weil sie so oft kopiert werden,
was uns um den Lohn fiir unsere
Arbeit bringt. Wenn die Spiele so
oft verkauft werden, wie sie als
Raubkopie vorhanden sind, konn-
ten sie billiger werden. Die Kon-
zeption und die Entwicklung eines
Spieles sind sehr arbeitsintensiv. Es
arbeiten an einem Spiel von der
Programmierung bis zum endgtilti-
gen Versand mindestens 100 Men-
schen. Natiirlich ist ein Hardware-
Kopierschutz eine Einschrinkung
der Benutzerfreundlichkeit, je-
doch ist der Gewinn, ndmlich
preiswertere  Produkte, dieses
Opferwert.

Wir werden auch weiterhin nach
Moglichkeiten suchen, unsere
Spiele vor widerrechtlichen Ko-
pierversuchen zu schiitzen, so
lange, bis entweder der “optima-
le” Kopierschutz gefunden wird

oder die Spieler endlich ein Einse-
hen haben und nicht mehr versu-
chen, ohne zu “léhnen” in den Be-
sitz anderer Leute (harter) Arbeit
zu gelangen.

Contra

Etwas Grundsitzliches vorweg: Es
steht vollkommen aufer Frage, ob
das Kopieren kommerzieller Soft-
ware nun erlaubt sein sollte oder
nicht — ein Programm stellt ein
Stiick Arbeitsleistung seines Er-
schaffers dar und ist damit auf je-
den Fall schiitzenswert.

Wer ein Programm raubkopiert
und nutzt, begeht Diebstahl, auch
wenn scheinbar keine “greifbare”
Ware gestohlen wird. Da einige
Leute das nicht einsehen wollten,
wurde der “Kopierschutz” erfun-
den: ein Mechanismus, der ver-
meiden soll, da® eine Kopie einer

gekauften Originaldiskette ange-
fertigt werden kann. Das geht
softwaremiig mit einem speziel-
len Diskettenformat, Abfragen aus
dem Handbuch oder einem Hard-
wareschlissel, “Dongle” genannt.
Die Hoffnung, da der Kopier-
schutz die Zahl der Raubkopien
senkt und die Verkaufszahlen er-
hoht, istaber triigerisch.

Jeder (wirklich jeder!) Kopier-

schutz wird geknackt und eine
lauffihige Version in Umlauf ge-
setzt. Daflir sorgt die gut organi-
sierte -“Cracker-Szene”, die ihre
Existenzberechtigung wiederum
nur aus der Existenz des Kopier-
schutzes ableitet.

Weiterhin:  Der  Kopierschutz
schadet den chrlichen Anwen-
dern. Diese konnen keine Sicher-
heitskopie der Originaldiskette
anfertigen, das Programm nicht
auf Festplatte installieren. Der
Kopierschutz vertrdgt sich nicht
mit der Turbokarte, oder die Ab-
frage firs englische Handbuch
geht ins Leere, weil freundlicher-
weise das deutsche beilag.

Es soll schon ehrliche Anwender
gegeben haben, die nach einer
solchen ehrlichen Erfahrung die
ganze Ehrlichkeit Giber den Hau-
fen geworfen haben und fortan
nur noch ganz und gar unehrliche
Raubkopien benutzten: Die wa-
ren wenigstens kopier- und fest-
platteninstallierbar.

Also:  Gegen schwachsinnigen
Kopierschutz, fir gute Program-
me, die man kaufen kann!

ist

alles anders. Prisentierte
sich das Geschehen bisher in
der Draufsicht, gibt es jetzt
Puppenstubenperspektive von
schrig oben.

Statt vier verschiedener Cha-
raktere stehen jetzt acht zur
Auswahl, und aus dem reinen
Action-Spektakel wurde ein
Geschicklichkeitsspiel mit
leichtem  Abenteuer-Touch.
Acht von bosen Horden be-
setzte Konigreiche gilt es zu
befreien.

den, einiger Beliebtheit. »Soul
Crystal« aus dem Hause Star
Byte wird da wohl fiir freudi-
ges Licheln in den Reihen der
Abenteuerfreunde sorgen. Die
Story um einen Jugendlichen,
der zum erstenmal ohne seine
Eltern Urlaub machen mochte
und so in ein abgelegenes
schottisches Bergdorfchen
gerit, wurde mit einem guten
Teil Musik und vielen Grafiken
versehen. Die Story fiihrt den
Burschen ohne lange Umwege
mitten hinein in ein buntes
Fantasy-Szenario. Wer deut-
SOUI Crysta| sche Text-Adventures mag,
sollte auf jeden Fall einmal ei-
Deutsche Text-Adventures nen Blick riskieren.
gibt es nicht gerade oft. Trotz- a
dem erfreuen sie sich, sofern
sie halbwegs gut gemacht wur-

Gauntletlll

schon durfte man sich als Bar-
bar, Elf, Walkiire oder Zaube-
rer durch die unterirdischen
Verliese einer bosen Bande
kimpfen, beim dritten Anlauf

Gauntletlll

Mitten ins Gesicht des Mon-
sters wird er geworfen, der

Fehdehandschuh. Zweimal (hs)
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Deluxe Paint1Vv

Erste Hilfe

Im zweiten Teil unseres Deluxe-Paint-IV-Schnellkurses werden
wiruns mit mehrfarbigen Pinseln und diversen Fiillfunktionen

beschéftigen.

evor wir uns den noch verbleiben-

den Gadgets der Gadget-Leiste wid-

men, mochte ich Thnen einiges zum
Thema Pinsel (Brushes) erkliren. Als
Brush bezeichnen wir in Zukunft alles, was
am Mauszeiger klebt und womit man ma-
len kann. Bisher haben wir nur die Pinsel
kennengelernt, die wir aus dem Pinselaus-
wahl-Gadget (Gadget-Leiste ganz oben)
anklicken konnten. Aufier runden, recht-
eckigen und einigen wenigen “Aufensei-
tern” war dort nichts weiter zu entdecken.
»Deluxe Paint« kennt jedoch noch eine
ganz andere Art von Pinseln, nidmlich
mehrfarbige, die fast beliebig grof sein
und sogar jede erdenkliche Form anneh-
men konnen. Mit diesen Pinseln kénnen

84

Sie genauso malen wie mit den bereits be-
kannten Pinseln; sogar Boxen, Kreise und
geftllte Flichen sind im Handumdrehen
gemalt,

Um einen solchen Pinsel zu bekommen,
miissen wir ihn erst einmal malen. Wir sind
sogar noch etwas dreister und verwenden
die Text-Funktion fiir das nichste Experi-
ment.

Pinselin Bunt

Zuerst sollten Sie den Bildschirm 16schen,
indem Sie auf das CLR-Gadget klicken. Sie
brauchen nidmlich Platz zum Malen. Verfii-
gen Sie liber einen groReren Speicher, kon-
nen Sie die Taste [JI dazu benutzen, um

zwischen zwei Malflichen hin- und herzu-
schalten. Vorsicht! Wenn Sie ein Bild spei-
chern, wird immer nur das gerade sichtba-
re Bild abgespeichert!

Haben Sie sich eine leere Malfliche “be-
sorgt” (CLR oder J), klicken Sie einmal mit
der rechten Maustaste auf das Text-Gadget,
erkenntlich an dem Buchstaben “A”. Sie er-
halten nach kurzer Wartezeit einen Datei-
auswahl-Requester, der Thnen alle im Mo-
ment zur Verfiigung stehenden Zei-
chensitze des Verzeichnisses »Fonts:« auf-
flihrt. Genau wie beim “Bild laden” kénnen
Sie mit den Pfeilen rechts die Liste der
Fonts scrollen. Klicken Sie auf den Font,
den Sie verwenden wollen.

Die Schalter mit den Aufschriften “Halb-
fett”, “Kursiv” und “Unterstr.” machen den
Font (Zeichensatz) halbfett, schriiggestellt
(kursiv) und unterstrichen. Wenn der Zei-
chensatz mehrere Grofen beinhaltet, kén-
nen Sie diese mit den beiden Pfeilen
neben dem GroBe-Feld verindern. Die
aktuelle Pixelgrofe wird ebenfalls dort an-
gezeigt. Mit “Zeigen” bekommen Sie den
Font zu sehen. Haben Sie in anderen Ver-
zeichnissen ebenfalls Fonts gelagert, so
konnen Sie den Eintrag “FONTS:” auf Thr
eigenes Verzeichnis dndern. “Abbr.” been-
det die Font-Auswahl, “OK” akzeptiert die-
sen Font.

Suchen Sie sich einen mindestens 16 Punkt
groflen Zeichensatz aus, und klicken Sie
auf “OK". Sie befinden sich nun wieder auf
der Malfliche, und am Mauspfeil “klebt”
ein Rechteck. Dieses Rechteck hat exakt
die Groe eines Buchstabens des gewiihl-
ten Fonts. Sie konnen dieses Rechteck auf
der Malfliche beliebig herumschieben.
Wenn Sie mit der linken Maustaste einmal
klicken, blinkt das Rechteck und bewegt
sich nicht mehr. Sie konnen nun Buchsta-
ben eingeben.

Schreiben Sie einmal auf der Tastatur ein
oder zwei Worte. Sie sehen, dafd die Buch-
staben in der aktuellen Farbe gezeichnet
werden. Damit das Rechteck wieder ver-
schwindet, klicken Sie nun “Malen Frei-
hand” an.

Das sieht ja schon nett aus, aber berau-
schend ist es nicht gerade. Auch sehr bunt
ist es noch nicht, und von Brushes ist bisher
auch nichts zu sehen gewesen. Aber das
wird sich jetzt dndern. Links neben dem
Text-Gadget befindet sich ein Schalter mit
einem “Kreis, dessen vier Eckkanten iibrig-
geblieben sind”. Eine bessere Umschrei-
bung fiel mirnichtein ...

Klicken Sie dieses Gadget einmal mit der
linken Maustaste an. Sie haben nun ein Fa-
denkreuz, mit dem Sie Thren “Text”, der ja
nichts anderes als Grafik ist, “ausschnei-
den” kénnen. Plazieren Sie die Mitte des
Fadenkreuzes links oberhalb der Schrift.

AMIGA DOS 4'92



Driicken Sie die linke Maustaste, halten Sie
sie gedriickt, und bewegen Sie die Mitte
des Fadenkreuzes rechts unterhalb der
Schrift. Lassen Sie die Maustaste nun los.
Die “Schrift” klebt nun als Pinsel am Maus-
pfeil. Dieser Vorgang 14t sich mit jedem
beliebig grofen Bildschirmausschnitt wie-
derholen.

Schriften
farVideos

Sehen Sie sich einmal Bild 1 an. Aus einer
ganz normalen Schrift lift sich eine farbige
Schrift mit Schatteneffekt erzeugen.
Schneiden Sie also die Schrift aus (falls Sie
es noch nicht getan haben), und klicken
Sie auf “CLR”. Der Bildschirm ist nun leer.
Plazieren Sie die Schrift ziemlich weit am
oberen Bildschirmrand, und klicken Sie
einmal mit der linken Maustaste. Ihre
Schrift wird jetzt auf die Malfliche “ko-
piert”. Bewegen Sie den Mauspfeil ganz
nach oben in die Titelleiste, und halten Sie
die rechte Maustaste gedriickt. Es erschei-
nen einige Pulldown-Menis, von denen
uns das mit der Bezeichnung “OPT” am
meisten interessiert (ganz rechts). In die-
sem Menii wihlen Sie die Option “KO-
ORD.” an. In der Titelleiste erscheinen jetzt
die aktuellen Mauskoordinaten in X-Y-
Werten.

Boxenaus
Brushes

Klicken Sie jetzt einmal mit der linken Mau-
staste auf das Gadget “Rahmen malen”. Sie
kénnen nun mit dem Pinsel (der “Schrift”)
einen Rahmen malen, indem Sie die linke
Maustaste gedriickt halten. In dem Mo-
ment, in dem Sie die Maustaste driicken
verindern sich die Koordinaten in der Ti-
telleiste auf die Werte 1-1. Bewegen Sie
nun die Maus, wird ein Rahmen gezeich-
net. Flir unsere Videoschrift reicht ein Rah-
men mit der Koordinatengrofie 5-5. Es
sieht nun aus, als sei die Schrift “fett” ge-
worden. Der Pinsel am Mauszeiger blieb
jedoch unverindert. Dieser ganze Vorgang
funktioniert genau so mit der Kreis-Funkti-
Ot

Damit wir sehen, was wir jetzt tun, werden
wir den urspriinglichen Pinsel umfirben.
Wir begniigen uns aber nicht mit irgendei-
ner Farbe, sondern withlen die, die »Deluxe
Paint<ambesten beherrscht: Knallbunt!

Farbverlaufe und
eigene Paletten
Driicken Sie einmal die Taste [Pl auf der Ta-
statur. Nicht erschrecken, das ist nur die
Farbeinstellung von »Deluxe Paint«. Diesen
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Einstellteil nennen wir in
Zukunft “Palette”, dann ist
auch der Buchstabe “P” lo-
gischer. Ubrigens: Die Ta-
statur-Shortcuts (engl.: Ab-
kirzungen) funktionieren

nur, wenn sich der Maus-
zeiger auf der Malfliche
befindet.

Sie sehen eine Reihe von
Gadgets, von denen jedes
eine Farbe hat.
Klicken Sie nun irgendei-
nes dieser Gadgets an.
wird als “hineingedriickt”
dargestellt. Die I
ses Gadgets konnen Sie
verindern, indem Sie die

andere

Es

‘arbe die-

drei RGB-Regler mit der
Maus nach rechts und
links verschieben. RGB

steht tbrigens fir nichts

anderes als Rot, Griin und Blau. Mit die-
sen drei Grundfarben lassen sich alle
moglichen Farben mischen. Dabei kén-
nen Sie fir jede RGB-Farbe 16 mogliche
Werte einstellen, von 0 bis 15. Drei Werte
gibt es, also ergibt sich eine kleine Re-
chenformel: 16x16x16 ergibt 4096. Sie ha-
ben also die Auswahl aus 4096 Farben. Im
HAM-Modus konnen Sie alle Farben ver-
wenden, im Moment wahrscheinlich aber
nur 32 aus 4096. Das reicht uns aber vor-
ldufig.

Fullbereiche

Andern Sie einmal die zweite Farbe (zwei-
te von links) auf WeiR, also Rot, Griin und
Blau auf 15. Uberspringen Sie einige Farb-
felder, und dndern Sie irgendeine andere
Farbe auf Blau (R=0, G=0, B=15). Klicken
Sie nun auf den Schalter

mit der Aufschrift “Ver-

eluxeFaint Farbe

Bild 1. Vom schlichten Text zum Videofont

Erstellen Sie jetzt einmal lhre eigene Ver-
laufspalette. Wenn Sie Thnen gefillt,
klicken Sie auf “OK”, und die Palettenein-
stellung verschwindet wieder.

Wir sind aber noch lingst nicht fertig. Wir
werden jetzt eigene Farbverlaufsbereiche
erstellen, damit wir unsere 32 Fillfarben
auch professionell ausnutzen kénnen. Da-
zu wihlen wir in den Pulldown-Meniis den
Punkt “Farbe” und den Unterpunkt “Berei-
che..” an. Schon wieder erscheint ein ver-
wirrendes Einstellfeld. Sie entwirren es, in-
dem Sie einmal auf “Leeren” klicken.

In dem Feld “Bereich” ist der aktuelle Be-
reich als Wert angegeben. In unserem Fall
diirfte es sich um eine “1” handeln. Bis zu
acht verschiedene Fiillbereiche koénnen
definiert werden.

Klicken Sie die weiRe Farbe (ganz links)
an. Am Mauszeiger klebt jetzt ein kleines,

lauf” und anschlieRend
sofort auf Ihre Farbe
Weils. Das Programm be-
rechnet jetzt automatisch
einen Farbverlauf
schen Blau und Weif. Je
weiter diese beiden Farb-
felder auseinanderliegen.
desto “nahtloser”
Verlauf.

Mit dem Schalter “KOP”
kénnen Sie Farben kopie a
ren. Klicken Sie die Farbe

an, die Sie kopieren wol

ZWi-

wird der

DeluxePaint Farbe

len, dann das Gadgel
“KOP” und anschlieffend
die “Zielfarbe”. Der glei-
che Vorgang mit “TAU”
tauscht zwei Farben mit-
einander aus.

* 0y
ML L Lt oo ot o o o e [ | | (el

a
¢
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KoOF | TAU | VERLAUF HI.IFELBESCH
Bild 2. Das Palette-Einstellfeld
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DeluxePaint Farbe

E ] O] den aktuellen Fiillbereich
":-.- angezeigt. Das Gadget mit
Tl der Aufschrift  “Zufall”
™0 schaltet den Dithering-Ef-
] fekt (Farbverwischung)

@] cin oder aus. Der Regler
Z#)  fiir “Dither” legt die Stirke
= ‘: der Verwischung fest. Be-
rs reich 1 hat in unserem Bei-
gepl  spiel  “Zufall AN”  und

“Dither” auf sehr grof

(ganz rechts). Bereich 2
hat “Zufall AUS” und
“Dither” auf hoch. Sind Sie
zufrieden mit Thren Ver-

T L L

UMKEHREN!
.’QE.EEBEN

laufsbereichen, dann
klicken Sie auf “OK”. Die

1l +44 Bereichsdefinition ver-

1| 1|l o v o
RATE: NN © CITHER: [ ] _| 2UFALL

Bild 3. Verlaufsbereich-Definition

weifles Rechteck. Dieses Rechteck fligen
Sie in den Fillbereich ein, indem Sie ein-
mal auf den entsprechenden Platz in der
Fulleiste (ganz oben) klicken. Nehmen Sie
nun die zweite Farbe, und klicken Sie sie
rechts daneben. Auf diese Weise kénnen
Sie Ihre eigenen Fillbereiche definieren,
bei denen Sie auch dieselben Farben mehr-
mals verwenden kénnen.

Verwenden Sie in unserem Beispiel bitte
nur wenige Farben im Bereich 1 (zum Bei-
spiel von Weid nach Blau und umgekehrt).
Schalten Sie auf Bereich 2, indem Sie auf
die Zahl des aktuellen Bereichs klicken
und einfach eine “2” eintippen. Im zweiten
Bereich setzen Sie bitte alle verfiigharen
Farben in den Fiillbereich. Schliellich wol-
len wir ja den Effektauskosten.

Klicken Sie einmal auf das Gadget mit der

Aufschrift “Zeigen”. Sie bekommen nun |

DeluxePaint Farbe

Fuillume

SURUECK [UNDO | OK

schwindet, und wir befin-
den uns wieder auf unse-
rer noch harmlos ausse-
henden Malfliche.
Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste
auf das Gadget “FULLEN”. Schon wieder
erscheint ein neues Eingabefeld. Diesmal
mochte »Deluxe Paint IV« wissen, wie wir
denn zu fiillen gedenken. Einige der hier
wihlbaren Funktionen sind im Moment
schwer zu erkliren. Wir werden uns auf
die Funktionen beschrinken, die wir
brauchen. Solche Dinge wie “Perspekti-
ve” knopfen wir uns im letzten Kursteil
VOr.

Flachen fillen mit
Verlaufsbereichen

“UNI" bedeutet einfarbig; es wird die aktu-
elle Farbe verwendet. Neben dem Wort
“Bereich” steht der Wert des Verlaufbe-
reichs, den wir im Moment verwenden
wollen. Sollte dort etwas anderes als eine
“1" stehen, dann dndern
Sie dies bitte.

Die Gadgets mit den Pfei-
len “Rechts-Links”, “Oben-
Unten” und “Rechts-Links-
Form” sind lineare Fiillal-

Uni | Pinsel |

Perspektive [

Muster '
Von Pinsell

Bereich ! EE

—| 2|

= |

Ger-l For-nl Rndlm Glzt

Verlauf:

Zufall __ | W

Bild 4. Flill-Requester mit vielen Moglichkeiten
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gorithmen. Ein Algorith-
mus ist eine Rechenvor-
schrift; das Programm be-
rechnet den zu fiillenden
Bereich aufgrund dieses
Algorithmus und fallt ihn.
“Rechts-Links” ergibt ei-
nen horizontalen, “Oben-
Unten” einen vertikalen
Farbverlauf. “Rechts-
Links-Form” ergibt eben-
falls einen horizontalen
Farbverlauf, allerdings
wird hier der Umrif3 der zu
flillenden Fliche in die Be-
rechnung einbezogen.

Interessant sind die Gadgets mit der Auf-
schrift “Ger”, “Form”, “Rnd”, “Kon” und
“Glz”. “Ger” erzeugt einen linearen (gera-
den) Farbverlauf, dhnlich “Rechts-Links”.
Der Winkel des Verlaufs kann jedoch frei
gewihlt werden. “Form” bezieht seine
Flllberechnungen ausschlielich aus den
Umrissen der Fliche. “Rnd” steht fir
“Rund”; es wird ein runder Farbverlauf er-
zeugt, der die Konturen der Fliche eben-
falls bertcksichtigt. “Kon” ergibt einen
konzentrischen Verlauf, und “Glz” ver-
sucht, einen Glanzeffekt zu erzeugen (je
nach den verwendeten Farben im Ver-
laufsbereich mehr oder weniger tiberzeu-
gend). Der Regler fur “Verlauf” und der
Schalter “Zufall” entsprechen den Schal-
tern in der Palette-Einstellung: “Verlauf” ist
das Dithering (Verwischungsstirke), und
Zufall ist der Dither-Effekt. Wir stellen die
Werte “Bereich: 1” und “Zufall AN” ein und
den “Verlauf” auf sehr hoch (ganz rechts).
Unser Fullmusteralgorithmus soll “Form”
sein. Wenn Sie alles eingestellt haben,
klicken Sie auf “OK”.

Ein hartes Stiick Arbeit bis hierher, aber
der Effekt ist es wert. Unser Mauszeiger
hat die Form des Gadgets “FULLEN" ange-
nommen. Mit dem “heiffen Punkt” des
Gadgets klicken wir jetzt in den ersten
Buchstaben unserer Schrift. Der Buchsta-
be wird in der aktuellen Farbe gefiillt, also
nichts Besonderes. Wenn Sie nun die
Maus bewegen, werden Sie eine Linie ent-
decken, die ihren Ursprung in der Mitte
des Buchstabens hat und jeder Mausbe-
wegung folgt. Diese Linie ist das “Zen-
trum” unseres Algorithmus; von hier aus
wird gerechnet. Plazieren Sie den Maus-
zeiger so, daf er sich rechts oberhalb des
Buchstabens befindet, und klicken Sie
einmal mit der linken Maustaste. Das sieht
doch schon ganz gut aus, oder? Wiederho-
len Sie diesen Vorgang einfach fiir alle an-
deren Buchstaben, und variieren Sie da-
bei das “Zentrum”. Sie bekommen einen
Farbverlauf, der entfernt an Marmor erin-
nert.

Farbige Brushes
und Stanzereien

Wenn Ihre Schrift fertig eingefirbt ist,
schneiden Sie sie wieder als Brush aus.
Ubrigens: Der Shortcut fiir das Brush-Gad-
getistdie Taste [B].

Wihlen Sie anschlielend wieder die Rah-
men-Funktion, und plazieren Sie den
Schrift-Brush genau in der Mitte der “fet-
ten” Schrift. Halten Sie die rechte Maustaste
gedriickt, und bewegen Sie die Maus, bis
die Koordinaten in der Titelleiste die Werte
3-3 anzeigen. Lassen Sie die Maustaste los,
und Sie haben einen neuen Rahmen fiir die
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alte Schrift. Nichts kann uns jetzt noch dar-
an hindern, diesen Rahmen einzufirben
und dabei gleich zwei neue Funktionen
kennenzulernen: Farbverlauf mit rundem
Algorithmus und die Maskenfunktion.
Wihlen Sie einmal in den Pulldown-
Meniis den Meniipunkte “Effekte-Maske-
Bilden” an. Schon wieder ein neuer Re-
quester! Dieser hier ist jedoch von einfa-
cherer Machart. Hier konnen Sie festlegen,
welche Farben auf dem Bildschirm {iber-
malbar sind. Klicken Sie einfach alle Farb-
felder an, die NICHT iibermalbar sein sol-
len.

Das kénnen im Extremfall alle sein —in un-
serem Fall ist es jedoch nur die erste Farbe
(Hintergrundfarbe). Nach dem Klick auf
diese Farbe erscheint eine Markierung
rechts neben dem Farbfeld: Diese Farbe ist
gesperrt! Klicken Sie einmal spaf3eshalber
auf das Gadget “Umkehren”. Alles klar? Al-
les klar!

Maske
inSchwarz

Ist also die Hintergrundfarbe gesperrt (und
nur diese), dann verlassen Sie das Einstell-
feld mit einem Klick auf “Bilden”. In der Ti-
telleiste erscheint ein “S”, unsere Maske ist
aktiv. Klicken Sie nun auf das Gadget
“BOX” (rechter unterer Bereich des Gad-
gets “RAHMEN”), allerdings mit der RECH-
TEN Maustaste. Sie bekommen das gleiche
Einstellfeld wie beim rechten Klick auf
“FULLEN”. Wir stellen den “Bereich” auf 2
und schalten den “Zufall” wieder “AUS”.
Der “Verlauf” sollte immer noch auf
Hochstwert stehen. Als Fillalgorithmus
verwenden wir “Rnd”. Mit “OK” geht es
wieder zurtick zur Malfliche, wo uns be-
reits ein Fadenkreuz erwartet. Es ist dassel-

Kursfahrplan

Dieser Kurs wendet sich an alle Einstei-
ger in »Deluxe Paint IV«. Mit Einschrin-
kungen sind die beschriebenen Funk-
tionen auch fiir dltere Versionen dieses
Programms verwendbar.

Teil 1:

Installation, Grundfunktionen und Bei-
spiele

Teil 2:

Brushes, Texteingabe, Lupen-, Pa-
letten- und Fullmusterfunktionen
Teil 3:

Metamorphose, Animationen, Tastatur-
kommandos und Tips
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be Fadenkreuz, das die
Box-Funktion immer an-

PeluxePaint Farbe
Zeichensatz wihlen

bietet. Ziehen Sie eine Box
tiber den Schriftrahmen,
von oben links nach unten
rechts. Wieder erscheint

cinnarnon

" B euul;ldown
Counien
cScript

die inzwischen bekannte

Zentrum-Linie. Plazieren
Sie sie innerhalb des
Schriftrahmens, und

klicken Sie einmal links.
Wie Sie sehen, funktio-
niert die Maske ganz her-
vorragend: Der Hinter-
grund bleibt unbertihrt,
der Schriftrahmen wird
eingefirbt. Rufen Sie noch
einmal  “Effekte-Maske-
Bilden” auf, und klicken
Sie “Loschen” und “Bil-
den” an. Die Maske ist
weg, und auch das “S” aus
der Titelleiste ist verschwunden. Alles ist
wieder beim alten.

Jetzt brauchen Sie nur noch die Original-
Marmorschrift als Brush auszuschneiden
und etwas versetzt zur Mitte des eingefirb-
ten Schriftrahmens einzusetzen — fertig ist
die knallbunte Videoschrift. Mit einem
Genlock oder einem HF-Modulator kén-
nen Sie Ihr Werk sogar zum Betiteln von
Videofilmen verwenden.

Kleines Pixel ganz
groB:die Lupe

Ein Tip: Schneiden Sie einmal einen Brush
mit der rechten Maustaste aus.

Wenn Sie das Brush-Gadget mit der rech-
ten Maustaste anklicken, konnen Sie auch
nicht-rechteckige Brushes ausschneiden.
Dabei gehen Sie wie mit der im vorigen
Kursteil beschriebenen
Polygon-Funktion vor.

Halbf I

et

Kursiv |  Unterste. |

Bild 5. TextealaFont

sich ein Gadget zum Einstellen des Lupen-
bereichs: Klicken Sie mit links, wird der
Ausschnitt kleiner, mit rechts wird er gro-
Ber. Mit den Cursortasten kénnen Sie den
Lupenbereich auf der Malfliche “herum-
fahren” lassen. Klicken Sie das Lupen-
Gadget noch einmal an, ist die Lupe wie-
derausgeschaltet.

Das war es dann fir diesmal. Bis zum nich-
sten Kursteil werden Sie wohl genug mit
dem Flichenfiillen beschiiftigt sein.
Spielen Sie doch einmal im HAM-Modus
mit den Flichenfiillfunktionen — hoffent-
lich wird es Ihnen dabei nicht ZU bunt.

Den in diesem Kursteil erzeugten Titelfont
sollten Sie aufbewahren. Wir werden ihn
im nidchsten Kursteil flir eine Metamor-
phose verwenden. (W

Heike Albrecht (th)

Eines der Gadgets sieht
verdichtig nach einer Lu-
pe aus, und genau das ist [
esauch. Klicken Sie dieses
Gadget einmal an, und be-
wegen Sie den Mauspfeil
auf die Malflidche. Ein Rah-
men zeigt den Bereich an,
der von der Lupe erfaflt
wird. Suchen Sie sich eine
pixeltrichtige Stelle aus,
und klicken Sie dorthin.
Im rechten Bildschirmbe-
reich wird ein vergroRer-
ter Ausschnitt der Mal-
fliche angezeigt, in dem
Sie pixelgenau malen kon-
nen — mit allen Funktio-
nen! Rechts neben dem
Lupen-Gadget  befindet

eluxePaint Farbe

Bild 6. Die Lupenfunktion
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Einsteigerkurs: Shellund CLI(2)

Ohne Tasten
gehtesnicht!

Weiter geht’s mit unserem Ausflug in den “Tasten-Dschungel”.
Wir lernen heute das AmigaDOS ein wenig kennen, werden uns die
»Startup-Sequence«genauer ansehen und ein paar wichtige DOS-
Befehle mitihren Funktionen kennenlernen.

ber zuerst zur Aufgabe aus dem letz-

ten Heft. Sie erinnern sich doch

noch, wir hatten eine “automati-
schen” Formatierbefehl unter Zuhilfenah-
me des Befehls »ALIAS« entwickelt, der al-
lerdings einen kleinen “Schonheitsfehler”
enthielt — denn nur Besitzer von Festplat-
ten oder mindestens zwei Laufwerken
konnten ihn “fast ohne Gefahr™ nutzen.
Wer nur ein Laufwerk besitzt, nimlich das
interne (da fillt mir immer ein alter Song
von Roy Orbison ein: “Only the lonely”™D,
mufte sich dieses Alias-Kommando “um-
stricken”,
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Sehen wir uns noch einmal den komplet-
ten Eintrag in der»Shell-Startup«an:

ALIASFMT_1 RUN FORMAT
>CON:0/0/500/50/ FMT_DF1 DRIVE
DF1: NAME Leer_Disk NOICO NS

Folgende Forderungen hatte ich an die Be-
sitzer des “Lonely-Laufwerks” gestellt:

1) Bei nur einem Laufwerk darf das Forma-
tieren nicht automatisch beginnen!

2) Der Eintrag fiir das Laufwerk muf$ »DFO:«
sein und nicht»DF 1.

Punkt 2 diirfte wohl am leichtesten sein,

wir schreiben einfach statt »DF1:« nur
«DF0:«.  (Bitte liebe Festplattenbesitzer,
schreibtja nicht»DHO:«oderidhnliches!)
Aber auch Punkt 1 ist gar nicht schwer.
Wenn wir uns ein wenig im Handbuch des
AmigaDOS umsehen, dann finden wir un-
ter dem Befehl »RUN« die Information
“Fithrt die angegebenen Befehle als Hin-
tergrundprozesse aus”. OS-2.0-User wer-
den eine etwas andere Erklidrung finden,
sie besteht aber im Grunde aus dem glei-
chen Inhalt, daB nidmlich das angegebene
Programm losgekoppelt vom aktuellen
CLI-Window und damit auch vom User ge-
startet wird (User ist englisch und heif3t Be-
nutzer — aber wer will als Computer-User
schon ein “Benutzer” sein?). Normalerwei-
se erwartet der Format-Befehl noch Einga-
ben vom User, schon um Fehler beim For-
matieren zu vermeiden — ich denke dabei
an frisch formatierte Original-Workbench-
Disketten. Durch den Befehl »Run« wird je-
doch das Formatieren direkt gestartet,
eben weil keine Eingaben zugelassen wer-
den. Folglich braucht man nur »Run« weg-
zulassen, schon fragt die Format-Routine
wieder hoflichst nach, ob und wann, wes-
halbund tiberhaupt ...

Nur, da gibt es plotzlich ein neues Pro-
blem. Wir kénnen bei der Forderung nach
Driicken der Taste [Return] auf dieselbe so
lange einhidmmern, wie wir wollen, es pas-
siert nix. Erst ein Wechsel auf unser Shell-
Window, ein Druck auf [Return] — und der
Widerspenstige ist gezihmt. Anscheinend
hat hier der console-handler« noch ein
Wortchen mitzureden. Wie das “Wort-
chen” aussieht, werden wir uns noch ge-
nauer ansehen.

DOS oder OS—-
wasdennnun?

Wenn Sie die AMIGA DOS durchblittern,
so finden Sie neben diesem Kurs auch noch
einen weiteren Teil zu “OS 2.0”. Die beiden
unterschiedlichen Bezeichnungen haben
schon fiir einige Verwirrung gesorgt, des-
halb will ich an dieser Stelle kurz auf die
einzelnen Bezeichnungen eingehen.

“O8S” ist die Abklirzung fir “Operating Sy-
stem”, “DOS” steht fiir “Disk Operating Sy-
stem”. Das “Operating System” ist also
auch im zweiten Klirzel enthalten, zeigt
uns also, daf® beide Abkiirzungen etwas
mit dem Betriebssystem zu tun haben.
Wihrend “OS” das gesamte Betriebssystem
beschreibt, gibt uns “DOS” die Umgebung
rund um die Laufwerke zum Arbeiten.

Zum “DOS” gehoren die DOS-Komman-
dos. Das sind meistens kleine Programme,
die bestimmte Operationen mit den Lauf-
werken oder unter Zuhilfenahme der Lauf-
werke erledigen. Alle DOS-Kommandos
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finden wir im logischen Verzeichnis »C:«
unserer Workbench-Diskette oder der
Boot-Partition. Der bekannteste unter ih-
nen dirfte wohl »DIR« sein, der uns das In-
haltsverzeichnis der Diskette oder Fest-
platte anzeigt. Alle Befehle wollen wir hier
nicht erkldren, zumal einige Befehle unter
»08 2.0« nicht mehr “extern”, also im C-Ver-
zeichnis vorhanden sind, sondern gleich in
den Nur-Lese-Speicher (ROM) des Be-
triebssystems aufgenommen wurden (sie-
he OS-2.0-Kurs in AMIGA DOS 3/92). Eini-
ge Befehle allerdings werden durch das
Handbuch nur unzureichend erklirt, des-
halb nehmen wir sie uns an dieser Stelle
VOr.

Wichtige Befehle—
zu knapp erklart

Diese Befehle des DOS bereiten anschei-
nend gerade Einsteigern immer wieder
Probleme. Das Einlesen der Inhalts-
verzeichnisse, das Kopieren von Diskette
zu Diskette, alles das klappt ja ganz leid-
lich, nur die paar spezielle DOS-Befehle
bereiten anscheinend immer Schwierig-
keiten:

Assign, Avail, Execute IconX, Info, In-
stall, Join, List, LoadWB, Lock, Mount,
Protect, Run, SetPatch, Sort.

Kleiner Kursfahrplan

Dieser Kurs richtet sich vor allem an
Einsteiger, die den Amiga gerade in Be-
sitz genommen haben, sowie an dieje-
nigen, die bisher noch keine Beriihrung
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.
AuBerden werden wir bestimmte Be-
fehle niher 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-
Diskette — Die »Startup-Sequence« —
Was sind “Tasks”? — Steuerzeichen
fiir die Shell

Teil 3: Batch-Dateien erleichtern die Ar-
beit — Komfortable Kommandofolgen —
FD-Software fiir Shell-Liebhaber —
Batch-Aufrufe von der Workbench
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Ich werde Thnen anhand von Beispielen
zeigen, was mit diesen Befehlen maglich
ist und was man am besten nicht mit ihnen
machen sollte.

Die Befehle, die ich Ihnen niherbringen
will, haben eines gemein: Sie werden viel
Zu wenig vom Amiga-Benutzer im DOS ge-
braucht, und das, obwohl sie wesentlich zu
einem einfacheren Arbeiten beitragen.
Durch geschicktes Nutzen von kleinen Bat-
ches lift sich das AmigaDOS ziemlich
leicht zu Aktionen bewegen, die man sonst
nur mithsam durch Einzeleingaben er-
reicht. Was man mit DOS-Batches alles ma-
chen kann, werde ich Thnen im nichsten
Heft genauer erlidutern, jetzt an dieser Stel-
le nur ein paar Erkldrungen.
DOS-Kommandos kann man einzeln, aber
auch mit dem Befehl »Run« hintereinander
eingeben. Nehmen wir an, wir wollen
nacheinander den Inhalt der Laufwerke
»DF0:« und »DF1:« ansehen, so wiirden un-
sere Eingaben in das CLI so aussehen:

Eingabe:
Dir DFO: all [Return]

(gibt alle Inhaltsverzeichnisse mit Inhalt
aus!)

Ausgabe:

Txt (dir)

Audition.txt CLI_2.txt
Sculp.txt

Pie (dir)

Audition_1.iff Audition_2.iff

(Sie konnen sich gliicklich schitzen, Sie
haben gerade die Arbeitsdiskette eines Re-
dakteurs sehen diirfen ...)

Eingabe:
DirDF1: all [Return]

Ausgabe:
AD3.MBX LSB.DED
spool. AMIGADOS

(Ich habe hier zufillig meine Mailbox-Dis-
kette erwischt!)

Fiir das Auslesen der beiden Disketten
bendtigen wir zwei Arbeitsgiinge. Also ich
wiirde da streiken, zweimal dasselbe ein-
geben ist eigentlich Unsinn. Der Befehl
»Run hilft da ein wenig weiter, die Einga-
be

run dir df0: all+
— (das Plus ist wichtig!) —
dir dfl: all [Enter]

bringt das gleiche Ergebnis, doch reicht
diesmal eine Zeile. Intelligent ist das je-

doch immer noch nicht, denn nur, weil wir
jetzt mit der Shell arbeiten, muR das nicht
heiRen, daf unsere Tastatur mehr als not-
wendig beansprucht werden muf3. Nach
unseren Kenntnissen aus der letzten AMI-
GA DOS wiirde uns ein Alias-Kommando
dabei helfen — doch gibt es da ein kleines
Problem: Da wir alle vorhandenen Lauf-
werke auf die eingelegte Diskette abfra-
gen wollen, wire es notwendig, fiir jedes
Laufwerk ein Alias-Kommando anzule-
gen.

Bessergeht’s
mit Stapeln

Besser ist es allerdings, alle Dir-Befehle
hintereinander aufzurufen. Um dies ma-
chen zu koénnen, miissen wir die einzelnen
Befehle in eine Datei schreiben, die aufge-
rufen werden kann. Solch eine Datei nennt
man “Batch-Datei”. “Batch” ist das engli-
sche Wort fur Stapel; wir haben hier einen
Stapel von DOS-Kommandos, der der Rei-
he nach abgearbeitet werden mu. Gehen
wir das obige Beispiel fiir die Laufwerke
»DFO:«und»DF1:«durch.

Zuerst laden wir den DOS-Editor »ED« und
geben gleich den Dateinamen an. Wenn ei-
ne Datei noch nicht existiert, wird sie auf
diese Weise angelegt, ansonsten kann sie
“editiert” werden. Ich nenne unsere Test-
datei »Dir_All«, und lege sie in das S-Ver-
zeichnis (nehme ich grundsitzlich fiir Bat-
ches, ist aber Geschmackssache) der Boot-
Disk oder -Platte, rufe sie also mit

ed s:dir_all.bat

auf. Die Endung ».bat«ist beim Amiga nicht
notwendig, sondern kommt noch aus mei-
nen PC-Zeiten (auch ich habe gesiindigt).
Ich habe mir diese Endung trotzdem ange-
wohnt, denn daran sehe ich, was ich so an
Batch-Dateien auf meinen Datentriigern
herumliegen habe. AuRerdem sammelt
sich bei Festplatten einiges an Start-Bat-
ches an, die ja auch “gepflegt” werden wol-
len.

Nach dieser Eingabe 6ffnet sich ein Con-
Window (denken Sie an den letzten Kurs-
teil), und wir kénnen mit der Eingabe be-
ginnen. »Ed« auf der Workbench 1.2/1.3 ist
nicht gerade komfortabel, unter OS 2.0 hat
sich da jedoch einiges gedndert. Ich werde
aber die Eingaben innerhalb von »Ed« so
beschreiben, wie man sie unter OS 1.3 be-
zichungsweise OS 1.2 macht, sie unter-
scheiden sich nicht von der hoheren Versi-
on, diese kann nur besser mit dem erstell-
ten Text umgehen.

Um den Inhalt der Disketten in den beiden
angegebenen Laufwerken nun lesen zu
konnen, geben wir zuerst
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dirdfo: all

ein. Um ein wenig Zeit zum Lesen zu ha-
ben, geben wir als niichste Zeile ein

wait 30 secs

dazu. Flinkere Leser konnen den Wert ver-
mindern. Dann folgt der zweite Streich:

dirdfl:all

Ein weiteres »wait« kdnnen wir uns sparen,
da nach Beendigung des Befehls wieder in
das DOS zurlickgegangen wird und unser
Prompterscheint.

Nach Betitigen der Tasten [Esc] und [X]
(nacheinander), wird unser Batch in das S-
Verzeichnis geschrieben. Aufgerufen wer-
den kann er jetzt mit dem Befehl »Executes,
was in Deutsch so viel heifft wie “aus-
fihren” (der Begriff “exekutieren” wird nur
von Spottern gebraucht). Testen wir e:

execute s:dir_all.bat

Wenn Ihnen jetzt mit kurzer Unterbre-
chung die Inhalte beider Disketten ausge-
geben werden, dann haben Sie eine Batch-
Datei geschrieben. Wieder was dazuge-
lernt!

Schwere DOS-
Befehle? Achwo!

Schauen wir uns noch einmal die Liste von
Befehlen an, die wir fiir unsere weitere Ar-
beit benétigen, und gehen sie einfach der
Reihe nach durch.

Assign legt logische Laufwerke an. Ein
logisches Laufwerk ist im Gegensatz zu
einem physikalischen Laufwerk nichts
Greifbares (meistens jedenfalls), aber es
wirkt wie ein Laufwerk, auf das der Amiga
zugreifen kann. Logische Laufwerke
wiren zum Beispiel die Verzeichnisse »S«,
»Ce oder »Devs«, die auch direkt als »S:«, »C:«
oder »Devs:« ansprechbar sind. Nehmen
wir an, Sie haben das bekannte »DPainte«
(welche Version auch immer) im Ver-
zeichnis »Work:Grafik/DPaint«. Durch den
Befehl

»Assign DP: Work:Grafik/DPaint

legen Sie ein logisches Laufwerk »DP:« an,
das Sie auch so benutzen kénnen. »Copy
RAM:Bild_1.iff DP:« wiirde das Bild
»Bild_1.iff« in das Verzeichnis »Work:Gra-
fik/DPaint« kopieren, ohne daff man sich
die Finger verrenkt. Wie schon gesagt:
“FaulheitldftIdeen sprie8en.”

Avail zeigt den kompletten Speicher an;
damit ich ein wenig angeben kann, zeige
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ichIhnen den RAM-Bereich meines A3000:
Type Available In-Use Maximum Largest
chip 1863344 232784 2096128 1836976

fast 1625856 2044160 3670016 1571128
total 3489200 2276944 5766144 1836976
Durch Eingabe von »Chips, »Fast« oder »To-
tal« kann man angeben, welchen Bereich
man sehen mochte. Gerade bei speicherin-
tensiven Programmen kann man durch
Einsehen des bendtigten Bereiches heraus-
bekommen, warum bestimmte Operatio-
nen nicht mehr gelingen.

Break beendet einen eigenstindigen Task
vorzeitig. Sehen kann man dies an der Da-
tei »Startupll« im S-Verzeichnis (nur OS
1.3). Diese Datei wird mit »Run« in der
»Startup-Sequence« aufgerufen, koppelt
sich somit von der Shell ab und arbeitet
selbstindig weiter. Ein Wait-Befehl wartet
auf das Ende der »Startupll« mit einer fest-
gelegten Wartezeit. Bei manchen Rech-
nern kann eine schnellere Abarbeitung er-
folgen, ich denke da an Turbokarten, wo-
bei eine vorzeitige Beendigung des zwei-
ten Tasks notwendig ist, wenn man den
Amiga nicht im “Leerlauf” betreiben will.
Die Zeile »Break 1 C« in der »Startupll« un-
terbricht diesen Wartestatus, wenn die Da-
teiabgearbeitet wurde.

Execute startet Scripts. Die »Startup-Se-
quence« ist so ein Script-File, eine Batch-
Datei. Scripts konnen normalerweise nicht
durch einfachen Aufruf gestartet werden —
es sei denn, das Script-Bit wurde gesetzt
(siehe Kasten: “Wo ist das Pure-Bit?"). Das
Script-Bit, gesetzt durch den Befehl »Pro-
tects, erlaubt das freie Starten, anderenfalls
wird »Execute {Dateil«aufgerufen.

IconX dient zum Aufruf von Script-Datei-
en von der Workbench — mehr dazu im
nichsten Kursteil.

Install legt Boot-Spuren auf eine Diskette,
die wird somit bootfihig.

Joinverbindet mehrere Dateien zu einer.

Die Zeile
Join RAM:Textl RAM:Bildunterschrift
AS RAM:Komplett-Text

wiirde zum Beispiel den Text “Textl” mit
der Bildunterschrift “Bildunterschrift” zur
Datei “Komplett-Text” verbinden, wobei
die Bildunterschrift an den Text angehingt
wird.

Mount meldet dem System Laufwerke an,
damit diese Laufwerke erkannt werden.
Ein einfaches Beispiel wiire eine Festplatte
mit Omti-Controller und — sagen wir — 63
MByte Kapazitit. Als gewiefter Amiga-Be-
sitzer wissen wir, dafd solche groBen “Dis-
ketten” schwer tberschaubar sind. Des-
halb partitionieren wir (“teilen auf”) diese
Platte in drei Bereiche: »DHO:«, »DH1:« und
»DH2:«. Nach dem Formatieren der Platte

mufdten die Partitionen »DH1:« und »DH2:«
“per Hand gemountet” werden. Dazu
brauchte man in der -Mountlist« den jewei-
ligen Eintrag fiir die entsprechende Partiti-
on, die dann in der »Startup-Sequence« per
»Mount DH1:« und -Mount DH2:« in das
System eingebunden wurden.

Aber nicht nur Festplatten kénnen “ge-
mountet” werden, auch andere “Gerite”
wie zum Beispiel »Speak:«, die Sprachaus-
gabe. Versuchen Sie doch einmal ein -Copy
SYS: Speak: all< (nicht zu empfehlen fiir
Harddisk-Benutzer, der Junge quakt ein-
fach zu lange). Man kann aber auch etwas
Sinnvolleres ‘mit »Speak:« anfangen, im
nichsten Teil zeige ich IThnen wie.

Protect: Hierzu bitte den Kasten “Wo ist
das Pure-Bit?” lesen.

Run startet Programme extern, weist ihnen
einen eigenen Task zu. Was noch genauer
geschieht, erklire ich Ihnen spiiter.
SetPatch: Dieser Befehl “popelt” am Be-
triebssystem herum, das heifdt, er dndert di-
rekt etwas im Speicher. Wichtig ftir uns ist,
da® ohne ihn die Reset-feste RAM-Disk
nicht richtig funktioniert. -SetPatche«
benétigt einen Parameter »r«, wenn das
Chip-Memory grofier als 512 KByte ist (also
auf 1-MByte-Maschinen), keinen Parame-
ter, wenn das Chip-Memory 512 KByte be-
trigt. »SetPatche sollte moglichst am Anfang
einer »Startup-Sequence« stehen, um Be-
triebssystemfehler auszubtigeln, vor allem
dann, wenn man die »\RAD:« benutzen will
(giltvorallem bei OS 1.3).

Sortieren per
AmigaDOS

Sort sortiert Eintrige nach Anfangsbuch-
staben. Ich lege probeweise eine Datei ins
»RAM:« an, mit den Vorname aller, die die-
ses Heftins Leben rufen (Hommage!):

edram:Namen.DAT

Nach einem »Type RAM: Namen.DAT« be-
komme ich die Daten so, wie ich sie einge-
geben habe:

Garry

Thomas

Vera

Jirgen

Bernd

Patricia

Heinrich

Andrea

Nach der Eingabe von »Sort
RAM:Namen.DAT RAM:NeuNamen.DAT-
wird »Namen.DAT” sortiert und als »Neu-
Namen.DAT« ins »RAM:« geschrieben. Ein
kurzes »Type RAM:NeuNamen.DAT« ergibt
folgendes Bild:
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Andrea
Bernd
Garry
Heinrich
Jiirgen
Patricia
Thomas
Vera

Die Sortierfunktion hat also aus einer un-
sortierten Datei »Namen.DAT« eine sortier-
te Datei »NeuNamen.DAT« erstellt — jedoch
ohne die “Ur-Datei” zu léschen. »Sort« be-
sitzt jedoch noch weitere Parameter, die fiir
Uberraschung sorgen. Wir “basteln” uns
fiir Versuche folgende kleine Testdatei, in-
dem wir wie gewohnt mit »ED«arbeiten:

ED S:Test.Startup [Return]

echo “Das ist ein Avail-Befehl”

avail

echo “Das ist ein Date-Befehl”

Date

[ESC]

[X] [Return]

Diese Datei testen wir mit »Execute

S:Test.Startup« und erhalten zuerst die Mel-
dung: “Dies ist ein Avail-Befehl”, dann die
Ausgabe des Speicherplatzes, dann die
Meldung “Dies ist ein Date-Befehl”, das ak-
tuelle Datum und die Uhrzeit — sofern Sie
die Uhrrichtig gestellt haben.

Jetzt geben wir ein

Sort S:test.startup S:test2.startup COL-
START 4

Das Laufwerk fingt an zu laufen (was
sonst)), und irgend etwas wird gelesen und
geschrieben. Wir geben jetzt -Execute
S:test2.startupe ein. Wetten, daf zuerst das
Datum angezeigt, danach der Avail-Befehl
ausgefiihrt wird, dann die Meldung zum
Avail-Befehl und erst danach die Meldung
zum Date-Befehl kommt? »Sort« hat unsere
Testdatei, beginnend mit der vierten Be-
fehlszeile, neu sortiert, wobei in den bei-
den Echo-Zeilen das “A” von Avail-Befehl
Vorrang vor dem “D” von Date-Befehl hat.

Ein weiterer Parameter namens »CASE« legt
gleiche Namen hintereinander an, sollte
zum Beispiel der Befehl »Avail« an erster
und an fiinfter Stelle auftauchen, so wiirde
dieser Sort-Parameter dafiir sorgen, daf
beide “Avails” auf die Plitze eins und zwei

In unserer diens- und donnerstiglichen “Leser-
fragen-wir-antworten-Runde” kommt es ofters
zu panikartigen Telefonverbindungen, her-
vorgerufen durch OS-1.3-Benutzer, die beim
Laden einer Workbench-Kopie durch ein Er-
eignis aus der Computer-Bahn geworfen wer-
den, das sich in einer, wie sie denken, nichtssa-
genden, auf dem Monitor erscheinenden Zeile
dudert. Des Corpus delicti gesamter Wortlaut
beliduft sich auf ein lapidares “Pure Bit not set”.
Seltsamerweise tritt dieser Fehler nur bei ko-
pierten Workbench-Disketten auf, nie beim
QOriginal.

Des Ritsels Losung ist ganz einfach: Unser Be-
triebssystem 1.3 ist schlicht und einfach ver-
geslich! Schauen wir uns dazu eine wenig be-
achtete Datei namens »Startupll« im S-Ver-
zeichnis an:

resident c:Resident pure
resident c:List pure
resident ¢:CD pure
resident c:Mount pure
resident c: Assign pure
resident c:Makedir pure
makedir ram:t

assign T: ram:t

makedir ram:env

assign ENV: ram:env
makedir ram:clipboards:
assign CLIPS: ram:clipboards
mount speak:

mount aux:

mount pipe:

resident Mount remove
resident Assign remove
resident Makedir remove

break 1 C

Interessant sind fiir uns die Zeilen mit dem Be-
fehl »residents, alles andere soll uns hier nicht
interessieren (fiir Wissbegierige: Hier werden
temporire Dateien und Environment-Variable
verwaltet sowie zusitzliche Geritetreiber in
das System eingebunden — dazu spiter mehr).
Schauen wir uns lieber an, was in dieser Datei
passiert:

Woistdas Pure-Bit?

Zuerst werden DOS-Kommandos “resident”
gemacht, daR heifdt, um sie nicht dauvernd neu
aus dem C-Verzeichnis laden zu miissen, wer-
den sie fest im RAM des Amiga verankert. Da-
mit das System sie als resident betrachtet, sind
bestimmte DOS-Kommandos mit einem
“Flag”, einem gesetzten Bit, ausgestattet (sieche
letzten Kursteil), das dem System ermoglicht,
diese Programme aus dem “eigenen Gedicht-
nis” einzusetzen — das Pure-Bit. Dies wird in
den Anweisungen mit »makedire, »assign< und
»mount« auch ausgiebig getan, danach kommt
aber ein “Rickzieher”. Da Besitzer eines Ami-
ga ohne zusitzliches RAM alles leiden kénnen,
nur keine Programme, die wichtigen Speicher-
platz fiir sich beanspruchen, hat man sich beim
Erstellen der Datei entschlossen, die gerade re-
sident gemachten Programme wieder aus dem
Speicher zu entfernen (“remove”). Das ist al-
lerdings wirklich nur dann sinnvoll, wenn man
(Entschuldigung!) immer noch mit 512 KByte
“herumkrebst”. Ansonsten sollte man diese
Zeilen entfernen.

Was ist nun aber mit dem Pure-Bit? Das sitzt
von vornherein fest verankert bei bestimmten
DOS-Befehlen, zum Beispiel rassign« oder
»mount« und sorgt dafiir (vorausgesetzt, die
“Remove-Zeilen” wurden entfernt), da die so
gekennzeichneten DOS-Kommandos resident
gemacht werden konnen. Erstellt man aller-
dings eine Kopie der Workbench, wird dieses
Flag beim Kopieren regelrecht vergessen. Die-
sem Umstand haben wir diese dumme Mel-
dung zu verdanken, die uns beim erstenmal so
viel Kopfzerbrechen brachte. Allerdings: Kein
Problem ohne Losung. Und die ist recht ein-
fach: Wir mussen auf unserer Kopie das Flag
wieder setzen. Dies geschieht mit dem Befehl
Protects. Der Protect-Befehl kennt die Para-
meter »He, »S«, »Pe, nA«, sRe, sWe, sEcund »De:

H, -Hidden«, versteckt Dateien, so dafd sie im
Inhaltsverzeichnis nicht auftauchen.

S, »Script”, ermoglicht es, Script-Dateien (zum
Beispiel Batches) direkt ohne -Execute« aufzu-
rufen.

P, unser kleiner Quiilgeist!!!

A, »Archives, dient zum Archivieren der Datei-

en, wenn man Backups von Festplatten macht.
R, 'Reads, Dateien kénnen gelesen werden; ist
dieses Bit nicht gesetzt, kann der Inhalt der Da-
tei nicht eingelesen werden, das DOS zeigt
nichts an. VORSICHT, die Dateien sind nicht
vor dem Uberschreiben geschiitzt, dazu muf
man

W, »Write”, loschen. Ist »W« gesetzt, ist die Datei
zum Uberschreiben freigegeben.

E, »Executes, ermoglicht es, Dateien vor dem
Aufruf mittels »Execute« zu schiitzen. Dazu
muf das Bit geloscht werden.

D, -Delete«, sorgt, wenn es nicht gesetzt ist,
dafiir, das Dateien nicht tiberschrieben wer-
den kénnen.

Das Setzen oder Loschen der Bits geschieht
durch die Parameter »+« oder »-«. »Protect
S:dir_all rved---«wiirde zum Beispiel die Flags
»Re, »Weund-E« inaktivieren, das Delete-Flag je-
doch gesetzt lassen. Die Datei wiire damit nicht
mehr schreib-, les- oder “exekutierbar”. An-
dersherum wiirde ~Protect s:dir_all rwed+++-«
dafiir sorgen. da® die Datei vor dem Loschen
geschiitzt wiirde. Nattirlich kann man diese
Flags auch einzeln aufrufen, genau das wollen
wir mit dem Pure-Bit machen. Wir schreiben
uns daher auf, welche DOS-Kommandos das
Pure-Bit benétigen (siehe »Startupll«), und fan-
gen an, auf der Kopie einzeln die Kommandos
zu “bestiicken”:

Protect c:makedir prwed Protect c:as-
sign prwed Protect...

Das “rwed” ist wichtig, ansonsten werden die
entsprechenden Flags geloscht. Sind wir fertig
mit unserer Arbeit, booten wir die Disk — jede
Wette, das “Pure-Bit-Theater” hat ein Ende.

Mit dem Pure-Bit kann man im Grunde jede
Datei “begliicken” — man sollte es aber tun-
lichst vermeiden. Im besten Falle meldet der
Rechner nach einem “Resident-Versuch”, da
das “Object” nicht dem erwarteten Typ ent-
spricht, im schlimmsten Fall gibt es “eine Frei-
fahrt nach Indien”. Also vorsicht, nicht alle
Kommandos vertragen die Versuche von Th-
nen “pur’”.
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gelangen. »Numeric« schliefilich sorgt fiir
Sortierung nach Nummern, dabei wird im-
mer aufsteigend sortiert. Die Zeilen

3 Avail

2 Date

1 Dir

wiirden nach einem Aufruf mit »Numerice
soaussehen:

1 Dir
2 Date
3 Avail
Boot-Disks und
bunte Farben

Oftmals méchte man als “Nur-Laufwerks-
Besitzer” bestimmte Programme gleich
booten, ohne erst die Workbench zu be-
nutzen. Leider ist hier auch erst einmal der
Schwei vor den Preis gesetzt, um zu einer
solchen Disk zu gelangen. Es gibt ein paar
Punkte dabei zu beachten:

1.) Die frisch formatierte Diskette muR mit-
tels»Install bootfihig gemacht werden.

2.) Bendtigte Systemdateien miissen sich
auf dieser Diskette befinden.

3.) Das eigentliche Programm muff mit
Hilfsdateien auf die Diskette kopiert wer-
den.

Das sind zwar nur drei Schritte, diese erfor-
dern jedoch eine Menge Vorarbeit. Kom-
men wir in diesem Teil des Kurses noch
einmal zum Punkt eins, und zwar fiir Ami-
ga-User, die nur ein Laufwerk benutzen.
Hier muff man grundsitzlich alle DOS-
Kommandos, die auf eine zweite Diskette
zugreifen, mit einem Fragezeichen aufru-
fen, um das Kommando zwar zu laden,
aber noch nicht ausfiithren zu lassen. Boot-
Sektoren installieren miifdte man also mit
»Install 2, nach der Systemmeldung miifite
man die Disketten wechseln, »DF0:« einge-
ben und die Return-Taste betitigen. Wenn
man auf diese Weise seine startfihigen Dis-
ketten erstellen will, bekommt man mit der
Zeit den groflen Frust, denn immer wieder
dasselbe eingeben, das kann einen nerven.
Ich habe Thnen jedoch im letzten Teil ge-
zeigt, wie man sich mit Alias-Kommandos
helfen kann, und Batches sind auch keine
béhmischen Dorfer mehr.,

Wir werden deshalb im nichsten Teil des
Kurses sehen, was wir mit diesen Angaben
machen kénnen. Nur noch eines: Steuerse-
quenzen dirften Thnen schon bekannt
sein. Ein »Echo “*¢[32m Hallo Welt *e[0m”
lifst ja das “Hallo Welt” in anderer Schrift-
farbe erscheinen, genausogut kann man
die Hintergrundfarbe idndern oder die
Schriftattribute. Was wie ein zwar lustiger,
aber nicht gerade nutzvoller Gag aussieht,
liRt sich in Verbindung mit Batch-Dateien
zu einer mentihnlichen Struktur ausbau-
en. Zu diesem Zweck sollten Sie sich fiir
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das niichste Mal schon Ihre Lieblingspro-
gramme zurechtlegen, denn wir wollen ei-
ne eigene »Startup-Sequence« mit den uns
bis jetzt bekannten Mitteln aufbauen. Sie
sehen schon, im nichsten Heft werden wir
Batch-Dateien sehr effektiv benutzen.

So, das war es fur dieses Mal. Aber zuvor
noch eine kleine Aufgabe: Schreiben Sie ei-
ne kleine Batch-Datei, die eine Diskette
formatiert und ihr hinterher noch System-
spuren “verpafit” — aber gehen Sie davon

aus, daf Sie weder ein zweites Laufwerk
noch eine Festplatte haben, sondern nur
Ihr internes Laufwerk benutzen dirfen.
Achten Sie darauf, daR der Benutzer, der
Ihre Batch-Datei probieren soll, niemals
die Startdiskette, von der der Batch stammt,
formatiert. Und immer schén achtgeben,
daff man nie die Original-Workbench
nimmt, gelle? Also, legen Sie los. |

(jh)

Jeder Amiga wird bekanntlich mit seiner
Workbench ausgeliefert, sei es in Disketten-
form oder direkt auf Festplatte. Diejenigen,
die “nur” das interne Laufwerk haben, be-
kommen oft beim Kopieren von einer Disket-
te auf die andere Schwierigkeiten, weil der
Befehl -COPY« zwar Start und Ziel voraus-
setzt, aber nicht immer erkennt, daf Start und
Ziel in diesem Fall in ein und demselben
Laufwerk sitzen. A500-Besitzer mit nur 512
KByte RAM diirften wohl inzwischen wissen,
daf man nach Aufruf der DOS-Befehle mit
Fragezeichen die bendtigten Parameter “vor-
gesetzt” bekommt und die eigentliche Opera-
tion erst nach Eingabe der tatsiichlichen Para-
meter beginnt. Ein »=COPY ?« beginnt fiir den
Rechner also immer mit einem

FROM/M,TO/A,ALL/S,QUIET/S,BUF=
BUFFER/K/N ,CLONE/S,DATES/S,NO-
PRO/S,COM/S,NOREQ/S:

und erst nach Eingabe von »RAM:Da-
tei_1] [[Datei_2] DFO:« werden Dateien auf ei-
ne “Nicht-Workbench” kopiert. Und wer
schon einmal ganze Disketten mit -Diskcopy«
und nur einem Laufwerk kopiert hat, hat dar-
tber hinaus garantiert seine beste Zeit im
Wechseln von Disketten ermittelt.

Dabei vergessen viele, daf sie eine Art Pseu-
do-Laufwerk besitzen — die Resel-feste RAM-
Disk »RAD:«. Definiert wird dieses “Laufwerk”
in der »Mountlist« (Verzeichnis »DEVS:«) wie
folgt:

RAD: Device = ramdrive.device
Unit=0

Flags=0

Surfaces=2
BlocksPerTrack=11
Reserved=2

Interleave =0

LowCyl=0; HighCyl=21

Buffers=5
BufMemType = 1
#

Diese Definition steht grundsitzlich fir die
Grundkonfiguration von 512 KByte. Besitzt
man mehr Speicher als 512 KByte, zum Bei-
spiel beim A2000, so kann man den High-Cyl-
Wert entsprechend hoher setzen. Wer genug
RAM besitzt, kann den Wert sogar auf “79”
setzen — und erhilt ein “Laufwerk”, dessen

Die »RAD:« —c_:_las Pseudo-Laufwerk

“Diskettengrofe” dem “normaler” Disketten
entspricht.

Die »RAD:« kann beim Kopieren jetzt zwar als
Laufwerk betrachtet werden, viele Kopier-
programme erwarten jedoch Laufwerke mit
den Device-Nummern “0” bis “3”, Ich haben
mir dabei so geholfen, dag ich der »Mountliste
einen Eintrag fiir »DF3:« hinzugefiigt habe,
derin den Parametern dem entspricht, was in
im RAD-Eintrag steht, jedoch einen High-Cyl-
Wert von “79” bekommt. Dieses “Laufwerk”
mufs nun in der »Startup-Sequence« dem Sy-
stem angemeldet werden, dies geschicht mit
dem Befehl »Mount.. Da das DOS dieses
“Laufwerk erst einmal kennen muf, bevor es
etwas dahin kopiert, und auierdem das ge-
samte System die »RAD:« ein wenig ignoriert,
ist es notwendig, die folgenden Zeilen in die
sstartup-sequence« einzubauen:

Mount DF3:

;Das System muf die
;Parameter

;fur DF3: aus der Mountlist
;holen

diskchange DF3:

;Das DOS mui erkennen,
;da hier ein Laufwerk
;8emeint ist

dir >NIL: df3:

;Solange wir DF3: nicht
;angesprochen haben,
;sehen wir auch kein
;Icon auf der Workbench

Nach diesen Zeilen weid das AmigaDOS, dafd
es ein “Laufwerk” namens »DF3:« gibt, das
den Vorgaben des Betrichssystems an ein
Laufwerk gentigt. Ein kurzer Test mittels »Dis-
kCopy DFO0: TO DF3:«, und wir stellen fest,
daf wira) ein Laufwerk mehr besitzen und b)
dieses auch noch sehr viel schneller ist als das
eingebaute.

Wer seinen Speicherplatz braucht, der kann
»DF3:« auch zwischendurch anmelden, dazu
muf er die eben gezeigten Zeilen so einge-
ben und als DOS-Batch-Datei abspeichern
(zum Beispiel »S:Mnt_DF3«. Durch einen Auf-
ruf mittels -Executes wird »DF3:« angelegt.
Wird das Pseudo-Laufwerk nicht mehr
bendtigt, kann man es mit "REMRAD« “ver-
nichten”. Doch Vorsicht, auch die eigentliche
»RAD:«ist dann nicht mehr vorhanden.
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AmigaD0S 2.0

Datenpuffer mit Sahne

AmigaDOS 2.0 stellt nun endlich Funktionen zur gepufferten Ein-

und Ausgabe zur Verfligung.

ie meisten C-Programmierer wer-
den sie kennen: die Standardfunk-
tionen zur gepufferten Ein- und
Ausgabe, wie “printf”, “fopen” und so wei-
ter. Andere Programmiersprachen haben
vergleichbare Befehle.
Warum eigentlich gepufferte Ein- und Aus-
gabe, wo das AmigaDOS doch so schéne
Funktionen wie “Read()” und “Write()”
hat? Nun, dazu muf man etwas tiefer in die
Interna des DOS steigen.
Was passiert zum Beispiel, wenn die Funk-
tion “Read()” aufgerufen wird?
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1. “Read()” erzeugt ein DOS-Packet und
filltes aus,

2. Dieses Packet wird an den Handler-Pro-
zef}, quasi das Verwaltungsprogramm fur
die Daten auf dem Massenspeicher, ge-
schickt. “Read()” wartet.

3. Der Handler-Prozefl empfingt das
Packet und bearbeitet es. Eventuell mis-
sen Daten von Festplatte oder Diskette ge-
lesen werden, dazu muf erst ein Zugriff auf
das entsprechende Device (“trackdisk.de-
vice”, “scsi.device”) erfolgen.

4. Der Handler sendet des Packet zuriick.

“Read()” kehrt ans aufrufende Programm
zuriick. Wie Sie sehen, ist der Ablauf etwas
komplexer und zeitaufwendiger. Je kleiner
daher die Zahl der mit einem Aufruf ge-
schriebenen oder gelesenen Bytes ist,
desto uneffektiver arbeitet die Funktion.
Gerade wenn es aber um Operationen
geht, wo Datenblocke nicht fester Linge
gelesen werden sollen — zum Beispiel eine
Zeile aus einer Textdatei —, kommt man
nicht daran vorbei, einzelne Zeichen bis
zum Zeilenendezeichen einzulesen.

Die oben genannten C-Funktionen legen
nun noch eine Ebene dazwischen: Intern
werden immer Blocke von 256 Bytes gele-
sen, Zugriffe auf ein einzelnes Zeichen er-
folgen dann schnell direkt aus dem Puffer.
Ab AmigaDOS 2.0 stehen solche Routinen
direkt in der »dos.library« zur Verfiigung.
Die Operationen laufen alle mit “norma-
len” Files ab, und alte und neue Funktio-
nen kénnen — mit Einschrinkungen — ge-
mischt werden.
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Was Sie nicht tun diirfen, ist das Mischen
von Funktionen aus dem DOS und den C-
Standard-Funktionen. Die C-Funktionen
erwarten nidmlich eine besondere File-
Handle-Struktur, die mit dem DOS-File-
Handle nichts zu tun hat.

FGetC: liest ein Zeichen aus einer Datei.
FGets: liest eine Zeile bis zum “\n” (Zei-
lenende) oder Dateiende.

FPutC: schreibt ein Zeichen in eine Datei.
FPuts: schreibt eine Zeile in eine Datei;
kein “\n” wird angehangen.

FRead: liest blockweise aus Datei.

FWrite: schreibt blockweise in Datei.
PutStr: schreibt Text in die Standardausga-
be (in der Regel das Shell-Fenster).
UnGetC: stellt ein gelesenes Zeichen in ei-
ne Datei zurtick.

VFPrintf: schreibt einen formatierten C-
String in eine Datei.

VWritef: schreibt einen nach BCPL-Regeln
formatierten String in eine Datei.

VPrintf: schreibt einen formatierten C-

Zeichen an die
Standardausgabe.
Flush: stellt eine
Datei von gepuffer-
ter auf normale Ein-
und Ausgabe um.
SetVBuf: stellt Puf-
fergrofe und Art
ein.

SelectInput: stellt
Standardeingabe
um.
SelectOutput:
stellt Standardaus-
gabeum,
PrintFault:  gibt
Fehlernummer im
Klartext auf Stan-
dardausgabe aus.
Einige der tibrigen
C-Ein- und -Ausga-
be-Funktionen las-
sen sich problem-

String in die Standardausgabe. los iiber Makros
WriteChars: schreibt eine begrenzte Zahl | realisieren (In-
) *
2 * Demo fuer FGets()
3 * und Printf()
4ty
5
6 /* fuer SAS/C 5.10.
7 * kompilieren mit
8 * LC -L fgets printf demo
g *f
10
11 #include <proto/dos.h>
12
13 extern struct DosLibrary *DOSBase;
14
15 /* Ersatz fuer "amiga.lib" */
16
17 void myPrintf(char *txt,...)
T8 A
19 VPrintf(txt, ((long) (&txt))+4);
20 }
21
22 void main(int argc,char**argv)
23
24 BPTR file;
25 int zeilennum=1;
26 char zeile[256];
27
28  if(DosBase->dl_lib.lib Version<37) exit(-1);
29
30 if(argc!=2) {
31 PutStr("Aufruf: FGETS_PRINTF_DEMO <filename>\n");
32 exit(0);
33
34
35 fi1e=0pen(argv[1],MQDE_OLDFILE);
36 if(!file) q
37 PrintFault(IoErr(),"Kann File nicht oeffnen");
38 exit(0);
39
40
41 while(FGets(file,zeile,256)) {
42 myPrintf("$041d: %s",zeilennum++,zeile);
43 if(CheckSignal (SIGBREAKF CTRL C)) break;
44 } T i
45
46 Close(file);
47 Putstr("\n");
48 }

Listing 1.fgets_printf_demo.c
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23 if(argc!=3)

25 exit(o0);
26}

31 exit(0);

37 exit(0);
38 }

42 ch"=42;

44 count++;

I

2 * Demo fuer FPutcC()

3  * und FGetC()

4 * Kodiert die Datei mit “42
5 %/

6

7 [* fuer SAS/C 5.10.

8 * kompilieren mit

9 * LC -L fgetc fputc demo
10 %/ B =
11

12 #include <proto/dos.h>
14 extern struct DosLibrary *DOSBase;
16 void main(int argc,char**argv)

{
18 BPTR filein,fileout;
19 int ch,count=0;

21 if(DosBése—>dl_lib .1lib Version<37) exit(-1);

24 PutStr("Aufruf: FPUTC_FGETC_DEMO <filename>\n");

28 filein=Open(argv[1],MODE_OLDFILE);
29 if(!filein) { b
30 PrintFault(IoErr(),"Kann File nicht lesen");

} -
33 fileout=0pen(argv[2],MODE_NEWFILE);
34 if(!fileout) {
35 PrintFault(IoErr(),"Kann File nicht schreiben");
36 Close(filein);

40 PutStr("Kodiere Datei: |");
41  while((ch=FGetc(filein))!=-1) {

43 FPutC(fileout,ch);

45 if(!(count&l5)) {

46 FPutC(Output(),8);

47 FPutC(output(),"/-\\|/-\\|"[ (count>>4)&7]);
}

}
50  VPrintf("\b%ld Bytes kodiert\n",&count);
51 Close(filein);
52 Close(fileout);

Listing 2. fputc_fgetc_demo.c

clude-Datei »dos/st-
dio.h«). Zur Unter-
scheidung ZWi-
schen DOS und C-
Funktion beginnen
die DOS-Funktio-
nen, wie alle Be-
triebssystemaufru-
fe, mit einem Grof-
buchstaben.

Wie gesagt, funktio-
niert die Pufferung
vollkommen trans-
parent. Um die
Funktionen zu nut-
zen, sind keine spe-
ziellen Operationen
notig; Sie 6ffnen die
Datei wie gewohnt
mit “Open()” und
schliefen sie mit

“Close()”. Die Funktion “Seek()” kann jeder-
zeil problemlos auf eine Datei angewendet
werden; wenn Sie aber zwischen gepuffer-
tem und ungepuffertem Zugriff wechseln,
benutzen Sie die Funktion “Flush()”. Anson-
sten besteht die Gefahr, dafs sich im Puffer
noch Daten befinden, die nicht mehr aktuell
sind, weil auf dem Medium bereits durch
“Write()" tiberschrieben oder im Puffer
durch “Read()” tiberlesen.

Besonders interessant sind die Funktionen
“VPrintfQ” und “VFPrintf()”, die eine for-
matierte Ausgabe wie die C-Funktion
“printf” vornehmen. Dabei wird die Exec-
Funktion “RawDoFmt()” herangezogen.
“RawDoFmt()” benoétigt einen Format-
String und die einzusetzenden Argumente.
Aus diesen beiden Kompenenten wird
dann eine Zeichenkette generiert.

Der Format-String kann aus beliebigen Zei-
chen bestehen und ist, wie tiblich, mit ei-
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DOS-Funktionenfiir gepufferte Ein-und Ausgabe

char (D0) = FGetC(filehandle) (D1) -306

Liest ein Zeichen aus der Datei. Bei Fehler bei File-Ende wird -1 zurtickgegeben (EOF)

error (D0) = FPutC(filehandler,char)(D1/D2) -312

Schreibt ein Zeichen in die Datei. Bei Fehlern wird EOF (-1) zurtickgegeben, sonst das geschriebe-
ne Zeichen

error (D0) = FPuts(filehandle,string) (D1/D2) -342

Schreibt eine Zeile in eine Datei. Es wird kein NEWLINE (Ascii-10) am Zeilenende angehidngt
error (D0) = FGets(filehandle,buffer,len) (D1/D2/D3) -336

Liest eine Zeile bis zum Zeilenende (Ascii 10) oder File-Ende, maximal “len” Zeichen. Riickgabe
ist NULL bei Fehlern

count (D0) = FRead(filehandle,buffer,blocklen ,blocks) (D1/D2/D3/D4) -324

Liest “blocks” Blécke zu je “blocklen” Bytes ein. Liest auch weniger als die angegebene Blockzahl
ein, wenn File-Ende oder Lesefehler auftreten. Riickgabe ist Anzahl der geschriebenen Blocke
oder NULL

count (D0) = FWrite(filehandle,buffer,blockle n,blocks) (D1/D2/D3/D4) -330

Schreibt “blocks” Blocke zu je “blocklen” Bytes in die Datei. Bei Schreibfehlern werden auch we-
niger geschrieben. Riickgabe ist Anzahl der geschriebenen Blécke oder NULL

error (D0) = PutStr(string) (D1) -948

Schreibt den Text in die Standardausgabe. Riickgabe ist NULL fiir OK oder -1 fiir Fehler

value (D0) = UnGetC(filehandle,char) (D1/D2) -318

Stellt ein Zeichen in den Dateipuffer zurlick. Es sollte nie mehrals ein Zeichen zurtickgestellt wer-
den. Ist “char” gleich -1, wird das letzte geschriebene Zeichen zurtickgestellt. Riickgabe ist das
zurtickgestellte Zeichen oder NULL bei einem Fehler

count(D0) = VFPrintf(filehandle,string,args) (D1/D2/D3) -354

Schreibt den Text “string” formatiert mit den Argumenten “args” mittels der Exec-Funktion “Raw-
DoFmt()” in die angegebene Datei. Riickgabe ist die Anzahl der geschriebenen Bytes oder -1 fiir
einen Fehler

count (D0) = VFWritef(filehandle,string,args) (D1/D2/D3) -347

Wie “VFPrintf()”. Formatiert wird nach BCPL-Standard

count(D0) = VPrintf(string,args) (D1/D2) -954

Wie “VFPrintf()". Ausgabe erfolgt in die Standardausgabe

count (D0) = WriteChars(string,len) (D1/D2) -942

Gibt den String “string” mit der Linge “len” in die Standardausgabe aus

error(D0) = Flush(filehandle) (D1) -360

Leert den Puffer. Geschriebene Daten werden herausgeschrieben (auch bei “Close()”), eingegan-
gene Daten geldscht und die Schreibposition entsprechend zurtickgestellt. Rickgabe ist NULL fiir
OK, -1 fiir Fehler :

error (D0) = SetVBuf(filehandle,buffer,typ,size) (D1/D2/D3/D4) -366

Stellt den Puffer-Modus und die GroRe fiir die Datei “filehandle” ein. “buffer” kann NULL sein,
dann wird automatisch ein neuer Puffer der Grofe “size” alloziert. Ist “buffer” NULL und “size”
gleich -1, wird nur der Modus eingestellt. Diese Funktion ist in DOS V37 nicht implementiert und
gibt immer NULL zurtick

oldfh (D0) = SelectInput(filehandle) (D1) -294

Stellt die Standard-Eingabe auf “filehandle” um. Der alte File-Handle wird zurtickgegeben und
kann mit “Close()” geschlossen werden

oldfh (D0) =SelectOutput(filehandle) (D1) -300

Stellt die Standard-Ausgabe auf “filehandle” um. Der alte File-Handle wird zuriickgegeben und
kann mit “Close()” geschlossen werden

error (D0) = PrintFault(errornum,header) (D1/D2) -474

Gibt den Text zur Fehlernummer “errornum” mit vorangestelltem Text “header” aus

nem Null-Byte beendet. Das Prozentzei-
chen dient dabei als Kennzeichen fiir eine
Formatanweisung, die Ubernahme eines
Arguments aus der Argumentliste.

Der Aufbau einer Formatanweisung ist:

%[Flags][Lange.Limit] [GroRke] [Typ]
Die Parameter in eckigen Klammern sind
optional. Wenn ein einzelnes “%” direkt in

die Ausgabezeichenkette ibernommen
werden soll, muR “%%” eingesetzt werden.
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Flags: Das Zeichen “-” stellt linksbtindige
Formatierung ein (Default: rechtsbiindig).
Liange: die Mindestlinge des Feldes. Eine
fiihrende “0” in dieser Angabe bewirkt das
Auffillen mit “0” anstatt mit Leerzeichen.
Limit: die maximale Linge des Feldes; nur
fiirden Typ “%s”

GroRe: die Speichergrofe des Feldargu-
ments. Default ist WORD (16 Biv), ein vor-
angestelltes “1” definiert LONGWORD (32
Biv). Achtung: Die meisten Compiler be-
nutzen heute 32 Bit breite Integer-Zahlen,

so daf den Typen “d”, “x” und “¢”
grundsitzlich ein “1” voranzustellen ist.
Typ: definiert die Art des Feldarguments.
Zur Auswahl stehen:

b: BSTR. Ein BCPL-Pointer auf einen BCPL-
String. BCPL-Strings haben im ersten Byte
die Linge und sind in der Regel nicht durch
ein Null-Byte beendet.

d: Dezimalzahl. Es gilt das unter “Groe”
gesagte.

x: Hexadezimalzahl. Es gilt das unter
“GroRe” Gesagte.

s: String; ein normaler Zeiger auf eine mit
einem Nullbyte beendete Zeichenkette.
Der Zeiger selbst darf NULL sein, dann gilt
der String als Leerstring.

c: ein einzelnes Zeichen. Es gilt das unter
“Grofe” Gesagte,

Wie man sieht, fehlen der Funktion einige
Optionen, die die Standardfunktion
“printf” besitzt; so zum Beispiel die Unter-
stiitzung von FlieRkommazahlen.

Die auf “RawDoFmt(Q” aufbauenden DOS-
Funktionen “VFPrintfO” und “VPrintf()” er-
ledigen die notwendige Pufferung fiir die
Umwandlung intern ohne Zutun des Auf-
rufers, so daf Sie sich bei der Benutzung ei-
ner dieser Funktionen keinerlei Sorgen um
die Linge des letztendlich ausgegebenen
Textes machen miissen.

Die »amiga.lib« enthilt zwei Funktionen,
“Printf” und “FPrintf”, die auf “VPrintf()”
und “VFPrintfO)” zuriickgreifen, aber die
“printf” benutzt werden kdnnen: Als dritter
Parameter wird nicht ein Zeiger auf das Ar-
gumentfeld erwartet, sondern ganz normal
eine Parameterliste.

Soviel zur Theorie, kommen wir zur Praxis.
Grundsiitzlich miissen Sie natiirlich darauf
achten, da® Thr Programm auch unter OS
2.0, DOS-Version V37 oder hoher, liduft.
Das ist nicht unbedingt gewihrleistet,
wenn Sie mit dem Standard-Startup-Code
Thres Compilers arbeiten. Eine zusitzliche
Versionsabfrage ist also notwendig — sonst
gibt es beim ersten Aufruf einer 2.0-Funkti-
on einen gewaltigen Absturz. Einfachste
Methode:

if(DOSBase->dl_lib->lib_Version<37)
user_warnen_und_abschied();

Die Anwendung der neuen Routinen kén-
nen Sie in den beiden Listings sehen. Pro-
gramm 1 liest ein Textfile zeilenweise und
gibt es mit Zeilennummer wieder aus. Pro-
gramm 2 wiederum codiert eine beliebige
Datei zeichenweise, indem alle Bytes mit
dem Wert “$42” XOR-verkntiipft werden.
Zweimalige Anwendung dieser Routine
auf eine Datei stellt diese im Ursprungszu-
stand wieder her. a

Oliver Wagner(gg)
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dhrend ich gerade an diesem Text
W sitze, spielt der Radio-Sender

“Hessen 3" gerade einen Song aus
| den sechziger Jahren, “Atlantis” von Dono-
van. Und withrend ich der Musik lausche,
falle mir eine Zeile aus einem Song von
Reinhard Mey ein, die in etwa lautet “Ich
wiinsch’ mir ein Stiick Musik, von Hand ge-
macht”, und daf dieses Stiick von einer
richtigen Kapelle gespielt wird. So richtig
laut und auch mal mit einem krummen Ton
darin, das macht das Ganze menschlich.
Und wiithrend ich sitze und zuhore, wech-
selt die Musik von Donovan nach “The real
Milly Vanilly”, und ich werde ziemlich un-
sanft daran erinnert, daR ich bitteschon ei-
nen Werkstatt-Artikel zum Thema “Musik
und Amiga” abzugeben habe. Und je mehr
. ich die “Musik” der Vanilly-Leute hore, de-
sto mehr bin ich davon iiberzeugt, daf
i Reinhard Mey unrecht hat. Denn obwohl
die Musik von “Milly Vanilly”, ob es nun die
“real” oder die “unreal” sind, nichts weiter
ist als das perfekte Zusammenspiel von
Drum-Computern und Aufnahme- und Ef-
&' ! s fekigeriten, so ist sie doch “handmade”,
S , von Menschenhand gemacht. Mag man
kstatt auch noch so iber Computer-Musik
schimpfen und die neue Technik verflu-
chen, es bleibt doch immer das Werk von

kreativen Menschen.

Wohersamplenund
nicht stehlen?

Wenn wir Radio horen (oder eine Platte
auflegen oder eine CD geniefien), dann
fillt uns immer wieder auf, wie klar und
sauber Studio-Aufnahmen sein konnen.
An den Musikstiicken wird gefeilt und po-
liert, bis auch der kleinste Fehler beseitigt
ist. Der Unterschied zwischen dem Live-
Auftritt einer Musikgruppe und einem Stu-
e dio-Mitschnitt ist enorm — und dabei ist es
gerade der Live-Auftritt, der zeigt, ob ein
Musiker “gut drauf ist” und ob er das hilt,
was das Cover seiner neuen Platte ver-
spricht. Aber die Studio-Technik ist im-
mens verfeinert worden, es gibt heute fiir
fastalles eine elektronische Unterstiitzung,
sei es eine Chorfunktion, sei es Rauschun-
terdriickung oder Stimmenangleichung,

Was wir bis jetzt (in der letzten AMIGA
DOS) mit unserem Sampler gemacht ha-
ben, war eigentlich nicht viel. Wir haben
mitten aus einer abgespielten Aufnahme
ein Stiick in den Rechner eingelesen und
abgespielt. Doch fir ein eigenes Musik-
stiick ist dies definitiv zu wenig, denn das

.

Musik-We

Inder letzten Musik-Werkstatt
haben wir gelernt, wie wir mit
wenigen Mitteln recht viel errei-
chenkdénnen, genauer gesagt,
wie wir mitdem »ProTracker«
und seinem integrierten Sam-
ple-Editor Musikstiicke von CD
oderanderen Tonquellen digi-
talisieren und bearbeiten. Heu-
te wollenwiruns ansehen, wie
Songs entstehen kénnen und
wie man sich ein Gehor fiir Mu-

- so “gesamplete” Stiick Sound ist mit aller-
sikverschatft. grofiter Wahrscheinlichkeit zu nichts nut-
ze, vor allem innerhalb des »ProTracker«
diirfte es fehl am Platze sein.
Wir missen uns also ein wenig im klaren
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dartiber sein, was wir eigentlich mit unse-
ren Sound-Kenntnissen machen wollen.
Entweder wir benutzen die Samples so,
wie sie sind, dann wollen wir nichts weiter
als eine “Jingle-Machine”, wie sie bei Ra-
diosendungen oft eingesetzt wird, oder wir
wollen tatsichlich ein Musikstiick kompo-
nieren, dann mussen wir vorher wissen, ob
wir einen Rhythmus, eine Begleitung oder
ein Instrument brauchen.

Gehen wir an dieser Stelle von einem In-
strument aus. Wir bendétigen ein “nattirli-
ches” Instrument, das wir durch Samplen
in ein elektronisches Instrument umwan-
deln. Da gibt es jetzt mehrere Méglichkei-
ten, wovon wir eine schon kennengelernt
haben, nimlich den Anschluf eines CD-
Players oder einer Radioanlage. Die ande-
ren Methoden fiir die Gewinnung von In-
strumenten-Samples sehen so aus:

1) Wir schnappen uns ein Mikrofon, ein Fa-
milienmitglied mit Blockflote, Klavier, Gi-
tarre oder Tuba, lassen dieses das “gestri-
chene C” iben, stecken das Mikrofon in
den Sampler und rufen “Let’s go”. Die Idee
an sich ist nicht schlecht, jedoch mache ich
mit Thnen jede Wette, daf just im Aufnah-
memoment eine Kaffeemiihle losrattert,
die Tur auffliegt und Tante Herta “Da bin
ich wieder” flétet oder die Bundeswehr ei-
nen der dreihundert Tieffliige in diesem

Jahr gerade jetzt tiber Threm Haus stattfin-

den ldBt. Gut, das waren ein paar {ibertrie-
bene Scherze, aber solche Mikrofonauf-
nahmen kénnen schon deshalb nichts wer-
den, weil das benutzte Mikrofon meistens
den  cinfachsten  Studiobestimmungen
nicht standhilt. Wie aber kann man trotz-
dem mit einem Mikrofon arbeiten?

Folgendes ist bei Mikrofonaufnahmen mit
dem Sampler zu beachten: Das Mikrofon
sollte nicht zu einfach, aber auch nicht zu
hochempfindlich sein. Meistens genligt ei-
nes der recht preiswerten Mikrofone in Stu-
dio-Ausfiihrung flir zirka 25 DM, erhiiltlich
bei Elektronik-Versendern. Je nach Sam-
pler kann nun der Mikrofonstecker entwe-
der in die dafiir vorgesehene Buchse ge-
steckt werden, oder man bastelt sich einen
Adapter fiir die zwei Cinch-Eingiinge. Die
erste Version ist auf jeden Fall vorzuzie-
hen, denn nuran dem speziellen Mikrofon-
eingang wird das Mikrofon ausgepegelt.
Hat man keine Mikrofonbuchse am Sam-
pler, so sollte man den Mikrofoneingang
eines Radioapparates nehmen und den
Sampler mit den sogenannten Line-Out-
Buchsen verbinden. Ein kleiner Test mit
aufnehmendem Sampler zeigt dann die
Hauptschwierigkeit beim  Digitalisieren
vom Mikrofon: Ist es zu nah am Mund,
ibersteuert die Aufnahme, ist es weiter
weg, kommen Nebengeriusche dazu. In
einem solchen Fall sollte man ein Stiick
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Schaumstoff nehmen (nicht zuviel!) und
um das Mikrofon wickeln. Durch diese Me-
thode werden Storgerdusche grobster Art
im Vorfeld herausgefiltert. Noch sinnvoller
ist auch der Einsatz eines Mischpultes, das
in der Lage ist, die Audio-Signale vom Mi-
krofon aufzubereiten und an einen Vorver-
stirker weiterzugeben, der diese wieder-
um an den Sampler gibt. Aber, wie gesagt,
bei Mikrofonaufnahmen sollte man vorher
experimentieren, um die beste Aufnah-
memoglichkeit herauszufinden.

Die zweite Methode, um an Instrumente
heranzukommen, ist der Anschluf eines In-
struments. Das hort sich jetzt bestimmt lustig
an, istaber wirklich das Beste, was passieren
kann. Es gibt nimlich Instrumente, die kon-
nen [hnen alles liefern, was Thr Herz begehrt:
Keyboards oder Synthesizer. Da gibt's nur
leider das Problem, daR nicht jeder tiber so
ein Instrument verfiigt. Damit Sie sich je-
doch ein Bild machen kénnen — oder besser:
héren konnen, was mit einem Keyboard
moglich ist,-habe ich Thnen ein paar Kost-
proben auf die Databox zum Heft gepackt.
Die dritte Methode ist die Anschaffung von
speziellen CDs; wie ich jedoch schon im
letzten Heft bemerkt habe, kosten solche
CDs ein kleines Vermdgen. Warum, das ist
mir personlich schleierhaft, die Herstel-
lung kann nicht schwieriger sein als bei ei-
ner normalen Musik-CD, aber ich lasse
mich da gerne belehren. Tatsache ist je-
doch, daf man mit diesen CDs hochwerti-
ge Samples bekommit, die im digitalen Ver-
fahren aufgenommen wurden. Wenn man
jetzt solch einen Sample tber den eigenen
8-Bit-Sampler in den Rechner einliest,
dann ist das schon fast eéin Verbrechen, die
Qualitdtsverluste sind enorm. Trotzdem
sind solche Amiga-Samples mit die besten
— leider aber auch die speicherintensiv-
sten. Ein A-Ton einer Akustikgitarre brach-
te es bei mir auf stolze 156 KByte — ade
Speicherplatz!

Die ersten Schritte
im Editor

Die letzte Methode ist die einfachste. Man
besorgt sich aus der PD oder von kommer-
ziellen Labels Sample-Disketten. Die ha-
ben meistens 880 KByte voll mit allem, was
man so braucht, leider aber auch mit man-
chem, was absolut tiberfliissig ist. Ich weif§
zum Beispiel nichts mit einem Trompeten-
solo aus der Operette “Schwarzwaldmi-
del” anzufangen und noch weniger mit
dem Gestohne aus irgendeinem Film, den
man wahrscheinlich im Bahnhofskino
abgehort hat. Das ist eben das Risiko an sol-
chen Disketten. Aber meistens hat man zu 70
Prozent brauchbares Material in der Hand.

Ich halte mich an das »Music Construction
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Set I« von A.P.S. el-

ectronic, das ich
schon in der letzten

Ausgabe kurz vor-

gestellt habe. Fiir 50

DM bekommt man

den  »ProTracker«

und den -StarTrek-

iDLl

i AHMIGRADOS

ker« (ein weiterer L
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Sound-Editor)  so-
wie an die 400 Sam-
ples und zirka 30
Sound-Module zum
Abspielen, aus de-
nen man noch wei-
tere Samples ge-
winnen kann. Fir
unsere Zwecke ha-
be ich ein paar Sam-
ples ausgesucht, die
Sie auch auf der Da-
tabox zur AMIGA
DOS finden. Dort finden Sie auch die Bei-
spiele, die wir in diesem Beitrag bringen
wollen. Ein paar Voraussetzungen sind al-
lerdings notig: Sie sollten schon vorher
probiert haben, wie man innerhalb des
“ProTracker« Samples lddt. Achten Sie auch
darauf, dag jeder Sample eine eigene Num-
mer bekommut.

Legen wir los. Um den Umgang mit dem
»ProTracker«zu erlernen, ist es am sinnvoll-
sten, wenn man ein Gespir fiir den Rhyth-
mus bekommt. Dazu nehmen wir uns am
besten erst einmal den Sample einer
Batrommel. Wir wir schon in der letzten
AMIGA DOS dargestellt haben, ist der
»ProTracker« so aufgebaut, dag jeder Track
aus 64 “Takten” besteht, die der Komponist
selbst verwalten mu. Wie schnell das Mu-
sikstiick wird, hingt dabei vom Aufeinan-
derfolgen der Samples ab.

Das Laden der Sam-

ples miissen wir

oy (R R T  AT
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Der Grundrhythmus mitder Baitrommel ...

Nun ja, flir unsere Zwecke reicht erst einmal
die Handarbeit.

Um Geftihl fiir einen Rhythmus zu bekom-
men, ist es notwendig, das Gehor anzu-
strengen, und das werden wir jetzt versu-
chen. Wir laden erst einmal ein paar Sam-
ples, dazu suchen wir uns aus den Sample-
Disketten ein paar Instrumente aus, und
zwar (in Klammern die Instrumente, die
ich gewihlt habe):

1) Baftrommel (AcidBassdrum)

2) Snaredrum (AcidSnare)

3) Hihat (AkaiOpenHH2)

Es miissen nicht unbedingt die gleichen In-
strumente sein, wie ich sie benutze, jedoch
sollten es ihnliche Instrumente sein wie
die oben beschriebenen. Ubrigens ist es
wichtig, daf nach jedem Laden die Sam-
ple-Nummer um eins erhoht wird, sonst la-
den Sie alle Samples an dieselbe Stelle.

“von Hand” ma-

chen, weil dem

»MCS«  leider ein

Programm fehlt, das
ich vor lingerer Zeit
auf einer FD-Disk
gefunden habe — zu
der mir leider jede
Information fehlt — |
ndmlich einen Sam-
ple-Disk-Verwalter,
den »PlstED«. Er liest
alle ST-XX-Disket-
ten ein und reiht die
Samples nament-
lich in eine Datei
ein, genannt »PLST«,
fir die auch im
»ProTrakker« ein Ex-
tra-Feld existiert.

——ooace |
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..wirddurch ein Snaredrum erganzt...
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tig gemacht haben,
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sollten acht Noten-

eintrige im glei-

chen Abstand vor-
handen sein; rech-
nen wir acht Eintri-

T ge mal acht Abstin-
AT E L

de, kommen wir auf

a8 o
; die magische Pat-

- 00000
82000

...unddurchdenrhythmischen Schlag eines Hihat unterstitzt, ...

Unsere Samples haben danach also die
Nummern 01 (Bassdrum), 02 (Snare) und
03 (Hihat) bekommen.

Jetzt setzen wir die Bassdrum als erstes In-
strument in das Pattern ein. Dazu klicken
wir entweder auf das Feld “Edit”, oder wir
driicken die Space-Taste. Wir gehen mit
dem Eingabe-Cursor auf das linke duBere
Feld und driicken die Taste [E]. Das Ergeb-
nis sichtjetzt so aus:

00 E-301000

Mit anderen Worten, wir haben dem Instru-
ment 01 die Note E-3 zugewiesen, also die
Note E der dritten Oktave. Diesen Ton der
Bassdrum setzen wir jetzt ebenfalls an die
Stellen 08, 16, 24, 32, 40, 48, 56. Also
driicken wir die Cursor-down-Taste so lan-
ge, bis wir auf den nichsten 8er Schritt
kommen, dann geben wir durch die Taste
[E]l die nichste Note ein. Wenn Sie alles rich-

EoaD
B39 tern-Zahl 64. Jetzt
beenden wir die
Eingabe durch
Anklicken von “Stop”
oder durch nochma-
liges Driicken der
Space-Taste —- der
Mauspfeil  dndert
seine Farbe wieder
in  Wei. Jetzt
klicken wir “Pat-
tern” an, und schon
wird unser erster
Rhythmus gespielt. Das Ganze wirkt aller-
dings duRerst eintonig. Deshalb nehmen wir
jetzt Sample Nummer 2.
Durch Anwahl der Nummermnpfeile stellen
wir die Sample-Nummer ein und gehen
wieder in den Edit-Modus. Zwischen der
Pattern-Nummern 00 und 08, auf denen
sich die Bassdrum befindet, haben wir
Platz. Genau in die Mitte, bei Nummer 04,
driicken wir die E-Taste mit dem Ergebnis,
dafi jetzt im Pattern
04 E-302000
auftaucht. Wir haben also dem Instrument
2 die Note E-3, also “E”, dritte Oktave, ge-
geben. Dasselbe ma-chen wir jetzt auf den
Pattern-Nummern 12, 20, 28, 36, 44, 52, 60.
Jetzt spielen wir den Pattern noch einmal
ab (Feld “Pattern” anklicken). Was wir jetzt
horen, klingt ungefihr so:
bumm —tsching —bumm — tsching ...
Besser als vorher,
aber schlechter als

gleich! Denn jetzt

bringen wir ein we-

nig richtigen Rhyth-

mus hinein.

Unsere Musik-Werk-
statt soll vor allem
die ansprechen, die

zwar Spafl an Mu-

sik haben, sich aber

- - —pooBe
E-3040686
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..derjedocherstdurcheinentechnischen Trick wirkt
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mit  dem Amiga
noch nicht so recht
an dieses recht
schwierige Thema
herangewagt  ha-
: & ben. Was wiran die-
-——— 080068 i ] :
lA-2ose0e ser Stelle nicht brin-
fF——— 880808 i "
cH3IOSAOD gen wollen, ist eine
- —— o806 . N .
E-205008 bloRe  Funktions-
-——D8Das -
—= aufstellung,  son-

dern das Begreifen

der jeweiligen Funktion. Deshalb benut-
zen wir innerhalb des Workshops den
»ProTrackers, ein Sound-Editor, der sich an
dem legendiren »Sound-Tracker«orientiert
und mit dem es recht einfach ist, Musik-
stlicke zu erstellen.

Wir wihlen wieder Instrument Nummer 1,
die Bassdrum, an und setzen sie unter der
gleichen Note “E-3” an die Positionen 06,
18, 22, 38, 50, 54. Was auf den ersten Blick
etwas seltsam aussieht, bekommt beim An-
horen (“Pattern” anklicken) plétzlich Sinn.
Denjenigen unter Ihnen, die gerade nur le-
sen, empfehle ich, spitestens jetzt, den
Rechner einzuschalten, »ProTracker« oder
»StarTrekker« zu laden und selbst auszu-
probieren.

Unsere kleine Rhythmus-Begleitung ist
noch immer nicht so ganz das Wahre, des-
halb nehmen wir jetzt Instrument Nummer
drei, das Hihat, und positionieren es auf
den vierten Kanal in Zweierabstinden ab
Pattern-Nummer 00 mit der gleichen Note
“E-3"; die Reihenfolge ist also 00, 02, 04, 06,
08 ... 60, 62. Wir nehmen deshalb Kanal 4,
weil die beiden dueren und die beiden in-
neren Kanile auf je einen Stereo-Kanal ge-
legt werden und wir unseren Rhythmus
komplett auf einen der beiden Stereo-
Kanile konzentrieren wollen.

Spielen wir jetzt den Pattern ab, hort sich
das Ganze zwar besser an als ganz zu An-
fang, dafiir ist aber das Hihat jetzt ziemlich
einténig. Dafiir nutzen wir jetzt einen der
Tracker-internen Befehle. Wir gehen in die
erste Zeile, Kanal 4, und stellen “Edit” ein.
Dort steht unser Hihat als “00 E-303000".
Die letzten drei Ziffern sind fiir uns interes-
sant, dort tragen wir ein “A00”. Die ganze
Zeile sieht dann so aus:

00 E-303A00

Die nidchsten drei Hihat-Eintrige dndern
wir auf “AOA”, so daf sich fiir die ersten
acht Pattern-Nummern folgendes Ausse-
hen ergibt:

00 E-303A00

01—-00000

02 E-303A0A

03 --00000

04 E-303A0A

05—00000

06 E-303A0A

07 —00000

So, jetzt spielen wir noch einmal mit “Pat-
tern” unseren Rhythmus ab, und siehe da,
was am Anfang so schwer aussah, klingt
jetzt fur den Anfang doch recht passabel.
Thre Aufgabe diirfte jetzt sein, anhand dieses
Rhythmus und des vorgegebenen Viervier-
teltaktes (zdhlen Sie mal mit “eins - zwei -
drei - vier”, wenn das Pattern gespielt wird)
eine kleine Melodie zu erstellen. a

(b
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Satire

Murphys FD-Gesetze

Murphys Gesetze gibtes fiir jeden Lebensbereich, und jeder, der
Murphys Gesetze kennt, weiB3, daB sie alle wahr sind.

FD-Bestell-Gesetze

1. Wenn Du Dir FD-Disketten bestellen
willst, hat sie nie der erste Hindler, den Du
anrufst, in seinem Programm.

2. Je mehr Nummern von verschiedenen
Hindlern Du hast und je wichtiger Dir das
Programm ist, um so mehr Telefonate muft
Du tiitigen, bis Du jemanden findest, der das
gesuchte hat.

3. Je wichtiger das gewtinschte Programm
fiir Dich ist, um so wahrscheinlicher ist es,
daf es nirgendwo zu bekommen ist.

Zusatz: Falls Du sofort jemanden findest,
der das Gesuchte hat, wirst Du eine alte Ver-
sion bekommen, die Du selbst schon vor
Ewigkeiten geléscht hast.

Disketten-Gesetze

1. Falls das Paket mit Deiner Bestellung
nicht unterwegs von der Post verschlampt
wurde, ist die wichtigste Diskette nicht da-
bei, weil

a) aus Versehen eine falsche Diskette ko-
piertwurde.

b) die Post mal nachgesehen hat, ob das
Ding wirklich eine Warensendung war, und
dabei eine Diskette verlorenging.

2. Sollten alle gewtinschten Disketten ange-
kommen sein, ist die wichtigste Diskette
fehlerhaft, weil die Post immer gern mit Ma-
gneten an Paketen mit der Aufschrift “Vor-
sicht Datentriger” herumspielt.

3. Sollten alle Disketten gut angekommen
sein, hilt sich irgendwo noch ein Read/
Write-Error versteckt, da der Hindler mit
»XCopy«und»DosCopy+«kopiert hat.
Daraus ergibt sich, daf dieser Fehler genau
dann auftritt, wenn man ihn am wenigsten
gebrauchen kann und man so viele Daten
wie moglich verlieren wird.

Konfigurations-Gesetz

Sollte wieder Erwarten alles wie gewlinscht
angekommen sein, wird das gewlinschte
Programm auf Deinem Amiga nicht funktio-
nieren, da

a) Du den falschen Amiga hast.

b) Du eine falsche Kickstart-Version hast.

¢) Du eine falsche Workbench-Version hast.
d) Du zu wenig Speicher hast.

¢) Du zu viel Speicher hast.
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) Du zu wenig Laufwerke oder keine Fest-
platte hast.

g) das gewiinschte Programm nicht korrekt
mit irgendwelchen Tools, die Du verwen-
dest, funktioniert. Wenn Du versuchst her-
auszufinden, welches Tool nicht mit dem
gewiinschten Programm funktioniert, wird
es

aa) immer das Tool sein, dafd Du zuletzt aus-
probierst.

bb) immer das wichtigste Tool sein, ohne
das Du so gut wie tiberhaupt nicht arbeiten
kannst.

Zusatz: Das gewtinschte Programm wird bei
Bekannten oder Freunden sofort einwand-
frei laufen, da diese es auch nicht benutzen
wollen.

Zusétzliche-Dateien-
Gesetze

1. Sollte das Programm auch auf Deinem
Amiga funktionieren, fehlen Dir irgendwel-
che Librarys, Handler oder weitere Pro-
gramme, die Du nicht besitzt.

2. Sollten alle benotigen zusitzlichen Datei-
en wie Libraries, Handler oder einfache
Text-Files mitgeliefert werden, so hast

a) Du diese versehentlich geléscht.

b) Du diese vorsitzlich geloscht, da Du
dachtest,

aa) diese Library hittest Du schon, was aber
leider doch nicht der Fall war.

bb) diese Library hittest Du schon, was sogar
zutraf, nur das es sich bei Deiner Version um
eine veraltete Version handelte, mit der das
gewlinschte Programm nicht funktioniert.
cc) daR Du dieses kleine Text-File sowieso
nicht brauchen wirst.

Benutzer-Gesetze

1. Sollte tatsichlich alles glatt gelaufen sein
und das Programm einwandfrei auf Deinem
Amiga laufen, kannst Du es nicht benutzen,
da a) es nicht das macht, was Du von dem
Programm erwartet hast, und es somit fiir
Dich unbrauchbar ist.

b) Du die Anleitung nicht verstehst.

¢) Dir die notige Kompetenz und der
Uberblick fehlen, mit dem gewiinschten
Programm arbeiten zu konnen.

2. Sollte alles einwandfrei laufen, wirst Du
feststellen,

a) daR es sich nur um eine Demoversion
handelt, die so gar nicht lauffihig ist.

b) dafd es sich nur um Version 0.002 handelt,
die auf viele Sachen mit einem Absturz oder
der Meldung “Not jet implemented” rea-
giert.

Neue-Versionen-
Gesetze

Fiir neue Versionen von Programmen, die
man gern und hiufig benutzt, gelten
zunichst einmal fast alle Gesetze, die bis
hierhin genannt wurden. Zudem

a) stiirzen diese meistens ab, da es sich nur
um eine nicht besonders getestete Version
handelt.

b) bieten diese wesentlich mehr Moglich-
keiten, weswegen aber viele Moglichkeiten
der alten Versionen weggelassen wurden,
die aber immer Deine Lieblingsfeatures wa-
ren.

¢) wurden bei der neuen Version alle be-
kannten Bugs behoben und dafiir viele
neue eingebaut.

Zusatz: Nachdem Du die neue Version eines
Programms bekommen hast, hast Du sofort
die alte Version des Programms und alle zu-
gehorigen Dateien geldscht, so dafd Du jetzt
die neue Version verwenden muft.
Zusiitzlicher Zusatz: Auch Freunde und Be-
kannte werden keine Kopie der alten Versi-
onmehr haben.

Absturz-Gesetz

Falls ein Programm abstiirzt, so passiert dies
immer genau dann, wenn der groftmogli-
che Schaden verursacht werden kann, so
daf beispielsweise die Festplatte was abbe-
kommt oder auch nur alle Daten fiir dieses
Programm zerstort wurden.

Zusatz: Der letzte Absturz hatte immer mehr
Auswirkungen, als man zunichst erkennt.

Multitasking-Gesetz

Laufen mehrere Tasks gleichzeitig, so neh-
men die unwichtigen den wichtigen Re-
chenzeitweg.

FD-Software-Viren
Gesetz

"Garantiert virenfreie Disketten” sind laut
des Virenkillers des Hindlers virenfrei.
Dafiir befinden sich auf diesen Disketten
immer die neuesten Viren, die noch kein Vi-
renkiller erkennt.

Und nicht vergessen: Bdse Zungen be-
haupten: Murphywarein Optimist. a

Sandro Paolini(vh)
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Einsteiger-Kurs

Programmieren

mit ARexXx

Nach dem Kursin der letzten Ausgabe sollte klar sein, wozu ARexx
eingesetzt werden kann. In der heutigen Folge sollesumdie
Grundlagen des mindestens genauso wichtigen “Wie” gehen.

uch wenn Arexx in erster Linie kei-

ne Sprache zur Programmierung

komplexer Anwendungsprogram-
me darstellt, handelt es sich doch um eine
Computersprache, die vom Aufbau her an-
deren bekannten Hochsprachen wenn
schon nicht gleicht, dann doch zumindest
dhnelt. Man unterscheidet dabei grob zwi-
schen Kontrollstrukturen und Anweisun-
gen, waobei komplexere Anweisungen
wiederum Kontrollstrukturen beinhalten
kénnen. Kontrollstrukturen, zum Beispiel
Schleifenkonstruktionen (Programmteile,
die unter bestimmten Bedingungen mehr-
fach durchlaufen werden), sorgen intern
fiir die korrekte Ablaufreihenfolge des Pro-
gramms, das heifit, sie bestimmen, wann
welche Funktion ausgefiihrt wird und wel-
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che Parameter sie ibergeben bekommt be-
ziehungsweise welche die nichste Anwei-
sung ist. Anweisungen hingegen sind die
Teile des Programms, die dafiir sorgen, daft
iberhaupt etwas passiert.

Zusdtzlich verwaltet jedes Programm noch
seinen eigenen Datenbestand, auf den der
Programmierer mit Hilfe der Bezeichner
gezielt zugreifen kann. Im Quelltext eines
Programms tritt ein solcher Bezeichner als
Platzhalter fiir den Wert auf, durch den er
wihrend des Programmablaufs ersetzt
werden soll. Groftenteils handelt es sich
bei den Bezeichnern um Variablen, also
um Werte, die wihrend des Programm-
ablaufs gedndert werden kénnen. Der Zu-
sammenhang zwischen einem Bezeichner
und dem zugehorigen Wert entspricht in

etwa dem eines Kistchens und einer dar-
auf befindlichen Notiz zum Inhalt des Kist-
chens. Gibt der Programmierer die Anwei-
sung, eine neue Variable anzulegen, bei-
spielsweise indem er durch die Anweisung

ZLaenge = LENGTH(Zeile)

dem Bezeichner “ZLaenge” den Wert zu-
ordnet, den die Funktion \LENGTH« (siehe
Box) liefert, baut der Rechner im iibertra-
genen Sinn ein neues Kistchen auf, wel-
ches so groR ist, daf es mindestens den
Umfang des zugewiesenen Wertes fassen
kann, und beschriftet es mit der Bemer-
kung “ZLaenge”. Der aktuelle Wert bleibt
so lange erhalten, bis er durch eine erneute
Zuweisung an den Bezeichner iiberschrie-
ben oder mit»-DROP«aus dem Speicher ent-
fernt wird. Ebenfalls eine Zuweisung
nimmt die Anweisung

Parseargtext

vor. Zwar ist »Parse« in Wirklichkeit we-
sentlich komplexer, an dieser Stelle soll es
aber einmal gentligen, wenn Sie wissen,
daf mit dieser Zeile das beim Programm-
aufruf von der Shell tibergebene Argument
an den Bezeichner “text” weitergegeben
wird. Wann immer von nun an im Quelltext
eine der Bezeichnungen “ZLaenge” oder
“text” auftaucht, wird sie durch den aktuel-
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len Inhalt des zugehorigen Kistchens er-
setzt. So konnte beispielsweise innerhalb
einer Kontrollstruktur aufgrund eines Be-
zeichnerinhalts gepriift werden, ob eine
bestimmte, zusitzliche Anweisung ausge-
fiihrt werden soll oder nicht.

Genau zu diesem Zweck existiert die Struk-
tur »IF ..THEN ... ELSE ...«, zu deutsch
“WENN ... DANN ... ANSONSTEN ..."”. Die
zugehorige Syntax lautet:

IF THEN ELSE

Ein boolescher Ausdruck ist eine Aussage,
die nur zwei mogliche Ergebnisse liefern
kann: “wahr oder “falsch”. Eine wahre Aus-
sage ist beispielsweise “7=7"  oder
“15<100”, eine unwahre hingegen “7=8"
oder “Essiggurken = Kartoffelbrei”. Rech-
nerintern wird eine wahre Aussage durch
eine 1, eine unwahre durch eine 0 repri-
sentiert.

Um zur IF-Struktur zurlickzukommen: Trifft
der ARexx-Interpreter auf eine solche Kon-
struktion, wertet er zuerst den booleschen
Ausdruck aus und fiihrt die hinter »THEN«
gegebene Anweisung genau dann aus,
wenn sich dieser als wahr erwiesen hat. An-
dernfalls wird die Anweisung abgearbeitet,
die hinter -ELSE«steht, wobei die Angabe ei-
nes Else-Zweigs auch unterbleiben kann. In
einem solchen Fall wird bei einer unwahren
Aussage direkt zur nichsten, unbedingten
Anweisung Ubergegangen. Eine sinnvolle
If-Abfrage konnte zum Beispiel

IF ZLaenge>Breite THEN Return O

lauten. Obige Anweisung wird vom AR-
exx-Interpreter folgendermagien bearbei-
tet: Zuerst werden die Bezeichner “ZLaen-
ge” und “Breite” durch ihre zugeordneten
Werte ersetzt. Wenn der daraus entstande-
ne boolesche Ausdruck wahr, der Wertvon
“ZLaenge” also groer als der von “Breite”
ist, wird die dem »THEN-« folgende Anwei-
sung ausgefiihrt, in diesem Fall ein +Re-
turn«, Die Anweisung »Return« beendet im
tibrigen eine Funktion und setzt deren
Riickgabewert, hier eine 0.

“So ganz hintenrum” hat das Beispiel dann
auch noch etwas ganz anderes eingefiihrt,
die Operatoren. Derer gibt es insgesamt
drei verschiedene: Arithmetische Operato-
ren verbinden zwei Variablen (Inhalte von
Bezeichnern), indem sie eine bestimmte
Rechenregel (Addieren, Subtrahieren ...)
auf sie anwenden. Vergleichsoperatoren
hingegen machen das, was der Name
schon andeutet. Sie vergleichen beide
Werte und liefern einen booleschen Wert
(0 oder 1) zurtick. Die dritte Gruppe, die lo-
gischen Operatoren, verkniipfen die bei-
den Kandidaten, bei denen es sich bereits
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um boolesche Werte handeln muf3, und lie-
fern wiederum einen hooleschen Wert. Ei-
ne komplette Ubersicht mit Beispielen fin-
den Sie in der Tabelle.

Wenn es um den Vergleich zweier Zahlen
geht, ist der grundlegende Unterschied der
Blickwinkel, aus dem die beiden Werte be-
gutachtet werden. Verlangt der Program-
mierer exakte Gleichheit, werden die bei-
den Werte als reine Zeichenketten angese-
hen und Zeichen fiir Zeichen verglichen.
Eventuell vorhandene Leerzeichen am An-
fang oder am Ende werden dabei mit
berticksichtigt. Die Aussage “12.00 == 127
erweist sich nach diesen Regeln eindeutig
als falsch. Anders bei “normaler” Gleichheit.
Hier wird erst einmal versucht, die beiden
Kandidatenals Zahlen zu betrachten. Ist dies
der Fall, wird zum Vergleich nicht die Zei-
chenkette, sondern der numerische Wert
herangezogen, worin sich 12.00 und 12 ein-
deutig nicht unterscheiden, “12.00 = 127 ist
also wahr. Handelt es sich nicht um Zahlen,
werden zuerst alle Leerzeichen am Anfang
und am Ende entfernt und dann, wie bei der
“exakten Gleichheit”, auch die Zeichenket-
ten verglichen. Alle Operationen lassen sich
miteinander koppeln, wobei die Prioritit fiir
die Reihenfolge der Auswertung verant-
wortlich ist. Besonders niitzlich ist dies bei
den logischen Operatoren. So negiert ein lo-
gisches »NICHT« den Ausdruck, dem es vor-

angestellt ist, ein “~=" prift also beispiels-
weise auf Ungleichheit. Das logische »UND«
beziechungsweise »ODER« und -EXKLUSIV
ODER« sind anzuwenden, wenn mehrere
boolesche Ausdriicke zu einem zusammen-
gefalt werden sollen. Ein »UND« ist immer
dann wahr, wenn die beiden verkniipften
Aussagen zutreffen, ein »\ODER«, wenn min-
destens eine (also auch beide) zutrifft, und
ein »EXKLUSIV ODER«, wenn genau eine
Aussage wahr ist.

Die beiden aufeinanderfolgenden If-Ab-
fragen im Beispiel hiitten somit auch in ei-
ner Zeile erledigt werden koénnen:

IF ZLaenge>Breite | Leerstellen=0
THEN return O

Auch wenn man mit »IF ... THEN ... ELSE«
schon recht viel anfangen kann, stellt sich
doch ein grofies Problem. Jedem »THEN«
beziehungsweise »ELSE« kann nur genau
eine Anweisung folgen, was in der Praxis
fast immer viel zu wenig ist. Hier springt ei-
ne dufderst michtige ARexx-Kontrollstruk-
tur in die Bresche: »DO«,

Abgesehen davon, daf »DO« ungeheuer
flexibel ist und nahezu sdmtliche Schleifen
in ARexx mit mehr oder weniger komple-
xen Do-Anweisungen gebildet werden, ist
die grundlegende Funktion das Zusam-
menfassen von beliebig vielen Anweisun-

Operator Prioritaet Operation Beispiel
Arithmetische Operatoren
+ 8 Vorzeichen
- 8 Vorzeichen
wa 7 Potenzzierung 2%%3 = §
* 6 Multiplikation 3*5 = 15
/ 6 Division 10/3 = 3.33333333
% 6 ganzahlige Division 10%3 = 3
1/ 6 Divisionsrest 10//3 =1
5 Addition 10+3 = 13
- 5 Subtraktion 10-3 = 7
Vergleichsoperatoren
= 3 Exakte Gleichheit "Hallo" == "Hallo" (wahr)
"Hallo" == " Hallo" (falsch)
= 3 Gleichheit "Hallo"™ = " Hallo" (wahr)
"Hallo" = "Hallloo" (falsch)
> 3 Groesser als L (wahr)
5 5 (falsch)
>= 3 Groesser oder gleich 5 >= 5 (wahr)
3>=5 (falsch)
< 3 Kleiner 2 <5 (wahr)
5 <5 (falsch)
<= 3 Kleiner oder gleich 5 <=5 (wahr)
5 <=3 (falsch)
Logische Operatoren
i 8 NICHT "0 (wahr)
o1 (falsch)
& 2 UND 1 &1 (wahr)
1 &0 (falsch)
| 1 ODER 1 1 (wahr)
0 0 (falsch)
&& 1 exklusives ODER 1 && 0 (wahr)
1 && 1 (falsch)
Tabelle
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01: (* Start Abbildung 1 *)

30: ZLaenge = LENGTH(Zeile)

31: if ZLaenge>Breite then

32: return 0

33: zuwenig = Breite - ZLaenge
34: Leerstellen = Words(Zeile)-1

36: if Leerstellen = 0 then

37: return 0

38: Spacezahl = zuwenig%Leerstellen+1l
39: Rest = zuwenig//Leerstellen

41: Einf = "

42: do Nummer=1 to Spacezahl
43: Einf = Einf" »

44: iterate Nummer

45: end

46: Drop Nummer

48: NeueZeile = ""
49: do Wortnummer=1 to Leerstellen

51: If Rest>0 then Wort = Wort" "Einf

64: (* Ende Abbildung 1 *)

02:

03: /*

04: Dieses Beispielscript uebernimmt eine Zeichenkette als
05: Parameter und setzt sie in 60 Zeichen breiten Block-
06: satz um. Die dafuer zustaendige Prozedur "Block" geht
07: folgendermassen vor:

08: Erst wird ermittelt, ob die gegeben Zeile ueberhaupt
09: kuerzer ist als die gewuenschte Blockbreite, wenn

10: nicht, geht natuerlich nichts. Ansonsten werden von
11: vorne Leerzeichen zwischen die Woerter gefuegt, wenn
12: sich die Anzahl der notwendigen Leerzeichen nicht

13: glatt an die Zahl der Wortluecken verteilen laesst,
14: werden vorne mehr als hinten angefuegt.

15: Achtung: Es wird davonausgegangen, dass im Original-
16: string nie zwei Leerzeichen aufeinanderfolgen.

17: */

18:

19: parse arg text

20: Erg = Block(text, 60)

21: say Erg

22: say Length(Erg) /* Immer 60 oder 1 */
23:

24: exit

25:

26: Block : Procedure

27:

28: parse arg Zeile, Breite

29:

50: Wort = SUBWORD(Zeile, Wortnummer, 1) /* Aus alter Zeile auslesen */

53: else Wort = Wort""Einf
54: Rest = Rest-1

55: NeueZeile = NeueZeile""Wort
56:

57; iterate Wortnummer

58: end

59: NeueZeile = NeueZeile""Subword(Zeile, Leerstellen+l, 1)
60:

61:

62: return NeueZeile

63:

/* Zeilenlaenge in Zeichen */

/* Wenn jetzt schon zu lang */

/* abbrechen und 0 zurueckgeben *

/* Wieviele Leerzeichen fehlen */

/* Wieviele Wortzwischenraeume st
Unterbringung zur Verfuegung *

/* Wenn nur ein Wort */

/* abbrechen und 0 zurueckgeben *

/* Wieviele Leerzeichen pro Zwisc

/* Wieviele Zwischenraeume ein Ze

/* Leerstring ablegen */
/* neuen Zwischenraum erzeugen */

/* Leerstring fuer die formatiert
* Fuer jedes Wort einzeln */

/* mit Leerzeichen auffuellen, */
/* Eins mehr wenn noch nicht alle

/* Eins weniger verteilen */

/* Wort mit Leerzeichen an neue 2
anhaengen */

/* Letztes Wort nicht vergessen *

/* Neue Zeile zurueckgeben */

gen zu einem Anweisungsblock. Dieser
zdhlt dann beispielsweise nach einem
»THEN« nur noch als eine einzige Anwei-
sung. Am Ende eines jeden Blocks muf
dabeiein»END«stehen, also in etwa so:

IF ZLaenge>Breite | LStellen = 0 THEN
DO /*... beliebige Anweisungen ... */ re-
turn O END

Soll eine Anweisungsblock vorzeitig ver-
lassen werden, muf3 die Anweisung
»BREAK« zum Einsatz kommen, in einem
solchen Fall wird direkt hinter dem zu-
gehorigen »END« weitergearbeitet. Aber
»DO« kann noch wesentlich mehr, nimlich
Schleifen definieren. Eine jede Schleife
setzt sich aus einem Anweisungsblock zu-
sammen, der so lange durchlaufen wird,
bis eine definierte Abbruchbedingung (ein
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boolescher Ausdruck) zutrifft. Parallel zu
»BREAK« existiert auch hier eine Anwei-
sung, *LEAVE« genannt, die jeden weiteren
Schleifendurchlauf sofort unterbindet.
Hier ein entsprechender Ausschnitt aus
dem Beispiel:

DO Nummer=1 TO Spacezahl Einf = Einf”

“ITERATE Nummer END

Der Interpreter geht dabei folgender-
mafen vor: Zuerst wird die Variable »Num-
mer« mit dem Startwert Chier 1) initialisiert.
»Nummer- ist die Index-Variable der Schlei-
fe, sie wird bei jedem Durchlauf um einen
festzusetzenden Wert erhéht. Dieser wird
durch das Schlisselwort »BY« gekenn-
zeichnet. Wird er weggelassen (wie hier),
wird automatisch der Wert 1 verwendet.
Durchlaufen wird die Schleife so lange, bis

die Index-Variable den Wert erreicht hat,
der hinter »TO« steht, im Beispiel also
“Spacezahl-mal”.

Im allgemeinen sieht die Syntax so aus:

DO TO BY

Der Befehl »Iterate« veranlafit dén Interpre-
ter, den aktuellen Schleifendurchlauf zu
beenden und direkt mit dem niichsten fort-
zufahren. Die gesamte Schleife hingt also
an die Zeichenkette »"Einf” Leerzeichen«
an. Im Beispielprogramm hitte dieses Pro-
blem zwar auch mir einem

Einf = COPIES(* “, Spacezahl)

erledigt werden kénnen, aber was tut man
nicht alles fiir ein einfaches Beispiel.
Wihrend die Anzahl der Schleifendurch-
ldufe bei der Konstruktion -DO ... TO ...
BY«von vornherein festgelegt ist, hiingt sie
bei einer Schleife wie »DO WHILE« bezie-
hungsweise DO UNTIL« von einem boole-
schen Ausdruck ab, der vor beziehungs-
weise nach jedem Durchlauf erneut bewer-
tet wird. Eine While-Schleife wird immer so
lange durchlaufen, wie die angegebene
Bedingung zutrifft, weiterhin wird der
boolesche Ausdruck am Anfang eines
Durchlaufs bewertet. Hier ein Beispielpro-
gramm, welches die Quersumme einer
Zahl errechnet:

/* Quersumme mit While */

parse arg Zahl Summe = 0i=2zahl DO
WHILEi>OSumme=8umme+i//10i=1i
% 10 END say “Die Quersumme von
“zahl” ist “Summe

Anders die Until-Schleife. Sie wird so lange
abgearbeitet, bis die gegebene Bedingung
zutrifft. Hinzu kommt, daf die erneute Be-

" wertung der Abbruchbedingung erst am

Ende des Schleifendurchlaufs vorgenom-
men wird. Zum Vergleich hier noch einmal
die Berechnung der Quersumme mit »UN-
TILe:

/* Quersumme mit Until */

parsearg ZahlSumme = 0 i = zahl DO UN-
TILiTHEN LEAVE /* ... Anweisungen ...
*/ END

Solange dies sinnvoll ist, lassen sich die
verschiedenen Moglichkeiten von »DO«
auch kombinieren. Theoretisch ist also
auch ein

DO i=25 TO 36 WHILE Affenkéfig = ge-
schlossen

moglich. 3
Christoph Teuber (jb)
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Computertage Koéln-Kalk

NetterVersuchodermehr?

Nicht nur Messen sind fiir Amiga-Redakteure interessant, auch
“normale” Veranstaltungen rund umunser “Wunderkind” kbnnen
davonlInteresse sein. Sofandenin KéIn-Kalk die “Ersten Kalker
Computertage” statt; ein Versuch,dem Hobby “Computer” etwas

mehr Beachtung zu schenken.

rganisator Jirgen Walleneit lief sei-
One Informationen schon wochen-

lang vorher durch das Medium Tele-
kommunikation, sprich durch die Mailbo-
xen kreisen, so daf} wichtige Leute der Ami-
ga-Szene Kenntnis nehmen konnten. Am 8.
und 9. Februar dieses Jahres war es dann so-
weit, die Pforten des “Biirgerhauses Kalk”
offneten sich fiir Amiga-Kenner und Besu-
cher.
Bei der Wahl des Standortes fiir diese Veran-
staltung konnte der Organisator des Ganzen
auf seinen “Arbeitsplatz” zuriickgreifen.
Ziemlich zentral, auf der rechtsrheinischen
Seite von Koln gelegen und somit voller “In-

nenstadt-Flair”, entwickelte sich die Faht
mit dem Auto dorthin zu einem Problem.
Nicht, daf man den Austragungsort nicht
gleich gefunden hitte, nein, die Parkplatz-
probleme waren der Grund fiir einige Ver-
spdtungen.

Mit Amigaund
StraBenkarte

Diese “Kalker Computertage” zeigten sich
als zweistockig aufgebautes Meeting von
Amiga-Begeisterten, PC-Leute waren eigent-
lich weniger zu sehen. Wihrend im unteren
Bereich eher PD-Verkiufer und Program-

miergruppen der professionellen Spielesze-
ne zu finden waren, fand in der Galerie, die
tiber dem Ausstellerraum zu finden war, ei-
nes der beriihmten PD-Programmiertreffen
statt.

Chris Hulsbeck, Sound-Magier und von vie-
len professionellen Spielen her bekannt,
prisentierte seine erste eigene Musik-CD auf
dem Stand von “Factor V7, die sich vor allem
als Programmierer von »Turrican 2« einen
Namen gemacht haben. Chris prisentierte
aber gleichzeitig auch die endgiiltige Versi-
on von »Arpydia, einem Action-Game von
Kaiko, dem Label von Chris’ eigener Firma
AUD.IO.S.

»Factor Ve« prisentierten ein Software-Ent-
wicklungssystem auf einem schnellen AT-
Rechner, mit dem sie neben Amiga-Produk-
ten auch Spiele fiir Konsolen entwickeln.
Nebenbei sind sie die Vertreiber der Hiils-
beck-CD und stellten neue Produkte aus
ihren Reihen vor.

Mehrere PD-Gruppen brachten ihre Erzeug-
nisse mit und versuchten, sie an den Mann
oder die Frau zu bringen. Auch hatten PD-
Hindler ihre Stinde aufgebaut und verkauf-
ten PD-Disketten, ibermiRig hohe Preise
waren allerdings nicht zu bemerken.

) HARDWARE DESIGN
O NEUROTH 2.0MB mitUhr ..................... 242,— DM

Telefon (02041) 20424
{

2.0 MB

Essener StraBe 4
4250 Bottrop

{ SPEICHERERWEITERUNGEN

ohne Uhr erweitert
den Amiga 500 auf max. 2.5 MB ..... 222,— DM

! 512 KB ohne Uhr erweitert
s | den Amiga 500 auf 1.0MB ............. 49,— DM

512 KB mit Uhr .............. Il 69,— DM

1.0 MB erweiter den Amiga

- 500 plus auf 2.0 MB Chip-Mem ...... 139,— DM
2.0 MB erweitert die externe
o Festplatte A590 auf 20 MB ........... 198,— DM
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Interessant war der Einsatz einer “Bilderka-
none”, die sowohl Grafiken vom Amiga als
auch Spiele auf eine groRe Bildwand
*schof”, untermalt von “hilsbeckscher” Mu-
sik. Es ergab sich so ein wenig Amiga-Show-
Gefiihl —von manchen Besuchern allerdings
als zulautempfunden.

Apropos Besucher: Diese waren lingst nicht
so zahlreich erschienen, wie man vorher an-
genommen hatte, Wihrend der Hauptteil
der Besucher im unteren Teil des Meetings
blieb, verirrten sich nur sehr wenige in die
obere Etage.

Bei dem in der Galerie stattfindenden Pro-
grammierertreffen fand sich wieder einmal
die “Programmierer-Elite” aus der FD, Public

Domain und Shareware ein. Wihrend man
im unteren Bereich auch die kleineren Ami-
ga-Modelle sah, dominierten in der oberen
Etage die A3000, ausgestattet mit modern-
ster Hardware, wie Bandlaufwerken oder
hochauflésenden Monitoren. Auch waren
Betriebssysteme wie Unix im Gespriich, wo-
bei simtliche Gesprichsthemen einen Ein-
steiger in die Materie wohl eher verwirrt als
informiert hiitten.

Trotzdem gab es hier einiges zu sehen, neue
FD-Programme wurden untereinander vor-
gestellt, besprochen oder verbessert. Peter
Hindel, ein bekannter PD-Autor, zeigte die
neue Ausgabe seines FD-Magazins »Amiga

Forums, die frei kopiert werden konnte, wie-

derum andere Autoren brachten verbesserte
Versionen ihrer Programme. '

Sieht man sich dieses Meeting unter dem Na-
men “Kalker Computertage™ mal an, so ist
die Idee sehr gut. Woran es letztlich geha-
pert hat, das war der fehlende Publikums-
verkehr, was aber nicht auf die Organisation
schliefen liRt, denn die war an sich gelun-
gen — was die diversen Prisentationen ge-
nauso angeht wie die abendliche Fete mit
Live-Musik. Wir wiinschen dem Organisa-
tor, Jirgen Walleneit, auf jeden Fall fiir seine
weiteren Pline in dieser Richtung viel
Gliick. a

(jb)

AUGS-Meeting

Schweizer Luft

Wie jedes Jahr trafen sich auch diesmal wieder die Mitglieder und
Freunde der Amiga User Group Switzerland, AUGS genannt,im
kleinen OrtZofingeninder Schweiz. Und wie jedes Treffen der
AUGS, war auch dieses wieder gekennzeichnet von der Prisenta-
tiondessen, was ein Amiga flir Programmierer bedeutet.

ffizieller Beginn war zwar erst um

13.00 Uhr, doch als wir um zirka 11

Uhr ankamen, herrschte schon hek-
tisches Treiben. Sehr viele Besucher hatten
ihre Rechner mitgebracht und aufgebaut,
Gberwiegend A3000, einige A2000, A500
und sogar A1000. Auch zwei NeXT-Compu-
ter waren vertreten. Diese waren mit dem
A3000-UX von Josef Egloff Giber das Netz-
werk “Ethernet” verbunden. Weiterhin zu
sehen waren die GVP-Grafikkarte “Impact-

Vision”, der bsc-Framebuffer “FrameMa-
ster”, die Commodore-Grafikkarte A2410
und das DCTV, also alles, was das Herz von
Grafikfreaks hoher schlagen lit.

Weiterhin noch anwesend war die Relog
AG, welcher einige sehr bekannte Program-
mierer angehéren, so zum Beispiel Urban
Dominik Miiller, Martin A. Blatter und eini-
ge andere. Es gab auch noch andere interes-
sante Sachen, doch leider war die Zeit viel

zu kurz, umalles anzuschauen.
Martin zeigte Interessen-

caclbie,

ten seine neueste Version
von -FontDesigner« und

kopierte jedem, der es ha-
ben wollte, die aktuelle
Version von »SCSIMoun-
ter«. Der »SCSIMounter« hat
jetzt wesentlich mehr Ta-
staturunterstiitzung ~ be-
kommen. So kann nun
zum Beispiel mit den Cur-
sor-Tasten die Festplatte
ausgewidhlt werden, die
neu gemountet werden

soll. Beim »FontDesigner-

sind wieder einige Bugs
entfernt worden.

Urban hat eine neuere Ver-
sion von »CSh« gezeigt,
aber noch nicht kopiert, da
ernoch nicht ganz fertig ist
damit. Weiterhin hat er et-

Bahnibergang

sBB
nach Luzern
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was ganz Neues vorgefiithrt: »XPKe«. »XPKu«
steht flir “External Packer” und soll spiter
einmal das Gleiche sein wie »XPR« (“Exter-
nal Protokol”) fiir Terminal- und Mailbox-
Programme. Das heifit, von den entspre-
chenden Programme, die »XPK« unterstiit-
zen, kénnen dann alle Daten so behandelt
werden, als wiren sie ungepackt, wobei es
egal ist, ob und womit sie gepackt wurden —
darum kiimmert sich »XPK«. Programmierer,
die »XPK« in eines ihrer Projekte einbauen
wollen, kénnen sich an Urban wenden.
Christian Schneider von der Relog AG fiihr-
te wohl den Hit des Treffens einigen ausge-
suchten Personen vor — »Virtual Memorye.
MacroSystems hat etwas dhnliches mit
ihrem Evolution-Controller erméglicht, nur
das jenes »VMeme« Giberhaupt nicht einsetz-
bar ist, wohingegen das Virtual-Memory-
System, das Christian vorfiihrte, absolut oh-
ne Probleme lief. Mit der jetzigen Version ist
es moglich, das »"WMem« in einer Datei auf
jeglichem Medium anzulegen. Hier ist es
egal, ob das Medium nun Festplatte, Disket-
te oder Wechselplatte ist. Auch welcher
Controller verwendet wird, spielt keine Rol-
le. In einer spiteren Version soll es dann
auch moglich sein, nicht mehr nur Dateien
zu verwenden, sondern auch komplette
Partitionen, was zu einer erheblichen Ge-
schwindigkeitssteigerung fiithren wird. Lei-
der steht zur Zeit der Vertrieb noch nicht
fest.

Um 23.00 Uhr musite dann leider abgebaut
werden. Ein stressiger Tag war zu Ende, da
waren noch so viele Dinge, die man nicht
angeschaut hatte oder die man sich noch
niher anschauen wollte. Doch keine Chan-
ce —alles hat einmal ein Ende. Auf alle Fille
war dieses Meeting wieder sehr interessant,
man hatte Ruhe und Zeit und konnte mit
den Leuten viel reden und sich die Hard-
ware ausfiihrlich anschauen —viel besser als
auf den Amiga-Messen. ]

Michael W. Hobmann (jh)
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Der brandneue Teletext-Dekoder
fiir ALLE Amigas!

ILBM oder ASCII, komfortable Oberfliche mit
einfacher Maussteuerung, Subseitenverwaltung,
Stichwortsuche etc.
0S 2.490,- / DM 349,-
Fordern Sie unseren
Katalog an!

Vollautomatisches Seitensammeln, s

SERAFIN

SOFTWARE
Messerschmidtg. 40/1
A-1180 WIEN,
: 47 00 525

Aus der Grundsatzerklarung
DEN ARMEN GERECHTIGKEIT :

S e

“Immer Kiarer werden heute die
Zusammenhange zwischen Verarmung
und Umweltzerstérung erkannt.

Meist sind es die
armsten Menschen,
die von zunehmen-
der Verwiistung
betroffen sind oz e

Uberschwemmungen und Erdbeben
zum Qpfer fallen.”

Brot

for die Welt

Postgiro Koln 500500500
Postf 107142 - 7000 Stuttgart 10




AMIGA-DOS. °.
PIXELPANORAMA

Die einen streben nach Foto-Realismus

3

dieanderen moégen Surrealismus. Im
Pixelpanoramaist beides zu finden.

tilleben sind schon im-
mer das Ziel diverser
Kinstler gewesen. Wer

ein solches Bild mit einem
Raytracing-Programm realisie-
ren mochte, kommt um die Ver-
wendung von Texturen nicht
herum. Ein recht gutes Beispiel
hierzu kommt von Andreas See-
bacher aus Véls in Osterreich,
der sein “Stilleben” mit »Reflec-
tions 1.6« in zirka 10 Stunden
ausrechnen lief3.

aver
ver MU
\Sonor'\w" yonOW
wyfjsue!

Fast geeignet als Schallplatten-
cover ist “Visual Sonority” von
Oliver Miiller aus Aalen. Er kon-
struierte sein Werk ebenfalls
mit-Reflections 1.6

Von den digitalen Bildhauern
zu den bindren Malern: In die
Rubrik “Surrealismus” fillt ein-
wandfrei das “Portrait” von
Volker Rauh aus Koln, Fiir seine
Arbeit verwendete er »Deluxe
Paint IVe, (|

(th)
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Der eine sucht,

... die Kleinanzeige, die verbindet.

Kleinanzeigen

| Biete Software

PRIVATLIQUIDATION GOA+GOZ 390~ DM,
DEMO 20 DM, SANA-SOFT
BRIGITTE BIALEK T.05542/7 16 41 G

PD-Software Volker Coert,
Bornstr. 27, 4300 Essen 1

AMIGA PUBLIC DOMAIN

Versand aller géngigen PD Serien

PD Diskette 1,80 DM

HM Computing Tel. 0 67 27/5146 G

Amiga-Abos !!! Amiga-Abos !!!
Tolle Demos, umfangreiche
Anwender & super Spiele fiir wenig
Geld gibt es bei: Stefan Hils,
Stichwort: Amiga-Abo, Dinxperloer
Str. 87, 4290 Bocholt. Infos gegen
3,- Riickporto

Spiele, Intro-Demo-Lettermaker,
Diashows, Musiken, Routinen fiir
den C64 und Amiga sehr glinstig
abzugeben. Liste gegen 3~ DM -
anfordern unter: S. Hiils, Stichwort:
PD-Liste, Dinxperloer Str. 87, 4290
Bocholt

Amiga & C64 Abos!! Amiga & C64
Tolle Demos, Anwenderprogramme
& super Spiele bekommt man super-
glinstig bei: Stefan Hiils, Dinxperloer
Str. 87, 4290 Bocholt. Am besten
umfangreiche Public-Domain-
Gratisliste mit Kostprobe gegen 2,—
Riickporto anfordern. Achtung:
System bitte angeben!

Public Domain fiir den C64 und
Amiga glinstig abzugeben. Liste
gegen 2,- anfordern unter S.Hils,
Dinxperloer Str.87,4290 Bocholt.
Achtung: System bitte angeben!

BAVARIAN-PD mit 320 Disketten
exklusiv bei Friedrich Neuper,

8473 Pfreimd, Postfach 72. Kosten-
lose Katalogdisks anfordern! G

| Suche Hardware |

X Club

A 1000 INTERNES LW. 093 71/6 74 87

[ Biete Hardware | |

A2000B + 2. 3,5"-LW + 30MB-HD+XT-
Karte + 1084 Sf. 2333,- Tel. 02 03/78 18 55

DIN-A3-PLOTTER

Kein Spielzeug! BAUSATZ kompl.mit
Gehause 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.: 02131/84340 G

Zu verkaufen: Amiga 5000, V1.3
und ATonce +A2000-Steckadapter
Preis: VHS Tel.:0 74 45/62 82

A500 + FM. + Zub. 1100,-0 71 21-4 05 07
A2000 + FM. + Zub. 1450,- 0 71 21-4 05 07

Verschiedenes |

C.A.T.S.— DER AMIGA-CLUB BIETET
ALLES. INFOS GEGEN FR. 1.- BEL:
C.AT.S., MARENWEG 12, CH-4460
GELTERKINDEN, ES LOHNT SICH !!!

s AMIGA-BILDERDIENST*****
Farbausdrucke in Fotoqualitat auf
Papier o. Folie m. Xerox-Tintenstrahl-
0. Calcomp-Thermotransfer-Drucker DM 8,-
(Papier/DIN A4).Infos m. Druckmustern,
Tel. 02 51/6 22 14. CGD Dr. Buddemeier,
***Schlesienstr. 40,4400 Minster™* G

PFLEGEN WIE DIE PROFIS !
Computerreinigungssets schon

ab DM 19,95 1 Tel.: 05 51/3 41 59

Fa. Rolf Missal, Postf. 11 02, 58
W-3400 Géttingen G

VXL-30/25 TurboKarte 850,~; NEC
P6 + Farbe 1100,~; RAM 8UP 2 MB
250,—; + Liste bei T. 0 61 71/7 47 64

Amiga 3000-25 mit5/90Mb 2 Laufw.
Optikmaus + Multisync VB 4400,~
Tel. 02 11-43 12 61

Amiga 2000 mit Monitor 1082 zu
verkaufen NP 2600,— VKP 1800,
E. Weber, Tel. 0 26 32/7 29 04 abends

Turbokarte flir A 2000, GVP Serie 2,
33 MHZ, 4 MB 32-Bit-Ram, SCSI-Con-
troller, 2 Jahre Garantie (Rechnung
vorhanden: VB 2500 DM

Jiirgen Ziihlke, Melibocusstr. 60,

6000 Frankfurt 71

| Stellenmarkt |

PROGRAMMIERER GESUCHT !
Das Datenfernsehen CHANNEL
VIDEODAT sucht fiir die professionelle
Weiterentwicklung verschiedener
Software-Projekte engagierte
Programmierer. Erfahrungen im
Bereich der seriellen Datentiber-
tragung sind von Vorteil. Die Mitarbeit
kann sowohl auf freiberuflicher Basis
als auch im Angestelltenverhaltnis
organisiert werden.Weitere Auskiinfte
erteilt hnen Frau Gabi Geisen,

Tel. 0 22 32/4 50 28. Oder schreiben
Sie an: Fa.Wiegand, Video-Daten-
Systeme, Palmersdorfer Hof 11-19,
5040 Briihl bei Kéin.

Viele Clubs bieten wenig, einige
Clubs bieten sogar recht viel, doch
ein Club bietet wirklich alles:
EXTREM- Game Boy, Nintendo,
Game Gear, Lynx, Sega Mega Drive,
Sega Master System & CDTV. Hier
einige Leistungen: 30-seitige Club-
zeitschrift, Hotline (0 28 74/35 70
Karsten /tégl. von 15-21 Uhr).
Jahreswettbewerb, Clubausweis
usw. Infos erhaltet Ihr gegen 3,- DM
Riickporto unter: Stefan Hiils,
Stichwort: Clubinfo Dinxperloer Str.
87, 4290 Bocholt (einige Infos auch
auf der Clubseite).

Viele Clubs bieten wenig, einige

Clubs bieten sogar recht viel,

doch ein Club bietet wirklich alles:
EXTREM - Der bessere Club. Fir die
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,
Clubausweise usw. Infos erhaltet Ihr
gegen 2,— DM Riickporto unter: Stefan
Hiils, Stichwort: Clubinfo, Dinxperloer
Str. 87, 4290 Bocholt (einige Infos
auch auf der Clubseite)

COMPUTERCLUB SUCHT NOCH
MITGLIEDER! INFO gegen
RUCKPORTO bei

APC/TCP

Postfach 13 08

8210 Prien oder

A. Magerl, Hochplattenweg 4,
8212 Ubersee
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=TIP - die aktuelie Produktanzeige

Puolc AMIGA | JJar ot
D i i s
A. Manewaldt |7 || fulcpoman | minr, 150090 §
.3 ) Serien lieferbar Katalog-ScE-imsk, 10,- (VK)
Wir fihren fast alle PD-Serien, stets Top Aktuell " 6 [suBer PD - Sonderserien i
(z. Zt. (iber 13;0_00 AM|GA und 3000 MS-DOS 3 5 ab 1 O 5 25";&: l - @B%H®@ @@@ [I@ @@M@um
PD Disketten im Bestand). Info - Disk mit skmelien Angeboten Uber PD's, Soft nrj
AM‘GA PD 3'54- DM 2‘00 Hardware und und und 2,- D\vauumglm 1,40 DM F\eruIQT&V:rp
AWIGAPOS2S DM %0 Biehopt &ToED o ot e 19, | (KATREOOSET € srte B D0 |
. e VIDEO - pro 1,53 mkl Handbuch nur 29,-
Anwendungen, Spiele, Utilities, Demaos, Einc professionelle Videoverwalung die keine Wiinsche offen 18,
Intros uvm. DSort - pro 10 m_klgHandbuch — MUSIK CREATION SET |l
st ein Disketten und Di ions- Programm. \
- . p 5 2 * PROTRACKER- / STARTREKKER- Edit i
Wir kopieren nur mit doppeltem Verify auf Book Tool & Book Tool Tools  our49,- * plus a, 400 SAMPLES und ca. 40 MODULES 4
Color Qualitatsdisketten von SENTINEL. suchen mehr wo was und. in welchem Magazin und in welcher Ausgabe * 10 Disk incl. Anleitung .. DM 50.- | *
et Mit unfangrcichen Drucke Sucl & Sorte- Rouinen, s sind
£ . reits die Inhalte alle Amiga-Hefte (5350 enthalten.  + Handbucl
o S| | EESIRILGE | | ONERPAGKER 401
i o ngabassigi b i Vabgias W 25, Ditkases & e P * Der § her fir Command- & Data-Files | *
nlocisk gegen DV 2. 11 Belmarken. RS L A * aiisets Vorsion, KAt mit civ. SUsat, zmmié’:] {
R as 08 SeCclormanager inkl.Handbuch  nur = * incl. deutscher Anleitul .. DM 49.-- | *
AKTUELL ® PREISWERT ® ZUVERLASSIG e ko S e g+ g .
Spegd Disk mi(.\"in:nschulz " nur 39,- A.P.S‘ _electronlc_
A_ Manewaldt Amiga Report Disketten-Magazin nur 7,- % i
Postfach 129, 6703 Limburgerhof, PD - Spezial Workbench & pb Exwapisk  nur 29,95 Sonnenborstel 31 3071 Steimbke
Telefon 06236/67300 Wir sind OASE-Depot-Hindler & UGA Lizenz-Hindler Tel. 05026/1700 * FAX 1615
FAX (06236) 61494 * BTX * MANEWALDT # Tel.023 65 /8 1629 Fax.023 65 /8 61 42 Br;x *Hageri#t
24-Stunden-Bestell-Service  prickienerune

Irrtum vorbehalten

: A o eme ® Hard- & Software )
E|NI(0MM EN//LOI{NSTEUER S 2 i .._ 0 & ﬂ—@»Freecom Wolfgang F.W. Paul
Birckheime 5 101, 8500 Rt 9.600 SUPR A" FAX, MNPS, V32bis, V42bis nur 7 98,=
] 9 9 ] el: 09 9 Fax: 09 2.0 ROM einzelna.A. WB2.0 kompl. deutsch 258 -

e : A2320 Orig. ECS-komp. Flickerfixer sofb‘b 48 =
A3000 2mp 25mnz 52/105MB av 3. 999 -

3 auch 105/210MB Neu:ZIP-RAM 4x256 bzw.4x1000 Burst
ECS-Denise neu:159,- BigAgnus 129,-

NEU 2MB ChipMem einf.Einbau ohne thenssg
1.A500/2000BC .m.dt.Anltg,SuperBigAgnus, Chi Puller
Chip-Puller, nétiges Werkzeug f.Ausbau 8371/8372 29,90

5450 2MPlus: Erweitg.auf 2 MB Chip fiirA500+ 159,
Kick 2.0 RoM-Umschait.2X /3 Xabd4,-| 98,-
Kick-ROM 1.3 (1.2 nur 49,-)Orig. Commodore66

0 SCSI-Contr. TrumgCard f Prof. deutsch ab 398 =
960 NEU GrandS]am 16BitSCSI +8MB RAM+par. Port a. A
95 TrumpCard auf V2.0 mdt. Handbuch a.A.

Direkt vom Steuerfachmann. Berechnet alles. p
Komfortable Eingaben, jederzeitkorrigierbar, aussa- PCA DR
gekréftige Ausgabe mit Hinweisen auf Steuervergiin-
stigungen, Datenabspeicherung, Alternative Berech-
nungen, Berlinpraferenz, § 10e neue Bundeslander
62-seitige ausfiihr. Broschire. Ausdruckin dle Steu-
ererkldrung. (Mantel, N, V, KSO)

MIGA [T 0 90 D08

SPECIAL | E 0 odo 950
_LS : 0
Bewerleng: T Qua e

s Pt 5 . .

GA 000

EEETET RS

of . 000

"",,&""Er PD Spiele Poo 2- SMEAZ()OOmItZME :Jochheim m.Priz, Socke1369 "
Coit Sl MECIELO. S0 ol Rl SUPR A500RX 0/2-8MB f.A500durchg Port ab 298,-
Fir Amiga 500/1000/2000 ab 1M Hed m; o Ea Skl =; S o s POWER -Netzteil AS500 fast dopp. Lstg. nurlss -
Bemg e M HhaD Peno o Dt Sdeke coia s EaeleTASNASIO ¢4, Sonderie ADOd oft
Dipl' FinanZWi" Uwe O'Ufs : p - ° qli z i DM-Preise zzgl. Versand - Andmnw:unal.:'snmmnmmm
Bachstr. 70b - 5216 Niederkassel 2 e Bl it o P i akt.Preise immer vorher tel.erfragen: Verkauf nurWexdans!igg 7
Tel/ Fax 02208/4815 - BTX *OLUFS# andlers aqe A D-2000 Hamburg 20 * BismarckstraBBe 2

\_FAX: 040/49 57 88 * TEL: 040/49 59 90 /

Lagerware verlafit noch am Tag
/ 4 ¢ Commodore )\ des Bestelleingangs unser Haus. ®
autorisierter Fachhandel fl&(&t{nog'mmm ca. 3.500 gjwqmmms om mo ore
" Erogramme fiir den AMICA

ﬁﬁﬁ?ﬂ 330“8'?5? 105 MB -HD ;‘g‘gg- Professional Page deutsch 2.1deutsch 599,-- ®

4 MBit Chips StaticColum 514402 39,90 Professional Draw 2 ErweiterteVers. 345,

2 MByte RAM-Karte A 500 245, - Publishing Partner Master 2.1 505,--

A 2320 Flicker Fixer 450,- Riesen Auswahl an Schriften und Clip Arts.

HP DeskJet 500 color 1548, - USA Import Software Tiefpreise ( englisch) o

Fujitsu DL1100 color 749,- Pagestream Ver 2.2 NEU! 389,

Hitachi 14" Monitor 88, color 1095, - Er}oq\ﬁm[{;b\fer 2.1 Vektor Zeichen Prgr. Preis auf Argréigg;e

A 2024 i st 395,- L

GVP-II Qnozrt‘:g)l{er( gﬁ Lg 52 850.- gzrectory OPUS Pro. englisch 89,32 $ o

A 2091 / 105 MB Quantum 9a5, ||  (Spiel: z8 Lommings 83,9 % Wir ligfer
MultiEvulotion 500 mit LPS 52 698, - Viel IS d St ful' H--ndl r ﬂd PfiVOf‘
SIMMs 1 MB x 8 Goldkontakte 69.- iele neue Spiele und Anwender Software U a eruv
Seium LG gF T 392-|| |AMIGA PD VOM FEINSTEN anwender preiswert und prompt
(pluantlufr? LF;S 105 Sh B 6451(8),- Jo b " H 1 60

apstlifter leiser gehts nic - e PD-Disk NU, y oM g . i

AMIGA 2000 mit 0S 2.0 1199~ || |2E. Fred Fish PD ca. 600 oder mehr X Rufen Sig uns on: (02331-43001)
-gratis auf Wunsch dazu, solange Vorrat reicht ANTARES SERIE ca. 100 oder mehr?! oder schreiben Sie uns:
- Hurricane BackUp Programm oder AMIGA Vision Wir haben eine Grofie Auswahl an PD!

ROM 2.04 Set m w100 || [Efdnimins sy CIkComputertechnik GmbH

i i Usohalgyatine ’ 'NEU! Abholbiiro in Hamburg ab April 1992 NEU! Berliner Strafe 49be D-5800 Hggen 7

OMEGA Datentechnik Junkerstr. 2 2900 Oldenburg Bl AE 2000 e 71

Tel.: 0441 / 82257 FAX 0441 /885408 Tel: 040/642 82 25 oder 642 69 13 TELEFAX: 02331-42499
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"TI P o die aktuelle Produktanzeige

ENTER

Postfach 3142, 5840 Schwerte 3

PUBLIC DOMAIN

jede 3%Zoll-Disk zum Superpreis:

1,50.

Fordern Sie bitte das kostenlose
Super-Info fir lhren AMIGA anl

el.: 02304 /6 18 92

FUR JEDES TEIL EINE ANDERE QUELLE?-
BE! SCHAEFER IST VIEL AN EINER STELLE!

EUROTIZER Ii - automatischer Farbdigitizer 498,—
und leistungstahiger Video-Digitizer mit automat. RGE-Splitter. Beste Bildqualitat durch opli-
male Absti kurza L und Haroh

HANDY-SCANNER mit TOUCH-UP-Software 475, —
105 mm Scanbreite, 100-400 DPI-Aufisung, Helligkelt und Kontrast sind einstellbar. Spei-
mit anderen . Starke Touch-Up-St

zur Weiltar
(deutsch) fir Gralik, Kopien, Verseizen, Einfigen, Zusammensetzung u.v.a.

SYNCRO-EXPRESS Il 98—
Kopiermodul tir 2 Laufwerke

UNIVERSALSCANNER A-4-Flachbett 1998, —
Scanner, Kopierer, FAX (fdr private Anlagen als Fax-Gerét im deutschen Postnetz strafbar)
AMIGAFOX V 2.00 (Scanntronic) 248,—
Pagefox-kompatibles DTP-Programm, IFF-Format

VIDEOTEXT-DECODER 278 —
Mit dom Video-Signal aings Recordsrs, Famsahors oder Tuners kann Telefext in den AMIGA
eingelesen, im IFF- oder ASCIl-Format abgespeichert und welter verarbeitet werden
ACTION. REPLAYMK.H.' f. Amiga 51?0/1000 199,—
Modul fir des = . Bremse, | Kopierer,
Beatsctocior usm (Amiga 2000 = 219,-)

RC-500 RAM-CARD 89,—
mit Kalender, Uhr, Akku, abschaltbar

GIGATRON-500 198,—
mit Gary-Platine, 500 K-best.-bis 2 MB erweiterbar

ZWEITLAUFWERK 3,5* (Master 3A-1)/880 KB 179,—
ZWEITLAUFWERK 3,5 (wie vor, mit Trackanzeige) 199,—
ZWEITLAUFWERK 5,25* (Master 5A-1)/880 KB 229,-
GI-500 Maus fiir AMIGA mit Mikroschalter und PAD 69,50
Volloptische Maus mit Maus-Pad voll-kompatibel 115,—
Infrarotmaus, kabellos 139,—
Infrarot-Tracball 169,—
MIDI-Master + MUSIC-MANAGER 120,—
SOUND-SAMPLER mit DATEI-JAMMER 169,—
PAGESETTER Il - DTP-Programm 198,—
AMIGA-OFFICE - Komplett-Paket 398,—
(Text, Datei, Businessgrafik, Kalkulation, DTP) 1 MB empf.

Weitere Artikel auf Antrage - Versand nur gegen Voriasse + DM 800 oder Nachnahme + DM 1000

Computerladen Schaefer

;ffngelhu TTT 5600 Wuppertal-2, Tel.: 0202/508121, Fax 0202/509944
Geschdftszeiten: Mo.-Di.-Do.-Fr. 14-1830 Uhr, Samstags 10-13 (14) Uhr

Ausfihrliche, gedruckte deutsche Anleitung

Machill - das Multifunktions-Utility der Sonderklasse! Wir zeigen Ihnen alles,
wozu Sie Machlll einsetzen kénnan, in einer detaillierten, ausfihriichen
Beschreibung. Einfachste Prngramm\aruﬂg von Funktionstasten, Makro-

Definition, Fenster und Screens ‘L h -
niger u.v.m. Sofort startklar auf der belliegenden Diskstte

Schneider Verlag
Am Weinberg 46
‘W-8301 Arth

Best.Nr. 4601 - Preis DM 19,90

Neu!

Die AMIGA FD-Diskette ist dal

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

Die AMIGA-DOS-FD 4/92 enthdilt
folgende Programme:

- How - PowerPacker 2.3 - PPANim

-LHA - PPMore - SCSIMounter
- Zoom - PPType -The Answer Il
-Mach IV - PPShow -Was und Wo

4'92 AMIGA DOS

mehr.

‘Hier finden Sie die Programme, die
im FD Workshop der AMIGA DOS
besprochen wurden.

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

Fd-Handlern.




Vorstellung

Willkommenim
Amiga-Club

Hierist sie wieder, unsere Club-Ecke. Wer Inter-
esse hat, Veranstaltungen von Clubs zu besu-
chen, oder sich einfach einem Club anschlieBen
will, der sollte sich diese Seite einmal genauer

ansehen.

eider konnten wir aus
LPlatzgri‘mden ein Ver-

sprechen nicht einhalten:
die Vorstellung eines in Miin-
chen befindlichen Computer-
Clubs. Dies hitten wir in einer
der nichsten Ausgaben nach-
geholt ...
Weiter geht es dafiir mit Brie-
fen, die uns zu diesem Thema
erreichthaben.
Der erste Brief stammt vom
“APC & TCP Computer-Club”
aus Schonstett. Mithegriinder
Michael Reiserer hat uns folgen-
de Informationen zukommen
lassen.
Kurzinfo:
Name: Amiga & Archimedes
Power Club
Anschrift: ¢/o Michael Reiserer,
Aichet 8, 8201 Schonstett
Computer: alle Amigas (auch
A500 plus, A3000, CDTV) und
alle Archimedes
Kosten: 0,00 DM, allerdings im-
mer Riickporto beilegen!
Bedingungen: keine
Leistungen: PD-Pool (durch
PD-Hdndler), je 3,5-Zoll-Disk
1,- DM, je 5,25-Zoll-Disk 0,70
DM, kostenlose Beratung, Kon-
taktvermittlung, eigene PD-Se-
rien, eigene Shareware-Serie,
Disk-Magazin “AmigaFire” (in
Zusammenarbeit  mit  TCP
Computerclub), Rabatte bei
verschiedenen Hdindlern, FEr-
Sabrungsaustausch in Zusam-
menarbeit mit TCP-Compuiter-
club, Hotline, Kontakt-Deatern-
bank
Griindung/Mitglieder: 1990,
derzeit ungefibr 60 Amiga-
und 10Archimedes-Besitzer
Diese Kurzinformationen zih-
len im Grunde nur das auf, was
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der APC & TDC seinen Mitglie-
dern bietet. Schaut man etwas
niher hin, so sieht man die Ar-
beit, die sich die Club-Mitglie-
der machen, um fiir Amiga-Be-
sitzer eine Kontakt- und Anlauf-
stelle zu schaffen. Deshalb hier
noch ein paar Ausziige aus dem
Schreiben.

Unser Club funktioniert auf

Freiwilligen-Basis, das bedeu-
tet, dajs jedes Club-Mitglied Lei-
stungen fiir den Club anbieten
oder sonstige Aufgaben iliber-
nebmen kann und duch soll.
Einen  besonderen  Schwer-
punkt in unserer Arbeit stellt
der grofse Bereich der FD- be-
ziehungsweise Shareware dar.
Wir  verdffentlichen  derzeit
zwei PD-Serien und eine Share-
ware-Serie.

Wer mehr Informationen will,
sollte eine 3,5-Zoll-Diskette
und einen mit 1,70 DM frankier-
ten Riickumschlag an den Club
schicken, geliefert wird dafiir
die aktuelle Ausgabe des Disk-
Magazins “AmigaFire”.

Eine Mitteilung {iber eine Ver-
anstaltung hat uns der “A.miga
User C.lub H.erten” zuge-
schickt.

Der “Amiga User Club Herten”
(AUCH) veranstaltet am Sams-
tag, dem 28.03.1992, im Her-
terner Jugendzentrum Nord,
Beethovenstrafse 2, eine grofse
Public-Domain-Copy-Party.

Anfinger und Fortgeschrittene
haben zusdtzlich die Gelegen-
beit, sich iiber die vielféltigen
Mdglichkeiten, die der Amiga
zu bieten hat, zu informie-

ren.So wird sich zum Beispiel
eine Mailbox preisentieren, und
Desktop-Video wird auf einer
Grofshildleinwand demon-
striert.

Auferdem wird die durch un-
seren Club herausgegebene ck-
tuelle Reflector-Ausgabe (PD-
Magazin speziell iiber Raytra-
cing)vorgestellt.

Die Veranstaltung beginnt um
15 Uhr und endet voraussicht-
lich wm 20 Ubr, der Eintritt ist
kostenlos.

Fiir Riickfragen sollen sich In-
teressierte an folgende Adresse
wenden:

A.miga UserC.lub H.erten

¢/o Klaus Satuer

Kirchstr. 10

4352 Herten

Telefon: 02366/32330 .
Der nichste Club nennt sich “IG
A1000” — aber lassen wir besser
den Vorsitzenden zu Worte
kommen.

Die  “Interessengemeinschafl
Siir den Amiga 1000 wurde im
Juli 1991 gegriindet und um-
Japst mittlerweile iiber 70 Mit-
glieder im ganzen Bundesge-
biet und Osterreich. Der Zweck
dieses Interessenverbandes ist
hauptscichlich der Iformati-
onsaustausch unter den Besil-
zern des “Urvaters” der Amiga-
Modelle, dem A1000, sowie die
Informationsbeschaffung
durch Anfragen bei Herstellern,
Fachzeitschriften oder der Fir-
ma Commodore,

Seit August 1991 existiert das
monatlich erscheinende Disk-
Magazin “1000er”, das den
Mitgliedern als Forum fiir Pro-
bleme, Ideen, Fragen und In-
Jormationen dient. Das Maga-
zin erscheint am 15. eines je-
den Monats und enthélt aus-
schliefslich Beitriige von Mit-
gliedern.

Das Magazin kann auf folgen-
de Arten bezogen werden:

— Einsendung einer Leerdiskette
und 2,- DM Riickporto in Brief-
marken

— Einsendung eines Text- oder
Grafikbeitrages (ASCII- oder
IFF-Format) auf Diskette (kein
Riickporto erforderlich)

— Abonnement (Kosten 3,- DM
proAusgabe, inklusive Diskette)

— Download im A1000-Info-
board der DEFCON-Mailbox,
Dortmund.

Ndihere Informationen sind er-
héiltlich bei:

Jorg Herz, Nordstr. 13, 5432
Wirges, Tel.: 02602/6390 (ab
18 Ubr)

Download des Magazins bei

DEFCON-Box Dortmund,

A1000-InfoBoard, DFU:

0231/635692.

Das war es flir dieses Mal! (]
(jb)

Schwarze Schafe?

Im Brief von Michael Reise-
rer (APC) wurde Kritik laut
tiber Veroffentlichung von
Computer-Clubs auf dieser
Seite, die sich an Interessier-
ten “bereichern” wiirden.
Harte Kritik, aber trifft sie
letztendlich zu? Jede Infor-
mation, die wir hier weiter-
geben, kann nur formell
sein, wir kénnen nicht jeden
Club “durchleuchten”, um
“die Wahrheit ans Licht zu
bringen”. Wer sich fiir einen
Club interessiert, muf selbst
wissen, ob ihm dieser Club
zusagt oder nicht, wir geben
die Informationen, der Leser
wertet sie aus.

Natlirlich gibt es schwarze
Schafe, allerdings, kann man
dies kaum verhindern. Tat-
sache ist, daR ein Club dem
Zusammengehorigkeitsge-
fihl von Computer-Besit-
zern “auf die Spriinge” hel-
fen soll, und nicht, daf$ FD-
Programme fiir teures Geld
verkauft werden.

Diese Infos tiber die Clubs
geben wir an die Leser wei-
ter, diese Seite soll also rei-
nen Informationscharakter
haben, eine Bewertung miis-
sen wir dem Leser iiberlas-
sen.
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Kickstart 7/8 1991 ,Sehr Gut*

Winner Il SCSI 16 bit
Filecard A 2000/3000

52 MB LPS 1,11 MB/Sek.

Winner || Controller

889,-

Filecard und Harddisk fir Amiga 500 - 3000

Datendurchsatz von tiber 2 MB/Sekunde maglich. Alle Filecard und Harddisk
komplettanschiuBfertig. Bereits formatiert und mit WB 1.3installiert Harddisk
fur Amiga 500 und A 1000 als Monitoruntersatz. Winner Il SCSI Test

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 | flir Amiga 500 und Amiga 1000. Autoboot ab Kick 1.2.

348,-

Vesalia

-Compai@r-

IndustriestraBe 25 o 4236 Hamminkeln
Tel. 02852/1068/69/60 eFax 02852/1802
Mo. - Fr. 9 - 17 Uhr
Autobahn A 3, Oberhausen - Arnheim:

31 MBRLL698,- 42MBRLL798- 63 MB RLL 898, Ausfahrt Wesel/Bocholf
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-RT(m A 500 intern 99,- Winner-Midi A 500 - 3000 79, A2090-Autoboot-Modul 159,-
Mit 512 KB bestickt, abschaltbar. In. Thru und 2 x Out, schneller g
Mit Uhr/Akku. 2 Jahre Garantie. Optokoppler, schénes Metallgehéuse. 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, Metallgeh&use RLL-Controller 99,-
2 Jahre Garantie. Optokoppler mit 700 % Kopplungs- Kabelsatz 8,
CPU-Adapter 48,- faktor, Leistungstreiber an allen Ausgéan- & i
gen. 3,5" HD-Trager 7,50
8/2 MB-Ram A 2000 intern 345,- 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"2DDNN 10 Pakete ~ 90,- | Autoboot-SetA 2000 298,-
5.25" Disketten NN 100 Stiick 50.- komplett mit Seagate-Controller,
3,5" Winner-Drive 145,- 1 Kabelsatz und Winner-Soft (autoboot)
Mit durchgefiihrtem Bus bis DF 3, Pal-Genlock 2.0 648,-
abschaltbar. Metallgehause. von Elektronic-Design. : Autoboot-Set A 500/1000 298,-
Made in Germany. 1 Jahr Garantie komplett mit Seagate-Controller,
Y-C Genlock 998,- Adapter mit Busdurchfihrung,
3,5" Color-Drive 159,- Jetzt noch bessere Bandbreite und Winner-Soft, autobott 1.2.
Mit durchgefihrtem Bus bis DF 3, zusétzlichem AnschluB fiir S-VHS I .
abschaltbar, Metallgehause. und Hi 8. RGB-Bandbreite 10 MHz. g'BStF; a“engﬁhause 159"
Made in Germany. 1 Jahr Garantie g chaltnetztei 09,-
i -C Splitter 498,- = ;
5,25" Winner-Drive 199, Bandbreite besser als PAL-Standard. MousStick Amiga 500/3000 44.-
Mit durchgefiihtem Bus bis DF 3, MousStick Amiga 2000/2500 49;-
abschaltbar und mit WP-Schalter Dig-Splitt-Junior 278,- Automatische 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.
Komplett mit Interface und Boot- ArilaniB S
selector. 1 Jahr Garantie. Video-Split-IT 298,- miga-Bremse intern 39,-
RGB-Splitter mit Monitorausgang, Amiga-Bremse ext. A 500 65,-
3,5" DF 2 Amiga 2000 intern 199,- LED-Anzeige und allen AnschluBkabeln. p Fi 9
inkl. 5,25" Einbaurahmen und Dowe# e Inter 19,-
Interface. 1 Jahr Garantie. Interlace-Card A 2000 288,- auerfeuer-Interface
3,5" Amiga 2000 intern 129,- Interlace-Card A 500 208,- Phi"qs Stereo "}:'10"20[; 548,-
Komplett mit Einbau- Keianlimmern, keine schwarzen kompl. mit AnschiuBkabel
material. 1 Jahr Garantie. Streifen. Mit Stereo-Ausgang, Soft-
ware und Einbauanleitung. 1 Jahr .DIkN 33 [‘)(ru;zkgr 259;,-
3,5" Amiga 500 intern 139,- Garantie. III\);relgtanschluB fur VGA- und inkl. Druckerkabel
q(ar:rﬁ,:%ﬁaﬂ& fi\gswurftaste_ Multisync-Monitore. Winnar-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, z : L inkl. Mouse-Halter und Pad.
das interne LW ist abschaltbar. ?3%?? 1M3LL’1T3 %lfgitplatme e In weiB, rot, gelb oder schwarz
. . . ) Swifty-Mouse 49,-
Sounddisketten Nr. 1-7 je 9,- E:gt::gﬂ:gnm_l 534 gg’_ Amiga/Atari schaltbar
alle Disketten 49, Denise 63.- Trackball 89,-
Nr. 2 - 6 Instrumente Nr. 1 ECS Denise 78~ Multiscan-Farb-Monitor 14" 1048,-
Drum-Section Nr. 7 Bass & Sounds Garry 49 - Auch fir Amiga 3000, inkl. Kabel.



Wissen

Das AMIGA-DOS-
Computer-Lexikon

Rund um den Amiga tauchenimmer wieder Spe-
zialbegriffe auf, die einer genaueren Erkldrung
bedurfen. Mit diesem Lexikon wollen wir versu-
chen, lhnen ein wenig beim Erlernen und Begrei-

fen behilflich zu sein.

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”.

Amiga08: "Amiga Operation
System”, das — Betriebssystem
des Amiga.

ANSI-Terminal: Standard fiir
Bildschirmdarstellung. Umfaft
Steuerzeichen fiir die Art der
Textdarstellung (Fett, Unter-
strichen, Kursiv, Farben) und
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fiir den Zeichensatz. Die Ami-

ga-Textausgabe entspricht
groitenteils dem ANSI-Stan-
dard.

Autoconfig: Verfahren, mit
dem sich Erweiterungskarten
im  Amiga-System selbsttiitig
anmelden und Speicherberei-
che zugewiesen bekommen (—
Zorro). Damit sind Kodierungs-
jumper wie im PC-Bereich
Uberfliissig.

B
Betriebssystem: Programm,
das beim Starten des Compu-
ters abgearbeitet wird. Das Be-
triebssystem stellt zum Beispiel
Funktionen fiir Ein- und Ausga-
be auf Bildschirm oder Disket-
tenlaufwerke zur Verfiigung.
Ohne Betriebssystem konnte
ein Computer nicht starten.

Bit: Kleinste Informationsein-
heitim Computerbereich. Kann
entweder die Werte 0 oder 1

annehmen  (“falsch™  oder
“wahr”).

Blitter: engl: “Bit Image
Transferer”. Coprozessor fiir

das schnelle Verkniipfen und
Verschicben  von Daten.
Hauptsichlich fir Grafikan-
wendungen (Verschieben von
grafischen Objekten). Kann
auch Linien ziehen oder
Flichen fiillen. Ist im — Agnus
integriert.

Byte: Informationseinheit, be-
stehend aus 8 Bits. Kann Werte
von 0 bis 255 annehmen. Auch

MaReinheit fir die Grofe von
Speicher: 1 KByte = 1024 (1)
Byte, 1 MByte = 1024 KByte.
Die oftmals gebrauchten Be-
zeichnungen “Kilobyte” und
“Megabyte” (Kilo = Faktor
1000, Mega = Faktor 1000000)
sind daher verkehrt.

)
N\

Cache: Grundsiitzlich: schnel-
ler Zwischenspeicher zur Abla-
ge von Daten von langsamen
Quellen. Zum Beispiel kénnen
Daten von einer Festplatte im
RAM gehalten werden, damit
sie bei Abruf sofort zur Verfii-
gung stehen. Prozessoren ab
68020 aufwiirts besitzen einen
Cache, der Daten aus dem ver-
gleichsweise langsamen RAM
zwischenspeichert und  der
Prozessor daraus ohne zusétzli-
chen RAM-Zugriff lesen und
schreiben kann.

Centronics: Standard fiir eine

» parallele Druckerschnittstel-
le. Die parallele Schnittstelle im
Amiga ist Centronics-kompati-
bel, kann aber im Gegensatz
dazu auch fir Eingabezwecke
verwendet werden.

Chip-Memory: Teil des RAM,
auf den die > Customchips zu-
greifen konnen. Grafik- und
Sound-Daten miissen unbe-
dingt in diesem Speicherbe-
reich liegen. Maximale GroRe
ist abhingig vom Agnus-Typ:
normaler Agnus und Fat Agnus
maximal 512 KByte, Big Agnus
entweder 1 MByte oder 2
MByte. » Fast-Memory, - Ran-
ger-Memory. Das  Chip-Me-
mory wird wihrend des Reset-
Vorgangs automatisch einge-
bunden.

CLI: "Command Line Inter-
face”. Textorientierte Benut-
zeroberfliche des AmigaOS.
Inzwischen durch die komfor-
tablere > Shell abgelost.

CIA: "Complex Interface Ad-
aptor”. Zwei dieser Chips
(8520) steuern im Amiga Tasta-
tur, parallele Schnittstelle und
verschiedene andere Ein- und
Ausgabeleitungen (Power-
LED, Maus- oder Joysticktasten,

Teile der seriellen Schnittstel-
le). Die CIAs sind sehr emp-
findliche gegen statische Elek-
trizitdt und kénnen durch un-
sachgemife Handhabung der
externen Anschliisse leicht zer-
stort werden; Hauptfehlerursa-
che bei defekten Amigas.

Clipboard:  Englisch  fiir
“Klemmbrett”. Vorrichtung, um
Daten kurzfristig abzulegen.
Wird zum Beispiel von Textedi-
toren benutzt, um “ausge-
schnittene”  Textteile  zwi-
schenzuspeichern. Unter OS
2.0 kann Text aus beliebigen
Textfenstern  ausgeschnitten
und importiert werden.

Controller: In der Regel die
Steuerlogik zur Ansteuerung
von > ST-506-Festplatten oder
Diskettenlaufwerken — (SCSI-
Festplatten haben den Control-
ler integriert). Der Controller
tibernimmt die Verwaltung und
Aufbereitung der Daten fiir die
Speicherung auf dem Datentrii-
ger (> Datenaufzeichnung).
Aus diesem Grund ist die nutz-
bare Kapazitit vom Datenauf-
zeichnungsverfahren des Con-
trollers abhingig; man unter-
scheidet dabei in der Hauptsa-
che » MFMund — RLL.

Copper: Einer der Coprozes-
soren im Amiga. Kann abhin-
gig von der Rasterstrahlpositi-
on Farbwerte, Auflosung und
andere Werte der Bildschirm-
ausgabe beeinflussen. Ist im >
Agnus integriert.

CPU: "Central Processing Unit”
> Prozessor,

Customchip: Chip, der fiir ei-

ne 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
Festplatten und Disketten kon-
nen Daten nicht im Rohzustand
geschrieben werden. Zu viele
Bits mit gleichem Wert wiirden
in den Gleichlaufschwankun-
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gen des Antriebs untergehen
und wiren nicht mehr unter-
scheidbar, so dal Lesefehler
auftriten. Daher werden die
Daten vor der Aufzeichnung
kodiert, um Hiufung gleicher
Bits zu vermeiden; dadurch
wird die nutzbare Kapazitit 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-Deni-
se genannt) findet sich im
A3000 und A500 Plus.

Device: Die Steuersoftware fiir
Hardware. Alle Devices wer-
den iiber den gleichen Mecha-
nismus angesteuert. Beispiele:
sserial.device«, »trackdisk.de-
vice«. Einige Device-Treiber
sind im ROM enthalten, andere
liegen auf der Workbench-Disk
im Ordner»DEVS:«

DOS: "Disk Operating System”;
der Teil des > Betriebssystems,
der fiir die Verwaltung von
Massenspeichern (Dateien) zu-
stindig ist. Das DOS wird zu-
letzt im System gestartet und
nimmt Eingaben vom Benutzer
entgegen. AmigaDOS besteht
aus mehreren Teilen: - Der
sdos.library« im ROM, diversen
integrierten Handlern im
ROM und den Shell-Befehlen
auf der > Workbench-Diskette.

DMA: "Direct Memory Access”,
direkter Speicherzugriff. Me-
thode, mit der beliebige Teile
der Rechnerhardware (auch
externe Erweiterungen) auf das

» RAM des Rechners zugreifen
konnen, ohne daf der Haupt-
prozessor benotigt wird. Im
Amiga ist DMA durch die - Cu-
stomchips nur im — Chip-Me-
mory moglich. Bus-DMA (>
Zorro) geht in jedem Speicher-
bereich.

E

ECS: "Enhanced Chip System”.
Bezeichnung fir die neuen
Versionen von — Agnus und
Denise (Big Agnus und HR-De-
nise).
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Exec: "Executive”. Der Kern
des > AmigaOs, verwaltet das
Multitasking-System.

[
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-Me-
mory etwas schneller. > Ran-
ger-Memory wird oft filschli-
cherweise als Fast-Memory be-
zeichnet. Fast-Memory wird,
aufler beim A3000, nicht vom
Betriebssystem  eingebunden,
sondern muf sich selbst per -
Autoconfig anmelden. Eine be-
sondere Art des Fast-Memory
ist das sogenannte 32-Bit-RAM
auf verschiedenen Turbokar-
ten und im A3000. Auf dieses
RAM kann der Prozessor (ab
68020) direkt 32 Bit breit und
daher wesentlich schneller zu-
greifen (— Turbokarten).

FD: ‘“Freely Distributable”;
Software, die mit Einschrin-
kungen frei verteilt werden
darf. Oberbegriff fir — Public
Domain, — Freeware und —
Shareware.

FD-Files: Dateien, die die Auf-
rufe der Funktionen einer Li-
brary beschreiben. Anhand
dieser Dateien kann jede Pro-
grammiersprache beliebige Li-
braries benutzen.

Freeware: Vom Autor zum
Vertrieb  freigegebene  Soft-
ware. Der Autor behiilt sich alle
Rechte vor und kann beliebige
Beschrinkungen des Vertriebs
zur Auflage machen (zum Bei-
spiel, daR die Software nicht
von sogenannten PD-Hindlern
verkauft werden darf). - Pu-
blic Domain, — Shareware.

A
(€

Gary: —+ Customchip im Ami-
ga. Unterstiitzt die Speicherver-
waltung.

GCR: "Group Code Recording”.
» Datenaufzeichnungsverfah-
ren, bei dem die aufzuzeich-
nenden Daten gruppenweise

kodiert und durch entschirfte,
aber lingere Codes ersetzt wer-
den. Im Gegensatz zu — MFM
wird die Nutzkapazitit nur um
etwa 25 Prozent verringert,
dafiir ist das Kodierverfahren
sehr rechenaufwendig. Wird
heute kaum noch eingesetzt.

[H

Handler: Eine DOS-Erweite-
rung, die den Zugriff auf be-
stimmte Daten wie auf eine Da-
tei erlaubt. Beispiele sind »SPE-
AK:«, das wie eine DOS-Datei
funktioniert und beim Be-
schreiben den Text lber die
Amiga-Sprachausgabe ausgibt.
Einige Handler sind im ROM
enthalten (“CON:”, “SER:”,
“PAR:”, “PRT:"), andere liegen
auf der Workbench-Disk im
Ordner»L:«

I

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 fiir Animationen auf
ILBM-Basis, 8SVX flir gesample-
te Sound-Daten, FTXT fiir Text.

Intuition: Die grafische Be-
nutzeroberfliche des > Amiga-
08S. Verwaltet Windows und
Screens und regelt die Eingabe.

Interface:
Schnittstelle.

Englisch far —

Interlace: Verfahren zur Bild-
schirmdarstellung, bei dem ab-
wechselnd die geraden und un-
geraden Zeilen eines Bildes
dargestellt  werden.  Ergibt
hohere Auflosung ohne techni-
schen Mehraufwand, dafir ist
das Bild, gerade bei sehr kon-
trastreichen Darstellungen,
ausgesprochen  “verflackert”.
Wird vom Fernsehen verwen-
det und fillt dort wegen der
schlechten Qualitit der Fern-
sehgerite (Verwaschung)
kaum auf.

Kickstart: Bezeichnung fur
die Startdiskette, von der beim
A1000 und beim A3000 das —
Betriebssystem geladen wird.
Auch: Bezeichnung fiir das Be-
triebssystem-ROM im
A500/A2000 (“Kickstart-ROM”)
und allgemein fiir das Amiga-
Betriebssystem.

L

Library: Englisch fir “Biblio-
thek”. Funktionssammlungen
mit bestimmten Aufgaben. Das
Amiga-Betriebssystem besteht
in der Hauptsache aus ver-
schiedenen Libraries (“exec.li-
brary”, “dos.library”, “intuiti-
on.library”). Die Libraries sind
entweder im ROM enthalten
oder liegen auf der Work-
bench-Disk im Ordner »LIBS:«.
Libraries haben stets gleichlau-
tende Aufrufe und kénnen so
von allen Programmierspra-
chen benutzt werden (— FD-Fi-
les).

M

MFM: ’“Modified Frequency
Modulation”. — Datenaufzei-
chungsverfahren, bei dem je-
des Bit ein zusiitzliches Taktbit
bekommt. Die Nutzkapazitit
sinkt um 50 Prozent, dafiir ist
das Verfahren sehr schnell.
Amiga-Disketten werden mit
MFM kodiert (die Kodierung
{ibernimmt der Blitter).
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Multitasking: Moglichkeit des

+ Betriebssystems, mehrere
Programme scheinbar gleich-
zeitig ablaufen zu lassen. Ver-
langt bestimmte Programmier-
techniken, um die Rechenzeit
vernlnftig einzuteilen. Im Ami-
ga0s  verbraucht ein Pro-
gramm, das auf bestimmte Er-
eignisse (zum Beispiel Einga-
be) wartet, keine Rechenzeit.

[P

parallel: Bei — Schnittstellen:
Daten werden durch mehrere
Leitungen parallel tibertragen.
Oft werden 8 Leitungen ver-
wendet (— Byte).

Paula: —» Customchip im Ami-
ga. Verwaltet Audio-Ausgabe,
Disketten-Controller und seri-
elle Schnittstelle.

Prozessor: Kernstiick eines
Computers. Steuert die librige
Hardware des Systems und ar-
beitet Programme ab. Manche
Rechner haben mehrere Pro-
zessoren: Einen Hauptprozes-
sor fiir die Programmabarbei-
tung und zusitzliche Coprozes-
soren flir bestimmte Aufgaben
(besonders Grafikbearbei-
tung). Im Amiga finden Prozes-
soren der 68000-Familie An-
wendung, die sich durch kom-
fortablen Befehlssatz und hohe
Leistungsfihigkeit — auszeich-
nen. Die Prozessoren sind un-
eingeschrinkt aufwirtskompa-
tibel. Der 68000 im A1000, A500
oder A2000 kann problemlos
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gegen einen 68010 ausge-
tauscht werden, wobei aber der
Geschwindigkeitsgewinn mini-
mal ist, Ab 68020 ist zusitzliche
Hardware nétig (— Turbokar-
te). Der A3000 hat standard-
miBig einen 68030 eingebaut.

Public Domain: Englisch fiir
“6ffentliches 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 be-
nutzt. Juristisch gesehen ist es
Geschiftsschidigung,  Shar-
eware als PD anzubieten.

R

RAM: "Random Access Me-
mory”, Speicher mit wahlfrei-
em Zugriff. Der Arbeitsspeicher
des Rechners.

Ranger-Memory: Speicherbe-
reich, der wiithrend des Resets
vom Betriebssystem eingebun-
den wird. Zwar kein — Chip-
Memory, wird aber von —
DMA-Zugriffen ebenso  ge-
bremst. Interne Erweiterungen
im A300 sind praktisch immer
Ranger-Memory.

RLL: "Run-Length-Limited”, —>
Datenaufzeichnungsverfahren
dhnlich — GCR, aber effektiver
und mit integrierter Fehlerkor-
rektur. RLL verlangt Festplat-
tensysteme hoher Qualitiit.

ROM: "Read Only Memory”,
Nur-Lese-Speicher.  Theore-
tisch wie » RAM, kann aber nur
gelesen werden. Enthilt in der
Regel Teile des — Betriebssy-
stems.

RS-232: Standard fiir eine seri-
elle — Schnittstelle. Die im
Amiga eingebaute serielle
Schnittstelle entspricht im we-
sentlichen diesem Standard.

S
Schnittstelle: Allgemeine Be-
zeichnung flir Verbindungen

zwischen zwei Rechnern oder
zwischen Rechnern und — Pe-

ripherie. Damit eine Verbin-
dung klappt, muf die Schnitt-
stelle an beiden Seiten von der
gleichen Art sein. Oft werden
serielle (— RS-232) und paralle-
le (— Centronics) Schnittstellen
unterschieden,

Screen: Englisch fir “Bild-
schirm”. Im Gegensatz zu ande-
ren Benutzeroberflichen er-
laubt > Intuition mehrere Bild-
schirme, die vertikal (ab OS 2.0
auch horizontal) verschoben
werden kénnen. Unterschiedli-
che Screens- kénnen 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
unterschiedliche Gerite (Fest-
platten, Streamer) auf gleiche
Art und Weise anzusteuern, Ein
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:
Daten werden tiber eine einzi-
ge Leitung bitweise tibertragen
(vergleiche auch — parallel).

Shell: Textgesteuerte Benut-
zeroberfliche des AmigaOSs.
Bis Kickstart 1.2 auch — CLI ge-
nannt. Sieche = Workbench.

ST-506: Schnittstelle fiir Fesi-
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 un-
ter bestimmten Auflagen ko-
piert werden darf. Bei Gefallen
muf die Software bezahlt wer-
den. Shareware ist weder > Pu-
blic Domain noch — Freeware,
sondern eine bhesondere Ver-

marktungsform. Mischformen
zwischen Freeware und Shar-
eware, bei der der Autor eine
Bezahlung erbittet, aber nicht
unbedingt verlangt, werden in
letzter Zeit auch als Giftware
bezeichnet (englisch “Gift” =
Geschenk).

Tr e

Turbokarten: Erweiterungen
mit neuem, schnellerem Pro-
zessor, meistens 68020 oder
68030. Diese Prozessoren wer-
den schneller getaktet als der
68000 im Standard-Amiga (7,1
MHz), sind intern optimiert, be-
sitzen — Cache und arbeiten
mit echtem 32-Bit-Datenbus.
Turbokarten sind nur dann
sinnvoll, wenn sie auch 32-Bit-
RAM (> Fast-Memory) enthal-
ten, ansonsten wird ein Grof-
teil des Geschwindigkeitsge-
winns vergeben. Das Amiga-
Betriebssystem unterstiitzt die
gesamte 680x0-Familie, so daf
keine  Probleme  auftreten
(auBer durch schlecht pro-
grammierte Software, in der
Hauptsache Spiele).

W

Window: Englisch fiir “Fen-
ster”. Abgegrenzter Bereich fiir
Ein- und Ausgabe. Windows
werden von — Intuition ver-
waltet.

Workbench: a) Bezeichnung
fir die Start-Diskette des Ami-
£a0s; b) Oberfliche zur Bear-
beitung von Dateien unter Be-
nutzung der grafischen Benut-
zeroberfliche Intuition.

Z

Zorro: Bezeichnung fiir das Er-
weiturungssystem (Bussystem)
der Amiga-Familie. Zorro-Bus
beim A1000, Zorro-II beim
A2000 (beim A500 nur ansatz-
weise) und Zorro-III beim
A3000. Zorro-1I-Karten konnen
im Zorro-11I-Bus  verwendet
werden. Eingeschrinkt ist die
Nutzung von Zorro-II-Karten
am A500 und A2000 méglich.

J

Juirgen Stephan (jb)
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Alle Listings und Programme auf Diskette -
Computer einschalten - Diskette einlegen -
los geht's

Kein Abtippen — keine Tippfehler — sofort los-
legen! :

Die AMIGA-DOS-Databox enthalt alle Listings
aus dem Heft — und mehr.

Fertig aufbereitet mit Quellcode und lauffahigen
Programm ersparen Sie sich den (blichen
Abtippfrust.

Aber die Databox bietet noch mehr:
Demoversionen, interessante Artikel, nitzliche
Tips und Tricks und — jeden Monat neu — das
L Bonusprogramm.

INHALT

Databox AMIGA DOS 4/92

GENY — Denksprel in AmigaBASIC

Aus dem Heft: _

GEMY - Denkspiel in AmigaBASIC
Modinfo — Playroutine for
Soundtracker-Module in C

Applcon — Workbench-Program-
mierung fur AmigaOS 2.0

Sounds — Beispiele zum Musikkurs
Environment — Zeigt den Umfang mit
Environment-Variablen

Kisekistchen gegen den Computer

24, - DM :

Wenn Sie iiber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: = -

Inland: Ausland: u':‘ld T(usatz‘!Ch D l b ka S i I
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,- DM s

zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,- DM Kase aStCh‘en as a t € nnte ple
Endpreis 28,- DM Endpreis 30,- DM in GFA-Basic

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.

s
DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege o A4s

/ /Datep-und
Medienverlag



CD-Software

CDTV-News

Viel gibt es ja nicht zu berichten, was die Software fiir den CDTV-
Playerangeht—oder besser gesagt: nicht viel Erwiahnenswertes.
Uns sind dieser Tage zwei Spieleadaptionen vom Amigaaufden
Tisch gekommen, die zudem noch “miteinander verwandt” sind.

iese beiden Umsetzungen sind auf

dem Amiga wohlbekannt, »Turri-

can I« und »Turrican I« waren die
Action-Renner der vergangenen Jahre.
Ein kurzer Spieliiberblick fiir die, die bei-
de Games noch nicht kennen: In beiden
Spielen rennt der Held der Story mit einer
tiberdimensionalen Knarre durch die Ge-
gend und ballert alles nieder, was den
Weg kreuzt.

Bild 1. »Turricanl«und...

Neben seinen Gegnern trifft er ab und zu
unsichtbare Steine, die ein Sammelsuri-
um an Extra-Waffen, Energie und Schil-
den beinhalten. Unser Held muR sich so

" "deBaasee

~
~
~
~
AN\

&

! L
ns

Bild4. Grafik und Sound sind allerdings vom Fein-
sten, allerdings nurim Amiga-Standard
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durch alle Levels kimpfen, wobei er mit
moglichst viel Effekt moglichst wenig Le-
ben verliert. Am Ende eines jeden Levels
wartet ein Oberbésewicht, der auchnoch
besiegt werden muf,

Gewissensbisse sind unnétig, denn er-
stens spielt das Ganze auf einem unbe-
kannten Planeten, und zweitens sind die
Gegner entweder Roboter, die man zu
durchschnittlichem Hausmill verarbei-
tet, oder genmo-
difizierte  Haus-
tiere, vor denen
man sowieso das
Grausen  kriegt.
Was sich da so
flirchterlich krie-
gerisch anhort, ist
in  Wirklichkeit
ein tolles Baller-
Game, technisch
brillant gemacht,
wobei Teil 2 sich
noch einmal
mehr hervorhebt.
Die Grafik ist su-
per, der Sound ist
super (in Teil 2
von Chris Hiils-
beck) — soweit zu
den Spielen an
sich.

Die beiden “Tur-
ricans” haben auf
dem Amiga einen Super-Erfolg hinter
sich, warum also sollte dieser sich auf
dem CDTV-Player nicht wiederholen? Ein
Grund, der dagegen spricht, konnte die
Steuerung mittels der Fernbedienung des
Players sein. Wer Action-Spiele wie die
beiden “Turricans” auf dem Amiga kennt,
weifl, wie schnell ein Joystick in die ewi-
gen Jagdgriinde gehen kann. Auf dem
Keypad des CDTV-Players artet das in ein
wistes und unkontrolliertes Gewackel
daus.

Die Waffen werden mit Taste [A] betitigt,
die Taste [B] tibernimmt die Superwaffe,
beide Tasten {ibernehmen die Verwand-
lung des Helden in dieses “Rundumver-
nichtungsgebilde”. Bis man den Dreh
raushat, Fernbedienung zu bedienen und

PRk 48 804 883 apkyj ICk

Bild2.... »Turricanll« haben nichts von ihrem Reiz
verloren, ...

gleichzeitig den Bildschirm im Auge zu
behalten, geht so mancher “Mini-Rambo”
den Wasserfall runter. Die Steuerung des
CDTV-Players ist fiir solche Fille einfach
zu wenig, hier wiirde man sich einen Joy-
stick wiinschen, der zudem noch iiber
Dauerfeuer verfiigt.

Probleme mit
der Fernbedienung

Zweitens hitte ich ein wenig mehr von ei-
ner CD-Version erwartet. Vielleicht nicht
gleich die London-Symphoniker, aber zu-
mindest ein wenig Anpassung auf dieses
neue Multimedia-Geriit. Statt dessen er-
wartet den Kiufer eine Eins-zu-eins-Um-
setzung des Amiga-Spieles, und das in
beiden Versionen. Sound und Grafik sind
vollkommen identisch mit der Amiga-
Version,

Bild 3.... bieten aufdem CDTV-Playerjedoch
nichts Neues

Wie man es auch nimmt, »Turrican I und
*Turrican I« sind jedem Action-Fan nur
ans Herz zu legen. Man muf sich aller-
dings dartiber im klaren sein, daf man
hierbei Geld fiir ein reines Amiga-Game
ausgibt und keine weiteren Leistungen

erhiilt, J

(/h)

Name: Turrican [ und II
Muster: Compyshop
Preis: ca. 80 DM pro CD
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Aktuell

Workshop

Im Mittelpunkt unseres Workshops steht
diesmal der Autor Nico Francois mit seinen
Programmen »PowerPacker«in der Version
2.3b, »PPShows, »PPMores, »PPType« und
»"PPAnim«. Wir geben Thnen niitzliche Tips
fiir den Umgang mit diesen Programmen.

FD-Programme
und Tips

Mit dem Archiver »LhA« und dem Packer
»Zoome setzt sich der nichste Artikel aus-
einander. Wir zeigen Ihnen die Leistungs-
fihigkeit und Unterschiede beider Pro-
gramme auf.

Das Problem des “Mountens” von Wech-
sel- oder Festplatten kann das OS-2.0-Pro-
gramm »SCSIMounter« des Schweizers M.
A. Blatter l6sen.

»Was&Wo« nennt sich ein Freeware-Pro-
gramm von Hartmut Schumacher. Dieses
Programm wurde mit »CanDo« entwickelt
und priisentiert sich als kompakte Daten-
bank.

Das Point-Programm »TheAnswer« von
Toni Giinzel-Peliner dirfte jedem Anwen-
der bekannt sein, der sich mit dem Thema
DFU und speziell mit Mailboxen beschif-
tigt. Wir stellen die neueste Version 2.0 vor.

Der Amerikaner Matt Dillon stellt seit
Jahren eine feste GroRe in der FD-Szene
dar. Nicht zuletzt durch seine Programme
“DME« und »DMake« machte er sich einen
Namen. Wir liefern Tips zu diesen beiden
Programmen.

Ganz aktuell trudelte die neueste Versi-

on des niitzlichen Utilitys -MachIV«von Bri-
an Moats in die Redaktion.

Spiel

Wir prisentieren Ihnen Peter Hindels
neuesten “Streich” in puncto Denk- und
Knobelspiele: »How!«

4'92 AMIGA DOS

Serien

»Amok”, nennt sich eine Gruppe von in-
teressierten Programmierern, die sich den
Programmiersprachen  Modula-2  und
Oberon verschrieben haben. Diese Grup-
pe gibt unter gleichem Namen eine FD-Se-
rie heraus. Wir informieren Sie tiber die ak-
tuellen Amok-Disketten.

Ein Jubilium steht ins Haus. Fred Fish
bricht so langsam alle Rekorde und pri-
sentiert die AmigaLib-Disk bis #600. Wir
vermitteln Thnen ausfiihrlich den Inhalt
der neuesten Fish-Disks von #3591 bis
#000.

Inhalt

Workshop zu PowerPacker

Archiver und Packer
unter der Lupe

SCSIMounter 1.2

Amok

Auf Datensuche

Die zweite Antwort

Tips zu DMake und DME
Ganz aktuell: MachIV
How

Fish-Jubildium

W w w

.118

123
.126
2128
13

132
134
136

.138
. 140
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Tools

Workshop zu
PowerPacker

Viele Dateien und nicht mehr genugend Platz auf der Workbench-
Diskette? Der »PowerPacker« schafft Abhilfe!

ohl jeder Amiga-Besitzer, der | einer Stelle des Bildes stehen sieben blaue

(noch?) nicht zum gliicklichen

Kreis derer gehort, die eine Fest-
platte ihr eigen nennen, kennt das Pro-
blem: eine viel zu volle Workbench-Dis-
kette und viel zu viele Programme, fiir die
noch unbedingt ein Plitzchen gefunden
werden miifite.
Abhilfe schafft hier Nico Francois’ »Power-
Packer«(Fish-Disk 253). Um mehr Platz auf
Disketten — oder auch auf Festplatten — zu
schaffen, greift dieses ZduRerst niitzliche
Programm auf dieselbe Methode zuriick,
die auch Sie verwenden, wenn Sie in einen

PONER PEAK PowerPacker 2.3b

PowerPacler ., =

POWER-PACKER 7.3

Conmand & Data Crunchep
ase Date : 14 Sep 1939)

Nico Frangois
Corbielaan 1
3868 Berten BELGIUH

(Read Packer.doc for instructions)

Bild 1. Der »PowerPacker« ist Shareware

zu kleinen Koffer zu viele Kleider packen
mussen: Dricken, Pressen, Zusammen-
quetschen.

Etwas sachlicher ausgedriickt; Der »Power-
Packer« komprimiert die Dateien, das heifst,
er verringert ihre GroRe, ohne daf dadurch
jedoch Informationen verlorengehen.

Die Theorie

Wie das maglich ist? Durch raffinierte Kom-
primieralgorithmen, die im Endeffekt alle
von der Tatsache profitieren, daR Informa-
tionen, die in einer zu komprimierenden
Datei stecken, auch kiirzer ausgedriickt
werden kénnen. Ein einfaches Beispiel: Ei-
ne Bilddatei soll komprimiert werden. An
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Bildpunkte hintereinander. Diese sieben
Informationseinheiten ersetzt das Kompri-
mierprogramm nun durch eine kiirzere,
aber ebenso aussagekriftige Informations-
kette: In der Datei stehen dann nach dem
Komprimieren (im Computer-Jargon auch
“Packen” oder “Crunchen” genannt) nur
noch die Farbinformation (blau) und die
Anzahl der Bildpunkte (7), fiir die diese
Farbinformation giiltig ist. Sieben Informa-
tionselemente wurden also auf lediglich
zweireduziert,

Der Haken an der Sache (ja, es gibt einen)
ist, daB Dateien erst wie-
der entpackt (also dekom-
primiert) werden miissen,
bevor man sie verwenden
kann. Das nimmt eine ge-
wisse Zeit in Anspruch
und ist zudem nicht son-
derlich komfortabel. Di-
verse Hilfsprogramme, die
wir Thnen ebenfalls in die-
sem Workshop vorstellen,
erleichtern jedoch den
Umgang mit komprimier-
ten Dateien.

Das Besondere am »Po-
werPacker«  (und  ein
Grund fir seine Beliebt-
heit) ist die Tatsache, daf
er nicht “nur” reine Daten
(wie Bilder, Texte oder Sound-Samples)
komprimieren kann, sondern auch aus-
fihrbare Programme (beispielsweise ei-
nen CLI-Befehl oder einen Texteditor) —
und zwar so, daR diese Programme sich
selbstéindig entpacken, wenn sie aufgeru-
fenwerden.

Ein komprimiertes Programm kann also
genauso wie ein unkomprimiertes von der
Workbench oder aus der Shell heraus ge-
startet werden. Nach einer kurzen — meist
ertrdglichen — Verzégerung durch das Ent-
packen fiihrt es dann wie gewohnt seine
Funktion aus.

Auf diese Weise konnen Sie auf Ihrer
Workbench sehr viel Platz schaffen — fiir all
die niitzlichen kleinen Programme (Maus-

beschleuniger, Texteditor, Virus-Checker
und so weiter), die man zwar auch von ej-
ner anderen Diskette laden kénnte, die Sie
aber doch so hiufig verwenden (oder so-
gar bereits in der»Startup-Sequence- aufru-
fen), da® es sehr viel bequemer ist, sie
gleich auf der Workbench-Diskette parat
zu haben.

Der Preis, den man fiir diesen Komfort zah-
len mug, ist eine kleine Geschwindigkeits-
einbufle, bedingt dadurch, daR das Pro-
gramm erst wieder dekomprimiert werden
mus, bevor es tatsichlich gestartet wird.
Diese Verztgerung hilt sich aber erstens
meist im ertriglichen Rahmen und wird
zweitens teilweise dadurch wieder wettge-
macht, daR die komprimierte (also kiirze-
re) Version eines Programms schneller von
Diskette geladen wird als die unkompri-
mierte. Von einer Festplatte kann aller-
dings auch ein unkomprimiertes (also lan-
ges) Programm sehr schnell geladen wer-
den. Festplattenbesitzern, die nicht unter
Platzproblemen ‘leiden, ist der Einsatz
solch eines Komprimierprogramms also
nureingeschrankt zu empfehlen.

Die Praxis

Die Bedienung des -PowerPackers. ist
recht einfach: Nachdem Sie das Programm
von der Workbench (durch einen Dop-
pelklick auf sein Icon) oder aus der Shell
heraus (durch Eintippen des Programmna-
mens, gefolgt von der Return-Taste) gestar-
tet haben, 6ffnet es einen eigenen Bild-
schirm (siehe Bild 1). Die Programmfunk-
tionen kénnen Sie iiber die von der Work-
bench her bekannten Pull-Down-Meniis
mit der Maus aufrufen.

Am schnellsten erlernt man die Bedienung
eines Programms durch das Nachvollzie-
hen von praktischen Beispielen. Hier folgt
daher eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, in
der die von Ihnen auszufiihrenden Funk-
tionsaufrufe fett gedrucke sind, wihrend
die Erlduterungen im normalen Schriftbild
erscheinen. Dies erméglicht es den Unge-
duldigen unter Thnen, schnell zu Erfolgser-
lebnissen zu kommen und die Erklirungen
gegebenentfalls erst spiter zu lesen.,

Wihlen Sie in dem Menii “Prefs” den
Meniipunkt “Data file” an (siche Bild 2),
um dem Programm klarzumachen, daR es
sich bei dem zu komprimierenden Pro-
gramm nicht um eine ausfihrbare Datei
handelt.

[/ Im selben Menii wihlen Sie dann
den Punkt “Efficiency — Fast” an. Dies
bewirkt, da der Komprimiervorgang sehr
schnell abliuft, was jedoch auf Kosten der
Effizienz geht. Auf gut deutsch bedeutet
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Recrunch HunkLab  Script

File Nane
File Length

{De)Crunched @

LED Crunch
+ Mul titask

Paging

Ouenunite

b tUder :Art ike [/Badger
ching data file
left and right button ¢
crunched,

tnal e\gtr
length

Sﬂt Dl,'te‘ 1
bytes

Bild 2. Im Menti “Prefs” legen Sie die Voreinstellungen fest

dies: Die Datei wird nicht so stark kompri-
miert, wie es theoretisch moglich wire. Die
weiteren  Moglichkeiten — “Mediocre”,
“Good”, “Very Good” und “Best” erzielen
bessere Ergebnisse (und zwar in der Rei-
henfolge dieser Aufzihlung), brauchen da-
zu jedoch auch linger. “Very Good” und
“Best” sind sogar sehr langsam und sollten
daher nur verwendet werden, wenn Sie ein
Skript zur automatischen Abarbeitung er-
stellt haben (dazu spiter mehr). Fiir erste,
schnelle Experimente ist “Fast” am besten
geeignet.

2.Red’...

to abort.

niedergedriickt hal-
ten und dann die
rechte  Maustaste
betitigen, koénnen
Sie den Kompri-
miervorgang  ab-
brechen.

Wenn auf Ihrem
Amiga ein Hilfs-
programm wie
»MachIV«im Hinter-
grund lduft, fihrt
diese Tastenkombi-
nation unter Um-
stinden dazu, daf}
der jeweils vordere
Bildschirm in den
Hintergrund gelegt
wird. Falls Sie sich
also plotzlich auf
dem Workbench-
Bildschirm (oder auf dem eines anderen
Programms) wiederfinden — keine Panik.
Der »PowerPacker« ist nicht abgestiirzt.
Kehren Sie einfach wieder auf seinen Bild-
schirm zuriick, indem Sie das Hintergrund-
beziehungsweise Vordergrund-Gadget am
oberen rechten Bildschirmrand der Work-
bench anklicken, oder noch einfacher, in-
dem Sie dieselbe Maustastenkombination
beniitzen, die Sie den »Po-
werPacker«Bildschirm so
plotzlich verlassen liefs.
Unter den oben angefiihr-

komprimierten Version einen anderen
Namen als den der Originaldatei, falls Sie
diese nicht tiberschreiben mochten. Wenn
der Mentipunkt “Prefs — Data Suffix” ange-
wihlt ist (erkennbar an einem vorange-
stellten Haken), hiingt der »PowerPacker«
automatisch ein “.pp” an den urspriing-
lichen Namen an. Mit dem Dateiauswahl-
fenster konnen Sie zum Abspeichern
natiirlich auch ein anderes Verzeichnis an-
wihlen als das, in dem sich die Original-
datei befindet.

[ | Wenn Sie ein ausfiihrbares Pro-
gramm komprimieren mochten, kon-
nen Sie ebenso verfahren — Sie miissen
lediglich im ersten Schritt statt “Prefs —
Data file” den Meniipunkt “Prefs —Com-
mand File” anwihlen. Dies fihrt dazu,
daf der »PowerPacker« der komprimierten
Datei ein kurzes Programm voranstellt, das
sie befihigt, sich selbst zu entpacken.

I Einstellungssache

Die Punkte “Command File”, “Data File”,
“Efficiency” und “Data Suffix” des Meniis
“Prefs” wurden bereits erliutert. Auch die
anderen Punkte dieses Menis erlauben es
lhnen, auf die grundlegenden Einstellun-

Decrunch Only
Recrunch Alvays

ten Meldungen zeigt der
sPowerPacker« mit der
Zeile

File Hane
File Length
(De)Crunche

. 11) A4
WIPoyerPacker x.x
HaANC Cruncher

BE DragPack 1.6
HAHOC Crancher 2.8

Der Meniipunkt “Project — Load” &ff-
net ein Dateiauswahlfenster (auch oft neu-

deutsch “File-Requester” genannt), in dem
Sie die zu komprimierende Datei auswiih-
len. Die angeschlossenen Laufwerke, die
vorhandenen Festplattenpartitionen und
die RAM-Disk konnen tiber die acht roten
Gadgets (anklickbare Symbole) angewihlt
werden. Umin die daraufhin erscheinenden
Unterverzeichnisse zu gelangen, miissen
Sie einfach deren Namen anklicken. Ein
Doppelklick auf den Namen einer Datei
(oder ein einfacher Klick, gefolgt von einem
Anklicken des OK-Gadgets) bewegt den
~PowerPacker«dazu, die Datei zu laden.

Im schwarzen Bereich, der die unteren
zwei Drittel des »PowerPacker«Bild-
schirms einnimmt, erscheinen darauthin
folgende Meldungen:

Scanningfile ‘Dateiname’...
file...

Crunching data file... Press left and right
button to abort. Crunching, please wait.

Loading data

Das Programm hat die von Thnen angege-
bene Datei also gefunden und geladen und
ist jetzt dabei, sie zu komprimieren. Indem
Sie erst die linke Maustaste betitigen, sie
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xX% crunched. (xx%
gain)

an, wieviel Prozent der Da-
tei er bereits verarbeitet

Scanning ..le ‘bilder:fArti

HasterCrunch 3.8
Relokit 1.8

TNM Cruncher 1.1

Li-!gfh -

|/Badger?

Loading data file...

hat und wie erfolgreich er
dabeiwar.

Wenn der Komprimiervor-
gang beendet ist, erscheint
folgende Meldung:

100% crunched. Done.
Originallength : xxx
bytes. Crunched Length :
XXX bytes.

Gained xx% (xxx bytes) |

Diesen Zeilen kénnen Sie entnehmen, wie
lang die Originaldatei war, wie lang die
komprimierte Version ist und wie viele
Bytes dementsprechend “eingespart” wur-
den.

Wihlen Sie nun den Meniipunkt
“Project — Save”, um die komprimierte
Datei abzuspeichern. Geben Sie der

'ruru hing data

file
left and right button to abort.

Bild 3. Der Packer erkenntauch die Formate anderer Komprimierprogramme

gen des Programms Einfluf zu nehmen.
Uber “Decrunch Color” kénnen Sie fest-
legen, ob und wie IThr Computer Ihnen mit-
teilen soll, daR ein sich selbst entpacken-
des Programm gerade damit beschiftigt ist,
sich zu dekomprimieren. Dies ist vor allem
bei lingeren Programmen sehr sinnvoll,
wihrend deren (entsprechend langwieri-
ger) Dekomprimierung schon einmal der
Verdacht aufkommen kann, der Rechner
seiabgestiirzt.
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“Color 0” bewirkt, daR sich wihrend des
Entpackens die Hintergrundfarbe verin-
dert. “Color 1” veriindert statt dessen die
Textfarbe. “Pointer” it die Farbveriin-
derungen am Mauszeiger stattfinden.
“Scroll” bewirkt ein “Zittern” des Bild-
schirms wihrend der Dekompression.
Falls Sie solche optischen Spielereien je-

‘ nitor erkennen, wann das Programm seine
| Arbeit beendet hat,
| “Multitask” schaltet das Multitasking des
Amiga ab, um die Arbeitsgeschwindigkeit
des PowerPackers« etwas zu erhéhen.
Wenn Sie “Paging” anwiihlen, wartet das
Programm erst einen Mausklick ab, bevor
| neue Meldungen im schwarzen Bild-
schirmbereich  ausgege-

Project

Ve

Bild 4. Der Skript-Modus erspart dem Benutzer viel Wartezeit

PowerPacter

Prefs  Recrunch HunkLab

Clear Scpipt
s List Scpipt

‘Jr""’)h

Stan Ly
[ditor Recording
gDelete Last

Execute Script

urce 2
}Crunch

_ Master?, bi g1’
e)Crunch 'Grafitti’

ch 'Kalender’
1

doch eher irritieren, kénnen Sie den Unter-
mentpunkt “None” anwihlen, der alle
vorhergenannten Decrunch-Color-Optio-
nen ausschaltet.

“Encrypt Data” gibt lhnen die Moglich-
keit, Thre Daten nicht nur zu komprimie-
ren, sondern dariiber hinaus auch noch zu
verschliisseln. Bevor der -PowerPacker«
sich ans Werk macht, fragt er Sie (sicher-
heitshalber sogar gleich zweimal) nach ei-
nem bis zu sechzehn Zeichen langen Pass-
wort, das aus Sicherheitsgriinden nicht auf
dem Bildschirm angezeigt wird, wihrend
Sie es eintippen.

Im Passwort-Requester kénnen Sie wahl-
weise auch das Gadget “Last” anklicken,
wenn Sie das zuletzt von Thnen eingegebe-
ne Passwort erneut verwenden méchren,
Um eine auf diese Weise vor neugierigen
Augen geschiitzte Datei wieder dekompri-
mieren und entschliisseln zu kénnen, miis-
sen Sie natiirlich wiederum das Passwort
eingeben —Thr Pech, wenn Sie es vergessen
haben sollten.

Wenn Sie die Option “Color Crunch” an-
withlen, liBt Sie der »PowerPacker« bereits
withrend des Komprimierens in den Ge-
nuf des optischen Effekts kommen, den
Sie tiber den Mentlipunkt “Decrunch Color”
ausgewihlthaben.

“LED Crunch” lit die Netzkontroll-
Leuchtdiode Ihres Amiga wihrend des
Komprimierens einer Datei blinken. So
kénnten Sie auch bei ausgeschaltetem Mo-
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ben werden, die iltere
Meldungen am oberen
Rand verschwinden lassen
wiirden.

“Overwrite” schaltet die
Sicherheitsabfrage aus, die
normalerweise  erscheint,
wenn Sie eine Datei unter
dem Namen einer bereits
existierenden Datei abspei-
chern méchten. Sie sollten
diese Option besser nicht
anwihlen: Der Nutzen ei-
ner derartigen Sicherheits-
abfrage tiberwiegt bei wei-
tem die minimale Unbe-
quemlichkeit, einen zu-
sdtzlichen Requester beant-
worten zu miissen.

Uber den  Meniipunkt
“Project—Sleep” kéinnen
| Sie den »PowerPacker« dazu veranlassen,
| “schlafen zu gehen” und seinen Bildschirm
zuschlieBen. Auf der Workbench erscheint
daraufhin ein kleines Fenster, das Sie erst
mit der linken Maustaste und dann mit der
rechten Maustaste anklicken miissen, um
den -PowerPacker«Bildschirm wieder zu
offnen. “Prefs —Verify sleep” iRt eine Si-
cherheitsabfrage erscheinen, bevor das
Programm “schlafen gelegt” wird.

“Sort files” bewirkt, da® die Dateien im
Auswahlfenster alphabetisch  geordnet
werden. Das nimmt zwar etwas mehr Zeit
in Anspruch als ein ungeordnetes Aufli-
sten, erleichtert dafiir aber in tiberfiillten
Verzeichnissen sehr die Suche nach einer
bestimmten Datei.

Mit Hilfe der Prefs-Meniipunkte kénnen
Sie sich also Thre ganz persénliche »Power-
Packer—Version entwerfen. Da es aber
duflerstunpraktisch wire, diese Einstellun-
gen nach jedem Programmstart aufs neue
vornehmen zu miissen, kdnnen Sie sie mit
dem Meniipunkt “Save Prefs” abspei-
chern. Das Programm legt daraufhin im
Verzeichnis »S:« eine Datei mit dem Namen
"PowerPacker.prefs« an. Diese Datei wird
dann bei jedem Programmstart eingelesen,
und der »PowerPacker« konfiguriert sich
entsprechend der in ihr abgespeicherten
Voreinstellungen.

Fortgeschrittenere Anwender kénnen sich
auch den Moglichkeiten des Recrunch-
I Menliis widmen (siehe Bild 3).

Der erste Menlipunkt - “Recrunch?” — de-
komprimiert Programme, die mit einem
der anderen Komprimierprogramme ge-
packt wurden, deren Formate der »Power-
Packer« erkennt (sie sind am Ende dieses
Mentis aufgefiihrt), und komprimiert sie
dann neu entsprechend den - tiberlegenen
—Fihigkeiten des»PowerPacker-.
“Decrunch Only” beschrinkt sich darauf,
eine Datei zu dekomprimieren,
“Recrunch Always” dekomprimiert und
komprimiert eine Datei selbst dann, wenn
Sie urspriinglich mit derselben Version des
"PowerPacker« gepackt wurde. Dies ist
dann sinnvoll, wenn Sie eine Datei, die Sie
beispiclsweise mit der Stufe “Fast” kompri-
miert haben, nun noch stirker verkiirzen
mochten, indem Sie sie beispielsweise mit
der Stufe “Good” neu packen.

“Change Color” verindert lediglich den
optischen Effekt, mit dem Ihnen gepackte
Datcien ihre Dekomprimierung signalisie-
ren. Sie miissen dazu tiber den Mentipunkt
“Prefs — Decrunch Color” den gewiinsch-
ten Effekt einstellen und dann “Recrunch —
Change Color” anwiihlen.

Automatik statt
Handschaltung

Wenn Sie die oben beschriebenen Schritte
nachvollzogen haben (vorzugsweise di-
rekt am Computer, zur Not aber auch nur
gedanklich), konnen Sie den -Power-
Packer« jetzt bedienen. So schwer war es
wirklich nicht, oder?

Haben Sie also die Vorziige dieses Pro-
gramms erst einmal entdeckt, werden Sie
wahrscheinlich eine ganze Reihe von Pro-
grammen komprimieren wollen. Nun ist
der »PowerPacker« zwar ziemlich schnell,
aber lingst nicht so schnell, wie die
menschliche Natur ungeduldig ist. Wenn
Sie beispielsweise Ihre gesamte Work-
bench-Diskette komprimieren méchten,
dann sihe das folgendermafen aus: Dartei
laden. Den Komprimiervorgang abwarten.
Datei abspeichern. Neue Datei laden. War-
ten. Datei abspeichern. Neue Datei laden.
Warten. Datei abspeichern. ... Sie merken
wahrscheinlich schon, worauf das hinaus-
lduft: auflange, lange Wartezeiten.

Der Amiga ist zwar gliicklicherweise multi-
taskingfihig. Das bedeutet, Sie konnen
sich wihrend des Komprimierens mit an-
deren Programmen beschiftigen. Sich mit
etwas vollkommen anderem zu beschiifti-
gen, istjedoch nicht méglich, da Sie ab und
zu eben die niichste zu komprimierende
Datei anwiihlen missen. So ganz das Wah-
re kann diese Methode also nicht sein.
Glucklicherweise hat Nico Francois jedoch
in seinen ~PowerPacker« eine Automatik
eingebaut, die es erméglicht, viele Dateien
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nacheinander zu verarbeiten, ohne daf ein
Mensch dem Programm dabei das Hind-
chen halten muf.

Die Voraussetzung fiir diese Automatik ist
ein Skript, in dem die zu komprimierenden
Dateien angegeben werden. Aber halt -
das ist kein Grund, verschreckt weiterzu-
blittern: Sie miissen dieses Skript nicht et-
wa eintippen. Vielmehr konnen Sie es sehr
komfortabel folgendermafen erstellen:

Wihlen Sie als erstes einfach den Menti-
punkt “Script—Start Recording” an (sie-
he Bild 4). Daraufhin erscheint ein Datei-
auswahlfenster, in dem Sie ein Verzeichnis
angeben, in das die verarbeiteten Dateien
abgespeichert werden sollen.

Haben Sie das erledigt (die Eingabe
wird durch Anklicken des OK-Gadgets be-
endet), erscheint folgender Requester:

Please select script commands.

Klicken Sie als Bestitigung das Gadget “All
Right” an. Nun konnen Sie (fast) genauso
verfahren, wie Sie es titen, wenn sich das
Programm nicht im Skript-Modus befinde.
Wiihlen Sie also den Mentipunkt “Project
—Load” an, um die erste Datei zu bestim-
men, die komprimiert werden soll.

Nachdem Sie dies (wie gehabt — mit ei-
nem Doppelklick auf den Dateiamen oder
mit einem einfachen Klick auf das OK-
Gadget) getan haben, verschwindet das
Dateiauswahlfenster jedoch nicht wie ge-
wohnt, sondern erlaubt es Ihnen, weitere
Dateien anzuwihlen. Denn das war ja der
Sinn der Sache: mehrere Dateien automa-
tisch hintereinander zu komprimieren.

Uber das Gadget “Cancel” konnen Sie
den Auswahlvorgang abbrechen, um bei-
spielsweise die Komprimiereffizienz zu
verindern (mit “Prefs — Efficiency —...”)
oder ein anderes Zielverzeichnis auszu-
wiihlen (mit “Script—Destination Dir”).

Im schwarzen Bildschirmbereich wer-
den alle von Thnen ausgewihlten Dateien
aufgelistet. Mit “Script—Delete Last” kon-
nen Sie die jeweils letzte Eintragung wie-
der 16schen. Der Meniipunkt “Script —
stop Recording” schlieflich beendet die
Aufzeichnung des Scripts. “Script—Clear
Script” loscht das Skript, “Script — List
Script” zeigt seinen Inhaltan,

Mit “Script — Execute Script” kénnen
Sie das Programm dazu veranlassen, alle
aufgezeichneten  Operationen  auszu-
fithren. Wenn Sie relativ viele Dateien an-
gewihlt haben, dauert das nattirlich eine
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ganze Weile. In dieser Zeit konnen Sie sich
jedoch ungestort anderen Titigkeiten wid-
men. Bei sehr langen Skripts bietet es sich
beispielsweise an, Thren Amiga arbeiten zu
lassen, wihrend Sie schlafen — gliicklicher-
weise verlangt er keinen Nachtzuschlag.

| Wenn Sie mochten, dafd die Meldungen,
die im schwarzen Bildschirmbereich er-
scheinen, in einer Datei abgespeichert
werden sollen, kénnen Sie dies — bevor Sie
Abarbeitung des Skripts starten — liber den
Meniipunkt “Script — Script Log File” er-
ledigen: In einem Dateiauswahlfenster
kénnen Sie das Verzeichnis angeben, in
dem der »PowerPacker« die Protokolldatei
»pp.log« abspeichert. Wenn Sie das Gadget
“Cancel” anklicken, wird keine derartige
Datei erstellt.
Im Verzeichnis »PowerPacker/c« befinden
sich die Programme Crunch« und
»Decrunche, mit denen Sie auch aus der
Shell heraus Dateien und Programme kom-
primieren und wieder dekomprimieren
kénnen (siehe Bild 5). Beide Programme
benotigen die »arp.library« Sie konnen sie
mit folgendem Shell-Befehl in das Ver-
zeichnis »libs:« Threr Festplatte oder Work-
bench-Diskette kopieren:

Copy
AmigaLibDisk2B83:PowerPacker/libs/
arp.library to libs:

Die ~PowerPacker~Version 2.3b von der
Fish-Disk 253 ist Shareware. Das bedeutet:
Wenn Sie das Programm regelmiRig be-
nutzen, sollten Sie seinem Autor Nico Fran-
cois eine Shareware-Gebiithr in Héhe von
10 US-Dollar (oder den entsprechenden
Betrag in einer anderen Wihrung) zu-
schicken. Nihere Einzelheiten dazu sowie
die Adresse des Programmierers finden Sie
in der englischsprachigen Anleitung des
Programms, Die neuere und noch lei-
stungsfihigere (vor allem schnellere) Ver-
sion 3.0a des »PowerPacker« wird kommer-
ziell vertrieben. Auch ihr Preis (17,50 US-
Dollar — etwa 30 DM) ist erfreulicherweise
nicht gerade tiberhdht zu nennen.

Unterstitzung
tutnot

Wie eingangs erwihnt, ist es nicht sehr
komfortabel, Dateien erst entpacken zu
miissen, bevor man ihren Inhalt betrachten
oder verwenden kann.

Vier Hilfsprogramme, die ebenfalls von Ni-
co Francois stammen, machen dieser recht
miRlichen Situation jedoch ein Ende:
PPShow« (von der Fish-Disk 501) ermog-
licht es Thnen, Bilder anzeigen zu lassen,
die mit dem »PowerPacker« komprimiert

endlich fiir
Amiga

Wirkt nachhaltig gegen
chronischen Arger mit der
Buchhaltung.

Wirkstoffe: 100.000e wonidosierter Bytes
Anwendungsgebiete:

Problemlose Einnahme-UberschuB3-Rechnung
(fibuMAN e + m) und Finanzbuchhaltung nach dem
neuesten Bilanzrichtliniengesetz (fibuMAN f+m)

Nebenwirkungen:

exzellente Vertraglichkeit mit:
fibuSTAT - graphische Betriebsanalyse
faktuMAN - modulares Business-System

Gegenanzeigen:

Verschwendungssucht, akute Aversionen gegen
einfache und (ibersichtliche Buchhaltung

fibuMAN Programme gibt es schon ab DM 428,

* unverbindliche Preisemptehlung () Commodore.
Amiga. Atari ST, Preise fur fibuMAN MS-DOS  und
Apple Macintosh auf Anfrage

TestSIeger in DATA WELT, &85
4 MS-DOS Buchfuhrungsprogramme im Prufstand:
davon 3 mit 8.23, 8.25, 8.65 Punkten (max. 10)
fibuMAN mit der hochsten Punktzahl des Tests 9.35

fibuMAN begeistert Anwender wie Fachpresse!
Nachzulesen in: ct 4/88, DATA WELT 3/88, 6/88,
5/89, 6/89, ST-COMPUTER 12/87, 12/88,
ST-MAGAZIN 4/88, 10/88, ATARI
SPECIAL 1/89, ATARI MAGA-
ZIN 8/88, ST-PRAXIS 5/89.
ST-VISION 3/89,

PC-PLUS 5/89

NEU
1ST fibuMAN

Die Einsteiger-
Buchfihrung
DM 178,-°
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Usage :

it

SKIP :

4G

0 19ashell

.restplatte> Crunch
wm—hm 2, 3a l)ata (runcher

COLOR: B/ =

wurden. Sie sparen sich also das Dekom-
primieren, das notig wire, wollten Sie
solch ein Bild mit einem “normalen” Anzei-
geprogramm betrachten.

Es gibt mehrer Arten, -PPShow« zu starten:
Wenn Sie einen Doppelklick auf das Icon
des Programms ausfithren, ffnet sich ein
Datei-Requester, in dem Sie das anzuzei-
gende Bild auswihlen kénnen. Alternativ
dazu konnen Sie erst das Icon des Bildes
einmal anklicken, eine der Shift-Tasten
betitigen und niedergedriickt halten und
dann erst das »PPShows-Icon zweimal
anklicken. Eine weitere Moglichkeit be-
steht darin, in den »Tool Types. des Bild-
Icons als Default-Tool »PPMores einzutra-
gen —einschlieBlich des Zugriffspfades auf
dieses Programm.

Cycling). Die Taste “L” lifit wieder den Da-
tei-Requester erscheinen, in dem Sie ein
neues Bild anwihlen kénnen. Jede andere
Taste beendet -PPShows,

Falls Sie das Anzeigeprogramm lieber aus
der Shell heraus starten méchten — auch
dasistméoglich: Die Zeile

PPShow Bildname

zeigt das angegebene Bild an. Wenn Sie
"PPShow« ohne weitere Parameter starten,
erscheint der bereits bekannte Datei-Re-
quester, in dem Sie ein Bild auswiihlen
koénnen. Und wenn Sie statt eines Bildna-
mens den Namen eines Verzeichnisses an-
geben, erscheint ebenfalls der Datei-Re-
quester, der sich dann bereits im angege-

benen Verzeichnis befin-

(runth <snurte> <destmahon> [E

FFICIENCY 4-51 ICOL
[NOS!

UFF1 INOLED] LFOR

Hith:
\ EFFICIENCY: 1 = Fast, 2 = Hediocre, 3 = Good (def), 4 = Ver'y Goud, 3 = Bes

gB.Fest latte: > Decrunch

Data Detruncher.

hmmch <sourte> <¢tstmttlon> [COLOR B8-41 [OPT BIFI [SKIP] [QUIET)
2{- Pointer (def), 3 = Scroll, 4 = None

Color 871,
¢ Skip umt:runched f

tt?atwm is ‘¥ or
e:twe when tvpms.

prmt @ banner before and
F utll grm 2 formfeed aftep each file.
to abort, AD to abort typing only,

i8.91.97 B8 [HE)

is omited, files will be typed to Output(),

det.

Mit »PPMore« (Fish-Disk

] an 561) verhilt es sich ganz
ER1 | dhnlich: Dieses Programm

| kann Texte anzeigen und

ausdrucken, die mit dem

Eah;“f : E/i = (olor l/l, 2 = Pointer (def), 3 = Scroll, 4 = None - Pack K :
H&SIFHX ! Bonet attach ' pp’ suffix to filename, owerbacker. 'ompn_—
ug ER : gon ;lprmt perceg{age. miert wurden. Die ver-
isable led crunc s .

Hit AC to abort, AD te abert crunching only, schiedenen  Arten, das

Programm aufzurufen,
gleichen denen von »PP-
Show«. Von der Shell aus
gibt man einfach folgende
Zeile ein:

ppMore Dateiname

Bild 5. Auch fiir Shell-Benutzer bietet der »PowerPacker« etwas

Dies bewirkt, da »PPMore« automatisch
geladen und zum Anzeigen verwendet
wird, wenn Sie einen Doppelklick auf das
Bild-Icon ausfiihren.

Nitzliche
Anzeigeprogramme

Wie man an die »Tool Types. gelangt?
Klicken Sie das Bild-Icon einmal an.
Wihlen Sie dann den Mentipunkt “Icons —
Information” an (auf der Workbench 1.3
heifft der entsprechende Meniipunkt
“Workbench - Info™). Auf der Workbench
offnet sich ein Fenster. Klicken Sie in das
Feld neben der Bezeichnung “Tool Types”,
in dem daraufhin ein blinkender Cursor er-
scheint. Tippen Sie den gewiinschten Pro-
grammnamen inklusive Zugriffspfad ein,
und speichern Sie Thre Eintragung ab, in-
dem Sie das Save-Gadget anklicken.

Wenn das Bild dann angezeigt wird, kon-
nen Sie mit der Tabulatortaste (links neben
“Q”) die Farben “rotieren” lassen (Color
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"PPType« (Fish-Disk 542)
ist ein Druckprogramm,
das nicht nur einfach den
angewihlten Text (der mit
dem -PowerPacker« komprimiert sein darf)
an den Drucker schickt, sondern dariiber
hinaus mit einigen Feinheiten wie Seiten-
numerierung und einstellbarer Seitenlinge
aufwarten kann. Aufruf von der Shell:

PPType Dateiname

»PPAnime (Fish-Disk 561) schlieRlich kann
Animationen anzeigen, die — Sie haben es
sicher erraten — mit dem -PowerPacker
komprimiert wurden. Das Programm er-
wartet Animationen, die im ANIM-5-For-
mat vorliegen. Dieses Format wird von ei-
ner Vielzahl von Programmen unterstiitzt,
einschlieRlich des beliebten und verbreite-
ten»Deluxe Painte.

Der Aufruf von PPAnim von der Shell aus
lautet:

PPAnim Animationsname

Alle diese Hilfsprogramme kommen (ibri-
gens natlirlich auch mit unkomprimierten

Dateien zurecht. Fiir den Datei-Requester
bendtigen sie die »arp.library« (Installation
siehe oben) oder die »asl.library. der Work-
bench 2.0. Wihrend des Dekomprimierens
greifen sie auf die "powerpacker.library«
zu, die Sie daher in Ihr Verzeichnis »libs:«
kopieren sollten, indem Sie das Icon «In-
stall_lib<im Verzeichnis -PPMore:« zweimal
anklicken.

I Komfort hoch zwei

Doch es geht sogar noch komfortabler als
mit »PPShow« und anderen: Michael Bergs
"Powerpacker Patcher« (Fish-Disk 542) er-
moglicht es Ihnen, Ihr Lieblingspro-
gramm zu verwenden, um Bilder, Texte,
Animationen oder was auch immer zu be-
trachten.
Der »Powerpacker Patcher« (kurz: »PP.)
erreicht dies, indem er das Betriebssystem
des Amiga so verindert (“patcht®), daR
Programme, die die normale Ladefunktion
aufrufen, nicht merken, da® ihnen eine
blitzschnell dekomprimierte Datei unter-
geschoben wird. Daher kénnen Sie Datei-
en, die mit dem ~PowerPacker« kompri-
miert wurden, direkt in ein entsprechen-
des Programm einlesen (Bilder in Grafik-
programme, Texte in Editoren, Sound-
Samples in Musikprogramme und so
weiter).
Sie kénnen -PP« starten, indem Sie sein
Icon zweimal anklicken. Beenden LRt sich
das Programm auf dieselbe Weise.
Wenn Sie hiufig mit Daten zu tun haben,
die mit dem ~PowerPacker komprimiert
wurden, werden Sie »PP« sehr schnell zu
den Programmen ziihlen, die Sie um kei-
nen Preis mehr missen mochten. Die
Shareware-Gebithr von 5 US-Dollar er-
scheintdaher mehrals gerechtfertigt.

a

Hartmut Schumacher(vb)

Info

Name: PowerPacker
Quelle: Fish-Disk 253
Autor: Nico Francois

Name: PPShow, PPMore, PPAnim
Quelle: Fish-Disk 561
Autor: Nico Francois

Name: PPType
Quelle: Fish-Disk 542
Autor: Nico Francois

Name: Powerpacker Patcher
Quelle: Fish-Disk 542
Autor: Michael Berg
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Tools

Archiverund Packer
unterderLupe

In den Bereichen DFU und FD-Software tauchen immer wieder
Archiv-Programme auf, mit denen man mehrere Dateieninein
Archivzusammenpacken kann. Nachdem sichim Bereich der File-
Archiv-Programme »LZ«und als Diskettenpacker »DMS« durch-
gesetzthaben, zeigen »LhA«und »Zoom«, dal3 es, wie so oft,

noch viel besser geht.

ach »Arce, »Zoome, »LhArc« und »LZ«
N(dem bisher besten Programm die-

ser Art) lehrt nun der Schwede Ste-
fan Boberg, von dem auch -LhArcA«
stammt, mit seinem Programm »LhA« sei-
nen Vorgingern das Fiirchten. Das Pro-
gramm ist sicherer, kompatibler und vor al-
lem wesentlich schneller als seine Vorgin-
ger.

I LhA

Im Gegensatz zu Packern wie dem -Power-
Packer« oder dem -Imploder-, die immer
nur ein File packen und dieses dann wie-
der funktionsfihig auf Diskette speichern,
packen Archiv-Programme (im folgenden
kurz Archiver genannt) beliebig viele Da-
teien zu einer Datei (dem Archiv) zusam-
men. Der Vorteil an dieser Methode ist, daf3
man so zum Beispiel alles, was ein FD~Pro-
gramm bendtigt (Programm, Anleitung
und zusitzliche Dateien wie Icons und Li-
braries), zusammen in einer Datei zur Ver-
fugung gestellt bekommt. Entsprechend
verliert der Anwender so nicht die Uber-
sicht dartiber, was alles zusammengehort.
Aus diesem Grund werden FD-Programme
in Mailboxen fast ausschlieflich als Archi-
ve angeboten. Um die Dateien, die sich in
den Archiven befinden, wieder benutzen
zu konnen, mufl man die Archive wieder
mit dem Archiver entpacken, wobei die ge-
packten Dateien separat abgespeichert
werden.

Das Besondere an Archivern ist, daR es
meist auch einen entsprechenden Archiver
fir Unix, MS-DOS und weitere Betriebssy-
steme gibt, so daf man zum Beispiel eine
GIF-Grafik, die man auf einem PC gepackt
hat, auch mit dem entsprechenden Archi-
ver auf dem Amiga entpacken kann. So gibt
es flir den Amiga und fir die MS-DOS-
Computer die Programme »Arce, »Zoom,
»Zipe, »LhArc« und neuerdings auch »LhA«.
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Obwohl Systeme wie beispielsweise MS-
DOS nicht alle denkbaren Features unter-
stitzen, werden jeweils auch der Kom-
mentar, die Schutzbits und auch das Datum
der jeweiligen Datei mit in das Archiv Giber-
nommen, so daf garantiert nichts an der
Dateiverindert wird.

»LZ« und »LhA« benutzen im Gegensatz zu
»LhArc«, das noch den LZH-Algorithmus
(auch Lhl-Algorithmus genannt) verwen-
dete, den effektiveren Lha-Algorithmus
(auch als Lh5-Algorithmus bezeichnet),
der etwa zehn Prozent bessere Ergebnisse
als »LhArc« liefert. Nicht die Packrate ist be-
eindruckend, sondern
vielmehr die Zeit, die zum
Packen benétigt wird. Ein
kurzer Vergleich:
Wihrend »LZ« schon rund
dreimal schneller als »Lh-
Arc« war, ist »LhA« doppelt
soschnell wie»LZ«.
Erwihnenswert ist noch
die Tatsache, da»LhA« ge-
nerell schneller und besser
packt als alle bisherigen
Programme dieser Art. Le-
diglich das Programm
»Zoome«  packt  etwas
schneller, liefert dafiir aber
auch wesentlich lingere
Archive ab. Auch der »Po-
werPacker« reicht weder
an die Geschwindigkeiten
noch an die Packrate von
»LhA« heran (siehe Tabelle
1). Der »PowerPacker« zihlt zwar nicht zu
den Archivern, packt jedoch wie »LhA« Da-
teien. Aus diesem Grund lassen sich beide
Programme in der Geschwindigkeit und
der Packrate durchaus vergleichen.
Aberauch sonst hat-LhA«einiges zu bieten.
So bricht das Programm im Gegensatz zu
anderen Archivern nicht den Entpackvor-
gang ab, wenn das Archiv fehlerhaft ist, so

Bild 1. Mit»LhA« gelistete Files

daf3 Dateien, die hinter dem Fehler liegen,
noch gerettet werden koénnen und nicht
verloren sind.

Neben den Fihigkeiten, Giber die »LhArc«
und »LZ« verfiigen, bietet »LhA« zudem alle
denkbaren Variationen von Suchmustern
und Jokern, die man beispielsweise auch
vom neuen OS 2.0 kennt. Auch sonst blei-
ben im Bedienungskomfort keinerlei Wiin-
sche offen, da man wirklich alle Moglich-
keiten nutzen kann, die die Shell des Ami-
gas bietet.

Ein weiteres Feature, das man bei anderen
Archivern vergeblich sucht, ist die Mog-
lichkeit, Archive zu erstellen, die sich
selbst extrahieren beziehungsweise ent-
packen kénnen. Man benétigt also keinen
Extra-Archiver, sondern kann das Archiv
selbst starten. Zusitzlich konnen sich diese
Archive auch eigenstindig listen und te-
sten.

I Abins Archiv

Aufeines sollten Sie bei »LhA« aber achten:
Die Version 1.00, die sich zum Beispiel auf
Fish-Disk 577 befindet, bat einen Febler in
der Packroutine, so dajs es manchmeal zu
Jfeblerbaften Archiven kommen kann. Erst
ab der Version 1.11 kann man »LhA«ohne
Angstvorfeblerbaften Archiven benutzen.

»Zoome« ist kein absolut neues Disketten-
packprogramm. Die Anwender haben bis-

her dem Programm »DMS« den Vorzug ge-
geben, da es einfacher zu bedienen und
gleichzeitig zuverlidssiger war. Im Gegen-
satz dazu war »Zoom« jedoch immer schon
schneller und leistungsfihiger. Es hitte
sich sicherlich bereits eher durchgesetzt,
wenn es genauso sicher wire. Die Fehler-
quelle lag darin, daf} »Zoom« meist nicht in
der Lage war, fehlerfrei Disketten zu
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Mivarakin

Bild 2. Mit »LhA« gepackte Files

Bild 3. »Zoom«5.5im CLI-Look

packen und wieder zu entpacken. Die
neue Version 5.3 von »Zoom« wurde von
diesen listigen Fehlern endlich befreit und
hat eine ausgiebige Testphase durchlau-
fen. Damit kénnen die Anwender nun oh-
ne Bedenken auf»Zoom«zuriickgreifen.

l GepacktaufDisk

Mit der neuen Version hat sich aber auch
das Format der Archive verindert. Man
kann zwar mit der neuen Version alte Ar-
chive packen, aber nicht neue Archive mit
ilteren Versionen entpacken.

Im Gegensatz zu einem Archiver wie »LhA-«
liest ein Diskettenpacker, vergleichbar mit
einem Kopierprogramm, die Struktur der
Diskette unveriindert ein und legt diese ge-
packt in einem Archiv ab. So lassen sich
zum Beispiel auch Disketten zusammen-
packen, die nicht das Filesystem des Amiga
benutzen und somit auch nicht in Verbin-
dung mit Archivern wie »LhA« genutzt wer-
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den koénnen. Solche Dis-
ketten lassen sich daran
erkennen, daf3 sie meist
keine sichtbaren Dateien
enthalten oder gar nicht
erst von der Workbench
lesbar sind. Megademos
oder andere Disketten, bei
denen man Wert auf eine
Eins-zu-eins-Kopie  des
Originals legt, kann man
nur mit einem Disketten-
packer packen.

»Z00me« stammt von dem
bekannten Programmierer
Olaf Barthel, der sicher zu
den aktivsten FD-Software-
Programmierern tber-
haupt zihlt. Er beweist da-
mit immer wieder, dafd FD-
Software wesentlich besser
sein kann als kommerzielle Software. Im Ge-
gensatz zu seinen letzten Programmen liuft
»Zoomeauch auf einem normalen Amiga oh-
ne besondere Erweiterungen oder OS 2.0.
Erwihnenswert ist, da8 sich »Zoome« nach

packen bei AmigaDOS-Disketten nur die
Blocke, auf denen sich auch wirklich Da-
ten befinden, so dafl auf einer halbvollen
Diskette auch nur die Hilfte der Diskette
gepackt wird. »Zoom« bietet zusitzlich
noch die Moglichkeit, ungenutzte Daten,
die sich innerhalb eines benutzten Blocks
befinden, wegzulassen. Dies sieht dann
wie folgt aus: »Zoom« wandelt alle unbe-
nutzten Daten in Nullbytes um, die sich
leichter packen lassen. Wiirde man alle Da-
ten, unabhiingig, ob benutzt oder unbe-
nutzt, zusammenpacken, wiirden die Ar-
chive unndétig linger werden. Ungenutzte
Blocke sehen beim AmigaDOS recht un-
aufgerdumt aus, da diese meist Uberbleib-
selilterer, geloschter Dateien sind.

I VorteilevonZoom

Beide Programme (:Zoom« und »DMS«)
iberpriifen beim Packen .und beim Ent-
packen den Bootblock. »DMS« erkennt
(laut Anleitung) iiber 60 verschiedene Vi-
ren und Bootblécke. Im Gegensatz dazu
erkennt »Zooms bereits 180 verschiedene

Programm Fiir Packen benétigte Zeit
PowerPacker 4.0a 0:28
LhA 1.11 0:26
1LZ1.92 0:57

Option -2, so da der Lha-Algorithmus benutzt wurde.

Gepackt wurde eine 518912 Byte lange ASCII-Textdatei auf einem 25-Mhz-Amiga-3000.

“PowerPackere packte mit “Speedup Buffer Large” und “Efficiency Best”. »LZ- und -LhA- packten jeweils mit der

Linge in Byte nach Packen Gepackt wurden
220604 Byte 57.5%
193652 Byte 62.7%
193638 Byte 62.7%

Tabelle1

der Kickstart-Version richtet und so bei-
spielsweise unter Kickstart 1.3 ein zusitzli-
ches Iconify-Gadget bietet, wihrend unter
OS5 2.0 ein ZIP-Gadget denselben Zweck er-
falle. Auch wird unter Kickstart 1.3 die Ober-
fliche so gezeichnet, daf
»Zoome« mil den normalen
1.3-Farben einen Work-
bench-2.0-Look erhiilt. Da-
neben wird unter OS 2.0
der  ASL-Datei-Requester
der Workbench 2.0 be-
nutzt, wihrend sich die
Kickstart-1.3-User noch mit
dem  Arp-Datei-Requester
sufriedengeben miissen.
Man kann bei »Zoom« wie
auch bei »DMS« ein Pass-
wort und ein Textfile fiir
jedes Archiv angeben und
hestimmen, welche
Tracks gepackt werden
sollen.
Beide
(»Zooms«

Programme
und  »DMS«)

Viren und Bootblécke. (Die neuesten Vi-
renkiller erkennen mittlerweile zwar tiber
300 verschiedene Bootblocke, aber »Zoome
ist ja auch kein Virenkiller.) Falls ein be-
kannter Bootblock gefunden wird, kann
man diesen bei beiden Programmen durch
einen normalen Bootblock ersetzen las-
sen. Das Thema Viren wird bei »Zooms
auch sonst grofgeschrieben, denn nach-
dem man es gestartet hat, fithrt es erst ein-
mal einen Selbsttest durch, so dafd Linkvi-
ren keine Chance haben, sich mit ins Sy-
stem zu packen. Zusitzlich gehort das
Testprogramm »CRC« zum Programmpa-
ket, mit dem man (iberpriifen kann, ob alle
Files noch unverindert sind.

»Zoome packt schneller und besser (siche
Tabelle 2), weil es, wie »LhArce, den Lh1-Al-
gorithmus verwendet. Um diesen so effek-
tiv wie moglich einzusetzen, packt »Zoome
nicht jeden Track einzeln, sondern liest di-
rekt mehrere Tracks ein.

Kopieren Sie heute noch ohne Verify?
Wohl kaum, wenn Thnen etwas an der Si-
cherheit Threr Daten liegt. Und auch hier
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Gepacktwurde die Fish-Disk #586.

Packen nur 2;23 Minuten dauerte.

Amiga 3000.

Programm Fiir Packen benotigte Zeit Linge in Byte nach Packen
ZoomS5.3 (*) 2:07 525024
Zoom 5.3 (**) -5 518006
DMS 1.03 2:26 520183
LhA1.11 2:36/2:23 474751

Hinweis zur Tabelle 2: Bei (*) wurde ohne irgendwelche Optionen gepackt, so dafd alle Tracks un-
verindert gepackt wurden. Bei (*) wurde mit den Optionen “Clear Unused Data” und “Clear Un-
used Blocks” gepackt. »DMS« packte mit “Crunchmode 47, der die besten Ergebnisse liefert. -LhA«
packte wieder mit der Option -2. 2:36 Minuten brauchte »-LhA« insgesamt zum Packen, aber davon
brauchte ~LhA« insgesamt 13 Sekunden, um die Directories einzulesen, so dag das eigentliche

Auf Prozentzahlen wurde verzichtet, da die verschiedenen Programme unterschiedliche Voraus-
setzungen hatten. So packte -LhA-« isgesamt 747135 Byte zusammen, wihrend »Zoom« beim ersten
Durchgang 901120 Byte (880 KByte) zusammenpacken mufte. Gepackt wurde wieder auf einem

Tabelle2

hat »Zoome« deutliche Vorteile gegentiber
»DMSe: »Zoome« kann mit Verify entpacken,
wihrend man bei »DMS« (nach Murphys
Gesetzen) den Fehler beim Entpacken erst
entdeckt, wenn man das entsprechende
Archiv schon wieder geléscht hat. "DMS«ist
zwar beim Entpacken flotter als »Zoom-
(siehe Tabelle 3), dies sollte man jedoch
verschmerzen konnen.

Positiv ist die Tatsache, dafl »Zoom« gleich-
zeitig CLI- und Workbench-Version ist. Im

Programm Fiir Entpacken benotige Zeit
Zoom5.3(*) 1:06 Minuten
Zoom5.3(**)  1:43 Minuten
DMS 1.03 0:47 Minuten
LhA1.11 2:48 Minuten

Beim ersten Durchgang (*) entpackte »Zoom-
ohne und beim zweiten (**) Durchgang mit
Verify. »LhA« brauchte nattirlich linger,~da
hier nicht direkt auf die Diskette geschricben
wird.

Tabelle3

Gegensatz dazu bekommt man bei »\DMS«
erst nach der Registrierung eine Intuition-
Oberfliche. Shell- oder Workbench-Fans
werden also gleichermaen zufriedenge-
stellt. Die Workbench-Oberfliche hat aber
Vorteile: Zum einen kann man auch
Suchmuster und Joker im Archivnamen
verwenden. Zum anderen speichert die
Workbench-Oberfliche alle Einstellungen
ab, bevor man »Zoome verlifit, so dafd man
beim niichsten Start direkt wieder loslegen
kann, ohne iiberlegen zu miissen, welche
Optionen man benotigt und welche nicht.

AbschlieRend ldft sich sagen, daf »LhA«
und »Zoom« die besten Programme dieser
Art sind. Legt man die Ergebnisse von Ta-
belle 2 zugrunde, sollte man »-LhA«den Vor-
zug geben. Wer allerdings eine Work-
bench-Oberfliche bevorzugt, Wert auf ei-
ne Eins-zu-eins-Kopie legt, leicht und
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schnell Disketten zusammenpacken will,
der kommtan »Zoome«nicht vorbei.

»LhA« ist Shareware, und jeder, der das Pro-
gramme benutzt, sollte unbedingt die
Shareware-Gebiihr bezahlen. Ohne die Un-
terstiitzung der Anwender wird es wohl
kaum weitere Versionen dieses Programms
geben, was natiirlich sehr bedauerlich wire.
Vom Autor Stefan Boberg war zu héren, daf
er mit seinem Programm »LhA« noch einiges
vor hat. So will er beispielsweise ein LhA-
Filesystem entwickeln, mit dem man Archive
wie normale Directories ansprechen kann.
Ferner soll eine Workbench-Version des
Programms Mitte des Jahres fertiggestellt
werden. Die Shareware-Gebuhr flir »LhA«
betrigt 20 Dollar. Nach der Registrierung
bekommt man eine LhA-Version, die zu-
sitzliche Funktionen enthilt, die bis jetat
einmalig sind. Zudem soll die registrierte
Version noch schneller als die hier bespro-
chene sein! Die Shareware-Gebiihr fiir
»Zoome« in der Version 5.3 betrigt 50 Mark.
Als registrierter Anwender bekommt man
automatisch die nichsten Versionen von
»Zoomezugeschickt.

Kurz vor Drucklegung dieser Ausgabe er-
hielten wir die Nachricht, dafs es eine neue
Version von »Zoom«gibt: 5.3a. Diese Versi-
on ist Giftware, das bedeutet, das man
dem Autor anstelle einer fesigesetzten
Summe einfach ein Geschenkschickt. 1

Sandro Paolini(vh)

Info

- Name:LhA
e
Autor-StefanBobergs © L0
Quelle: AMIGA-DOS-FD-Disk 4/92

Na_fne; ZGQ{ﬁ
Vemioniss
_Autor: Olaf Barthel .

Quelle: AMIGA-DOS-FD-Disk 4/92 :‘: -
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Tool

SCSIMounter 1.2

Jeder, der mitdem neuen OS 2.0 arbeitet, méchte es sehr wahr-
scheinlich nicht mehr missen, da man mit 0S 2.0 einfach wesent-
lich komfortabler arbeiten kann. Leider arbeitet auch das neue OS
2.0immer noch nichteinwandfrei mit Wechselplatten zusammen.
Doch dafiir gibtes nun das FD-Programm »SCSIMounter«.

echselplatten sind praktisch Fest-
Wplatten, die man aber dhnlich wie

eine Diskette oder eine CD aus-
wechseln kann. Der Vorteil liegt klar auf
der Hand: Man kann sich, je nach Bedarf,
einfach einige MByte Speicherplatz dazu-
kaufen, und dies, ohne dafiir eine weitere
Festplatte in den Computer einbauen zu
miissen, die dann wertvollen Platz fiir an-
dere Erweiterungen wegnehmen wiirde,
Leider erkennt AmigaDOS solche Wechsel-
platten nur, wenn diese schon wihrend des
Bootens eingelegt sind. Nachtriiglich werden
keine Wechselplatten vom Amiga erkannt,

mountet je nach Bedarf Partitionen an und ab.
Das Programm benétigt OS 2.0 und natiir-
lich ein oder mehrere Gerite, die aneinen
SCSI-Controller angeschlossen sind. Die
angeschlossenen SCSI-Geriite (Festplatten,
Wechselplatten oder auch CD-ROMs) miis-
sen unbedingt iber den Rigid-Disk-Block
verfliigen. Dieser beinhaltet Informationen
Uber die Partitionen des jeweiligen Daten-
mediums, die »SCSIMounter« bendtigt.
Um mit »SCSIMounter« arbeiten zu kénnen,
muf das Programm zuerst einmal wissen,
welches SCSI-Device man tiberhaupt ver-
wendet. Dazu withlt man zuerst das Icon
des »SCSIMounter« und

withlt dann aus dem Icons-
a| SCSIMounter 1.2 (Jan 17 1992) by Martin A. Blatter =} Meni den Mentiipunkt “In-
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formation” an. Im sich dar-
auf 6ffnenden Fenster ‘in-
dert man nun das Tool-Ty-
pe »DEVICE=Devicenames«
entsprechend ab. Dabei ist
auch auf Gro- und Klein-
schreibung zu achten,
uit denn diese wird hierbei

38 NBytes DOSY
& NBytes DOSY
63 HBytes DOSY

| _Hount | v Unwount ALL Cancel |

unterschieden! Auf einem
Amiga 3000 muf man zum
Beispiel "DEVICE=scsi.de-
vice«eintragen.

Startet man »SCSIMounter«
dann von der Workbench,
so sucht dieser zunichst

Anzeige der gemounteten Gerite

s0 da® man eine andere Wechselplatte nur
durch einen einen Reset benutzen kann.,

Das Problem liegt daran, daf der Amiga die
Wechselplatten wie normale Festplatten
behandelt und diese somit auch nur beim
Booten erkennt. Wird nach dem Booten ei-
ne neue Wechselplatte eingelegt, erkennt
der Amiga diese nicht und behandelt diese
neue Wechselplatte immer noch so wie die
erste, die korrekt ins System eingebunden
wurde. Das Ergebnis ist natiirlich, daf man
keine Daten von der neu eingelegten
Wechselplatte lesen kann oder auch Daten

auf der neuen Wechselplatte zerstort.

»SCSIMounters, das vom Schweizer Martin
A. Blatter stammt, meldet beziehungsweise
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nach angeschlossenen SC-
SI-Geridten. Nach einigen
Sekunden o6ffnet sich ein
Fenster, in dem alle angeschlossenen SCSI-
Gerite aufgelistet sind. Zusitzlich werden
auch jeweils noch der Hersteller, der Pro-
duktname, die Speicherkapazitit und der
Status des Gerites angezeigt. Befindet sich
das Gerit, das man mounten méchte, nicht
in dieser Liste, so kann man mit dem Upda-
te-Gadget die Liste aktualisieren lassen.

Nachdem man das gewiinschte Geriit aus-
gewihlt hat, gelangt man mit dem Mount-
Gadget zum “Partition-Selector”. In dessen
Fenster sind alle Partitionen des jeweiligen
Speichermediums aufgelistet. Zusiitzlich
wird noch die Gréfe und der “Dostype”
der einzelnen Partitionen angezeigt. Zu je-
der Partition gehort ein kleines Gadger,

daf einen Haken enthiilt, falls diese Partiti-
on gemountet werden soll. Ist das Un-
mount-All-Gadget noch durch einen Ha-
ken gekennzeichnet, werden nicht nur die
ausgewiihlten Partitionen angemeldet,
sondern alle Partitionen abgemeldet, die
zumentsprechenden Laufwerk gehoren.
Bei einer Wechselplatte werden beispiels-
weise zuerst alle Partitionen der alten
Wechselplatte abgemeldet und dann erst
die neuen angemeldet. Beim Abmelden
wird aber nur der entsprechende Partiti-
onseintrag aus der Systemliste entfernt.
Der File-System-Prozef der jeweiligen Par-
tition wird aus Sicherheitsgriinden im Spei-
cher belassen. Falls irgendwelche Pro-
gramme noch einen “Lock” (Blockierung)
auf die entsprechende Partition haben
(zum Beispiel “Assigns”), so erscheint die
jeweilige Partition als benutzt auf der
Workbench (Beispiel: Work:BUSY). Das
Mounten wird schlieflich durchgefiihrt,
wenn man das Mount-Gadget angeklickt
hat. Man sollte aber aufpassen, daf man
nicht seine Bootpartition abmeldet, denn
sonst wird man wohl nicht um einen Reset
herumkommen.

»SCSIMounter« besitzt nicht nur eine Intui-
tion-Oberfliche, sondern kann auch von
der Shell gestartet werden, wobei man aber
nur komplette Platten mit allen Partitionen
an-und abmelden kann.

Aber nicht nur Besitzer von Wechselplat-
ten, sondern auch der “einfache Amiga-Be-
sitzer”, der (iber eine Festplatte verfiigt,
kann mit diesem Programm arbeiten. So
ldRt sich mit dem »SCSIMounter« einfach
die Workbench-1.3-Partition des Amiga
anmelden, wiihrend man mit der Work-
bench-2.0-Partition arbeitet.

Im Gegensatz zu der Version 1.0 von Fish-
Disk 532 besitzt die Version 1.2 von »SCSI-
Mounter- zu jedem Gadget auch einen ent-
sprechenden Meniipunkt. Durch das neue
Tool-Type “NOUNMOUNT” kann man nun
festlegen, ob das Unmount-All-Gadget von
vornherein aktiviert sein soll oder nicht.
Wechselplattenbesitzer sollten diesen Ein-
trag weglassen. Alle anderen kénnen sich
dadurch das Abschalten des entsprechen-
den Gadgets ersparen. »SCSIMounter« in
der neuen Version 1.2 findet man in den
FRAS-Netz-Mailboxen oder auf der AMI-
GA-DOS-FD-Disk 4/92. a

Sandro Paolini (vh)

Info
‘Name: SCSIMounter
Version: 1.2
- Autor: Martin A. Blatter
Quelle: AMIGA-DOS-FD-Disk 4/92
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SublicDomaing

FD-Serie

Amok

Eineder wenigen FD-Serien, die sich neben den libermichtigen
Fish-Disks konstant behaupten kann, ist die inzwischen 63 Disket-

tenumfassende Amok-Serie.

ie wird vom gleichnamigen Stuttgar-
Ster User-Club (Amok steht fiir “Ami-

ga Modula & Oberon Klub”) zusam-
mengestellt und enthiilt (fast) ausschlief3-
lich Programme, die auch im Oberon- be-
ziehungsweise Modula-Sourcecode vorlie-
gen. Ein weites Spielfeld also fiir Anhinger
dieser Sprachen, wenn es darum geht,
Oberon bezichungsweise Modula-2 zu er-
lernen oder das eine oder andere Problem

Bild 1. »KME«, der Keymap-Editor

zu losen. Ein Beispiel, das einem zumin-
dest Anhaltspunkte fiir einen Losungsan-
satz bietet, 141t sich fast immer finden. Zu-
sitzlich findet der Programmierer noch ei-
ne groBere Menge allgemein gehaltener
Module, die er direkt in seinen eigenen
Programmen verwenden kann: einfach im-
portieren und fertig. Eine ausfiihrliche
(deutsche) Dokumentation sowie Source-
code werden dabei selbstverstindlich mit-
geliefert. Dieser Artikel soll Thnen einen
Uberblick tiber Highlights der letzten Dis-
ketten geben.

Auch wenn ein groBer Teil der Veréffentli-
chungen auf den Amok-Disketten nur fiir
Modula-2- und Oberon-Programmierer in-
teressant sind, finden sich ab und zu auch
einige Anwendungen, die wirklich jeden
interessieren sollten. Dazu gehdrt mit Si-
cherheit der Texteditor »AmokEd« von
Hartmut Goebel. Er befindet sich auf Dis-
kette #64 in der Version 1.20 und ist
zunichst einmal eine Oberon-Umsetzung
des bekannten »Dme« von Matt Dillon. Alle
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KE-The Keymep Editor

Kenntnisse im Umgang mit dem »-Dmes und
seiner Makrosprache konnen iibernom-
men werden, und auch bereits vorhandene
Konfigurationsdateien und Makrossind bis
auf ein paar kleinere Anderungerr lauf-
fihig. Da aber eine originalgetreue Umset-
zung weder einen Umstieg, geschweige
denn eine Neuprogrammierung rechtfer-
tigt, kann der »AmokEd« mehr als der
»Dmex,

Zugegebenermafien  be-
finden sich die meisten
dieser Features — wie die
Maéglichkeit, einen Text in
mehreren Fenstern gleich-
zeitig zu  bearbeiten -
noch in Planung, trotzdem
sind in dieser ersten Verdf-
fentlichung aber bereits
einige Zusitze vorhanden,
wie ein Scrollbar (Schiebe-
regler), ein paar neue Va-
riablen oder die Moglich-
keit, ARexx-Kommandos
direkt (ohne Script) auszu-
fihren. Eine wirkliche
Neuerung stellt mit Sicher-
heit der sogenannte Appli-
cation-Port dar. Auf der
Basis des ARexx-
Ports kénnen nicht
nur ARexx-Scripts,
sondern Program-
me in prinzipiell je-
der beliebigen
Hochsprache — mit
»AmokEd« kommu-
nizieren.

Sehr interessant
auch das Harddisk-
Backup-Programm
»Backstream«.  Es
stammt von Tho-
mas Stolze und ist
ein wenig an das
bekannte »Quarter-
back< angelehnt,
auch wenn der er-
ste optische Ein-
druck dies gar nicht
vermuten ldBt. Zu
archivierende Da-
teien konnen wie

gewohnt aufgrund ihres Namens, dem
Stand des Archiv-Flags und ihres Entste-
hungsdatums selektiert und auf bis zu zwei
Laufwerken gesichert werden. Aber auch
Funktionen, die das kommerzielle Vorbild
nicht kennt, sind enthalten. So kann kurz-
fristig der Inhalt eines Text-Files gesichtet
oder ein IFF-Bild angezeigt werden. Auch
kénnen die Daten verschliisselt oder kom-
primiert gespeichert werden.

Midi-Freunde
aufgepant

Ebenso auch fiir Nichtprogrammierer ver-
wendbar ist »KME« von Christian Stiens.
Das Programm von Disk #58 hilft bei der
Erzeugung alternativer Keymaps, die
anschliefend mit dem Shell-Kommando
»Setmape« geladen werden kénnen. Sinnvoll
ist dies beispielsweise, wenn die Funk-
tionstasten belegt oder einzelne Buchsta-
ben umgelegt werden sollen. Betriebs-
systemroutinen kann »SysDis« discssem-
blieren, das auch auf der gleichen Diskette
zu finden ist.

Ein wirklich witziges Spiel liefert Phillip
Gressley mit »Abitur« (Amok-Diskette #52).
Ziel des Spiels ist es, das Abitur so eben zu
bestehen, wobei die Betonung auf “so
eben” liegt. Je knapper, desto besser. Auch
werden die Noten wie im richtigen Schulle-
ben nicht immer (oder auch kaum) rational
vergeben, Zufalls- und Sympathienoten
sind an der Tagesordnung.

Ganz im Zeichen des Themas “Midi” steht
Diskette Nummer 55, woflir Jiirgen Zim-
mermann gesorgt hat. Der Anwender fin-
dethier zum einen die Demo-Version eines
Editors  fiir den Yamaha-Synthesizer

Bild 2. Testprogramm fiir Turbofiles

AMIGA DOS 4'02



Mini-Glossar

Allozieren: Wird ein Programm gestartet, tiber-
priift das Betriebssystem, ob gentigend freier
Speicher zur Verfiigung steht. Ist dies der Fall, re-
serviert es den bendtigten Speicherplatz fiir das
jeweilige Programm. Auch fiir die innerhalb des
Programms verwendeten Variablen muf vom
Betriebssystem entsprechend Speicherplatz re-
serviert werden.

Application: Steht als Kurzform fiir Anwendungs-
programm.

Application-Port: Schnittstelle im  Programm,
tiber die von anderen Programmen Daten tiber-
geben oder die Steuerung tibernommen werden
kann.

Compiler: Ubersetzungsprogramme fiir Hoch-
sprachen wie beispielsweise C, die den Quell-
oder auch Sourcecode in Object-Programme
tibersetzen, wodurch sie erst auf dem Computer
ausfiihrbar werden. Bei einem sogenannten
Compiler-Lauf wird der Quellcode meist auf die
richtige Syntax hin tiberpriift. Die anschliefende
Codegenerierung erzeugt danach den ablauttihi-
gen Code des Object-Programms. Die Arbeits-
weise der Compiler kann auch unterschiedlich
sein: So tibersetzen einige Compiler direkt in den
Maschinencode, andere wiederum iibersetzen
den Quellcode in Assembler und haben dadurch
die Moglichkeit, Programme mit externen Unter-
programmen zusammenzubinden (siche auch
Linker).

Disassemblieren: Dies bedeutet nichts anderes,
als daR der fertige Maschinencode wieder in les-
bare Form (zum Beispiel in Assembler-Befehle)
umgewandelt wird.

Matero: Dieser Begriff kommt aus der Program-
mierung, man bezeichnet damit eine Folge von
Befehlen, die einen Pseudobefehl darstellen, der
eine bestimmte Funktion ausfiihrt. Besonders in
Anwendungsprogrammen wie Textverarbeitun-
gen oder Editoren wird diese Moglichkeit der Ein-
bindung von Makros sehr oft genutzt, um mehre-
re Befehlsfolgen unter einem eigenen Namen als
Makro zu definieren und ablaufen zu lassen. Bei-
spiel: Windows auf dem Amiga bendtigen sehr
viele Parameter. Diese lassen sich zu einem einzi-
gen Befehl zusammenfassen; der nach Aufruf die
gesamte Arbeit des Definierens vornimmt.
Linker: Ist ein Programm, das mehrere Pro-
gramm-Module (beispielsweise Modul-Biblio-
theken) einer Compiler-Sprache, wie beispiels-
weise €, zu einem ablauffihigen Gesamtpro-
gramm zusammenbindet.

»DX7I1« und zum anderen das Utility »Re-

ceiveSysEx«, mit dem Midi-Dumps sowohl | te

verschickt als auch empfangen werden

konnen.

Weiter geht es mit einem M2Amiga-Inter-
face fiir die »midi.library«, womit dieser Ar-
tikel auch schon bei den Verdffentlichun-

O

gen angelangt ist, die sich direkt an andere | la
Programmierer wenden. Vorher aber noch | w

einmal kurz zu den beiden eingeschriink-

ten Demo-Versionen der Entwicklungssy- | (s

steme, mit denen alle hier erwihnten Pro-
gramme geschrieben worden sind. Zum ei-

nen ist dies die Version 4.0
des »M2Amiga« (Diskette
#51), zum anderen die De-
mo von »AmigaOberon« in
der Version 2.0 (Disk #53).
Modula-Programmierern,
die den »CygnusEd« zur Er-
stellung ihrer Sourcecodes
verwenden, sind die Pro-
gramme »M2CED-« von Stef-
fen Reith auf Disk #63 und
»M2undCED« von Thomas
Ansorge auf Disk #62 ge-
widmet. Wihrend letzteres
sich darauf spezialisiert
hat, die M2-Fehlermeldun-
gen im »CygnusEd« anzu-
zeigen, sorgt »M2CED« zu-
sitzlich noch dafir, dag
Compilerund Linkerdirekt
vom »CED« aus gestartet
werden kénnen.

fRusgewdhite Dateien:
1781 von 781 4

Bytes insgesant:
12215574 |
- Disketten: 4

{Auswah i ne

i Ruswaht: Datum

| Ausuahl:

fihrlich

e V75 TDoregsleg

kénnen somit typspezifische Besonderhei-

n beachten. Die gleiche Aufgabe (liber-

nimmt auch »QSort« von Disk #58. Eine

beron-Umsetzung folgt eine Diskette

spiter.
Auf Disk Nummer 62 befinden sich zwei Li-
braries von Nico Francois, die von Kai Bo-

y mit einem Oberon-Interface versehen
urden. Zum einen ist dies die bereits aus-
besprochene »ReqTools.library«
ieche AMIGA DOS 2/92), zum anderen die

Version 35.254 der »PowerPacker library«
Im Gegensatz zu ilteren Versionen, die nur

PrOT_HBSSages
fehler-neldungen

akeprof . rexx
Inskh

Bild 3. »Backstream« hilft bei der Datensicherung

Das Modul -Sorting«, ebenfalls auf Disk | D

#02, implementiert den schnellen Sortieral-
gorithmus Quicksort. Dabei ist der Typ der
zu sortierenden Daten nicht festgelegt. Die
beiden Routinen, die Riicksicht auf den
Datentyp nehmen (ndmlich diejenige, die

zwei Werte vergleicht und feststellt, wel- | al
cher grofer ist, sowie diejenige, die zwei | w

Werte gegeneinander austauscht), miissen
vom Anwender bereitgestellt werden und

BUSSE UND BAHNEN, WIESO ?
SIND DOCH VIEL ZU TEUER.

Irrtum. Auf Dauer fahren wir so besser.

Wenn Sie wissen wollen, wie zukunftsweisen- |
de Verkehrskonzepte aussehen kénnen, dann
schicken Sie uns den Coupon. Wir beantworten Ihre
Fragen, sagen Ihnen, wo wir uns noch engagieren,
warum und wie Sie uns dabei helfen kénnen.

Zugegeben, ein Leben chne Auto wére Utopie
Aber liber neue Verkehrskonzepte sallten wir alle
nachdenken. Lieber heute als morgen. Und hin und
wieder auf's Auto verzichten, Pflanzen, Tieren und
uns Menschen zuliebe

‘ | Name:
| | Straie
Wohnort:

dmv
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Weil ich helfen will, lege ich 3 Mark in Brief-
marken bei. Coupon einsenden an ROBIN WOOD,
Postfach 10 21 22, 2800 Bremen 1

NWOoOD

Gewaltfreie Aktionsgemeinschaft fiir Natur und Umwelt e.V.
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ateien, die mit dem »Powerpacker« kom-

primiert wurden, entpacken konnten, ist
diese inzwischen auch in der Lage, Daten
selbstandig zu packen.

Wer mehrere, sinnvollerweise logisch zu-
sammengehorende Speicherbereiche, die

Yer einzeln mit WEWQ« alloziert wurden,
dhrend des Programmablaufs auf einen

Schlag wieder freigeben mochte, sollte
sich einmal »MultiMem« von Disk #58 anse-

Fu|
NEC S

AMIGA 3000 25MHz, 2MB RAM,
Commodore A1950 Monitor 4848.-D
oder mit atrahiungsa!mam Monitor ;
Mitsubishi EUM 1941-A 5298.-DM oder mit

Sony CPD-1404S (Maske 0,25 p.) 5548.-DM

B.J-300 Tintenstrahidr. (360x i) 225.DM | t pro 885.-DM
DL1100 Color (24 Nade‘kiur m y 848.-DM Dsé-wm 5‘&-5&‘
lentwriter2 60P (Postacript-Laser) 3850.-DM

Wenn S

bei guten Preisen suchen sind wir die richtige Adresse!
W&L Computer Handels GmbH

‘W-1000 Berlin 44
OkerstraBe 46

Besuchen Sie unser Ladengeschdft
Handleranfragen erwinscht

Q Soft- und Hardware 5

Q Desktop Video und Publishing
0 PUBLIC DOMAIN 3,5'DM 3.-

GOLDEN IMAGE Distributor
COMMODORE System-Fachhéndler

&“B HD 3998.-DM oder mit

| A2286 AT1-Karwe 798.-DM |
NEU! Quantum LP240S 1580.-DM

1298.-DM
COLOR 1298.-DM
ie fachgerechten Service und kompetente Beratung

Tel. (030) 6227371
Fax: (030) 622 66 08
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standigkeit)

PD-Center, Postfach 3142, 5840 Schwerte 3

Osterreich

Schweiz

Tel.: (0) 19505611

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain, Free- und
Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen (ohne Anspruch auf Voll-

APS Electronic, Sonnenborstel 31, 3071 Steimbke, Tel.: 05026/1700

Amiga PD, Pfarrgasse 23, 6670 St. Ingbert, Tel.: 06894/381331
ComputerzubehoérHager, Bahnhofstr. 169, 4370 Marl-Sinsen, Tel : 02363/81629
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 Koln 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, Tel.: 0421/611430
Patrick Pawlowski, Ellerbruch 19, 2177 Wingst, Tel.: 04778/7294

PD-Software, Marco Gerlach, Schwalbenweg 14, 1188 Schoenefeld
PD-Pool, W. Klein, Adalbert Stifter Str. 1, 4358 Haltern

Pielago Software, Olpener Str. 438, 5000 Koln 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, Oberwiirzbacherstr. 22, 6676 Mandelbachtal 3, Tel.: 06803/3338
W &L Computer, Okerstr. 40, 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 ZFL

hen. »EasyRexx« von Fridtjof Siebert, zu fin-
den auf der gleichen Diskette, erledigt al-
les, was vonnéten ist, wenn eine Anwen-
dung eine ARexx-Schnittstelle bekommen
soll. Der Programmierer mug lediglich fest-
legen, welche Befehle die Applikation be-
sitzen soll und was zu tun ist, wenn das ent-
sprechende Kommando am Port angekom-
men ist. Zudem muf die Applikation selbst
entscheiden, ob eine ARexx-Nachricht an-
gekommen ist, also mit »WaitO«auf ein ent-
sprechendes Signal (wenn das Programm
mehrere Ports besitzt) beziechungsweise di-
rekt am Port mit -Exec. WaitPortO« warten.
Einfacher geht es eigentlich nicht mehr.

Sinnvoll
und effektiv

Ebenfalls vom Amiga-Oberon-Program-
mierer Fridtjof Siebert ist "Menu« von Dis-
kette #59. Dieses Modul ist eine grofe Hil-
fe, wenn es um die Erstellung von Pull-
Down-Mentis geht, da es nicht minder ein-
fach zu handhaben ist wie »EasyRexx«. Da-
bei ist zu erwihnen, daR sich das Menii in
seiner Linge automatisch an den in den
Preferences eingestellten Screenmode an-
pagt. Wenn alle Mentipunkte nicht unter-
einander auf den Screen passen, wird auto-
matisch eine zweite Spalte angelegt.

Erweiterungen der mitgelieferten Oberon-
Module stellen »Lists« und »Strings« dar. Das
erste Programm schiebt dem Namensvetter
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hauptsichlich Funktionen zu, die die Be-
handlung von mehreren Elementen gleich-
zeitig erlaubt (auch als Liste verkettet). Die
Neufassung von »Strings« ist nicht sonder-
lich revolutionir, stellt aber ein paar niitzli-
che Funktionen zur Verfiigung, die Strings
(Zeichenketten) verbinden und verglei-
chen konnen. Beide Erweiterungen wur-
den von Hartmut Goebel vorgenommen
und haben sich auf Disk #59 verewigt.
Ebenfalls als Ersatz fiir cines der mitgelie-
ferten Module (-RealConversions priisen-
tiert sich »RealConversions2« (auf Disk #58)
von Stefan Salewski. Die neue Version ist
wesentlich genauer und kann durch be-
dingte Compilation sowohl mit Real- als
auch mit Longreal-Variablen umgehen.
Vom gleichen Autor “versteckt” sich auf
Disk #56 ein Ersatz fiir das Modul »FileSy-
stem« des Oberon-Compilers. DaR es teil-
weise aus handcodiertem Assembler be-
steht, merkt man insbesondere dann,
wenn es darum geht, kleinere Byte-Portio-
nen aus groferen Files zu fischen, am be-
sten noch auf einem schnellen Speicher-
medium.

Dynamische Zeichenketten implementiert
das Modul »String« von Diskette Nummer
02. Diese haben gegeniiber Standard-
Oberon-Strings den Vorteil, daf sich ihre
Linge wiihrend der Laufzeit dndern kann.
Eine String-Variable belegt somit immer
nur soviel Speicher, wie sie wirklich ver-
braucht. Sollen diese Zeichenketten (oder

auch jede andere) dann auch ausgegeben
werden, bietet sich das Modul »TextWin-
dows« an, das Routinen beinhaltet, die de-
nen des Standardmoduls “io” entsprechen.
Zusitzlich kénnen aber auch andere Fen-
ster als das der eigenen Shell mit Text ver-
sehen werden. »TextWindows« ist zu fin-
den auf Diskette #58.

Beim Umgang mit dem -audio.device« ist
»AudioSupport« behilflich, in der Version
1.1 zu finden auf Amok #58. Der Autor
Christian Stiens stellt dem Oberon-Pro-
grammierer damit eine Prozedur-Samm-
lung (Sammlung von Unterprogrammen)
zur Verfligunig, mit der dieser auch ohne
Kenntnisse vom Umgang mit Devices, spe-
ziell dem »audio.devices, in der Lage ist,
innerhalb seines Programms Samples zu
spielen.

Reichhaltig auch das Angebot an Utilities
fir die Entwicklungsumgebung. An erster
Stelle ist hier mit Sicherheit der Profiler
»OProf«von Volker Rudolph auf Disk Num-
mer 49 zu nennen. Mit Hilfe eines Profilers
kann der Programmierer feststellen, wel-
chen Anteil an der Laufzeit seines Pro-
gramms jede einzelne Prozedur besitzt. Mit
Hilfe dieser Informationen kénnen Code-
optimierungen wesentlich gezielter ange-
setzt werden. Verstindlicherweise bewirkt
die Verdoppelung der Geschwindigkeit ei-
ner Kernprozedur, die wihrend des Pro-
grammablaufs mehrere tausendmal in Er-
scheinung tritt, wesentlich mehr als die
Verdreifachung der Geschwindigkeit einer
Initialisierungsroutine, die ein einziges Mal
beim Programmstart zum Einsatz kommt.
Zu guter Letzt noch ein kurzer Abstecher in
die hohere Schule der Informatik, mit »PLO«
von Amok #57. Das Verzeichnis beinhaltet
einen Compiler (natiirlich mit Sourcecode)
fiir die gleichnamige Sprache, die Niklaus
Wirth in seinem Standardwerk “Compiler-
bau” als Anschauungsbeispiel verwendet.
Wer auch in einer der beiden Sprachen sei-
ne Programme entwickelt, kann sie unver-
bindlich an die unten aufgefiihrte Adresse
schicken (inklusive Sourcecode und Do-
Kumentation). Méchte man die Disketten
der Amok-Serie bestellen, so sollte ein
frankierter Riickumschlag beigelegt wer-
den. Der Preis pro Diskette betrigt 5 DM,
die in Form eines Verrechnungsschecks
beigefligt werden kénnen. Qa

Christoph Teuber(vh)

Info

Wer mehr Giber Amok wissen méchte, kann
sichan :

Nicolas Benezan

Postwiesenstr. 2

7000 Stuttgart 60

wenden. Weitere Bezugsquellen finden Sie
aufjeder Amok-Diskette.
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Anwendung

Auf Datensuche

Ein »CanDo«-Programm machtdem langwierigen Suchennach
einem bestimmten AMIGA-DOS-Artikel ein Ende.

der AMIGA DOS mit unzihligen Arti-

keln — da ist es leicht, die Ubersicht
dariiber zu verlieren, was denn nun wo
steht. Die traditionellerweise in der Januar-
Ausgabe verodffentlichten Gesamtinhalts-
verzeichnisse des vorhergehenden Jahres
stellen ohne Zweifel eine grofe Hilfe dar.
Allerdings sind dort die Artikel in den ein-
zelnen Rubriken chronologisch geordnet,
so dafd die Suche nach einem bestimmten
Programm oder Stichwort sich als recht
zeitaufwendig erweisen kann. Aber wozu
haben Sie einén Computer, wenn nicht, um
ihm solche Aufgaben zu tibertragen?
Auf der AMIGA-DOS-FD-Diskette, die zu
dieser Ausgabe erscheint, finden Sie das
Programm »Was&Woe«, das es Thnen ermdog-
licht, den Jahresinhalt 1990 und 1991 blitz-
schnell nach Stichwortern zu durchsuchen
und so Thre AMIGA-DOS-Sammlung noch
effektiver zu nutzen. Geschrieben wurde
»Was&Wo« mit Hilfe von »CanDo« (siehe
Testartikel in dieser Ausgabe). Diese her-
vorragende Programmiersprache ermég-
licht auch Einsteigern schnelle Erfolgser-
lebnisse, ohne fortgeschritteneren Benut-
zern grofiere Beschrinkungen aufzuer-
legen. »Was&Wo« ist auch als Demo ge-
dacht, um zu zeigen, daf} Sie mit »CanDo«
nicht etwa nur bunte Prisentationen her-
stellen konnen, sondern ohne weiteres
auch einfach zu benutzende Anwendungs-
programme im typischen Workbench-
Look. Auf der AMIGA-DOS-FD-Diskette
befindet sich eine “Stand-alone-Version”
des Programms, die also weder das »Can-
Do«Hauptprogramm, noch die entspre-
chende Library, noch das Runtime-Modul
"DeckBrowser« bendtigt, um lauffihig zu
sein.

| edes Jahr erscheinen zwolf Ausgaben

Niatzlichund
komfortabel

Nach einem Doppelklick auf sein Icon 6ff-
net »"Was&Wo« ein Fenster auf dem Work-
bench-Bildschirm. Der Grofdteil der Pro-
grammfunktionen It sich auf mehrere Ar-
ten aufrufen: entweder, indem Sie ein Gad-
get anklicken oder iiber einen Meniipunkt
anwihlen (auch tiber einen Shortcut), oder
aber, indem Sie eine bestimmte Taste
betitigen.

4'92 AMIGA DOS

Meniis und Gadgets erweisen sich als sehr
sinnvoll fiir Benutzer, die mit dem jeweili-
gen Programm noch nicht sehr vertraut
sind — Anwender, denen die Programm-
funktionen jedoch bereits bekannt sind,
bevorzugen meist die schnellere Methode
des Aufrufs tber Tastenkommandos.
»Was&Wos bietet Thnen alle Arten der Be-
dienung und unterstiitzt somit jeden Be-
nutzertypus. Dank der Flexibilitit von
»CanDo« ist dies moglich, ohne dem Pro-
grammierer einen sehr viel grofleren Auf-
wand zu bereiten.

Die Bedienung von
»Was&Wo« ist recht ein-
fach: In das String-Gad-
get unter der Uber-
schrift »Suchwort:« ge-
ben Sie die Zeichenket-
te ein, nach der das Pro-
gramm das Jahresin-
haltsverzeichnis durch-
suchen soll. Unter-
scheidungen zwischen
Grof3- und Kleinschrei-
bung werden dabei
nicht gemacht: Wenn
Sie das Wort “Work-
shop” suchen, kénnen
Sie auch “workshop”
oder sogar — aus wel-
chem Grund auch im-
mer - “wOrKSHop”
eintippen.

Um ein Suchwort eingeben zu konnen,
miissen Sie das String-Gadget aktivieren,
indem Sie es mit der linken Maustaste
anklicken. Alternativ dazu konnen Sie eine
beliebige Buchstaben- oder Zahlentaste
betitigen. Die Leertaste aktiviert das
String-Gadget ebenfalls und 16scht dariiber
hinaus den vorherigen Eintrag.

Den Suchvorgang starten Sie, indem Sie Th-
re Eingabe mit der Return-Taste beenden.
In der letzten Zeile des Textfensters (die
mit einem Pfeil und der Bezeichnung
“Fundstelle” markiert ist) zeigt »Was&Wo«
daraufhin an, in welcher AMIGA-DOS-
Ausgabe Sie einen Artikel finden, in dessen
Titel das gesuchte Stichwort erscheint.
Wollen Sie die Suche nach der eingegebe-
nen Zeichenkette fortsetzen, klicken Sie ent-
weder auf das Gadget »Weitersuchen, oder
Sie betitigen wiederum die Return-Taste.

Schnelle Ubersichtdurch »Was&Wo«

Die Gadgets »zum Textanfang« und »zum
Textende« bringen Sie an die in ihren Be-
zeichnungen angegebenen Stellen des In-
haltsverzeichnisses. Dieselben Funktionen
haben die Tasten -Home«und »End«des nu-
merischen Tastenblocks. Mit den Cursor-
Tasten nach oben und nach unten kénnen
Sie sich in der ensprechenden Richtung im
Text bewegen. Und selbstverstdndlich ste-
hen Thnen fiir Spriinge im Text auch das
Proportional-Gadget und die beiden Pfeile
zur Verfligung, die sich am rechten Rand
des Textfensters befinden. Uber die Punkte
des Meniis »Titelzeile« lassen sich die An-
zeige der Uhrzeit, des Datums und des frei-
en Speicherplatzes unabhingig voneinan-
der ab- und wieder anschalten.

Im Textfenster kénnen Sie eine kurze An-
leitung erscheinen lassen. Sie erreichen
dies durch Anklicken des »Was&Wo«-Lo-
gos oder des Hilfe-Gadgets, tiber den ent-
sprechenden Meniipunkt oder indem Sie

die Help-Taste betitigen. Auf dieselbe
Weise (oder mit der Backspace-Taste) ge-
langen Sie wieder zurtick zum Inhaltsver-
zeichnis. Sdmtliche bereits geschilderten
Sprung- und Suchfunktionen stehen be-
quemerweise auch  zur  Verfiigung,
wihrend der Anleitungstext angezeigt
wird.

Das Ende-Gadget schliegflich bricht natiir-
lich das Programm ab, ebenso wie der
gleichnamige Meniipunkt, die Escape-Ta-
ste oder ein Klick auf das Schlie®-Gadget
am oberen linken Fensterrand. Q

Hartmut Schuumacher(vb)
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Die zweite Antwort

Das Programm »The Answer«, inzwischen zum Standard im Point-
sektoravanciert, gibtes jetztin der Versionl L.

Ur das Z-Netz existiert eine kaum
Fmehr tiberschaubare Anzahl von

Point-Programmen flir den Amiga.
Das mag an der grofien Beliebtheit des 7-
Netzes allgemein liegen.
Das Programm »The Answer« des Miinch-
ner Programmierers Wegar hat sich in der
letzten Zeit als Standardprogramm eta-
bliert, da es einfach zu bedienen und ver-
gleichsweise komfortabel ist. Und billig —
esist Freeware.

Neuundbesser?

Rechtzeitig zum neuen Jahr ist nun die Ver-
sion “II” erschienen, die von Grund auf re-
noviert und um viele Features erweitert
wurde.

REGISTER.TXT: Registrierformular
Statistik. DOK: Dokumentation der Stati-
stikfunktion

ToolHilfe: Online-Hilfstext

TA-Inhalt. TXT: Archivbeschreibung
Lies_Mich_Zuerst. TXT: Kurzhilfe
InhaltHilfe: Online-Hilfstext

TheAnswerll: Hauptprogramm
TheAnswerll. DOK: Anleitung dazu
OtherDOK.LHA: Archiv mit zusitzlichen
—User-Filter ¥
—zeitgesteuerte automatische Anwahl
—automatische MAPS-Unterstlitzung

Ein Fehler im Programm ist auch schon be-
kannt: In Schaltjahren stimmt un}‘mu(n das
Datum nicht.

Der Autor verlangt fur »The Answer« kein
Geld (freiwillig erbittet er eine Postkarte
oder einen Finfmarkschein). Dem Archiv
liegt aber ein verpflichtungsfreies Regi-
strierungsformular bei, dai Sie ruhig aus-
filllen und absenden kénnen.

Z-Netz

Das Z-Netz ist ein nichtkommerzieller
Zusammenschluf} von derzeit etwa 200
Mailboxen, die ihre Datenbestinde
mehrmals tiglich untereinander austau-
schen. So sind offentliche Bretter
netzweit lesbar und personliche Nach-
richten direkt an bestimmte User in an-
deren Boxen moglich,

Der Name Z-Netz ist an den Namen der
Mailboxsoftware angelehnt, auf dem
das Netzwerk zuerst lief: Zerberus.

Im Z-Netz-Verbund werden auch soge-
nannte Overlay-Netzwerke angeboten:
so das politisch orientierte “ComLink”
oder das Amiga-Filenetz “/FRAS”. Wei-
terhin ist iiber sogenannte Gateways
der Zugriff auf andere, auch internatio-
nale Netzwerke moglich (Mausnet, Ma-
gicnet, Fidonet, Internet).

I Erst malinstallieren

Wenn Sie sich das Archiv von einem
Freund oder in einer Mailbox downgeloa-
det haben, miifen Sie es zuerst entpacken.
Auf der Festplatte rich-
ten Sie sich ein eigenes
Verzeichnis fiir den

...!Jiimrw aurufen
zu bestimnter Uhrzeit anrufen
_|=U< in "24-Stunden-Reigen”
_LIN!ttall-Puffer einsort ieren

_K IKonf igurat ionsmeni
I |Programsinfo
_+ |Notepad aufrufen

ﬂktueue I(an‘fwwatwn.
Serverhox!
Hauptverzeichnis!

_L IStandard-Logfile editieren
HILFE

Das Hauptmenu

Point ein und rufen von
dort aus den Entpacker
auf:

lz x theanswerii.lha

Die Installation auf Dis-
kette ist schon schwie-
riger. Legen Sie sich da-
zu zuerst eine Kopie
der Workbench-Disket-
te an und loschen dar-
auf alle unnétigen Da-
teien. Daraufhin ent-
packen Sie das Archiv
wie oben beschrieben
in ein Verzeichnis auf
dieser Disk. Formatie-
ren Sie dann noch eine

Die AMIGA-DOS-Mailbox ist an das Z-
Netz angeschlossen (AMIGADOS.ZER).
Point

Ein Point ist eine Methode zur verein-
fachten und verbilligten Teilnahme an
Netzwerken wic dem Z-Netz.

Frither muRte der User die Mailbox mit

einem Terminalprogramm anrufen und

online Nachrichten lesen und schrei-
ben. Da die Geschwindigkeit heutiger
Modems weit Gber der Lesegeschwin-
digkeit liegt, werden dabei unnétig Te-
lefonkosten verschwendet.

Bei einem Point bestellt sich der User
die Bretter, die ihn interessieren. Die
Mailbox sammelt dann alle Nachrichten
in den Brettern zusammen mit den per-
sonlichen Nachrichten in einem Paket,
komprimiert sie und lbertrigt sie auf
Anruf mit einem schnellen Ubertragun-

sprotokoll wie zum Beispiel Z-Modem.
Gleichzeitig sendet der Point geschrie-
bene Daten an die Mailbox. Durch die
Komprimierung und die Beschrinkung
auf die reine Ubertragungszeit reduzie-
ren sich die Telefonkosten immens.

Flir einen Point wird ein entsprechen-
des Point-Programm benétigt, das die
Bearbeitung und Ubertragung der Da-
ten vornimmt. Point-Programme fir
den Amiga nutzen die grafische Benut-
zeroberfliche und sind daher auch
komfortabler als die Online-Bedie-
nung.

»The Answer« lduft sowohl unter Kickstart
1.2/1.3 als auch unter OS 2.0. Der Betrieb
mit (zwei) Diskettenlaufwerken ist zwar
méglich, aber sehr nervenaufreibend — ei-
ne Festplatte ist anzuraten. Mindestens 1
MByte RAM werden auch noch benétigt.
Soein anspruchsvolles Programm ... AnswerHilfe: Online-Hilfstext

Welche Features hat»The AnswerIl«zu bie- | BrettHilfe: Online-Hilfstext

ten? Converter: Konverter von TA 1.x auf TATI
—weitreichende Konfigurierbarkeit Converter. DOK: Anleitung zum Converter
— Adreverwaltung fir personliche Nach- | LIBS.LHA: Archiv mit den benétigten Libra-
richten ries (“req.library”, “metaxpr.library” und
—komplett iiber Maus steuerbar “xprzmodem.library”)

—Archivinhalte kénnen gelistet werden MapsHilfe: Online-Hilfstext

leere Diskette fur die Daten, und nennen
Sie diese “TADATA”.

Danach finden Sie im entsprechenden Ver-
zeichnis jede Menge Dateien, unter ande-
rem auch die deutschsprachige Dokumen-
tation zum Programm.
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Hilfstexten, hauptsichlich Gber technische
Fragen

Weiterhin miissen Sie das  Archiv
»LIBS.LHA« entpacken und die Dateien in
das Verzeichnis »LIBS:« auf Threr Bootdis-
kette oder Platte kopieren.

Wer bereits einen Point mit »The Answer«
Version 1 installiert hat, findet in dem Pro-
gramm »Convert« eine einfache Méglich-
keit, Brettdaten und Konfiguration zu
tibernehmen. Die Konvertierung geschieht
vollstindig mentigesteuert.

I Parameter

Fiir die Konfiguration ist es jetzt zuallerst
wichtig, daf Sie sich mit dem Betreiber (Sy-
sop) Threr Mailbox per Mail in Verbindung
setzen und mit ihm die Einrichtung eines
Points abmachen. Der Sysop wird Thnen
dann weitere Informationen tiber die An-
schlubedingungen und die Netcall-Para-
meter mitteilen.

Die benotigten Netcall-Parameter:
Protokoll: Z-Modem

Packer: LZ/LHArc/LHA

Pointname: vergibt der Sysop

Password: vergibt der Sysop

Username: Ihr Username in der Mailbox
Sobald das erledigt ist, kbnnen Sie »The An-
swer« konfigurieren. Das Konfigurations-
menii erscheint automatisch, wenn Sie
»The Answer« zum erstenmal starten. Vor
dem Aufruf miissen Sie den Stack auf min-
destens 30000 Bytes hochsetzen:

stack 30000 theanswerii
Der genaue Ablauf der Konfiguration ist in

vorgegebenen Parametern sollten Sie in
der Regel immer hinkommen.

Danach kann der Betrieb beginnen. Ma-
chen Sie einen Testanruf bei der Mailbox,
und priifen Sie, ob die Ubertragung funk-
tioniert. Ist alles o.k., konnen Sie sich per
MAPS die gewtlinschten Bretter bestellen.
MAPS ist ein Pseudo-User in der Mailbox.
Angesprochen wird er, indem Sie eine
personliche Nachricht an MAPS schrei-
ben; im Betreff der Nachricht steht das

Kommando, und im Nachrichtentext ste-

der Anleitung ausfiihrlich erliutert. Mitden |

hen eventuelle Parameter dazu. Eine
Rickmeldung bekommen Sie dann beim
nichsten Anruf.

Ein Kommando ist “HILFE **, das MAPS
veranlaRt, einen Hilfstext mit der Be-
schreibung aller Kommandos an Sie zu
senden.

Mit “ADD” und “DEL” kénnen Sie dann be-
liebige Bretter bestellen oder abbestellen.
In den Nachrichtentext kommen die N
men der Bretter,

Ansonsten: Viel Spaf$ beim Pointern und in
Zukunft niedrige Telefonrechnungen!

la-

J

Oliver Wagner(vh)

Woherbekommtman “The Answer I1”?
Injeder /FRAS-Mailbox im Brett
/FRAS/BIN/DFUE, zum Beispiel in der
AWORLD 0202/420328

LINK-ESW 05659/1307

INSIDER 06621/77923

AMC 089/298785

LINK-CH1 0041 616816360

Donau-Soft

Maik Hauer

Postfach 1401 8858 Neuburg/Do.

Ihr Amiga -
PD-Partner

alle gangigen Serien sind lieferfaar

EINZaldisK .c.ovivisvssistssssamissssonsny 4,50 DM
Y B [0 1 67T " —————— 4,00 DM
ab 50 DisK..ccvvevrieiiiiiiiieeeeiiiiieeens 3,50 DM
ab 100 DisK.....coveereeeeenreeeerenraniannas 3,30 DM
ab 200 Disk:..qvzuuinziammnissmi 3,00 DM
bei Serienabnahme ................. ab1, 145 DM

alle Preise incl. 3,5" 2DD-Disks
- Mit Qualitatsgarantie -

Wir kopieren natirlich nur mit Verify.
Alle Disks sind:
-etikettiert

.: 084

PD- Glanzllchter I+II

Ausgesuchte PD-Programme aus allen
Bereichen auf je 10 Disketten. Alle
Programme mit dt. Anleitungen je

-100% Virus- und Fehlerfrei

nur 35,- DM
ASO0 PIS o oovvsivicsmsissmsssismspinssunpsisiavsvasmoss 867,
A2000c + 1084S + Oktagon2008 +
105 MB HD + 3 MB (komplelt mstalllert) ........ 3177,-
A3000/25/52... - ... 4177,-
A3000[251105 .................... ... 4447 -
Monitar MV795 fiir A3000 1449,-

Filecards fur A2000

Oktagon 2008/0 + 52 MB Quantum .................
Oktagon 2008/0 + 105 MB Quantum ..
Oktagon 2008/0 + 240 MB Quantum
Oktagon 2008/0 + 44 MB Syquest SQ555......

Katalog disketten mit austiihriichen
dt. Kurzbeschrelbungan aller Programme,
gratis zu unseren Katalogdisketten:

der neueste VirusX und Turbo-Backup

10,-DM

je 2MB-Speicheraufristung...........ccccccevuruenees
auch andere GrdBen lieferbar. Upgrademdglichkeit

Festplatten fur A500

Oktagon 508/0 + 52 MB Quantum .. .
Oktagon 508/0 + 105 MB Quantum .
Oktagon 508/0 + 240 MB Quantum ....

Leerdisketten 3,5" 2pD
(100% Fehlerfrei)

von Sentinel Marke SONY
M M

bis 99 Stiick........ 1,56 D
ab 100 Stiick ... 1,40 DM
ab 500 Stiick 1,25 DM

ginstige Markendisketten auf Anfrage

SupraDrive 500XP + 52 MB Quantum ...
SupraDrive 500XP + 105 MB Quantum.. ¢
SupraDrive 500XP + 240 MB Quantum..........

24 Std.

Schnellversand

1[49798 (bis 22 Uhr) Fax:;/49800 BTX:*Donau-Softz

Laufwerke mit vielen Extras:
BRI v cvmuninmenassspriinisssissssssnsass

3,5" extern....
5,25” extern

Speichererweiterungen:
512 KB-Erw. (A500)

2/1,8 MB-Erw. (A500)
2/8 MB-Erw. (A2000) .
8 MB-Erw. (A2000)

Software:
Imagine ... sebb iR 438,
GFA- Basm V 3 5 .............. ..208,-

GFA-Basic-Compiler V 3.5 ..
Deluxe Paint Il ............c.uee
Deluxe Paint IV (deutsch).
Deluxe Print Il..
DevPac Assembler V 2.0.....
Power Packer prol 3.0b.....
THI-Tools .. s

PimureManager
Turboprint ll........
Turboprint prof.
Beckertext Il .......
Rechtschreibprofi
Beckertools.........

PC-Handler.. ..89,-
TransDat ..... ..69,-
Viruscope ............. .57,

29,90

Englisch-Dolmetscher ..
Vortex ATonce (AT-Emu

Vortex ATonce Plus (16 MHz) .................... 589 -
ColorMaster 12/24 ................. .787,-/1287,-
Eaiitsu DL Y1006 cnaoinnisisbisnsisssiss 827,-

Versandkosten: +DM 6,- bei Vorkasse;
+DM 10,- bei Nachnahme; Ausland: +DM 12,-

- Handleranfragen willkommen -
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FD-Tips

Tips zu DMake und DME

Die beiden Programme »DMake« und »DME « kénnen dem Anwen-
derrechtniitzlich sein. Wir liefern Ihnen zu beiden Programmen

einige Tips.

as Utility »DMake«von Matt Dillon ist
D zwar im Vergleich zum alten »Make«

sehr viel besser. Trotzdem gibt es
ein Problem mit diesem Programm: Wenn
die Erstellung einer Datei von anderen Da-
teien, zum Beispiel von Quelltexten ab-
hingig ist und die Verarbeitung der Quell-
texte wiederum von dieser Datei abhiingig
ist, miissen beispielsweise folgende Bezie-
hungen im»DMake«File enthalten sein:

Protos.h: *.c
DCC:Utils/MakeProto protos.h *.¢
*.0:*.cProtos.h

DCC:BIN/DCC ....

Ich habe die Namen der Dateien und Pro-
gramme bewuRt so gewihlt, da sie mit dem
Zielgebiet dieses Tips in Bezug stehen.
Wenn Sie schon einmal Matt Dillons C-
Compiler »DICE« verwendet haben und da-
beiauch groRere, aus mehreren Objektmo-
dulen zusammengesetzte Programme
compiliert haben, wird Ihnen sicher das
Utility »MakeProto« bekannt sein. Es er-
zeugt ein Prototype-Deklarations-Header-
file, das in die einzelnen Sourcefiles einge-
bunden werden sollte. Wenn man schon
die Compilierung durch die Verwendung
von »DMake-« vereinfacht, kann man natiir-
lich auch eine Abhingigkeit fiir das Proto-
type-File aufstellen, das heiRt, es wird im-
mer dann neu erzeugt, wenn ein oder meh-
rere Quelltexte verindert wurden, aller-
dings auch dann, wenn keine Prototype-
Deklarationen verindert wurden.

Dies ist an sich nicht weiter schlimm, denn
das Neuerzeugen des Prototype-Files geht

sehr schnell. Aber Sie wollen sicherlich die
Fihigkeiten von »DMake« ganz ausnutzen
und, wenn die Prototype-Deklarations-Da-
tei veridndert wurde, alle Quelltexte neu
compilieren lassen, um so eventuelle Un-
terschiede zwischen Funktionsaufrufen
und den entsprechenden Prototypes fest-
stellen zu koénnen. Da dies dann aber auch
geschieht, wenn beispielsweise nur eine
Konstante fiir die Textausgabe oder andere
fiir die Prototypes unwichtige Dinge verin-
dert wurden, ist dies auf die Dauer sehr
nervtétend. Um dieses Problem zu umge-
hen, sollte zuerst einmal eine Batch-Datei
“NewProtos” erstellt werden, die eine Da-
tei»t:protos.h« oder dhnliches mit der Datei
»protos.h« im  Quelltextverzeichnis ver-
gleicht und, wenn »t:protos.h« Unterschie-
de gegeniiber »protos.h« aufweist, «t:pro-
tos.h« ins Quelltextverzeichnis kopiert. In
der entsprechenden Beziehung im »D-
Make«File fiir »protos.h« wird dann »Make-
Proto« mit »t:protos.h« als Zieldatei und
dann »NewProtos« aufgerufen. Die Datei
»protos.h« wird also nur dann iiberschrie-
ben, wenn sie sich wirklich verindert hat.

So weit, so gut. Das zweite Problem ist, daf}
»DMake« bei bereits durch {ibergeordnete
Abhingigkeiten neu erzeugten Dateien
nicht mehr erst das Erstellungsdatum tiber-
priift, sondern die durch die aktuelle Be-
ziehung bestimmte Datei neu erzeugt. Dies
bedeutet, alle Quelltexte werden neu com-
piliert, da »DMake«ja schon durch eine Be-
ziehung zwischen »protos.h« und den
Quelltexten dazu veranlaft wurde, »pro-
tos.h« neu zu erstellen. Es merkt sich nur
“protos.h neu erstellt” und berticksichtigt

dabei nicht, daf durch diese Beziehung ei-
ne ganz andere Datei, nidmlich »t:protos.he,
erzeugt wurde.

Auch fiir dieses Problem gibt es Abhilfe:
Die Abhingigkeit der Neucompilierung
von »protos.h« wird beibehalten, aber die
Beziehung zum Neuerzeugen von »pro-
tos.h« erhilt einen Dummy-Namen. Hier
taucht nun Problem drei auf: Da dieser
Dummy-Name aber fiir keinen Zwi-
schenschritt benotigt wird, hat ~DMake«
keine Veranlassung, diese Beziehung
iberhaupt auszuwerten. Also muR der Na-
me der Dummy-Datei noch in die Abhiin-
gigkeit der Zieldatei von den Objektdatei-
en mit eingebracht werden. Hier stort es ja
nicht, da diese bei einer Veriinderung eines
Quelltextes neu erzeugt wird. Das fertige
»DMake«File sihe dann ungefihr so aus
(ausschnittsweise):

$(PROGRAMM) : dummy $(OBJEKTE)
$(LINKERNAME) dlib:c.0 $(OBJEK-
TE).... o

dummy : $(QUELLTEXTE)
DCC:Utils/MakeProto -o t:protos.h
$(QUELLTEXTE)

DCC:Utils/NewProtos

$(OBJEKTE) : $(QUELLTEXTE) protos.h
$(COMPILERNAME) ...

Das Script "NewProtos« mifite folgender-
mafien aussehen:

c:FailAt 25

¢:Cmp t:protos.h protos.h
IF WARN

c:Echo “Neue Prototypes...”
c:Move t:protos.h protos.h
Else

c:Delete t:protos.h

Hinweis: -Cmpx« ist ein Befehl, der zwei Da-
teien miteinander vergleicht und den Feh-
lercode auf WARN setzt, wenn die beiden
Files nicht identisch sind. Verwendbar fiir
diesen Zweck ist zum Beispiel der ARP-1.3-
Befehl-Cmp-. a

Stefan Berendes (vh)

Tipzu DME

diirfen nicht mit eingetippt werden):

Wenn Sie viel mit einem PC arbeiten, haben Sie meist Probleme, sich wieder an
die getrennten Cursor- und Zehnerblocke der Amiga-Tastatur zuriickzugewdh-
nen. Sie kénnen —wenn Sie Matt Dillons Editor \DME- (Freeware) verwenden —
die Funktion der NumLock-Taste emulieren, so daR der Zehnerblock wahlwei-
se zur Cursorsteuerung oder zur Zifferneingabe verwendet werden kann. Hin-
gen Sie einfach folgende Sequenz an die Datei »s:.edrc- an, die von sDME- ver-
wendet wird. (Mit einem Semikolon eingeleitete Zeilen sind Kommentare und

map (s-nkg) (ifelse 100 ((R)) (ifelse 108 scrolldown down))
map (s-nk8) (ifelse 100 ((8)) (ifelse 102 scrollup up))

map (s-nk4) (ifelse 100 ((4)) (left))

map (s-nk8) (ifelse 100 ((B)) (right))

map (s-nkl) (ifelse 100 ((1)) (bottom last))

map (s-nk7?) (ifelse 100 ((7)) (top first))

map (s-nk3) (ifelse 100 ((3)) (pagedown))

map (s-nk9) (ifelse 100 ((9)) (pageup))

; Wenn das Cursor-Bit gesetzt ist, kann mit Shift-Taste des
; Zehnerblocks die entsprechende Zahl erreicht werden,

; andernfalls werden die Cursor-Funktionen emuliert, die
; auf den Frontseiten der Tasten stehen

map (nkR) (ifelse 1100 ((2)) (ifelse 108 scrolldown down))
map (nk8) (ifelse 100 ((8)) (ifelse 108 scrollup up))

map (nk4) (ifelse 1100 ((4)) (left))
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map (nk6) (ifelse 1100 ((6)) (right))

map (nkl) (ifelse | 100 ((1)) (bottom last))

map (nk7?) (ifelse 1100 ((7)) (top first))

map (nk3) (ifelse | 100 ((3)) (pagedown))

map (nk9) (ifelse 100 ((9)) (pageup))

; Ist das Cursor-Bit nicht gesetzt, wird die entsprechende
; Zahl ausgegeben und andernfalls die Cursorfunktion

; emuliert (Wie mit Shift, nur sind Ziffern- und

; Cursorfunktionen vertauscht
map (up) (ifelse 108 scrollup up)
map (a-up) (ifelse ! 102 scrollup up)

map (dow) (ifelse 102 scrolldown down)

map (a-dow) (ifelse | 108 scrolldown down)

; Hiermit wird, wie auch beim Zehnerblock, die Funktion der
; ScrollLock-Taste emuliert: der Cursor bewegt sich nicht

; mehr in Pfeilrichtung nach oben oder unten, sondern der

: Text wird in der entgegengesetzten Richtung unter dem

: Cursor durchgescrollt. ACHTUNG! Dies funktioniert NICHT,
; wenn die unterste Bildschirmzeile Textende bzw. die

; oberste Textanfang ist, da DME dann kein Weiterscrollen

; unterstiitzt. Um nach oben zu kommen, muf ScrollLock

; ausgeschaltet werden.
map (s-nk0) (ifelse 100 ((0)) (insertmode toggle))
map (nkO0) (ifelse 100 ((0)) (insertmode toggle))

; Dies belegt die O des Zehnerblocks mit der Funktion
; “Insert/Delete wechseln”. Ist das Cursor-Bit gesetzt
; (NumLock nicht eingeschaltet), reicht ein Druck

; auf die 0, andernfalls muf die Shift-Taste gedrickt

; gehalten werden.

map (c-[) (toggle 100 ifelse 100 (title (NumLock OFF)) (title
(WumLock ON)))

; Belegt die Taste “Control-[“ mit dem Ein- /Ausschalten

; der NumLock-Funktion, indem sie Bit 100 in DMEs Flags-

; Variable setzt bzw. 16scht, das von der Belegung der

; Zehnerblock-Tasten abgefragt wird. Auerdem wird noch
; die Meldung “NumLock ON bzw. OFF” in der Titelzeile

; ausgegeben.

map (c¢-]) (toggle 108 ifelse 102 (title (SerLock OND) (title
(ScrLock OFF)))

; Funktioniert wie “NumLock Ein/Aus” fiir die ScrollLock-

; Funktion. Hinweis: NumLock ist beim Start aktiv, das

; heilt, die Benutzung des Zehnerblocks bringt auch Ziffern
; guf den Bildschirm. Die zusétzliche Belegung des

: Zehnerblocks in Verbindung mit Ctrl, Alt oder Amiga wird
; nicht beeintrachtigt. ScrollLock ist beim Start

; ausgeschaltet

Dieses System kann auf jeden Texteditor tibertragen werden, der fol-
gende Funktionen unterstiitzt:
— Freie Belegung der Tastatur, vor allem aber eine Trennung von den
Zifferntasten des Zehnerblocks und denen des normalen alphanumeri-
schen Teils.
— IF-ELSE-Bedingungen auch bei der Tastaturbelegung, die erst
wihrend der Benutzung der Taste iiberpriift werden und nicht bei der
Belegung der Taste.
—Variablen, die als BOOLEAN-Variablen genutzt werden kénnen.
a
Stefan Berendes (vh)

Kick-ROM 2.04
Kick 2.04 Set
dito mit Umschaltplatine
SIMM fir Controller 2 MB
ZIP-RAM stat. col. 4 MB
Internes Laufwerk 3.5" 99.-

' Ck Corr'i'modore

A2000
A3000
| A3000
A3000
A2320
A2630

1 MB, Kick 2.04 1298.-

25/52 3698.-
25/105 3998.-
25/105, 6 MB 4298.-
FlickerFixer 458.-

4 MB, 2.0 komp. 1498.-

52MB 105MB 120MB 240MB
119.- Quantum 428.- 698.- 748.- 1348.-
179.- A2000 Controller  solo
GVP-lI 428.- 826.- 1096.- 1146.- 1746.-
199.- Nexus 388.- 799.- 1086.- 1136.- 1736.-
149-_ Oktagon 2008 498.- 888.- 1146.- 1198.- 1798.-
A500 Controller
31 9_- | GVP-II-A500+ 698.- 1046.- 1346.- 1396.- 1996.-
| Oktagon 508 578.- 998.- 1246.- 1296.- 1896.-
Alle Controller werden betriebsbereit ausgeliefert. Mit deutschen
Handblichern und Registrationskarte! Nexus und Fujitsu mit finf
Jahren Garantie, GVP und Quantum mit zwei Jahren Garantie.

Da war noch was!
Papstlufter 8412L, 21dB(A)
Papstlufter 8412, geregelt

SCSI-Gehéuse 3.5" & 5.25", 40W 248.-
A10 externes Lautsprecherpaar

39.-

49 Fujitsu, 5 Jahre Garantie

3.5", 12 ms mittl. Zugriffszeit
M2622 SA, 330 MB  2298.-

52.¢ M2623 SA, 425 MB 2498.-

M2624 SA, 520 MB  2798.-

Speicher satt

| A500+ 1 MB Chip-RAM
A500 512 KB mit Uhr & Akku
A500 2 MB intern

A500 4 MB intern

Memory Master 2/8 MB

2 MB RAM fir Me.Ma. & Oktagon 160.-

1568.-

78.-
248.-
488.-
348.-

Nur echt mit dem Yeti!

@0

|HauptstraBe 63
7039 Weil im Schénbuch

Telefon 07157 / 62481

Telefax 07157 / 63613

= erreichbar sind wir:
Mo - Fr von10 - 12 Uhr
undi4 - 18 Uhr
Besuchen Sie auch
unser Ladengeschafi!

BN~
55
TS
i3
T8
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2
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Utility

Ganz aktuell: MachlV

Benutzerfreundlichkeit wird im Amiga-Bereich von allen Anwen-
dern geschétzt. Eine Vielzahl von Hilfmitteln sind besonders in der
PD zufinden. »Machlll« hat sich bereits einen Namen gemacht.
Erreichtdie vierte Version des beliebten Vielzweck-Utilities
tatsachlich die vierfache Schallgeschwindigkeit?

chon frihere Versionen der Work-
Sbench stellten hinsichtlich der Be-

nutzerfreundlichkeit einen groRen
Fortschritt dar im Vergleich zu tastaturori-
entierten Systemen wie CP/M oder MS-
DOS.
Die Workbench 2.0 stellt noch einmal ei-
nen gewaltigen Sprung nach vorne dar:
Der Amiga mufl nun Vergleiche mit der Be-
nutzeroberfliche des Macintosh wirklich
nicht mehr scheuen.
Dennoch stéBt wohl jeder Amiga-Benutzer
im tiglichen Umgang mit der Workbench
auf eine Reihe von Punkten, bei denen er
sich durchaus eine noch groRere Benutzer-
freundlichkeit vorstellen kénnte.

I Einfache Bedienung

Brian Moats’ »Machlll« vereinigt in sich eine
Vielzahl von Funktionen, die man aus Hof-
lichkeit gegeniiber den Commodore-Ent-
wicklern vielleicht nicht als “Verbesserun-
gen” bezeichnen sollte, aber ganz sicher
doch als “nétige Erweiterungen”. Darliber
hinaus kann dieses Hilfsprogramm mit ei-
nigen Funktionen aufwarten, an die man
moglicherweise noch nicht einmal gedacht
hat, die sich aber sehr schnell als dufderst
ntitzlich erweisen.

Fiir alle diejenigen, die das bewiihrte Pro-
gramm (das zuletzt auf der Fish-Disk 471
erschien) tatsichlich noch nicht kennen

sollten, folgt hier eine kurze Auflistung sei-
ner grundlegenden Eigenschaften:

»MachIll«
[l beschleunigt die Bewegungen des
Mauszeigers
schaltet den Mauszeiger ab, wenn er
eine (festlegbare) Zeitspanne lang nicht
bewegt wird oder wenn Sie die Tastatur
benutzen
| aktiviert automatisch das Fenster, (iber
dem sich der Mauszeiger gerade be-
findet
ermdglicht es dem Benutzer, Bild-
schirme und Fenster durch eine (ein-
stellbare) Anzahl von Mausklicken in
den Vordergrund zu holen oder durch
Betitigen der rechten und linken
Maustaste in den Hintergrund zu legen
| zeigtin einem kleinen Fenster auf der
Workbench die Uhrzeit, das Datum, den
freien Speicherplatz und auflaufende
DFU-Kostenan
kann Tasten und Mausbewegungen als
Makros aufzeichnen und auf Wunsch
des Benutzers wieder abspielen
erlaubt es, die Funktionstasten zu be-
legen
I verdunkeltden Bildschirm, wenn der
Benutzer eine gewisse Zeitlang keine
Eingaben vornimmit
kann tiber einen ARexx-Port von
anderen Programmen angesprochen
werden.

3] SetMachlV 4.8 01-81-32

=]

| Select _latln'evl Select Named |

Selbstverstindlich  las-

figashel || Add]| _ .

Zndcfg j Cirl) [ESC fippend|  Copy| sen :‘Slch alle d]ese.
Ll shitt) Al 1 Flags| Help| Add Macro| BBy Nane | Funktionen auch auf

1 Bit) G ) Del Macro| Do Sort Wunsch abschalten

neushel| SCR_WB_TO_FRONT EXE_CMD"AShell \"neucon:8/1/648/188
Rechner EXE_CHD"run dh8:system/Tools/Calculator”

SetMachlll EXE_SETHACH

RecNamed HAC_RECORD_NAMED

Buffer Size 517 | und in

[SCR_HB_TO_FRONT EXE_CWD"AShe L \" neucon:8/1/640/188/R |

ihren Fein-
cinstellungen an die
individuellen  Bedtirf-
nisse jedes einzelnen
Benutzers anpassen.

Diese  Funktionsviel-
v falt, die Zuverlissigkeit

und die Flexibilitit ma-

Llip Features | House Features| Clock Features| Miscellancous Features|

chen »Machll« zu einem

Bild1.Indiesen FensternlegenSie...
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Hilfsprogramm, das
man — hat man es erst

einmal ausprobiert — nicht mehr missen
mochte.

Aber wie immer ist das Bessere der Feind
des Guten. Und das Bessere heifdt in die-
sem Fall ... »MachIV« und stammt natiirlich
ebenfalls von Brian Moats.

Nutzliches
Hilfsmittel

Im Gegensatz zu seinen Vorgingerversio-
nen ist »MachIV«nicht mehr unter Kickstart
1.3 lauffihig. Sie benétigen also Kickstart
und Workbench 2.0, um das Programm
verwenden zu kénnen — ein weiterer in ei-
ner langen Reihe von Griinden, auf die
neue Version des Betriebssystems umzu-
steigen. (Wer dies in absehbarer Zeit den-
noch nicht vorhat, wird erfreut sein zu
horen, daf die letzte unter Kickstart 1.3
lauffihige Version —»Machlll 3.2g« — zwar
nicht mehr weiterentwickelt wird, Brian
Moats sie aber weiterhin “entwanzen”, also
von Fehlern befreien wird, sollten ihm sol-
che zur Kenntnis gebracht werden.)

Nicht ohne Grund wurde die Versions-
nummer vor dem Dezimalpunkt erhéht
und und lautet nicht einfach nur»3.2h« oder
»3.3« Bei »MachIV« handelt es sich nicht le-
diglich um eine von Fehlern bereinigte und
an die Workbench 2.0 angepafte Version;
das Programm hat vielmehr einige grund-
legende Verinderungen erfahren und wur-
de mit neuen Funktionen ausgestattet.
Doch was ist nun eigentlich so neu an der
aktuellen Version von »MachIV«

Am auffilligsten ist wohl das #uRere Er-
scheinungsbild  des Programms Set-
MachlIVe«, mit dem die verschiedenen
Eigenschaften von »MachlVe« festgelegt
werden. Dies geschieht jetzt nicht mehr
unbedingt auf einem eigenen Bildschirm,
sondern in mehreren Fenstern, die auch
auf der Workbench gedffnet werden kon-
nen (siche Bild 1).

Die »MachlV«Konfigurationsdatei wird
nun nicht mehr wie bei fritheren Versionen
im Verzeichnis »s:« abgespeichert, sondern
— den Konventionen der Workbench 2.0
folgend — im logischen Verzeichnis sENV-
ARC:«unter dem Namen »-MachIV.prefs« ab-
gelegt.

What'’s new,
Pussy Cat?

Auch das Format der neuen Konfigurati-
onsdatei stimmt nicht mehr mit dem der
friheren Versionen (iberein. Wer aller-
dings viel Zeit und Miithe darin investiert
hat, die fir seine Bediirfnisse optimale
sMachlll«-Konfiguration herzustellen, hat
dennoch keinen Grund zur Verzweiflung:
Im Lieferumfang von »MachIV«ist ein Kon-
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vertierungsprogramm enthalten, das alte
Konfigurationsdateien automatisch in das
neue Format umwandelt. Lediglich einige
iberfliissige, den Programmablauf aber
nicht storende Anflihrungszeichen in den
Makros miissen von Hand geltscht wer-
den.

Erleichterung
durch Makros

Der obere Rand des Workbench-Bild-
schirms ist ohne Zweifel flir das »MachIVe-
Fenster (in dem beispielsweise die Uhrzeit

fehlen befinden, die sich auf Fenster (und
Bildschirme) auswirken. Neben den be-
kannten Vorder- und Hintergrundfunktio-
nen konnen Sie einen Makro auch Menii-
punkte oder Gadgets anwiihlen lassen, die
einem Fenster zugeordnet sind.

I Shareware

Neben erhdhtem Bedienungskomfort
ermoglichen solche Makros es auch,
»MachIV« die Funktionen jedes anderen
Programms aufrufen zu ‘

Do Pin Domering

Aufgabe!), und die Gebiihr von knapp 30
DM, fiir die Sie eine registrierte Version er-
halten, zahlt sich in mehrfacher Hinsicht
aus:

1.) durch das gute Gewissen, das Sie
nachts wieder ruhig schlafen li3t,
nachdem Sie einem Shareware-Pro-
grammierer seinen verdienten Lohn
haben zukommen lassen,

2.) natlrlich durch das wegfallende “Be-
ariifungsfenster” und

lassen, das das Multitas 1] Clip Features

= 20R BRI

o| ClockFeatores |=
Clock | Bl Clack#Date | (3124 Hour|
PopTop /| (Y MB Screen | [Horz

Float «| Clock Font [Welvetira, 28 |
Meter | Meter Resst | Rate [AT5 |

Left Edge Top Edge Low Men  Alarn
Bl F | e E

bate/Tine Alternate (seconds) E |
House Features =

Speed Threshold Mouse Off Play Delay
e e e

Hold fustifiep| K¢ Retivate __[Suouse | (2 Clicks

angezeigt werden kann, siche oben) der
geeignetste Platz — das heifdt, das war er,
bevor es die Workbench 2.0 gab. Jetzt ist
es problemlos moglich (mit dem Preferen-
ces-Programm  »ScreenMode«), einen
Workbench-Bildschirm zu definieren, der
groBer ist als der auf dem Monitor darstell-
bare Bereich.

Auf dem Monitor ist (abhidngig von der Po-
sition des Mauszeigers) also nur ein Teil
der Workbench zu sehen. Das schafft zwar
viel Platz auf der Workbench, fiihrt aber
auch dazu, dafd das»MachlIV«Fenster nicht
immer sichtbar ist. Doch die neue
»MachIV«Funktion »Float« sorgt nun dalfiir,
dafd dieses Fenster nicht mehr stur am obe-

king unterstiitzt (also so
gut wie jedes Anwen
dungsprogramm). Au
tomatisch ablaufendc:
Demonstrationen  de-
Fihigkeiten solche
Programme steht dami
nicht mehrim Wege.
Moglich — und sehy
praktisch—ist auch eing
Tastenkombination
die beispielsweise don
Mentipunkt “Window
Show - All Files” dor
Workbench  anwiilill

Text Pasting
fippend Chars [~ | Char Delay
Prepend Chars [ | Line Delay
Remove Line Feeds _ | Burst Chars

Line Feeds to CRLF __ |
‘nl Miscellaneous Features

| Prierities Blanking
Hormal Playback Delay Dimn

R ] g e ] L
_Renmove Hachl¥ | Ouick Blank

| Debug V| Mo Caps Lock
Suspend | Speak Messages

ren Rand des Workbench-Bildschirms
“kleben” bleibt, sondern sich am oberen
Rand des jeweils sichtbaren Bereichs be-
findet.

Auch der Zeichensatz, der in diesem Fen-
ster verwendet werden soll, kann vom Be-
nutzer festgelegt werden. (In Bild 2 sehen
Sie eine etwas (bertrieben groR darge-
stellte Uhr).

Multitasking

Die leistungsfihige Makro-Funktion hat
ebenfalls einige weitgehende Verinderun-
gen erfahren: Schon friher konnten Ma-
kros zu bestimmten Zeiten oder in be-
stimmten Zeitabstinden automatisch aus-
gefiihrt werden (siche FD-Tips zu »MachlIlIl«
in der letzten Ausgabe). »MachlIV« erlaubt
nun auch Datumsangaben. Da tberdies
bei Zeit und Datum auch Jokerzeichen ver-
wendet werden konnen, ist es moglich, ein
Makro beispielsweise an jedem 10. eines
Monats ausfiihren zu lassen.

Uber einige neue Makro-Funktionen kén-
nen Sie den Inhalt des “Clipboards”, das
viele Programm als Zwischenspeicher ver-
wenden, anzeigen lassen oder aus-
drucken. Wer gliicklicher Besitzer einer
Maus mit drei Tasten ist, hat mit »MachIV«
die Moglichkeit, auf sehr einfache Weise
die mittlere —bis jetzt von nur sehr wenigen
Programmen genutzte — Taste zu belegen.
In Makros konnen sich eine Reihe von Be-
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und damit alle Dateicn | Check Halkz /]

eines Verzeichnisses

PR NS e

Window Cycle +|[House To Menu |

also auch solche ohne
Icon —sichtbar macht.
Da von »MachIV«ab der
Version 4.0 keine frei vertreibbare Demo-
Version mehr existiert, finden Sie auf der
zu dieser Ausgabe gehorenden AMIGA-
DOS-FD-Diskette die Demo-Version 3.2f —
die noch auf keiner Fish-Disk zu finden ist
und, wie erwiithnt, den Vorteil hat, auch un-
ter Kickstart 1.3 lauffihig zu sein.

Unbedingt
registrierenlassen

Alle grundlegenden Eigenschaften von
»MachIV« (und einige mehr) sind bereits in
dieser Version enthalten. Sie eignet sich al-
so hervorragend dafiir, einen Eindruck da-
von zu gewinnen, ob dieses Utility auch
auf Threr Workbench-Diskette oder Fest-
platte einen Ehrenplatz bekommen soll.
Diese Demo-Version ist voll lauffihig —
sie unterscheidet sich von der registrierten
Version lediglich dadurch, da8 beim Pro-
grammstart als BegriiBung fiir knapp 20 Se-
kunden ein Fenster erscheint, das darauf
hinweist, da bei stindigem Gebrauch des
Programms eine Shareware-Gebiihr von
15 US-Dollar fillig wird.

Ganz Sparsame konnten sich theoretisch
natiirlich einfach mit dem Requester abfin-
den und ihn ignorieren — in der Praxis stort
das Fenster jedoch sehr (das ist auch seine

Bild 2. ... die Eigenschaften von  MachlV« fest

3.) vorallem durch die Updates (neue Pro-
grammversionen), die Sie vom Pro-
grammautoren erhalten.

Ob Sie also “lediglich” ein Programm
benétigen, das brav und unauffillig im
Hintergrund seine diversen Aufgabe erle-
digt, oder ob Sie (beispielsweise zu Werbe-
zwecken) ein  Anwendungsprogramm
quasi von Geisterhand bedienen lassen
méochten — »MachIV« ist auf jeden Fall die
richtige Empfehlung.
Doch machen Sie sich am besten selbst ein
Bild. Denn auch hier gilt wie so oft: An-
schauen kostet (fast) nichts — FD macht’s
moglich.

(]

Hartmaut Schumacher(vh)

Info

Name: MachIV

Version: IV
Autor: Brian Moats
Shareware-Gebiihr: 15 US$ (ca. 27 DM)
Quelle (fiir Machlll 3.20): AMIGA-DOS-
ED Disk49z
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FD-Spiel

How

Gute Spiele miissen nichtteuer
sein. Der Bielefelder Peter Han-
del beweist mit seinem neuen
Werk »How«, wie gut FD-Spiele
seinkdnnen. Es kommtalso
nichtimmer nur auf hervorra-
gende Grafik und spritzigen
Soundan.

FD-Freaks ein Begriff, denn alle Jahre

wieder kann man sich auf ein neues
Spiel von ihm freuen. Wie bei all seinen
Spielen, muf$ man nicht unbedingt den Joy-
stick maltritieren, um zum 132stenmal die
Welt vor bosen Aliens retten. Hier ist Grips
gefragt, und dies bereitet zur Zeit vielen
Amiga-Freunden SpaR, wie man an der
Lemmings-Sucht unschwer erkennen kann.
Das Ziel bei »How« ist es, mit einer Spielku-
gel zum Ausgang einer bildschirmgroRen
Fliche zu gelangen. Das allein wiire ja nicht
so schwierig, wenn man dabei nicht beach-
ten miifdte, da man den Level
nur verlassen kann, wenn alle
Felder die gleiche Farbe aufwei-
sen. Rollt man mit der Spielku-
gel liber ein Feld, so dndert dies
die Farbe in einer bestimmten
Reihenfolge. Das eigentliche
Problem bei-How« ist, einen ge-
schickten Weg durch den Level
zu finden, auf dem man mit
moglichst wenig Ziigen den Le-
vel verlassen kann. Denn je we-
niger Ziige benotigt werden, um
so mehr Punkte bekommt man
dafiir. Man darf aber auch das
Zeitlimit nicht aus den Augen
verlieren, das sich rapide gen
Null bewegt. Denn schliefilich
will man in der Highscore-Liste,
die auch auf Diskette abgespeichert wird,
nichtallzu schlecht aussehen.

l Die Kugel rolit

Hat man sich durch den Level gerollt, alle
Farben richtig verwandelt, bekommt man
einen entsprechenden Bonus. Dieser ist je
nach benétigter Zeit hoher oder niedriger.
Bei zu vielen Ziigen werden bei jedem Ex-
tra-Zug zehn Punkte vom Bonus abgezo-
gen. In den hoheren Levels steht man bei
mehreren Fehlern relativ schnell mit nur
noch sehr wenigen zusitzlichen Punkten

P eter Hindel ist sicherlich den meisten
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da. Nach einigen
relativ  einfachen
Levels, in denen
man sich mit »\How-«
vertraut macht,
mufl  man  sein
Kopfchen schon et-
was mehr strapa-
zieren, denn Trans-
porter und mehrere
mogliche Ausgiinge
machen einem die
Sache nattirlich
nicht gerade leicht.
Besonders  knifflig
wird’s, wenn man
iber ein Feld mit ei-
nem gedrehten
Pfeil rollt. Danach funktioniert die Joy-
stick-Steuerung genau andeérsherum, und
dies so lange, bis man wieder tber solch
ein Feld rollt. Schafft man einen Level
nicht, kann man, jeweils unter Verlust ei-
nes Lebens, diesen Level neu starten las-
sen. Hilft dies auch nichts, darf bis zu vier-
mal ein Level tibersprungen werden.

Insgesamt gibt es 99 Levels, mit denen man
sich ausgezeichnet die Zeit vertreiben
kann. Reichen diese nicht aus, kann man
sich mit dem beiliegenden Level-Editor ei-
gene Levels basteln oder bereits bestehen-

Bild 2. Es kann aber auch kniffliger werden

de veridndern. Im Gegensatz zu anderen
Level-Editoren von Peter Hindel kann man
mit dem »How«Editor nur Levels erstellen,
die sich auch wirklich 16sen lassen. Bevor
der “Test-Level” abgespeichert wird, spielt
man den Losungsweg praktisch riickwiirts
und erhilt so den Level, den man im Spiel
losen muf.

Bemerkenswert ist noch, daf -How« ein
ganz normales Multitasking-Programm ist,
das man mal eben zwischen Textverarbei-
tung und Dateiverwaltung schieben kann.
Zudem liuft es auch aufjedem Amiga unter
allen Kickstart-Versionen.

Bild 1. Die Anfangslevels sind nochrelativ einfach zu bewaltigen

Wer iltere Spiele von Peter Hindel auf ei-
nem schnelleren Rechner gestartet hat, war
sicherlich nicht von der Geschwindigkeit
begeistert, die das Spielen manchmal stark
beeinfluite. Um dies zu vermeiden, kann
man bei »Hows in einer Textdatei, die man
mit einem Editor abiindern muf, einen
Wert angeben, von dem die Geschwindig-
keit der Joystick-Steuerung abhingig ist.
Damit kann jeder die Steuerung an die ei-
genen Bedirfnisse anpassen. Je schneller
der Amiga, desto hdher sollte auch dieser
Wertsein.

In der Anleitung wird erwihnt,
dafs A3000-Besitzer keine Over-

scan-Workbench benutzen
sollten, bevor man »How«
startet.  Es  kann ansonsten

vorkommen, daf die Spiel-
kugel manchmal nicht sichtbar
ist. Dies liegt aber weniger am
Amiga 3000 oder der Overscan-
Workbench, sondern an eini-
gen  Mouseblankern. Diese
kénnen auch das »How«-Sprite
verschwinden lassen, wenn
sie das Mauszeiger-Sprite 16-
schen.

Ohne Mausblanker funktioniert
»How«aufjeden Fall auch auf ei-
nem Amiga 3000 mit Overscan-
Workbench.

Zu guter Letzt bleibt nur noch zu sagen,
da »How« in keiner FD-Spielesammlung
fehlen sollte. Denn das Spiel ist nicht nur
gut, sondern zudem auch noch Freeware,
das heifit frei kopierbar. a

Sandro Paolini(vh)

Autor; Peter Handel
;Quelie Sie finden dieses Spiel al_mh auf
der AMIGA-DOS-FD-Disk 4/92

AMIGA DOS 4'92



STEFAN OSSOWSKI'S
SCHATZTRUHE

PRASENTIERT
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PPrint-DTP
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PPrint-DeLuxe
Ver: 21
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5
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folaelalalslslaldl

empt. vareutsores DM 99,00

159 PPrint-DTP
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»PPrint-DTP« ist ein Programm zur Erzeugung , mr

von Drucksachen im Heimbereich, for Sport-  |BEHIL (G M 148 RE&TISEHR
vereine oder private und gewerbliche Zwecke. | immme maem] VERSION
Mit PPrint-DTP in der Version 1.1 kénnen Sie

Texte beliebig mit Grafiken mischen und milli- PO1 DM 40,- 189 PPrint DelLuxe

metergenau positionieren. ¢ :
Die maximale GroBe der zu erstellenden 5 Zusatzdisketten ISBN 3-86084-189-0

Werke betréigt 1024 x 1024 Punkfe bei einer mit Kleingrafiken
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schirm werden 16 bzw. 32 Farben gleichzeitig P02 DM 70,-
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PPrint-DTP arbeitet nach dem WYSIWIG-Prin-
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noch dlle Daten der Normalversion weiterverarbeiten!
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FD-Serie

Fischfutter

Wie immer sind wir superaktuell in unserem FD-Teil. Auch in dieser
Ausgabe kamen neue Amiga-Lib-Disks frisch aus USA. Fred Fish
konnte erneutein Jubildum feiern und présentiert die Disketten

von 591 bis 600.
FISH 591

#591: Wie Fliegendreck sieht manchmal
das Kleingedruckte unter wichtigen und
auch weniger wichtigen Papieren aus. Fi-
gens und ausschlieglich dafiir gibt es laut
dem “Hackers Dictionary” einen Zeichen-
satz namens »Flyspeck 3«, dessen einziger
Existenzgrund der ist, die darin verfaiten
Texte so klein und unleserlich werden zu
lassen, daf sie niemand mehr liest. Von
Sascha Wildner stammt die Amiga-Version
dieses Fonts — wohl wirklich der kleinste
unter den Amiga-Zeichensitze, denn
vorbildgetreu ist er ebenfalls nur 3 Pixel
hoch ...

Recht populidr wurde in den USA die Mo-
nopoly-Umsetzung von Ed Musgrove, die
zuerst auf Fish 251 erschien. Auf dieser
Disk wird nun endlich der Sourcecode
nachgereicht.

Was ein richtiger Unix-Fan ist, der fiihlt
sich ohne seinen »VI« nicht wohl an der Ta-
statur. Gemeint ist damit der Lieblingsedi-
tor  aller  Hardcore-Unix-Fetischisten,
gleichzeitig der Alptraum aller normalen
Anwender. Wer schon immer einmal erle-
ben wollte, wie der Editor auf die Eingabe
des eigenen Vornamens in die Komman-
dozeile reagiert (ein noch zu TECO-Zeiten
erfundenes Spiel, das sich aber auch mit
VI« trefflich spielen 1480, hat nun auch auf
dem Amiga Gelegenheit dazu. Geboten
wird sie von »Vim, einer hauptsichlich
von Bram Moolenaar vorgenommenen
“Imitation” (Vim steht fiir VI-IMitation) des
nach wie vor populiren Editors.

FISH 592

#592: Zwei auf sehr einfachen Ideen basie-
rende Spiele, die deshalb jedoch nicht et-
wa uninteressant sind, sind »CirclesUpx«
und »NumbersUp« von Jason Lowe. In
dem fir zwei Personen geschriebenen
»CirclesUp« geht es darum, Reihen aus
gleichfarbigen Kreisen zu bilden, die sich
am unteren Bildschirmrand hereinbewe-
gen und mittels Alt-Taste im richtigen Mo-
ment nach oben geschossen werden miis-
sen. Die Ein-Spieler-Variante »NumbersUp«
funktioniert nach einem dhnlichen Prinzip,
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nur daf hier Ziffern statt der Kreise auftau-
chen und das Spielziel ist, méglichst hohe
Ziffern nebeneinander anzuordnen, da das
jeweilige Produkt zur Punktzahl addiert
wird. Die Falle: Zwei gleiche Ziffern, die
sich bertihren, beenden das Spiel.

Ein komplettes Programmiersystem stellt
Joe Siebenmanns »EZAsms dar, der auf
dieser Fish-Disk in der neuen Version 1.6
erscheint. Wer mit der gewéhnungsbe-
diirftigen Mischung aus Sprachelementen
von C und Assembler zurechtkommt, wird
mit relativ gut optimiertem Code belohnt.
Den Einstieg erleichtern einige Beispiel-
quellcodes und -programme.

Fiir Faulpelze empfiehlt sich vielleicht »LA-
Zi< von Mark W. Davis, ein grafisches Be-
nutzer-Interface fiir die drei populiren Ar-
chivierungsprogramme »LhArce, »Arce und
»Zoome. Archivoperationen, die vorher et-
liche Tastendriicke erforderten, lassen sich
nun mit wenigen Mausklicks erledigen.

In deutschen Biiros haben leider immer
noch MS-DOS-Rechner die Oberhand,
doch wer bereits an einem Amiga arbeitet,
findet in »PublicService« von Michael
Warner eventuell ein willkommenes Utili-
ty. Es zihlt stindig die Zeit bis zur nichsten
Pause herunter und macht darauf aufmerk-
sam, wenn man auflerhalb der Arbeitszeit
am Amiga arbeitet ...
Daf die Mathtrans-
Library von Com-
modore nicht zu
den schnellsten
Mathebibliotheken
gehort, die auf ei-
nem 68000er mog-
lich sind, ist be-
kannt. Abhilfe gab
es bisher jedoch nur
fiir Coprozessorbe-
sitzer — unter diesen
hat der Mathtrans-
Ersatz von Heiner
Huckstadt auf der
Fish 319 schnell die
Runde gemacht.
Genau den umge-
kehrten Weg geht
»QuickTrans« von
Martin Combs: Sie

setzt voraus, daf kein Coprozessor zur
Verfligung steht, und berechnet mit Hilfe
von Taylorschen Reihen und unter aussch-
lieflicher Verwendung von Integer-Ope-
rationen sehr gute Niherungen an die ex-
akten Ergebnisse, die in der Genauigkeit
nahe an die Original-Library heranreichen,
jedoch in der Mehrzahl doppelt bis dreimal
so schnell berechnet sind.

Ein weiteres kleines Gimmick von Jason
Lowe ist »Star«. Die kleine Grafikdemo
zeichnet Sterne, indem Punkte auf Kreis-
umfingen mit Linien verbunden werden,
der Sourcecode wird mitgelieferr.

FISH593

# 593: Zu den groften Softwarepaketen,
die bisher auf den Fish-Disketten verdf-
fentlicht wurden, gehéren fraglos -RIM-5¢,
eine relationale Datenbank von Fish 143,
sowie »AnalytiCalce, eine Tabellenkalkula-
tion, die zuletzt auf Fish 495 erschienen
war. Der Versuch, die beiden zu einem ein-
zigen Programm zusammenzufiigen, be-
scherte aber einen neuen Rekordaspiran-
ten: »AnalyRim« heiflt der Hybride, bei
dem unter 2 MByte Speicher schon nichts
mehr geht. Aufgrund der enormen Grée
des Programms befinden sich die Quell-
codes und Anleitungen auf Fish 594, wo sie
selbst komprimiert ebenfalls fast eine
ganze Diskette fillen. Auf der Fish 593 war
da noch ein bichen mehr Platz {ibrig, die
enthilt nur das Executable und einige Da-
tenfiles.

So ist auch noch die neue Version von Paul
Thomas Millers »Elements« enthalten, ei-
ner kleinen Chemiedatenbank, die nun
nicht nur 2.0-kompatibel ist, sondern
aufier den englischen jetzt auch mit schwe-
dischen und deutschen Texten aufwarten
kann. In Windeseile wurden die wenigen

K

»Env 2.0« liefert Uberblick iiber Environment-Variablen
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Bugs in Stefan Bobergs »LhA« gefixt. Kaum
auf Fish 577 erschienen, ist nun schon das
Update 1.11 dabei, das alle derzeit bekann-
ten Bugs behebt. Damit ist »LhA« nun nicht
mehr nur das schnellste, sondern auch das
zuverlissigste Archivierungsprogramm fiir
den Amiga.

Das von Paul Miller stammende »PicPake«
ist eine Funktionsbibliothek zum Laden,
Anzeigen und Manipulieren von IFF-Bil-
dern. Unter anderem sind auch Funktionen
zum Color-Cycling und zum sanften Ein-
und Ausblenden von Bildern dabei.
Ebenfalls um IFF-Bilder dreht es sich bei
Preben Nielsens »PictSaver«. Es ermdg-
licht das ganze oder ausschnittsweise Spei-
chern von Bildschirminhalten im IFF-
ILBM-Format. Die auf dieser Fish enthalte-
ne Version 2.4 ist ein Update zur Version
2.0von Fish 543.

Nur fiir die Workbench 2.0 geeignet ist das
Commodity »WindowTiler« von Doug
Dyer. Aus volligem Fensterchaos auf der
Workbench schafft »WindowTiler« auf Ta-
stendruck wieder geordnete Verhiltnisse.
Insgesamt sieben verschiedene Layout-Va-
rianten durften fiir alle Anwendungen aus-
reichen.

Demoversion von »MoG«, einem Grafikprogramm zur Molekiildarstellung

# 594: Neben dem schon erwihnten Mam-
mut-Quellcode fir »AnalyRim« hat sich nur
ein einziges Programm noch auf diese Fish
quetschen kénnen: Joachim Tuckmantels
»Cubed«.

FISH594

m Prinzip handelt es sich dabei um dreidi-
mensionales Tic-Tac-Toe gegen den Com-
puter. Durch die dritte Dimension gewinnt
das Spiel jedoch enorman Reiz.

# 595: Uwe Rohms »ClipSave« hilft dem
Manko ab, daR es keine Moglichkeit gibt,
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die aktuellen Inhal-
te des Clipboards zu
speichern.

FISH 595

Vom selben Autor
stammt auch
»IconSwap«,  ein
weiteres kleines
Tool, das in vierfar-
bigen Icons die bei-
den Bitplanes
tauscht, um auch
unter den 2.0-Stan-
dardfarben wieder
den alten 1.3-Look
zu erhalten.

Das neueste Spiel aus Peter Hindels Denk-
spielkiiche heist »HOW<«. Diesmal geht es
darum, eine Kugel iiber ein Areal aus
wechselnden Farbfeldern so vom Start-
zum Endfeld zu bringen, daf$ bei Erreichen
des Endfeldes alle Felder dieselbe Farbe
aufweisen. Nicht unmoglich — doch ziem-
lich nervenaufreibend, wenn es erst ein-
mal in die htheren Levels geht.

Aus der “P-Suite” des Australiers Chas A.
Wyndham sind drei
Programme verof-
fentlicht  worden.
Das Kompressions-
programm »P-Com-
press« und der
Textreader »P-Rea-
der« sind dabei in
ilteren Versionen
schon von den
Fish-Disks 565 und
543 bekannt. Neu
istjedoch der “Text-
Editor” »P-Writer«,
Hauptaugenmerk ist
hier einmal nicht
auf die komfortable
Editierung lingerer
Texte gelegt wor-
den, sondern auf
einfache Erstellung
von Texten mit AN-
SI-Farbsequenzen und eingebundenen
Bildern.

FISH 596

# 596: Aus der Unix-Welt stammt »Ray-
Shade«, ein recht umfangreiches Raytra-
cing-Paket, das im Original von Craig E.
Kolb stammt und von Martin Hohl auf den
Amiga portiert wurde. Einige Beispiele er-
leichtern das Ausprobieren.

Uwe Rohm ist nochmals mit »Tool-
TypeWatch« dabei. Das kleine Utility ist
auBerordentlich ntrtzlich, wenn herausge-

»Cubed«-eindreidimensionales Tic-Tac-Toe

funden werden soll, welche Tooltypes eine
bestimmte Applikation unterstiitzt — nicht
immer stehen alle im Handbuch. Alle Auf-
rufe der »icon.library«Funktionen -Find-
ToolType(Q« und »MatchToolValueQ« wer-
den registriert und samt Argumenten ge-
speichert, so daf} eine Auswertung pro-
blemlos moglich ist.

FISH 597

# 597: Eine neue Variante des alten Life-
Themas ist »GoLD« von Andreas Neuba-
cher, was fiir “Game of Life — Duo” steht.
Der Unterschied zum Original: Nun gibt es
zwei Typen von Zellen und dariiber hinaus
freidefinierbare Fortpflanzungsregeln. Das
“Original” 14Rt sich nattirlich auch konfigu-
rieren.

Wieder einmal einen Satz »IconTools« hat
diesmal Richard Mazzarisi vertffentlicht.
Die Programme, die mit den »IconTools«
von der Fish 284 auer dem Namen nichts
gemeinsam haben, wurden in JForth ge-
schrieben. Dabei sind unter anderem Utili-
ties zum Ersetzen des Default-Tools sowie
zum einfachen Auswechseln eines Icons
gegen ein anderes.

Ein jetzt voll zu AmigaOS 2.0 kompatibles
Update von »NewList« ist auch veroffent-
licht worden. Das von Phil Dietz stammen-
de Utility ist als Ersatz fiir den herkémmli-
chen List-Befehl gedacht und bietet eine
Fiille von Optionen.

Howard Dortch lief sich bei seinem Spiel
»ScudBuster« offensichtlich ein wenig
vom Golfkrieg inspirieren. Eingeflossen
sind Elemente aus Missile Command, Bat-
tleship und Stratego — herausgekommen ist
eine Mischung zwischen Strategie und Ac-
tion.

Auf dem Mac sind sie schon seit lingerem
iblich — die Mega-Screenblanker, die die
freie Auswahl aus einer Fiille von Effekten
erlauben. Auf dem Amiga gehort Mike
Meyers »ShadowMaster« zu den ersten
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Spiel mitZahlen: »NumbersUp«

seiner Art. Das modular aufgebaute Pro-
gramm erlaubt die freie Auswahl eines
Sereensaver-Moduls und das Erstellen von
Utility-Modulen, die jedesmal neu einen
Screensaver aus einer vorgegebenen Men-
ge auswihlen. In erster Linie an Besitzer ei-
nes Flickerfixers oder eines A2024-Moni-
tors richtet sich Dirk Reisig mit seinen
»ThinFonts«, einem Paket von sieben Mo-
nospace-Fonts, die fiir hohe Auflésungen
designt wurden.

FISH 598

# 598: Auf dieser Fish sind endlich einmal
wieder ein paar MIDI-Tools fiir alle Musi-
ker dabei. Sie stammen simitlich von James
M. Smith. »DX100« ist ein Editor fiir Yama-
ha-Synthesizer der Serien DX100, DX21
und DX27, »FB-01«ist dasselbe fiir den FB-
01 und »TX81Z« schlieRlich fiir die TX81Z-
und DX11-Synthies. Einen recht groRen
Anteil hat auch Andrew Martin an dieser
und der nichsten Diskette. Die ersten bei-
den Programme von ihm sind »ANSI«, ein
Utility zur automatischen Konvertierung
zwischen C-Sources nach dem alten K&R-
Standard auf der einen sowie dem neuen
ANSI-Standard auf der anderen Seite. »Par-
se« ist eine Routine zum einfachen Ausle-
sen von Parametern aus der Kommando-
zeile, wobei auch Abkiirzungen der
Schliisselwdrter erlaubt sind. Gedacht ist
sie zur einfachen nachtriglichen Erweite-
rung eines Programms um ein Shell-Inter-
face, weshalb natiirlich auch der C-Source
vollstindig dabei ist.

FISH 599

Die folgenden fiinf Programme stammen
ebenfalls von Andrew Martin: »DBuff« ist
ein kleiner Demo-Source zum Thema
Double-Buffering unter Intuition. »Mail-
Merge« ist ein Serienbriefgenerator, der
aus einem LaTeX-Dokument und einer
Adressenliste automatisch Serienbriefe er-
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zeugt. Braucht man
nun auch noch
AdreRaufkleber fir
die Serienbriefe, ist
»PrLabel« recht hilf-
reich.  Gleichzeitig
dient es auch als Pro-
grammierbeispiel fiir
die »STSLib«, eine Li-
brary zur Vereinfa-
chung von Gadget-
und MenUprogram-
mierung unter 1.3,
Ein Frontend fiirs
Frontend ist »Rxil-
Shell«, gedacht als
noch einfachere
Schnittstelle zum bereits als einfache
Schnittstelle zwischen Programm und Ar-
exx-Port gedachten »Rxil« von Fish 299.
Leider wird’s dadurch auch mehr
Overhead.

Nur in einer Demo-
version ist »MoGe«
dabei, ein anson-
sten kommerzielles
Grafikprogramm zur
Molekiildarstellung
in verschiedenen
Verfahren.

Von Uwe Rohm fin-
det sich dann noch
»InputView«, ein
fiir Kickstart 1.3 ge-
dachtes Utility zum
Aufnehmen  und
spiteren Wiederab-
spielen einer Folge
von Eingabeereig-
nissen, beispiels-
weise Mausbewe-
gungen oder Ta-
stendrticken.

FISH600

# 600: Wieder einmal sind wir bei einer Ju-
biliumsdiskette angekommen. So iiber-
rascht wie friher ist man inzwischen ja
auch nicht mehr, fast wird es zur Gewohn-
heit, jeden Monat zehn neue Fish-Disks
vorstellen zu kénnen — bleibt abzuwarten,
wann Fred die 1000 erreicht ...

Von Stefan Otto stammt »Enve«, ein sehr
niitzliches Tool, das mausgesteuert den
Uberblick iiber die derzeit definierten En-
vironment-Variablen liefert. Doch nicht
nur das, auch indern, hinzufiigen, 16-
schen, umbenennen und kopieren lassen
sich die Variablen mit Hilfe von »Enve,
Wieder einmal ein Viruschecker ist Koen
Peetermans’ »MemCheck«. Gepriift wer-
den Bootblocke ebenso wie die Sprung-
vektoren und das gesamte RAM.

Cells on Aear:

Cells in freezer:

Life-Umsetzung »GoLD«

Thomas Landspurg hat ein Update zu sei-
nem »Multi-Player« vertffentlicht. Das
Abspielprogramm fiir Module diverser Mu-
sikprogramme liegt nun in Version 1.5 vor.

Assembler-Programmierer werden eventu-
ell an Edgar Vissers »NCode« Gefallen fin-
den. Dieser Makro-Assembler ist der erste
PD-Assembler, der auch die 68010/020/
030-Prozessoren sowie die neue Motorola-
Syntax voll unterstiitzt,

In AMOS hat Volker Stepprath »Paragonc
geschrieben, ein Spiel fiir zwei Personen,
bei dem es darum geht, ein vorgegebenes
Muster auf dem Spielfeld zu erreichen.

Ind in compiliertem GFA-BASIC kommt
schlielich »Rothello« daher, eine Othel-
lo-Variante von Michael Képke und Rolf
Herrmann. Die Besonderheit ihrer Version
ist die Moglichkeit, komplette Steinreihen
einfach zu “schieben”, wobei die heraus-
geschobenen Steine in einer Rotation an
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Cells on Rgar:

Cells in Freezer:

der anderen Seite wieder hereinkommen.
Es folgt natiirlich eine Neuberechnung des
ganzen Spielfelds, so daf3 »Rothello« auch
Othello-Profis noch eine neue Herausfor-
derungbieten kann. g

Holger Lubitz (vh)

Damit schlieBen wir zum allerletztenmal
unseren FD-Teil. Es wird ihn zumindest in
dieser Form nicht mehr geben, vielleicht
einmal in anderer Form?
Bei allen Lesern mochte ich mich fiir das
positive Feedback bedanken, das die FD-
Workshops, -Programmvorstellungen
und -Tips erhalten haben. Mit einem wei-
nenden Auge verabschiedet sich

Ihre Vera Brinkmann
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eiten
rogrammierer

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:

:
(k" §
E F :ﬂﬁlﬁ
i ?ﬁ\:i Jweseecet Open up systen struchures weneenb: i :::
; ": ‘g,‘kp:: swmm?&\l!f].‘l. #‘l STACK | Save stack pointer if an errop : 5 .
FETE] ki BER.L {e  Systen startup routine ¥
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FTIEAN 6 Tl i Ly Bl Chla i I sl et
g :,Cﬂntt open §|s: W 1,08 1 Set ok value -~ Place your main routine here -—
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4 dabor. . Unable * . JLOOR1: BSR.| GETKEY  ; Get a kegpression
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I % _a!,“r,gan' ':_ RIS N inm to main to main routine i m,s CLOSEDOMN 1 Closedown
i 5 i i Boseens Close duwn systen structures Meseenee S AT
e St e T S R R L e SIS :‘1'?“"' R
Monitor: Er enthilt Disassem- Editor: Er enthiilt alles das, was von Debugger: Schnelle und sichere
blierung, Hexdump, ASCII-Dump, einem guten Editor erwartet wird: Debugging-Funktionen wie One-Step,
Markier-Funktionen. Blockoperationen, Suchen und Er- Step n, RUN, EDIT Registers, Watch
setzen, Markierungen und Sprung- und Jump-Funktionen.
positionen, Makros. Dazu ist der Editor
noch superschnell.
Alle diese ASM__One-Programmteile sind per Maus {iber Best.-Nr.: 2998
Menii oder durch Tastenkombinationen erreichbar!
Das ist aber noch nicht alles. »ASM__One« assembliert seine 139,— DM (unverbindliche Preisempfehlung) :
Quellcodes in einer unglaublichen Geschwin digkeit, arbeitet Wenn Sie iiber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:
mit Includes und ist kompatibel zu »ALINK« und »BLINK«. Inland: Ausland:
; ] . 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__Onex« iiber den Level__7-Interrupt wieder aufrufbar. — Endpreis 143,—- DM Endpreis 145,— DM
Ein Freezer mit Reset-Taste oder ein kleiner Schalter am Pro-
zessorport wirken Wunder. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
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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 Botirop, 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 Mithle 2-3,5100 Aachen, Tel.: 0241-
151109

@ Pro-Computer, Schidger&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, AltMoabit 91d, 1000 Berlin 21, Tel.: 030/3312002

Pulsar, Erlanger Str. 8-10, 5000 K&In 91, Tel.: 0221/873359

® reLINE, Konigstr. 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, Liibecker 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. 14,2300 Kiel 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. 51-53,7101 Flein, 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,
8552,905

Word Perfect GmbH, Frankfurter Str. 21-25, 6236 Eschborn, Tel.: 06196/904-01

Inserenten

ADXDatentechnllce o ipiii s Seaih o s L s 108 EMVE o i s S e e s
AEONNerlaguet s e s o i 18 Hardware DesignNeuroth.............
Apple Gomplian: e b oo matnt P e novePlan SoftWare widic i o i c
AR ST e Olufsieismad il S eliee
AtMaxHandel&Enmwicklling.= i o o OMEGAPatentechnik ..o il o
GlK-Computeeshnlici i st et dr o au el or il 108 - HONNIEMREGA et s e
CLS Computerladen SChaefer ............ccvivvvervoviieeeereeeeirece e 109 Pawlowsla  as i lr e R
CEV Riegeriii D it s e s e s 2w ProComArsiai i unahie b i sl aliin s il s
DMV 145 == Bublic DomalnCenten il sy D oat s i s sl
DonauSoft ... w1838 aSehatztriie: el e e
Fairss&kun o 28 iSehneidenVerag salrvr et S braiiielos el e e
EREEC@M fitmhe i s e #1083 SerafinSoftware i o nn e
FSEKaiserslauternsi i i “:57LVesaliaGomplllermanliciii i Sallne Dl e o
Golem ComputerVertrieb ............ccoocevvenn.. st 2dc Vel RaSalesPromotiontasimil sl s sl e g
Hager Computerzubehdr ............c..cccocevvinn. .108  W&L Computer
Hela Industriocompliter it i oo oo s ol e =120 WialVersand i ira s el s e sl oo e
HIKGampritarir-n oo o s tas ot s e el e 9,148
KegelElektronilc el st ne Y e e A e TR 53
Manaswaldt oo i sieiiissnned Loy e il s Sl 108 Der ABO-Auflage sowie einem Teil der Gesamt-Auflage liegt ein Prospekt
MilkraBatentechnilc s iae Lot me e e s Dl 147 desinterest-Verlages bei.
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Das ultimative Sportspiel macht Sie zum
Manager, der das Team wieder aufrichtet
und zum Sieg filhrt, denn die Moral ist
durch Betrug, UnfairneB, 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.

> RUFF and REDDY] 20,- DM*

DMV-Verlag - Postfach 250 - W-3440 Eschwege

Gelingt es Top Cat, die spannenden
Erbstreitereien um Madame Van Der
Gelt trotz aller Escapaden zu

schlichten?

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

Yogi nimmt wieder sein alljahrliches
Hobby auf, nichtsahnenden Touristen

die Picknickkorbe zu stibitzen.

Baron von Bankjob ist aus dem Ge-
fangnis entflohen. Nur Hong Kong
Phooey scheint die Situation retten
Zu konnen.

20,- DM*

Abenteuerspiele kombiniert.

A FORSOT TN REALS ACTION ADVENTURE

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
seltsame.Droiden Hilfe anbieten.

v R

1 Unabhangig von der Anzahl der besteliten Programme berechnen wir fiir das Inland 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. -

/Daten- und
Medienverlag




Infotel 9624

Neues vom Modemmarkt

Estutsichwas bei den Telekommunikationsgeriten. Wahrend vor
kurzer Zeit nur wenige Modems den Weg in den Testteil unseres
Magazins fanden, tauchen in letzter Zeitimmer mehr dieser Gerite

aufdem deutschen Markt auf.

estes Beispiel ist diesmal das Infotel

9624, ein kombiniertes Fax-Modem

mit 2400 bps im Modemteil und
9600 bps im Faxteil.
Anscheinend sieht man den eigentlichen
Modemmarkt fiir 2400-Baud-Modems in-
nerhalb des PC-Bereiches, nur so ist zu ver-
stehen, daR dieses Produkt gleich mit der
entsprechenden Software fiir diese Rechner
ausgeliefert wird, darunter Fax-Software.
Das Modem besitzt auf der Riickseite ne-
ben dem sericllen Port einen Ein-Aus-
Schalter sowie zwei Buchsen fiir Telefon-
eingang und -ausgang in “Western-
Stecker-Ausfiihrung”. Zum Betrieb ist ein
9-Volt-Gleichspannungsnetzteil erforder-
lich, dieses liegt dem Paket bei, allerdings
nur fiir den Anschluf§ an die amerikanische
Steckdosennorm mit 110 Volt. Um es fiir
den deutschen Betrieb (der eigentlich ver-
boten ist, da dieses Modem keine ZZF-Zu-
lassung besitzt) zuzulassen, liegt dem
Netzteil noch ein Vorschaltgerit bei, der
die 220-Voh-Wechselspannung auf die
amerikanische Norm heruntertransfor-
miert.

Mitgelieferte
PC-Software

Damit nicht genug, muf diesem Vorschalt-
gerit noch ein Steckeraufsatz angeklemmt
werden, damit dieses tiberhaupt in die in-
stallierten Schutzkontakt-Steckdosen pafit,
Das so “aufgestockte” Netzteil entsprichtin
keiner Weise den VDE-Bestimmungen
(Vorgaben fiir elektrische Gerite vom Ver-

Wihrend der Ubertragung entstand nur ein
einziger Fehler: Als Lesegeschwindigkeit
wurden 219 Zeichen pro Sekunde bei einer
Einstellung von 2400 Baud angezeigt.
Auch das “Saugen” von Dateien aus groRe-
rer Entfernung klappte reibungslos. Hierzu
noch ein paar technische Daten (laut Her-
steller): V.22bis bei 2400/1200 bps, Fax-
Format entspricht Gruppe III fiir Faxgeriite.
Das Ubermitteln eines Faxes gestaltet sich
etwas schwieriger, ein genauer Test war
uns leider nicht moglich, da uns keine ent-
sprechende Fax-Software fiir den Amiga
zur Verfligung stand.

CD Rl ON AD S0 H5 TR MR

Alles in allem ist das Modem Infotel 9624
ein gut brauchbares Geriit (sieht man von
der schlechten Netzteil-Losung ab), dem
eigentlich nur eines fehlt: eine ordnungs-
gemidRe Zulassung. Aber das diirfte beim
kommenden EG-Binnenmarkt auch kein
allzu groRes Thema mehr sein. 0

Lothar Egebardt (jb)

Impressum

Herausgeber
Christian Widuch

Redaktionsleitung
Matthias BloB.

Chefredakteur
Bernd Zimmermann (verantw.)

Leitender Redakteur
Jirgen BorngieRer (jb)

Redaktion

th), i . Garry Gl

Frele Autoren dieser Ausgabe
Heike Albrecht, Siegiried Birnbaum, Lothar Egehardt, Oliver Graf,
MantradJ. Heinze, Michael igang 1, T e,
HolgerLubilz, Tino Miller, Sandro Paolini, Hartmut Schumacher,
Wolfgang Serafin, Christoph Teuber, Dusan Zivadinovic

Redaktionsassistenz
Susanna Reckelkamm (re), Carmen Strube

Produktionsleitung
Uwe Siebert
osal
*  Marcus Geppert, AndreaKioss

Layout

1g.), AndreaKloss, |

Montage/Reprogratie
Margarete Schenk (Lig.), Helmut Skoupy (Steflv.),
Susanne Eckhard!, Manusla Eska, Andrea Herschelmann

Fotografie
Klaus Jatho, Claudia Schiott

ArtDirector
Mohamed Hawa

Elgenwerbung
Uwe Kalischinski, Patricia Reifenhausen, Norbert Risch

~Anzeigenleitung

Wollgang Brill
"Anzeigenverkaut
DMV-! 3 M . 8000 Miinchen 82
Telofon: (089)4381087, Telefax: (089)439 1080
Leitung: Britta Fi

Anzeigenverkauf: Peter Schétzle, Hannslore David, llona A. Sehm

CoordinatingManager Asia
Ralph Streng

Coordinaling Manager USA
Tobias J. Hoffmann

Représentant im Ausland
Greal Britain
Huson European Media
Gerry Rhoades Brown
10-11 The Green Business Centre
The Causeway
Staines
Middlssax
TW183AL
Telephone No.:0044-784 469300, Fax No.: 0044784 469926

‘Anzeigenverwaliung und Disposition
AndreaGiese, Beate Kranz

Druckuntertagen-Disposition
ChristinaWabra (05651) 809-372

Anzeigenpreise
Esgiitdie Anzeigenpreisliste Nr. 3 vom01.11. 1691

Anschrift Verlag/Redaktion
DMV Daten-und Madienverlag, Widuch GmbH & Co.KG
Fuldaer StraBe 6, 3440 Eschwags,
Telefon (05651)809-0, Telefax(05651)809-333

Vertrieb
i ich Pabel-Arthur (VPM),
Friedrich-Bergius-Strafie 20, 6200 Wiesbaden

Druck
Druckerei Jungfer, 3420 Herzberg
Bezugspreise
~AMIGA DOS « arscheint monatlich.
Einzelprais DM 6,50/s1r 6,50, 68 52,—, Lil 6000, Ptas. 520

Ahnnwemem;r-l;e

(hs)

Die Preise: Portound

Inland:

12 Ausgaben: DM 70,—
8 Ausgaben:DM35,—
Europaisches Ausland:
12 Ausgaben: DM 100~
6Ausgaben:DM 50,-

band deutscher Elektroingenieure), ein A MiegabenmOW 150
“GS-Zeichen” (gepriifte Sicherheit) diirfte Infotel 9624 ::::f:;::}:?

diesem NEtZtei] al"lf jeden Fa“ \"ers“lg[ Rallleln:I;.::licgg:;;zk‘;szMSgéwf;?Kuﬁh?roazdfﬁ'eﬂs
bleiben. Auch wird das Vorschaltmodul im : o i A el
Betrieb extrem heif§, wobei noch anzumer- Herstellen: Infotel ZuWaorodr st adrFosiamod Dot Ao

ken ist, daR der Trafo-Kern des Geriites, g:::g;l;;ej‘]:)}:ﬁber Bilaloglu oo :;;;2..."\7&?;2s.:nmumhgmmafma, e
nur durch Lack geschiitzt, freiliegt. Eine . . e Di Zustimmung L e
sehr unsichere Sache, das Ganze, hier wiir- Konfiguration: alle Amiga-Modelle ’ it N-' ! 5 Edan e e

de ein Norm-Netzgerit wesentlich mehr zu Kt loehat

Sicherheit beitragfn. Anleitun'g: 60%(E) ::ﬂ"‘h P '"'“'°"°::'T‘"'a'-' cnsigoVomrmgen Todenur i
Das Modem selbst ist in seinem Betrieb Inst-allanon: B0% el el oo jder. !
sehr sicher. Erste Versuche mit dem Point- Bedlefmng:‘ 9§% Miloledderhiforsetionsgemainichaltsar
Programm»TheAnswerll- brachten gute Er- Tanghichkeit: 95% Waberagane. a0

gebnisse beim Ubertragen einer 260 KByte Preis/Leistung; N iSStsar 2717

langen Point-Datei aus dem Nahbereich.
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Milier, Kramke & Panner - Berlin

NEUESTE INFOS'!

Fiihrerschein

“Schnell und sicher zum Flhrerschein”.

Das neue Lern-Programm vom “Falkenverlag”

fur die Klassen 1, 3, 4, 5 und Mofa.

Enthélt die Fragen und Bilder des amtlichen

Fragebogens. Sie konnen alles systematisch

abfragen, an einer Priifungs-Simulation teilneh-

men und ein tolles Wettspiel mit bis zu 4 Leu-

ten bestehen. Prifungsangst werden 69 95
s

Sie dann nicht mehr kennen !

BTX Manager V2.2 puus
Bildschirmtext-Software mit Grafik und Farbe.
AuBerst komfortable Bedienung mit Maussteue-
rung. Auch Festplatteninstallation. Um-
fassende Btx-Tastaturanpassungen NEU
mit Funktionstasten-Belegung. Seiten
speichem, weiterverarbeiten und ausdrucken.
Intgr. Macro-Recorder, der Ihnen immer wieder-
kehrende Ablaufe auf Tastendruck erméglicht.

Geeignet fur den Betrieb mit Modems
(z.B.Telejet 2400) u. Akustik-Kopplern 149,'

Profi Tools

Bildschirmfreezer, Virusfinder, Doshelp fur das
CLI, Disketten-Monitor, Dateien verschlisseln,
Systemcheck, Festplatten-Backup, Disketten
Schneliformatierung, eigene Menus zum
Starten von Programmen, und vieles

mehr. Hat uns begeistert ! 79,'

DosControl

Mit dieser neuen Utility von “Tricom™ haben Sie
Ihren Amiga 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 konnen.
Es ist moglich, fast jeden Kopierschutz zu ent-
ternen. Inclusiv einem ausfiihrlichen
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 -

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. ASCIl-Zeichensatze und

formatiert auch MS-DOS Disketten. .69,"

Ernahrung

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 zusammengestellt werden. Incl.
Kalorientabelle und Vitamin-/Mineralstoff-
lexikon. Komfortable Bedienung. 69 =

Lotto Amiga V 2.1

Starke Berechnungen fir Samstag- und Mitt-
woch-Lotto. Alle Ziehungen vom Anfang bis
Ende 1991 gespeichert. Neue Ziehungen kén-
nen jederzeit eingegeben werden.
Tipvorschlag, Trefferhdufigkeit, Trefferwieder-
heolung, Ziehungsabstédnde, Tipvergleich, Li-
stendruck, Systemtip mit Glickszahlen, und...
und... und... Auswertungen fir jeden

Zeitraum moglich. 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-

fuhrlichem Handbuch. 149,‘

TransDat professional

Der Sprachenibersetzer 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 Ihnen jetzt

ein Ubersetzungswerkzeug zur Verflgung, das

sehr prazise komplette fremdsprachige Texte

ins Deutsche Ubersetzt oder umgekehrt.

Zudem stellt “TransDat” ein optimales Lernpro-

gramm fir alle Fremdsprachen dar. Durch die

Eingabe eigener Vokabeln kann “TransDat Pro-

fessional” bis ins Unendliche ausgebaut wer-

den. Lieferbar, jeweils mit den Fremdsprachen

anggsch‘ Fr%nfgsiischrkSpargsch u. Italienisch.
indestens ufwerke un .

1 MB RAM erforderlich. je 99,-

Ubersetz E

Ein preiswertes Programm, das Ihnen engli-
sche Texte wortweise ins Deutsche Ubersetzt.
Das mitgelieferte Wérterbuch ist zu-

dem frei erweiterbar. 29,'

Englisch-Woérterbiicher

Blitzschnelles Worter-Suchsystem, auch aus ei-

nem anderen Programm heraus.

Findet-auch bei falscher Schreibweise. Mit bis

zu 20000 Vokabeln. Ergénzen, Drucken und

Uben von Vekabeln. Gute Grafik !

Englisch/Deutsch 69,-
59,-

Deutsch/Englisch

Modem Telejet 2400 NEU

Verbinden auch Sie jetzt lhren Computer mit
dem Telefonnetz, Mit diesem deutschem post-
zugelassenen Modem. Es erflllt hochste Quali-
tats-Anforderungen, ist Hayes-Kompatibel und
Ubertragung bis 2400 Baud méglich, Erdtasten-
funktion und Gebihrenzahler. Incl. AnschluBBka-
bel zum Telefonnetz, deutscher Anleitung und
Netzteil. Fir den Btx-Betrieb empfeh-

len wir den“BTX Manager Plus". 359,'

Buchhalter /K

Die bewahrte Einnahme-Uberschuf Buchhal-
tung. Lassen Sie sich Ihre Finanzbuchhaltung
vom Amiga machen.

Mit diesem Programm ist es gelungen, bei ein-
fachster Buchungsarbeit alle steuerrechtlichen
Bestimmungen zu erfilllen. Sie sehen auf einen
Blick, wo Sie Gewinne enwirtschaften und wo
Kosten entstehen. Fir bis zu 300 Konten und
15 Kostenstellen. Kassenbuch-Ausdruck nach
Vaorschrift. 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 Edﬂ.e'lno I;ostenlogeh? Sonder-
prospekt oder die D Ur 25,

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

© 030-752 91 50/60

Personal Write

Professionelle deutsche Textverarbeitung zu
einem sehr gunstigen Preis. Texte und Bilder
verbinden, umfangreiches Druckerment, Serien-
brieffunktion, versch. Zeichensétze ladbar und
die tiblichen 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 Rechnung méglich. Preise konnen net-
to, brutto o. mit MwSt. gedruckt werden. Editier-
bare Masken zur Anpassung des Druk-
kerformulars. 1 MB RAM erforderlich. 149 .

Hausverwaltung

Bis zu 50 Miet- oder Eigentumswohnungen
konnen Sie mit diesem Programm verwalten.
Sie konnen Ubersichten, Gesamt- und Einzel-
abrechnungen, Hausgeld und den Wirtschafts-
plan ausdrucken. Die Kosten wie z. B. Wasser,
SlraBEnrem:Eung. Versicherungen etc. werden
unterstitzt. Auch die Uberweisungstrager las-
sen sich drucken, und eine Adressen-
verwaltung ist gleich integriert.

Supra Drive 500XP Festpiatten

Modern, kompakt und durchdacht.

“SupraDrive S00XP" ultraflache Festplatten in hoher Qualitat fir alle Amiga 500.
Sehr leise, da ohne Lufter, durchgefihrter Amiga-Port, braucht kein Netzteil,
natdrlich bootfahig, externer SCSI-AnschluB und intgr. Speichererweiterung.

In der Grundausstattung wahlweise lieferbar mit 0,5 oder 2 MByte besttickt i
und aufristbar bis auf 8 MByte. Englische Anleitung, aber die [

brauchen Sie eigentlich auch nicht.
SupraDrive 20 MByte mit 2 MB bestiickt
SupraDrive 52 MByte mit 0,5 MB bestlickt
SupraDrive 52 MByte mit 2 MB bestickt

RAM Aufriistung fir 0.a. SupraDrives. Je 2 MByte.

i
/f/fw/;,«,,,’

879,-
999, -
1249,-
249,-

99,-

Steuer 1991

Der Tesisieger

Noch nie war Ihr Jahresausgleich so einfach !

Erstellung und Berechnung der Lohn- und Einkommenssteu-
er fir 1991. Jetzt wissen Sie gleich, was Sie an Steuern zu-
rickbekommen bzw. manchmal noch abzufiihren haben.
Sie kénnen Ihre Daten mehriach unter den verschiedenen
Aspekten berechnen lassen um so entscheiden zu kénnen,
welche der verschiedenen gesetzlichen Méglichkeiten Ihnen
die groBte Steuerersparnis bringten wird.

Alle Eingaben lassen sich sofort oder spater noch korrigie-
ren. Alle Daten lassen sich abspeichern und stehen dadurch
fr weitere Berechnungen zur Verfligung. Die Ausgabe der
Ergebnisse erfolgt Uber Bildschirm oder Drucker, auch mit

Eindruck ins Formular. Verarbeitet ca. 99% aller denkbaren

Félle. Eine sehr austihrliche deutsche Anleitung mit vielen Steuertips ist im Lieferumfang
enthalten. Fur die Folgejahre ist ein Update-Service zum Vorzugspreis vorhanden.

Testsieger in Amiga-Special 1/92

99,-

PPrint Deluxe NEU

Die neue DTP-Software. Jetzt noch stérker.

Fir Drucksachen, Aufkleber, Poster, Gliick-
wunschkarten, und wo immer Sie Text und Gra-
fik Milimeter genau gestalten und mischen
mdchten. Bis zu 50 Seiten kénnen jetzt gleich-
zeitig bearbeitet werden. 32 Farben, IFF-Grafi-
ken verarbeiten, eigene Filimuster, skalierbare
Vektor-Zeichensétze, verbesserte Druckeraus-
gabe, zahlreiche neue Grafikfunktionen u.v.m.
Incl. 4 Disketten mit Grafiken.

1 MB erforderlich. 149,'

Stammbaum

Die deutsche Ahnen-Verwaltung. Familieri-
Stammbaume verwalten, ausdrucken und stati-
stisch auswerten, Mit Druck von div. Listen,
z.B. nach Beruf, Geschlecht, Name, Sterbeort
ete. Auch eine Stammbaum-Grafik mit Legen-
de 1aBt sich drucken. Auswertungen wie: In wel-
chen Monaten sind die meisten Geburten und
Todesfalle. Wie hoch ist die Lebenserwartung,
Kinderhaufigkeit jeder Generation, Verwand-
schaften finden, u.v.m. Bis zu 500 Familienmit-
glieder pro Datei. Incl. einem Beispiel-Stamm-
baum zum vertraut machen mit den umfangrei-
chen Méglichkeiten dieses einmaligen
Programms. 89,'

Bitte anfordern,

die ausfiihrlichen, aktuellen Infos zu unserem Gesamt-Angebot.
Uber 200 Artikel mit genauer Beschreibung. Es lohnt sich !

DATEN-TECHNIK | BUSSEESE
Fax: 030 -

W.Miller & J.Kramke GbR

Schoneberger Strafe 5
r 1000 Berlin 42 (Tempelhof)
752 91 50/60
752 70 67

Offnungszeiten: Mo. bis Fr. 10-18 Uhr, Sa. 10-13 Uhr
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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 kén-
nen Sie Text und Grafik auf einer Seite oder bei
groB3ere 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 anschlief3en und wie ein Amiga-Laufwerk
benutzen. Mihsam erstelite Texte, Layouts und
Grafiken kdnnen so weiterverwendet
werden. Software u. Verbindungskabel. 79,'

Bestellungen:
Sie kdnnen bei uns telefonisch,
schriftlich oder per Fax bestellen.
Bezahlung ist méglich per Post-
Nachnahme, Euro-Scheck oder
Kreditkarte. Versandpauschale B
einmal pro Lieferung: Inland 7,-DM/ |
Ausland 15,- DM. Auslands-
bezahlung nur per Euro-Scheck.
MwSt.-Abzug bei Auslandslieferun-
en erst ab 400,- DM

Ich bitte um unverbindliche Zusendung
Ihrer neuesten, kostenlosen Amiga-informationen.
O Hiermit bestelle ich:
Euro-Scheck liegt bei
(zzgl. 7,- DM Versandkosten / Ausland 15,- DM, nur mit Euro-Scheck)

X-Copy professional 5.20 @

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 (iber RAM in 48 Se-
kunden. Die Installation der mitgelieferten Zu-
satzhardware ist sehr einfach. Ein ex-

ternes Zweitlaufwerk ist erforderlich. 87,'

Action Replay MK Il

Das Freezer-Modul mit den unglaublichsten
Funktionen fir 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,
MNotizblock etc. Nicht flir Kickstart 2.0,

Action Replay 3.0 fiir Amiga 500 199,-
Action Replay 3.0 fir Amiga 2000 219,-

ATonce-Plus

Der erste AT-Emulator (Taktrate 16 MHz) mit
richtig Power macht aus lhrem Amiga 500/2000
einen MS-DOS kompatiblen AT-Rechner. Die
Amiga-Peripherie (Maus, RAM, Monitor, Flop-
py, Festplatte, Uhr, etc.) wird voll unterstitzt.
Auch wird EGA- u. VGA-Grafik dargestelit. MS-
DOS ist nicht im Lieferumfang enthalten. Incl.
512 KB Ram zusétzlich unter DOS.
Kinderleichter Einbau. 588,"

Der Preis ist hei3

Das spannende Spiel aus der beliebten FITL
Plus TV-Spielshow auf dem Amiga. Fiir 1 -
Spieler. Jetzt konnen Sie den richtigen

Preis erraten, wann immer Sie wollen, 39 95

Riskant

Die pfiffige Game Show von RTL Plus kemmt zu
Ihnen nach Hause. Mehr als 1200 vorgegebene
Antworten suchen nach den richtigen

Fragen. Fiir 1-3 Spieler. 39,95

O per Nachnahme

AmigaDOS 4582

reisdnderungen und Irrtimer
vorbehalten.
Herstellerbedingte Lieferzeiten.

In Ausnahmefallen ist bei erhchier
Nachfrage nicht immer jeder Artikel
sofort lieferbar.

Vor- / Nachname

Hardwareanforderungen:

Wenn nicht anders angegeben, ge- Strafle

eignet fir alle Amiga 500/1000/2000
mit mindestens 512 kByte RAM.
Alle o.a. Programme immer

PLZ / Wohnort

in deutscher Ausfiihrung
auf 3,5"-Diskette.

Keine Public Domain. Unterschrift

Datum
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